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Resumen
El uso de herramientas digitales para el apoyo en el desarrollo del lenguaje oral no es nuevo, sin em-
bargo, précticas en las que la realizacion de los materiales por parte de practicantes de licenciatura ante
los grupos, siguen imperando y demandan una gran cantidad de tiempo para su realizacion. El producto
educativo aqui presentado es la app mévil DILO, un mundo de palabras, mismo que se ha desarrollado
para brindar una herramienta de uso exclusivo para practicantes de nivel licenciatura y facilitar la in-
clusion educativa de estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje. Para la construccion
de la app movil se empled la metodologia MEDESME, la cual facilita la construccion de productos
digitales educativos. El disefio y programacién de la app se realizo utilizando la plataforma en linea
app INVENTOR, con la cual es posible construir tanto la interfase como su programacién por bloques.
En una primera version de la aplicacion se identificaron errores en la fonoarticulacion de algunos fo-
nemas que se integran, mismos que son solucionados para la version final, por lo tanto, se construyo
como una aplicacidon de libre uso para practicantes de inclusion educativa. Para garantizar la funciona-
lidad de la aplicacion en el desarrollo del lenguaje oral, se propone que en una investigacion posterior,
se pueda llevar a cabo una evaluacion piloto, ademas de ampliar su uso no solo para practicantes de
nivel licenciatura, sino a todas las maestras y los maestros que atienden a estudiantes que presentan

dificultades severas del lenguaje oral

Palabras clave: app movil, lenguaje oral, dificultades severas



Abstract
The use of digital tools as a support language developer is not newly, nevertheless, some practices are
very common, for example the build of support materials for class is carried out manually by university
interns, Therefore, the time demand for its completion is greater. Here is presented the mobile app DI-
LO un mundo de palabras as a educational product. This has been developed to give to university in-
terns an exclusive use tool and facilitate the educational inclusion of students who have severe langua-
ge difficulties. For the construction of the mobile app, the MEDESME methodology was used, which
facilitates the construction of educational digital products. The design and programming of the app was
carried out using the app INVENTOR online platform, with which it is possible to build both the inter-
face and its block programming. In a first version of the application, errors were identified in the pho-
noarticulation of some phonemes that are integrated, which are solved for the final version, therefore, it
was built as a free-use application for practitioners of educational inclusion. To guarantee the functio-
nality of the application in the development of oral language, it is proposed that its evaluation can be
carried out through a quasi-experimental method, in addition to its use could be expanded not only for
undergraduate level practitioners, but to all. teachers who serve students who have severe oral language

difficulties.

Keyword: mobile app, oral language, severe oral language difficulties
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Capitulo I.

Introduccion

Una situacion que se presenta de forma frecuente dentro de las aulas regulares tiene
que ver con la inclusion educativa. Es decir, la inclusion de estudiantes que presenten alguna
condicion médica, social, educativa o cultural que requiere atencion a la diversidad. Derivado
de esto, estudiantes que podrian estar en las aulas regulares, son integrados a los Centros de
Atencion Multiple (CAM) por parte de los propios padres y madres e incluso, porque dentro
de las aulas regulares no existen las condiciones para poder atenderlos y, a través de otros ser-

vicios de apoyo, no se logra integramente la inclusion de algunos estudiantes.

Mucho se ha avanzado en el sistema educativo para poder alcanzar una inclusion de
todas las personas dentro de las aulas regulares. Uno de los derechos fundamentales es que
toda persona reciba una educacion, permitiendo el acceso a todos/as sin que importe su raza,
sexo, religién, condicién social, fisica, intelectual, entre otros, ya que es obligacion del Estado
poder satisfacer todas las necesidades educativas de las personas (Diario Oficial de la Federa-

cion [DOF], 2010).

Para que la inclusién pueda ser efectiva, se exigira al docente una adaptacion para po-
der atender a cada uno de los estudiantes que se integren en sus salones de clases, teniendo que
estar preparado para cualquier situacion que devenga dentro de sus aulas y poder atender efec-
tivamente las necesidades de sus estudiantes, particularmente de aquellos que presentan Nece-
sidades Educativas Especiales (Diario Oficial de la Federacion [DOF], 2007; Diario Oficial de

la Federacion [DOF], 2013; Universidad Nacional Auténoma de México [UNAM], s.f.) y que
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presentan Barreras para el Aprendizaje (BAP) (Secretaria de Educacion Publica[SEP], 2022,
pp. 12, 52) y la Participacion en el campo formativo de Lenguas, dentro de los que pueden

destacar aquellos que presenten dificultades severas del lenguaje oral.

Bajo esta perspectiva, se presentan dificultades como problemas de lenguaje, sindrome
de Down, Trastorno del Espectro Autista, Trastorno por Déficit de Atencidn con o sin hiperac-
tividad, discapacidades motrices, auditivas, visuales, entre otros, que no siempre los docentes
podran atender de forma tan precisa como pudiera requerir la situacion (cuestiones de conduc-
ta, dificultades en el desarrollo normal del nifio, problemas neurolégicos, entre otros) al no
contar con algunas herramientas para la atencién de estudiantes que presenten alguna dificul-
tad de las sefialadas, u otras. Los estudiantes podran recibir apoyo desde otras areas para su
atencion (como es el caso de la Unidad de Servicios Apoyo a la Educacién Regular [USAERY]),
mediante conocimientos y habilidades mas especificas y que se encuentran cefiidos a las difi-

cultades presentadas.

Para la atencion del estudiante que presente alguna dificultad dentro de las aulas regu-
lares, el servicio de USAER podra brindarle el apoyo correspondiente, de tal forma que se
facilite su inclusion, pudiendo hacer uso de herramientas tecnoldgicas. La tecnologia se pre-
sentard como un recurso para alcanzar nuevas posibilidades que serian més complejas que con

la sola interaccidon maestro-alumno tradicional.

Como consecuencia de las dificultades que presentan algunos estudiantes dentro de las
aulas, la atencion de ellos, la intervencion de otros actores y el uso de recursos tecnologicos,
se observa que “las TIC han revolucionado el panorama educativo en la tltima década incre-
mentando las herramientas disponibles en la red al servicio del profesorado y adoptando un

papel fundamental en la transformacién de los espacios educativos” (Azorin, 2013, p. 15).



Para seleccionar adecuadamente los recursos tecnologicos para la atencion a la diversi-
dad dentro de las aulas regulares, es necesario contemplar las caracteristicas del fendomeno
educativo y hacer uso de este andlisis para seleccionar el tipo de medio que favorezca el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje, pues tal como lo indican Clark y Salomon (2001): no unica-

mente qué tecnologia, para quién, y de qué modo, sino ¢por que esta tecnologia ahora?

Es preciso tener presente que los recursos tecnoldgicos son cambiantes y cada vez
ofrecen mayores ventajas mediante su uso ante determinadas situaciones dentro del campo de
la educacién, promoviendo con ello una integracion cada vez mas efectiva de cada uno de los

estudiantes dentro de las aulas regulares.

Después de considerar lo anterior, se precisa establecer que una de las muchas dificul-
tades que pueden presentarse dentro de las escuelas son los problemas del lenguaje y comuni-
cacion, pudiendo ser de produccién, recepcion o reproduccién, acarreando problemas en el
proceso de comunicacién. Las tales dificultades pueden ser de diversa indole: orgénicos,
mecéanicos, derivados de algun proceso especifico, entre otros, y que al presentarse dentro de
los espacios escolares, estaran involucrados los docentes, unidades de apoyo e incluso, otras

instituciones como el CAM, para lograr la integracion de los estudiantes.

Se torna importante dirigir un esfuerzo considerable en atender las necesidades de los
alumnos con dificultades severas en el lenguaje oral a través del uso de herramientas tecnolé-
gicas y que sean de utilidad para los maestros de apoyo dentro de un CAM. Para que el estu-
diante pueda integrarse de una mejor manera a las aulas regulares y accedan al curriculo co-
rrespondiente se considera su grado de escolarizacion, pues se han identificado practicas en
que algunos estudiantes son promovidos para no enfrentarse a las dificultades que presentan,
pues, aungue se reciba al estudiante en un aula regular y asista con el resto de estudiantes, si-
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gue posibilitando la exclusion o segregacion por razones de la condicidn que presenta el estu-

diante.

1.1 Antecedentes

En este apartado se describen algunas investigaciones vinculadas al problema y a la meto-
dologia con la que se atiende a este. Es preciso decir que son estudios internacionales, nacio-

nales y locales.

Amaro (2018), refiere que en 1597, San José de Calasanz (1557-1648), quien fuera
considerado el precursor de la inclusién en la educacion, funda “la primera escuela publica
gratuita en la iglesia de Santa Dorotea de Trasteveré ... y en 1622 cred las primeras en Paris,

regidas por su lema de Piedad y letras” (p. 79).

El mismo autor indicd que “la inclusion es vital en el proceso educativo” (Amaro,
2018, p. 3) y precis6 que para la atencién de las personas que presenten Necesidades Educati-
vas Especiales eran indispensables planteles, directivos y docentes con preparacion en didacti-
ca, valores, ética y compromiso, con lo que sentaria las bases para la estructura de escuelas

especiales surgidas durante el siglo XIX.

En México, en contraste con este desarrollo inicial de la integracion educativa los pri-
meros pasos se dan en el siglo XIX, con la apertura de la primera escuela para sordos y ciegos
(Amaro, 2018). Pero no es sino hasta 1915 cuando en Guanajuato se funda la primera escuela
“para atender a nifos con deficiencia mental, la cual posteriormente se diversifico para la

atencion a nifios y jovenes con diferentes discapacidades, sobre todo de instituciones como la



Universidad Auténoma de México, la Escuela de Orientacion para Varones y Nifias, y la Ofi-
cina de Coordinacion de Educacion Especial” (Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2010,
citado en Amaro, 2018, p. 81). Ya en 1970 se creara por decreto presidencial, la Direccién
General de Educacion Especial para formar docentes especialistas y atender el sistema federal

de Educacion Especial.

En el estado de Durango, México, el inicio de la educacion especial tiene sus raices
después de la segunda guerra mundial, pues es cuando se replantean los derechos y oportuni-
dades de todos los seres humanos, por lo que “la primera institucion de este tipo (escuela para
sordos), data de 1958” (Barraza, 1998, p. 11) y la primera escuela de Educacion Especial serd
en 1974. En el mismo afio de 1958, la Trabajadora Social Francisca Iturbe viuda de Blanco
establecio el instituto Adelaida Guerrero, en 1969 se funda la Escuela del nifio atipico, en
1974 la SEP, a nivel federal, oficializa la escuela de Educacién Especial y en 1976 se inaugu-
ra el “Centro de Rehabilitacion y Educacion Especial” (CREE). Finalmente, al momento de
hablar de Educacion Especial en el estado de Durango, se pueden identificar tres modelos de
atencion a personas con discapacidad en las instituciones: modelo asistencial, modelo médico-

terapéutico y modelo educativo (Barraza, 1998)

Build y Aguilar (en Gonzélez y Herrera, 2021) desarrollaron una compilacién acerca
de las dificultades en el lenguaje oral en la ciudad de Islas Baleares en Espafia, cuyo objetivo
fue identificar “...1a adquisicion del lenguaje oral y, especialmente, en la relevancia que tiene
la etapa de aprendizaje lingiiistico para las posteriores adquisiciones” (p. 1). Asi mismo, reali-
zaron una division por rango donde indican que de los 0-5 o 6 afios se dan las “...adquisiciones
basicas del lenguaje... y donde se asentaran los aprendizajes posteriores” (p. 2). Estas autoras

pretenden recabar informacion suficiente para argumentar las dificultades presentes a partir de
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las adquisiciones del lenguaje entre los 0 a los 5-6 afios, donde trataran de “mostrar la impor-
tancia que tiene una adecuada adquisicion del lenguaje y el desarrollo 6ptimo tanto de etapas

como de areas que envuelven a la persona” (Buil y Aguilar en Gonzalez y Herrera, 2021, p. 2).

Por su parte, Garrido et al. (2019) Ilevaron a cabo en Espafia, una investigacion titulada
Deteccién de las dificultades linguisticas expresivas en la edad escolar, con el objetivo de
investigar si es posible ofrecer a los profesores un screening breve para detectar problemas de
lenguaje (a nivel comprensivo y expresivo). Trabajaron con una muestra de 96 nifios en un
rango de 3-9 afios, con una media de 6.03 afios y 16 docentes de 30-56 afios con un media de
41.25 y una DE de 7.22; siendo un estudio cuantitativo, inferencial- correlacional; utilizaron la
Escala de evaluacion del lenguaje observable y el Test de vocabulario en imagenes Peabody
(PPVT-I111); sus resultados indicaron que las escalas tenian buenas propiedades psicométricas,
con un alfa de Cronbach de 0.96, con lo que pudieron concluir que con el desarrollo y valida-
cion que realizaron de una escala breve de observacion, esta puede ser utilizada como scree-

ning para detectar dificultades expresivas de forma efectiva y rapida (Garrido, et al., 2019).

Sobre el desarrollo de aplicaciones para la atencion a la diversidad, Méafez y Cervera
(2021), llevaron a cabo un estudio que titulan Aplicacion movil para nifios con dificultades de
aprendizaje en la automatizacion del proceso de reconocimiento de palabras, el cual realizan
en Godella, Espafia, y cuyo objetivo fue “desarrollar una aplicacién modvil para facilitar el
aprendizaje de la lectura y los procesos de reconocimiento automatico de palabras y acceso al
Iéxico a nifios con dificultades de aprendizaje” (p.1), donde utilizan el instrumento Ba-
sic4Android, el cual es un software adecuado para crear aplicaciones compatibles para una

tablet con sistema operativo Android. Sus resultados indicaron que la mirada de los lectores no



transita de forma continua a lo largo del texto, sino que avanza a saltos entre fijacion ocular y

fijacion ocular, fenémeno denominado movimientos sacadicos (Manez y Cervera, 2021).

En México, Nimbreo et al (2021), llevaron a cabo una investigacion titulada “La inclu-
sion educativa en México”, en la cual tuvo por objetivo adecuar un sistema educativo con di-
versidad en las escuelas, donde las personas con diferentes discapacidades tengan la misma
oportunidad de recibir educacion; utilizaron un meta andlisis, haciendo uso de la revision de la
literatura existente al respecto. Debido a la naturaleza del estudio no presenta muestra; los

resultados reflejan que

la educacidn inclusiva pretende adecuar el sistema educativo a la diversidad presente
en una escuela o en un entorno escolar, como lo es una serie de creencias y valores so-
ciales, asi mismo de que las autoridades deben aceptar que la educacién inclusiva es un
derecho humano y que deben asegurar que todas las personas con discapacidades la re-

ciban (Nimbreo et al, 2021, p. 43).

Maldonado et al. (2019) realizan un estudio que titulan Practicas docentes para la in-
clusién de los alumnos con barreras en el lenguaje y la comunicacion, que se llevo a cabo en
la ciudad de Baja California, México y, tuvo como propdsito investigar las estrategias didacti-
cas que favorecen el nivel fonologico en alumnos que presentan dislalia funcional, us6é una
metodologia cualitativa con corte descriptivo, con una muestra de 60 alumnos, con rango de
edad de 9-10 afos que cursan el cuarto grado de primaria, divididos en dos escuelas urbanas
diferentes que cuentan con atencion de la USAER,; utilizaron la observacion directa y la Prue-
ba de Articulacion de Fonemas. Evaluacion de la Dislalia (PAF) con la finalidad de evaluar el

lenguaje. Los resultados mostraron que la evaluacién indica dificultad en la articulacion del



fonema “r” fuerte y suave, manejandolo por sustitucion, sin embargo, hubo avances significa-
tivos en el aspecto actitudinal, mostrandose mayor disposicion al momento de realizar las re-

peticiones e intentar pronunciar palabras con dicho fonema (Maldonado et al., 2019).

Aguilar (2018) desarrollé la investigacion Modelo de gestion de proyectos para la in-
sercion de tecnologia educativa en un centro de atencion maltiple, este se desarroll6 en la ciu-
dad de Zacatecas, México y tuvo como objetivo “disefiar un modelo de gestion de proyecto de
Tecnologia Educativa como apoyo para desarrollar habilidades de lectura en nifios con capaci-
dades intelectuales severas de un Centro de Atencion Mdltiple de la ciudad de Zacatecas”
(p.1). Retoma un enfoque cualitativo de corte descriptivo y en cuanto a la poblacion, trabaja
con “los alumnos de los tres grupos elegidos para llevar a cabo el estudio, mismos que presen-
tan discapacidades de aprendizaje, entre estas discapacidades se registraron Discapacidad Inte-
lectual Severa, Trastorno del Espectro Autista y Paralisis Cerebral Infantil” (p.1): la herra-
mienta utilizada es el Analisis de contexto propuesto por Porter. Entre sus conclusiones se
encuentra que, en cuanto a cooperacion, si hubo maneras de trabajar en conjunto para resolver-

lo, teniendo un 52% de acuerdo y un 48% neutral (Aguilar et al., 2018).

En la Ciudad de Durango, México, Reyes Verdin et al. (2021) realizan el estudio Eva-
luacién del lenguaje en preescolares del norte de la ciudad de Durango, Durango, México,
donde su objetivo fue conocer el porcentaje de deficiencia en el lenguaje de nifios preescolares
del norte de la ciudad de Durango, Dgo. México; utilizan una metodologia cuantitativa, no
experimental, observacional, transeccional y descriptivo; usan el Cuestionario de Madurez
Neuropsicoldgica Infantil y tienen una muestra de 214 nifios para satisfacer el 95% de confia-
bilidad de la muestra. Dentro de sus conclusiones indican que el Alfa de Cronbach de las va-

riables estudiadas fue de 0.618. Se observaron deficiencias en las dos areas del lenguaje eva-
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luadas: Lenguaje verbal y no verbal. En los cuatro grupos estudiados, la mayor deficiencia se
observo en el area verbal con porcentajes que oscilaron entre -80.5 y -95.9 en fluidez verbal,

lenguaje expresivo con -27.5 al -55.2.

Es importante recalcar que este tema de las dificultades del lenguaje en las institucio-
nes educativas, si bien no es novel, dentro del estado de Durango, México si es necesario po-

der profundizar en el mismo, ya que la literatura encontrada es escasa al respecto.

1.2 Marco contextual
La institucion donde se llevara a cabo la investigacion es el Centro de Atencion Multi-
ple (CAM-CREE) en la ciudad de Durango, Dgo.,México, el cual brinda educacién especial y

regular en el nivel de primaria.

Se trabajara con el grado de tercero, ya que en este es en el que se encuentra la mayor
cantidad de estudiantes que presentan dificultades en el lenguaje oral; ademas este grado co-
rresponde al segundo ciclo de formacion y que, actualmente comprende la fase 4 de instruc-
cién, por lo que persigue objetivos de aprendizaje para la ensefianza de la lengua materna, en

cuanto al lenguaje oral (SEP, 2017) y que, en la fase 4, abarca el tema de “lenguajes”.

Esta institucion brinda acceso a todos los estudiantes dentro de las aulas, por lo que
fomenta la integracién educativa. Hay estudiantes que presentan diferentes necesidades educa-
tivas, pues varios presentan diferentes patologias medicas (Sindrome de Down), dificultades
cognitivas (Paralisis Cerebral Infantil [PCI], discapacidad intelectual, entre otras), y, por su-

puesto, aquellos con problemas en el lenguaje oral.



La institucion dispone dos maestras en cada grupo: una responsable y una auxiliar y se
dispone también del apoyo de algunas estudiantes de la Licenciatura en Inclusién Educativa,

de la Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de Durango (ByCENED).

Los alumnos del CAM-CREE son de nivel de educacion primaria, por lo que sus eda-

des son entre los 6 y 12 afios, siendo una poblacion cercana a los 100 estudiantes.

La poblacion es mixta y proveniente de diferentes estratos socioeconémicos, similar al
tipo de estudiantes que se tendrian en la mayoria de las escuelas publicas; se imparten todos

los grados de educacion primaria.

Es importante mencionar que las maestras del CAM-CREE refieren que algunos de los
estudiantes que se encuentran inscritos dentro del CAM-CREE, fueron llevados por parte de
sus padres, mas como un recurso de comodidad que como una necesidad del estudiante, pues
los estudiantes que se inscribieron de esta manera en el CAM-CREE, se encontraban ante-

riormente en escuelas regulares, recibiendo instruccion dentro de las aulas regulares.

Finalmente, sobre el uso de las TIC por parte de las maestras, no es muy frecuente,
pues, aunque disponen de un proyector y computadora, no se utilizan de manera recurrente
debido a que no disponen de un conocimiento de programas educativos que les permitan su
uso frecuente, por lo que recurren principalmente a multimedia encontrado, principalmente en

YouTube.

1.3 Planteamiento del problema
El actual proyecto de investigacion nace al tener una interaccion cercana con estudian-
tes de la Licenciatura en Inclusion Educativa, quienes, en sus practicas, atienden a estudiantes

que presentan dificultades severas del lenguaje oral (siendo identificados a través de la evalua-
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cion psicopedagogica, entrevistas, evaluacion directa de la produccion del lenguaje tanto ini-

cial como progresiva) y que requieren apoyo educativo en esta dificultad.

Esta situacion se presenta en el Centro de Atencion Mdltiple (CAM-CREE), en estu-
diantes que, debido a diferentes situaciones, sean médicas o cognitivas, se encuentran inscritos
en esta institucion, o bien, debido a que a los padres de familia les parecié una mejor opcion el

que los nifios se integraran a esta institucion.

Dentro del CAM se brinda educacion a estudiantes, que, por sus caracteristicas, requie-
ren constantes ajustes razonables para que puedan adquirir los conocimientos esperados, que

les permitan una mayor autonomia.

El CAM atiende a estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral, ya
gue en conversaciones establecidas con estudiantes de la Licenciatura en Inclusion Educativa
(LIE), sefalaron que esta es una de las principales dificultades presentadas dentro del tercer

grado de primaria en estudiantes que estan inscritos.

Las estudiantes también refieren sobre el uso de TIC en la institucidn, que no disponen
de recursos tecnoldgicos especificos como materiales, aplicaciones mdviles, software, entre

otros, que les apoyen con su labor de intervencion en las aulas especiales.

Debido a ello, la problematica que se identifica es, que, dentro de la intervencion que
brindan las estudiantes normalistas de la Licenciatura en Inclusion Educativa de la ByCENED
en el CAM-CREE, no cuentan con un repertorio amplio de recursos tecnoldgicos (particular-
mente los referidos a las TIC) que les permitan intervenir con los estudiantes con dificultades
severas del lenguaje. Por lo tanto, la dificultad de acceso a aplicaciones maviles especializadas

para la atencion a las dificultades severas del lenguaje oral y que sea de uso exclusivo del
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practicante, sera la problematica que se abordara para poder disefiar una app para celular es-
pecifica que pueda apoyar a las estudiantes de la licenciatura en Inclusion Educativa en la in-

tervencion con los estudiantes con dificultades severas del lenguaje oral.

Para facilitar las intervenciones de las estudiantes de la LIE ante los estudiantes del
CAM-CREE con dificultades severas del lenguaje, es preciso que estas cuenten con recursos
de uso exclusivo para atender y beneficiar el desarrollo del lenguaje en esta poblacion estu-

diantil, siendo a través de una app movil que se pretende facilitar la intervencion.

Contar con herramientas tecnoldgicas para la atencion de los estudiantes con dificultades
severas del lenguaje oral que garantice mayor aprendizaje en el lenguaje # Siguen elaboran-
do sus propios materiales de forma manual = No hay herramientas tecnoldgicas que puedan

utilizar las estudiantes para atender a la poblacion objetivo en las areas de desarrollo.

1.4 Objetivos

En consecuencia, con lo anterior, el problema a trabajar es: Dificultades de acceso de
los practicantes de la LIE de la ByCENED a aplicaciones moviles especificas, que les permi-
tan trabajar el lenguaje con estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral

inscritos en el CAM-CREE, en sus intervenciones en un marco de inclusion educativa.

Para poder abarcar esta problematica, se proponen los siguientes objetivos.

1.4.1 Objetivo general
e Disefiar una app mavil bajo el modelo MEDESME, que aborde el desarrollo del len-
guaje oral, para el soporte de practicantes de la LIE en la ByCENED que atienden a

estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral, se encuentran en ter-
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cero de primaria, presentan Barreras para el Aprendizaje y la Participacion en el

campo formativo de Lenguajes.

De este objetivo general, se desprenden los objetivos especificos que se enlistan en el

siguiente apartado.

1.4.2 Objetivos especificos

1. Conocer el diagnoéstico psicopedagdgico de los estudiantes para contrastar su desarro-
Ilo escolar con los procesos de desarrollo del aprendizaje.

2. Analizar las herramientas técnicas y tecnologicas que utilizan practicantes con los es-
tudiantes para comprender su utilidad en el desarrollo del lenguaje oral.

3. Disefar recursos educativos acorde a las necesidades de los estudiantes y presentarlos
a través de la app “DILO, un mundo de palabras”, para uso de practicantes en CAM-
CREE, que facilite el aprendizaje del lenguaje oral (afin con los procesos de desarrollo
del aprendizaje) en estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral.

4. Presentar a expertos la app DILO, un mundo de palabras para su evaluacion y hacer las

modificaciones pertinentes.

1.5 Pregunta de investigacion
Ahora bien, de dichos objetivos se desprenden las preguntas de investigacion, que se

presentan en el siguiente apartado.
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1.5.1 Pregunta general
e ;Qué elementos del lenguaje oral requiere la app movil para que apoye a practicantes
de la LIE que atienden a estudiantes de tercero de primaria, que presentan Barreras pa-
ra el Aprendizaje y la Participacién en el campo formativo de Lenguajes y que presen-

tan dificultades severas del lenguaje oral?

1.5.2 Preguntas especificas:

1. ¢Qué indica el contraste entre el diagnostico psicopedagdgico respecto al desarrollo
escolar y los procesos de desarrollo del aprendizaje del alumno?

2. ¢Cuales son las diferencias entre las herramientas analizadas y las necesidades que pre-
sentan los estudiantes, en el desarrollo del lenguaje oral, que utilizan practicantes de la
LIE?

3. ¢Qué disefio deberan tener los recursos educativos presentados a traves de la app DILO,
un mundo de palabras para el uso de practicantes en CAM-CREE, que facilite el
aprendizaje oral acorde con los procesos de desarrollo del aprendizaje?

4. ¢Qué elementos se requieren modificar posterior a la evaluacion de los expertos?

1.6 Justificacion

La presente investigacion tiene como propdsito el disefio de una app mévil de uso ex-
clusivo de las practicantes de la LIE que les sea de apoyo al momento de intervenir con estu-
diantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral, todo dentro de un marco de inclu-

sion educativa.
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Al haber solicitado una estancia para poder desarrollar este proyecto dentro de la Be-
nemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de Durango, al momento de establecer co-
municacion con las maestras en formacion de la Licenciatura en Inclusion Educativa, al estar
realizando ellas sus préacticas en el CAM-CREE, indican que trabajan con todo tipo de estu-
diantes: con autismo, problemas de aprendizaje, problemas motores, nifios con Habilidades
Superiores (HAS) con , nifios con problemas del lenguaje y problemas de conducta, entre
otros, por lo que se establecio la necesidad de trabajar sobre los problemas de accesibilidad a
aplicaciones moviles de uso exclusivo para la intervencion en problemas del lenguaje en estu-
diantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral, por lo que este tema es el que se

ha elegido para trabajar con este proyecto de grado.

Como lo menciona Andreu et al., (2007) “las dificultades y los trastornos del lenguaje
en el inicio de su adquisicion tienen importantes repercusiones en el resto de los aprendizajes

escolares” (p. 1).

La educacion queda sustentada desde las diversas normativas internacionales que deri-
van de los convenios y tratados de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO) vy a las cuales el Estado Mexicano se suscribe para su ga-

rantia dentro del todo el territorio nacional (Diario Oficial de la Federacion [DOF], 2013).

Pese a las ratificaciones que se han realizado, ain hace falta mucho para lograr la in-
clusion total de los estudiantes que requieren apoyo a la diversidad, dentro de las aulas regula-
res y, una forma de poder ayudar a esta integracion es el contar con los dispositivos, software
y aplicaciones moviles pertinentes para el desarrollo de intervenciones centradas en las nece-

sidades especificas de los estudiantes.“La equidad y la inclusion son conceptos que suponen el
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reconocimiento de lo diverso y un animo activo para remover los obstaculos que impiden que

todas las personas accedan a los beneficios de una educacion de calidad” (SEP, 2017, p. 17).

Los problemas de inclusion reflejan diferencias entre aquellos estudiantes que presen-
tan alguna dificultad de aquellos que no las presentan, siendo esto identificable en las tasas de

asistencia a la escuela en los diferentes niveles educativos (SEP, 2017).

Otro factor a tener en cuenta es “...la revision de las formas de evaluacion y de los sis-
temas de promocion escolar para que sean inclusivos para todos los alumnos, indistintamente e
independiente de sus condiciones.” (Nimbreo et al., 2021), pues, por ejemplo, en algunos es-
tudiantes que presentan dificultades, se identifica la promocion escolar sin haber adquirido las
habilidades o herramientas necesarias para poder obtener tal promocion, por lo que una ade-

cuada intervencion, con medios adecuados puede ser de ayuda en este tema.

Se torna pendiente comprender desde otras aulas, ademas de las regulares, el dominio y
avance que presentan los alumnos con dificultades severas en el lenguaje, en especifico en el
dominio del lenguaje oral, para, de esta forma, poder hacer uso de tecnologias que contribuya
a un avance en este dominio, lo cual podra contribuir en una mayor inclusion del estudiante en

las aulas del CAM vy posteriormente, las regulares.

A través de la revision de las evaluaciones psicopedagogicas que se les realiza a los es-
tudiantes dentro del CAM, se identificaran los principales dominios del lenguaje que posea el
estudiante con dificultades severas del lenguaje, asi como los tipos de herramientas que usan
las maestras de apoyo para trabajar esta area; una vez contar con esta informacion, se desarro-
Ilard una app que se dirija a la atencion de tales dificultades y que pueda ser evaluada por ex-

pertos.
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Para la construccion de la app mévil como producto educativo, se hara uso de la meto-
dologia MEDESME, ya que posibilita la construccion de software o aplicaciones educativas,
pudiendo ser adaptado a diferentes contextos y dificultades, como en este caso seria dotar de
un instrumento de intervencion a las practicantes de la LIE, para trabajar con las dificultades

del lenguaje oral en nifios de tercer grado de primaria.

La metodologia MEDESME consta de ocho etapas: “Pre-Produccion, analisis, disefio,
desarrollo, implementacidn, evaluacion y validacién del programa, produccién y elaboracién

del material complementario” (Garcia et al., 2016, pp. 218-219)

El presente proyecto beneficiara directamente a las estudiantes de la LIE, pues les
brindara una herramienta, a través de una app movil, que les sea de apoyo en sus intervencio-
nes con estudiantes que presenten dificultades severas del lenguaje en el &rea oral y que asis-
ten a aulas del CAM-CREE; también beneficiara a las y los maestros de apoyo, debido a que
se elaborara una app para celular que posibilite hacer uso de la tecnologia para apoyar en la

ensefianza y dominio de las areas del lenguaje ya sefialadas.

Si bien no se brinda un nuevo avance, si se construye un recurso tecnolégico enmarca-
do en la inclusién educativa que posibilite el trabajo con estudiantes que presentan dificultades

severas del lenguaje.

El impacto que tendra el presente proyecto, una vez que se haya construido y evaluado
por expertos el producto educativo, podria reflejarse en el trabajo de intervencion educativa de
las estudiantes de la LIE de la ByCENED vy se pretenderia que se extendiera a los otros centros
CAM, para que el producto pueda ser una herramienta tecnoldgica de uso dentro de sus inter-

venciones con estudiantes que presenten dificultades severas del lenguaje.
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1.7 Alcances y limitaciones
1.7.1 Alcances

Con esta investigacion se desarrolla una herramienta digital (app) para instalacion en
celular, que sirve de apoyo a las estudiantes de la LIE y que atienden estudiantes en aulas del
CAM-CREE, siendo una herramienta eficaz de intervencion con los estudiantes que presenten
dificultades severas del lenguaje oral, de forma que, a traves de la app como herramienta de
intervencion, el estudiante de tercero de primaria pueda tener un desarrollo del lenguaje que se
acerque a lo esperado para su rango de edad y pueda integrarse a las aulas regulares donde
reciba un curriculum de lenguajes, como el que reciben el resto de sus compafieros que no

presentan la dificultad indicada.

1.7.2 Limitaciones

Las limitaciones se relacionan con resistencia por parte de maestras para el empleo de
tecnologias digitales para la realizacion de sus actividades, que el disefio de la aplicacion sea
complicado, no haya una adecuada adaptacion de las maestras al empleo de tecnologias como
apoyo a sus funciones de intervencion y que la herramienta disefiada no cumpla con caracteris-
ticas para la atencion a la poblacién objetivo, resultando ineficiente para el desarrollo del len-
guaje en comparacién con las herramientas tradicionales.

En cuanto a los dispositivos, una limitacion es que solo se disefiara para SO Android y

requiere de conexion a internet (para uso del reconocimiento de voz).
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Capitulo 2. Marco tedrico

En el presente capitulo se desarrolla la base tedrica del presente trabajo , donde se iden-
tifican diferentes perspectivas para abarcar las teméticas que posibilitan tener una idea acerca
del avance que se ha tenido sobre el lenguaje, sus abordajes y desarrollos tecnoldgicos para
atender dificultades especificas.

Se analiza el lenguaje en cuanto a su adquisicién y tiempos formativos, asi como a sus
desviaciones de la normalidad, por lo que se revisara el abordaje que se hace sobre el mismo
desde diferentes ramas cientificas como la neuropsicologia, psiquiatria, neurologia y la educa-

cién.

2.1. Tiempo formativo del lenguaje.

El lenguaje es un elemento de la comunicacion que posibilita el poder intercambiar in-
formacion entre las personas, para poder enviar mensajes a los otros, ya sea a través de soni-
dos, imagenes o graficos que tienen una representacion e informacion que el receptor debe de
ser capaz de descifrar para poder acceder al contenido del mensaje.

En los medios para poder enviar el mensaje, se identifican los sonidos, que, como es
sabido, han tendido a su evolucidn en el transcurso del tiempo, utilizado primeramente sonidos
no alfabetizados para establecer una comunicacion que posibilitara a los miembros de una
tribu el identificar posibles riesgos, peligros, fuentes de alimento, dolor, entre otros, su desa-
rrollo ha posibilitado tener un sistema de comunicacion oral basado en reglas, semantica, sin-

taxis, palabras precisas, entre otros, que posibilitan identificar objetos o elementos de la reali-
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dad y que el interlocutor desea dar a conocer al receptor para que este tenga acceso a la infor-
macion o realidad que el primero trata de proporcionarle al segundo.

Entonces si ha sido factible poder ver la evolucion del lenguaje, desde algo muy rudi-
mentario y que permitia brindar informacion muy bésica y tendiente a la supervivencia dentro
del ambiente, es posible identificar dentro del desarrollo actual del ser humano, la evolucion y

desarrollo que presenta su lenguaje, en particular el oral.

2.1.1 El proceso normal de formacion del lenguaje.

Para que el lenguaje y las habilidades del habla puedan desarrollarse adecuadamente,
es necesario que el nifio tenga un ambiente en el que esté expuesto a estimulos constantes que
le faciliten la adquisicion del lenguaje (National Institutes of Health [NIH], 1996), por lo tanto,
sera importante que, durante el desarrollo del habla, pueda exponerse a los nifios a estos perio-
dos criticos, ya que, en caso de no hacerlo, el desarrollo o apropiacion del lenguaje pudiera
verse dificultado (NIH, 1996).

A este respecto, Cuetos et al. (2020) mencionan que, en 1965, Lenneberg hace referen-
cia a una serie de periodos criticos para la adquisicion del lenguaje, por lo que relata en su
libro fundamentos biol6gicos del lenguaje, los argumentos que reflejaban estos periodos criti-
cos (Cuetos et al., 2020, p. 61-62):

1. El desarrollo del lenguaje en los nifios gravemente retrasados se detiene en la pubertad.

2. Las posibilidades de recuperacion del lenguaje tras una lesion cerebral son mayores en
los nifios pequefios que en los adultos.

3. La adquisicion de una segunda lengua, después de la adolescencia, el acento se vuelve
inmutable.

4. El periodo critico coincidira con la lateralizacion del lenguaje.
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5. Una privacion del lenguaje dificulta su adquisicion

Pese a que esta propuesta de etapas del periodo critico pudo tener una gran influencia
en la década de los 70, ya para la década de los 80, muchos elementos de estas propuestas para
el periodo critico van perdiendo vigencia a raiz de la evidencia a la que se va teniendo acceso.

El lenguaje, entonces, no comienza repentinamente ni concluye subitamente en la ado-
lescencia, por lo que, incluso nifios de un afio, aungue no pueden proferir oraciones que refie-
ran a objetos o acciones especificas, si son capaces de comprender oraciones sencillas y poder
llevarlas a cabo, lo cual indica un aprendizaje del lenguaje (Cuetos et al., 2020, 63).

Hay evidencia acerca de diferentes situaciones que ocasionan deficiencias en el lengua-
je debido a que algunos nifios fueron criados por animales, como es el caso de los nifios salva-
jes, quienes aprendieron los signos y sefiales utilizados por lobos, 0sos, chimpancés, entre
otros, por lo que su lenguaje no se desarroll6 como se esperaria en la especie humana. Asi
mismo, se tiene conocimiento de nifios que tuvieron una total deprivacion sensorial al no
haber sido expuestos al lenguaje, permaneciendo apartados de todo contacto (aunque vivieran
con sus padres), y no desarrollaron un lenguaje. A estos nifios, si bien se les pudo ensefiar a
comunicarse, principalmente a través de la escritura, aquellos que trabajaron con ellos se die-
ron cuenta de que el lenguaje oral no lo pudieron adquirir en profundidad (Cuetos et al., 2020,
pp. 63-64).

Lleva a identificar algunos factores sobre el aprendizaje del lenguaje y las consecuen-

cias sobre la deprivacién sensorial y de estimulos para su desarrollo, por lo que puede

verse entonces, las diferentes posturas explicativas que se han tomado para la explica-

cién sobre su adquisicion (Cuetos et al., p. 53-65).
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La NIH, establece que el desarrollo del lenguaje abarca de los 0-5 afios de edad, como

se muestra en la Figura 1.

Figura 1.
Etapas de adquisicion del lenguaje

Recién nacido hasta los 3 meses

sl ND

[ [ Reacdona a los sonkdos.

[ [ e czlma o sonre cuanda le hablan,

[ [ Reconoce suvaz y o esta lorendo se caima al oirz.

[ [ 3 ko estan alimentarsdo, comienza o parz de chupar an
respuesta @ un sonido.

[ [ salbucea, murmura o emite sonidas agradables.

[ [ wora de moda espadal, sagon La necesidad que tenga.

O O sonrie cuando lave awsted

De 4 a & mesas

sl MO

[ O =igue los sonidos con los oios.

[ [ mesponde a los camblos an el tono de suwz.

[ [ Reconoce chietos que producen sonidos.

[ [ Presta atencion a la mosica.

[ [ aabucea de manera paredida a habla y usa una gran varedad de
sonidos, Induso los gue mmienzan con “pa”, “ba” y “mi".

O Osane

[ [ galbuea cuando ests emodonado o trste.

[ [ Hace sonidos da gengoten cuando esta soko o jugando con usted

De 7 meses a 1 ano

5l ND

[ [ 1 gusta jugar 2 pamotear (aplaudin y 2 escondarsa

[ [ wokea b czbera y mika hada donda provienen los sonidos.

[ [ esoucha cuand se le habla.

[ [ enbiende |as palabras do ks cosas comunes, por ejemplo,
“taza®, "camkne, “Jugo” ¥ "papaT.

[ [ Responde 2 lo que sa e pide (ven aca™).

[ [ salbucea grupos de sonldos langes y cortos (mimi,
"papapa”, "babababa)

[ [ salucea para lemar & atencion y mantenert.

[ [ sa comunica usando gestos, como por semplo manoteands o
levantanda los brazos.

[ [ mita diferantes sonidos ded habla.

[ [ Pam « primer ana, dice una o dos palabras "mama”,
"papaT, “no” y "adiksT)

De1a 2 anos

5l ND

[ [ conoca varas partes del cuerpo y puede Indicerlas ouando se
e pragunta.

[ [ =igue trdenes simples (“dame |a bola") y entiende preguntas
smples {*;dande esta tu zapaio?T)

[ O oksfruta da cuenios, c@ndanas y rimas breves.

sefiala los dibujcs en un libno 5 == le pregunta sobe elios.
Adguiere nuevas palabras constantementa.

Hace pregunias usando una o dos palabras (~pdonde estar
o “fhl vl

Junitz dos palabras ("mas pan”).

Lsa diferentes sonkdos de consonantes al comienzo da

las palabras.

OO0 gooe
OO0 OOoE

a 3 anos

2

NO

[ usa una palabra para @ oda.

[ Usa frases de dos o tres palabras para hablar de algo o

pedir algo.

[ [ usa estos sonidos: =g7, =~y "5

[ [ Habds de modo que sa hace entander por ks miamibnos de
familiz y amigos.

[ O nomibra ks objetos para pedivkos o para que se les

presie atanddn.

De 2 a 4 anos

5l NO
[ [ oye cuando o Ilaman desde otra habitacion.

[ [ ove & televtsor o lz rdio al misma volumen que obos
miambinos de k famila
[0 [ contesta cusndo ke preguntan, <;quisnz~,
*andeT" y "jpor queTT
[ [ Habda scbre |o qua haca an la escuels o en csa de ss
amistades.

ooe (g

e,

[0 [ 3 oraciones con custro o mas palabras.
[ [ mabla facimenta sin taner qua repatir siabes o palshras.

Ded a5 anos

sl ND

[ [ Presta atendon a un ouenio cortoy contesta praguritas
simiples sobre éste.

[ [ escuchay entlende k= mayoria de ko gue se dice encasa o en
la escuela.

[ [ usa oracones gue contianen muchos detalles.

[ [ releta cuentos manitenéndosa an e tama.

[ [ se comunica fadimente con obwos nifos ¥ adultos.

[ [ Dice ks mayoria de los sonitdos comectaments, 3 eenspcion da
unos pocs (Mg, =f7, *57, =r7, =17, “dhl

O O usa palabras gue rman

[ [ nombra algunas letras y nomencs:

[ O usa gramatica de adusos.

Ext3 ista s hasa en o folleto jQua tal habla y oye su nino? de i
Asooiacion Amencana dal Habis, Languaie y Audican (4meanican
Trwarh—{ anmne—Heark Avenciatinn ATHA)

Nota. Fuente: NIH. 1996. Etapas del desarrollo del habla y del lenguaje. NIDCD. EE.UU.
https://www.nidcd.nih.gov/sites/default/files/Documents/health/voice/SpeechAndLanguageDe
velopmentalMilestones-Spanish.pdf

Por otro lado, la neurologia permite distinguir dos periodos en cuanto al desarrollo del

lenguaje oral: periodo prelinglistico y periodo lingtistico (Familianova Schola, s.f.). En estos
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periodos, el primero se presentara desde el nacimiento y hasta los 18-24 meses, por lo que la
estimulacion externa sera vital en esta etapa. La primera etapa se vera identificada a partir de
la serie de reflejos que presente el sujeto, por lo que algunos de ellos iran desapareciendo.

Tambieén es posible identificar, en el lenguaje, dos acepciones: Receptiva y expresiva.

Lenguaje receptivo: de 1-6 meses hay alerta y direccion hacia el sonido y su fuente; de
los 7-12 mes comprende el NO, hay orientacidn hacia su nombre, puede asociar palabras con
significados y puede comprender algunos gestos que van acompafados de las vocalizaciones;
finalmente, de los 13 a los 18 meses, hay demanda del exterior a que pueda realizar algo o
bien pueda decir algo (Familianova Schola, s.f.).

Lenguaje expresivo: del mes 1-6 su lenguaje tiende a darse a través del llanto, gritos, la
sonrisa social y un balbuceo inicial; de los 7 a los 12 tiene combinaciones de algunas silabas y
apareceran las primeras palabras; finalmente de los 13-18 meses el vocabulario se incremen-
tara (Familianova Schola, s.f.).

Ahora, respecto al periodo linguistico, este comenzara desde los 2 a los 5-7 afios (Fa-
milianova Schola, s.f.), por lo que, no solo se ird madurando el lenguaje, sino también su mo-
tricidad, su contacto y se incrementard su adaptacion al entorno; el nifio ird pensando de una
forma mas ordenada.

Para Vila (1992), en el desarrollo de la pronunciacion de las palabras, alrededor de los
tres afos, el nifio pronuncia adecuadamente los diptongos y puede progresar en la pronuncia-
cion de las consonantes, pudiendo presentar errores, sin embargo, a los cuatro afos, el reperto-
rio fonético se habra casi completado.

El desarrollo de las etapas linglisticas y de las etapas fonologicas quedan mejor expre-

sados en la Tabla 1.
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Tabla 1.
Desarrollo en la etapa linglistica

Edad Etapas linguisticas

Etapas fonologicas

2-4 afios  Etapa telegrafica. El nifio empieza a
usar combinaciones de palabras.
Esto va en aumento hasta los 3y 4
afios la mayoria de las frases se
asemejan a frases simples bien es-

tructuradas.

Fonologia de morfemas simples. Expan-
sion del repertorio de sonidos del habla.
Procesos fonologicos que determinan las
producciones incorrectas hasta los 4
afios aproximadamente, momento en el
que la mayoria de palabras de estructura

morfoldgica simple son correctas.

4-7 afos  Primeras frases complejas. Uso de
complementos del verbo y algunas
frases de relativo. Sin embargo,
estas estructuras complejas son el
resultado de una mera yuxtaposi-

cion.

Culminacion del repertorio fonético.
Adquisicién de los sonidos problemati-
cos a nivel productivo a los 7 afios. Pro-
ducciones correctas de palabras simples.

Empieza el uso de palabras mas largas.

Nota. Fuente: Familianova Schola. (Sin fecha). Desarrollo del lenguaje. Centre Londres 94.
http://www.centrelondres94.com/files/desarrollo_del_lenguaje.pdf
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2.1.2 Desviaciones del proceso de formacion del lenguaje.

En el apartado anterior se abordaron los debates que se han tenido acerca de las desvia-
ciones del desarrollo normal del lenguaje, sobre todo, a travées de la deprivacion sensorial y los
periodos criticos. Si bien su revision puede dar una idea sobre las desviaciones del proceso de
formacion del lenguaje, en este apartado se profundiza mas en este tema.

Es importante aclarar que no se tomaran en cuenta dificultades del lenguaje derivadas
de enfermedades o trastornos como el Trastorno del Espectro Autista (TEA), el Sindrome de
Down, entre otros, que tienen repercusion en el lenguaje.

2.1.2.1 Abordaje clinico.

En cuestidn del abordaje clinico, pueden identificarse diversas ramas, como los son: la
medicina (neurologia y psiquiatria), la psicologia y mas especificamente, la neuropsicologia y
la terapia del lenguaje; ademas, también se encuentra el abordaje educativo, desde las propias
aulas y que contribuye al aprendizaje y uso del lenguaje.

En un primer momento, al identificar las condiciones médicas que pueden interferir pa-
ra el desarrollo del lenguaje, puede hacerse de una perspectiva biologicista, con lo que se
tendria que revisar desde los elementos neuroldgicos y psiquiatricos el motivo que subyace en
alguna desviacion del desarrollo en el lenguaje oral.

De esta forma, desde la psiquiatria y con respecto a lo que indica el DSM 5 (American
Psychiatric Assossiation [APA], 2014), los trastornos de la comunicacion se ubicarian dentro
del conjunto de trastornos de neurodesarrollo, el cual incluira el trastorno del lenguaje, el tras-
torno fonoldgico vy el trastorno de la fluidez de inicio en la infancia (pp. 42-47).

Para el trastorno del lenguaje, el criterio principal es presentar “dificultades persisten-

tes en la adquisicién y uso del lenguaje en todas sus modalidades (es decir, hablado, escrito,
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signos u otro) debido a deficiencias de la comprension o de la produccion” (APA, 2014, p. 42),
donde el diagnostico se ha de centrar en la capacidad expresiva y receptiva del lenguaje.

El trastorno fonoldgico refiere “...dificultad persistente en la produccion fonologica
que interfiere con la inteligibilidad del habla o impide la comunicacion verbal de mensajes”
(APA, 2014, p. 44).

Finalmente, ¢l trastorno de la fluidez implica “alteraciones de la fluidez y de la organi-
zacion temporal normales del habla que son inadecuadas para la edad del individuo y las habi-
lidades del lenguaje” (APA, 2014, p. 45).

Todos estos trastornos identificados dentro del DSM 5 indicaran que estos trastornos
comenzaran en las primeras fases del desarrollo, interferiran con la comunicacion eficaz y no
estaran identificadas con alguna patologia congénita ni adquirida, que es preciso poder hacer
esta acotacion, para poder identificar sus origenes y posibles tratamientos (APA, 2014).

Dentro de la neurologia, todos los trastornos del habla y el lenguaje son de importancia,
ya que estos pueden ser manifestaciones de una enfermedad cerebral (Adams et al., 2023).

Desde la neurologia se identifica al lenguaje como un medio de representacion simbo-

lica de objetos, actos y hechos y, en consecuencia, el reflejo de toda la actividad mental

superior ... cualquier proceso patoldgico que interfiera con el habla o la comprension
de las palabras habladas, modifica la relacion entre el médico y el paciente (Adams et

al., 2023).

Como se puede notar, la neurologia tratara especificamente los problemas del lenguaje
desde el ambito médico, precisamente relacionado con la precision neuroldgica o enfermeda-
des del sistema nervioso.

La neurologia se diferencia con el abordaje psiquiatrico en el componente de que en el

segundo no habra patologias organicas asociadas o factores genéticos que interfieran con la
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produccién del lenguaje, por lo que, dentro de la neurologia se abordaran, principalmente las

afasias y sus variedades clinicas, agrafias.

Dado que en la neurologia se trabaja con problemas como las afasias, es importante

especificar que estas si muestran una deficiencia genuina del lenguaje (Adams et al., 2023).

Para identificar el tipo de afasia que presente la persona, el clinico elaborara un exa-

men sistematico que posibilite decidir la predominancia de:

i. Afasia motora o de broca; afasia expresiva, anterior o no fluida.

ii. Afasia sensitiva o de Wernicke; receptiva, posterior o fluida.

iii.  Afasia total o global; ausencia casi total del habla y del lenguaje.

iv. Afasia transcortical; denota afasia motora con conservacién de la repeticion.

v. Uno de los sindromes de desconexién del lenguaje; afasia de conduccion, sordera

verbal (agnosia verbal auditiva), ceguera verbal (agnosia verbal visual o alexia)

Tabla 2

Principales tipos de afasias

Tipo de afa- Habla Compren-  Repeticiébn  Signos Localizacion

sia sion concomi-

tantes

Broca Interrum-  Relativa- Alterada Paresia de Frontal supra-
pida, for- mente con- brazo y cara silviana
zada, servada derechos.
asintéxica,
pausas en
la emision
pero
transmite
ideas.

Wernicke Fluida, En extremo Ninguna Hemianop- Temporal,
voluble, alterada sia 0 cua- infrasilviana,
bien articu- drantonop-  incluidas las
lada, pero sia, sin pa- circunvolu-
carente de resia ciones angu-
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significado. lar y supra-
marginal.
Conduccion  Fluida Relativa- Ninguna Por lo gene- Circunvolu-
mente con- ral ninguna cién  supra-
servada marginal o
insula
Global Escasa, Muy altera- Ninguna Por lo gene- Una gran area
ininte- da ral  hemi- perisilviana o
rrumpida plegia separadas,
frontal y tem-
poral
Motora Interrum- Buena Muy con- Variable Anterior 0
transcortical ~ pida servada superior  del
area de Broca
Sensitiva Fluida Alterada Muy con- Variable Alrededor del
transcortical como en la servada area de Wer-
de Wernicke nicke
Sordera ver- Ligeramen- Alterada Alterada Ninguna o Bilateral (o
bal pura te parafasi- cuadranto-  izquierda) en
ca 0 nor- nopsia la parte media
mal de la circun-
volucion tem-
poral superior
Ceguera ver- Normal, Normal Normal Hemianop- Calcarina vy
bal pura (y pero con sia derecha. sustancia
alexia sin incapaci- Incapacidad blanca 0
agrafia) dad para para leer la cuerpo callo-
leer en voz propia es- so (circunvo-
alta. critura lucion  angu-
lar)
Mutismo Mudez, Normal Ninguna Ninguna La region del
verbal puro pero con area de Broca
(afemia) capacidad
para leer.
Afasia an6- Dificultad Normal en Normal Variable Profundidad
mica para encon- varios sitios del I6bulo
trar  pala- temporal
bras aisla-
das.

Nota: Fuente: Adams, V. (2005). Trastornos del habla y del lenguaje. En Principios de neuro-

logia de Adams y Victor (10ma. Ed. pp. 413-429. Ed. MacGraw Hill.

https://drive.google.com/file/d/1as-FKsb2PMrlOmUGdRNusMO0Oxe0J9GxIA/view

México.
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Se observa desde la neuropsicologia, se puede trabajarse clinicamente con especial
atencion sobre el habla y el lenguaje, haciendo uso de diferentes técnicas como las estructura-
les, las funcionales y las psicofisicas (Gonzalez et al., 2019), para poder intervenir con las per-
sonas afectadas en su lenguaje.

Es importante poder identificar que, desde esta area es posible identificar el modelo
cognitivo de la forma en que se procesa el lenguaje, por lo que puede revisarse el modelo cog-
nitivo de la produccion oral, los modelos cognitivos de la comprension y del lenguaje simboli-
co tanto escrito, asi como los nimeros y los calculos (Gonzélez et al., 2022).

La neuropsicologia atendera también la situacion de las afasias, asi como la sintomato-
logia asociada a dafio cerebral, siendo capaz de poder identificarlas, pero siempre ha de traba-
jar en coordinacion con diferentes areas, como lo es la neurologia (Gonzalez et al., 2022).

En este sentido, la neuropsicologia identificara diferentes niveles de lenguaje y las uni-
dades de analisis del mismo: en los niveles trabajara con el fonético fonoldgico, morfosintacti-
co, léxico-semantico, pragmatica y prosodia; mientras que en las unidades de analisis del len-
guaje, tomaréa el fonema, grafema, silaba, monema, palabra y palabras funcionales (Gonzalez

etal., 2022).

2.1.2.2. Abordaje desde la linglistica

Desde la perspeectiva de Ferdinand de Sausurre all hablar de linguistica, es necesario
poder hablar acerca de Sausurre, principalmente, en cuanto al desarrollo de este trabajo, donde
se hace hincapié en elementos tan primordiales de la lengua como lo son los fonemas, donde
este autor argumenta que la mayoria de los fonélogos se concentrarian en el acto de la fona-

cion, con lo que estarian prestando mayor atencion a la produccion del sonido por los érganos
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encargados de ello, es decir, la parte fonoarticulatoria; sin embargo, estarian dejando de lado
el elemento acustico del fonema (Sausurre, 2019).

Sobre el dato acustico, Sausurre (2019), refiere que, a través del oido, cualquiera es
capaz de poder identificar lo que es una “b, una t, etcétera”, es decir, somos capaces de poder
identificar las unidades fonoldgicas, por lo que “...es en la cadena del habla oido donde se
puede percibir inmediatamente si un sonido pertenece 0 no semejante a si mismo; mientras se
tenga la impresion de una cosa homogénea, ese sonido es tnico” (p. 68).

Se contempla entonces que, con esa diferenciacion dentro de la cadena de sonidos, en
la propia cadena de fonemas, es identificable si tales sonidos se repiten o no, por lo que esto
conformaria una unidad homogénea; asi entonces, Sausurre no solo contemplo el proceso de la
fonacion, sino que rescata el propio sonido, para poder establecer el campo de investigacion de
la fonologia y, con ello, intentar establecer lo que es un fonema, del cual refiere que “el fone-
ma es la suma de las impresiones acusticas de los movimientos articulatorios, de la unidad
oida y de la unidad hablada que se condicionan una a otra” (p.69).

Ya identificado el significado de un fonema, segun Ferdinand de Sausurre (2019), de
aqui también ha de poderse identificar aquella clasificacién de los sonidos, segun la articula-
cion bucal de los mismos, pues en un principio, estos fueron clasificados como “labiales, den-
tales y guturales” (p. 75), ademas de considerar las ciertas aperturas para los sonidos, dentro
de las que se encuentran: “apertura cero: oclusivas; apertura 1: Fricativas o espirantes; apertu-
ra 2: Nasales; apertura 3: liquidas; apertura 4: i, u, U; apertura 5: .e, o, 6" (pp. 74-79).

Actualmente, se puede revisar el alfabeto fonologico internacional para poder identifi-

car cada uno de los sonidos.
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Figura 2.

Alfabeto fonético internacional

INTERNATIONAL PHONETIC ALPHABET (revised to 2015)

4 ¢j xy xs h S haA

LA

Ao (

-]
&
e
]
-~
~

Nota. Ultima revision del Alfabeto Fonético Internacional data del afio 2015.

En lo que respecta a la linglistica dentro del sistema educativo, ademas de algunas
criticas que se han hecho al mismo, como el modelo tradicional de ensefianza y que se abarca
en el siguiente subtema, dentro de la escuela, es importante poder considerar aquello que co-
rresponde a la competencia linglistica, comunicativa y pragmatica, esto como elementos que
posibilitan la comunicacion.

Para Cassani (2007)la ensefianza del lenguaje en las escuelas, propone un modelo en el
cual se busca que la competencia, no solamente sea en el orden gramatical, sino que también
suponga tanto el uso de la lengua, es decir, el saber qué decir en determinados contextos y los
conocimientos que tiene el sujeto para el uso adecuado de la misma (pp. 84 — 85).En este sen-
tido, es importante que dentro de los espacios educativos, se forme tanto en el conocimiento
de la lengua, como en el uso de esta. De acuerdo con Cassani (2007), tanto la lengua oral como

la escrita presentan diferentes habilidades cada una de ellas, pues, por ejemplo, el lenguaje
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oral tiende a ser “mas coloquial, subjetivo, redundante y abierto; con una sintaxis mas simple,
repleta de anacolutos, frases inacabadas, circunloquios, elipses y el 1éxico mas general y po-
bre ... [mientras que la lengua escrita] suele ser estandar, mas objetiva, precisa y cerrada” (p.
90).

Es factible identificar, dentro de los diferentes contextos, a qué es a lo que actualmente
se brindaria mayor primacia. Sobre el desarrollo del lenguaje o de la lengua en los centros
educativos, hay que considerar las practicas habituales dentro de las instituciones educativas y

las metodologias de ensefianza y aprendizaje imperantes.

Esta es una asignatura que ha quedado a deber dentro del desarrollo de la lengua, prin-
cipalmente dentro de los &mbitos escolares, y es que, con respecto al analisis que hace Cassani
(2007), el conflicto sobre la ensefianza de la lengua radica principalmente en la manera en que
se ha ensefiado lengua dentro de los salones de clases, puede rastrearse al aprendizaje de reglas
gramaticales, clasificaciones, estructuras, semantica, morfologia, entre otros, por lo que la
lengua se volveria mas una materia de aprendizaje formal, que una lengua viva en si misma.

Ahora, este mismo tema es Util al momento de conocer al estudiante, de quien podran
hacerse juicios a priori por el hecho de responder a esta linglistica que se ensefia en las escue-
las, donde podran encontrarse estudiantes que atienden a estas reglas y aquellos que no las
atienden (Canssani, 2007).

Entonces, podria hablarse de aquellos que responden a una lingtistica y aquellos que
no, con lo que la pregunta seria, ¢quién requiere apoyo?, si con la disposicion (todavia presen-
te en las aulas), hace que el estudiante se tenga que concentrar en el docente y en el libro, de

donde tendra que extraer el conocimiento necesario (Canssani, 2007)
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Por lo tanto, en una relacién en la que el estudiante es un receptor pasivo del lenguaje,
donde absorbe todo lo que le dice el maestro, ¢cual serd la posibilidad de que el estudiante
domine su lengua, si este no puede hablar o ser pasivo en su aprendizaje? (Cassani, 2007).

Con las disposiciones en el cambio en el modelo educativo de la SEP, referente a la
Nueva Escuela Mexicana, hubo un cambio en la ensefianza de “Lengua materna” (Secretaria
de Educacion Publica, 2017) a “Lenguas” (Secretaria de Educacion Publica, 2022), por lo que
es importante identificar como seran los cambios que posibiliten una mayor practica activa de
la lengua por parte del estudiante.

La linguistica de corpus es una metodologia para la investigacion de los corpus linguis-
ticos dentro de la linglistica y, debido a su gran capacidad de interdisciplinariedad, adquiere
una presencia en los estudios actuales.

Ahora bien, estos corpus son de utilidad no solo para los lingiistas, sino también para
los educadores, en los casos en los que requieren identificar, en el caso de los estudiantes, qué
es lo que pueden lograr con las competencias que poseen (Fernandez, 2014).

Con estos corpus, es pertinente, poder identificar las magnitudes de qué es lo que se
hace referencia al hablar de dificultades en el habla, para de esta forma, poder comprender los

elementos deficitarios y qué es lo que el estudiante requeriria tener como competencia.

El lenguaje posee cuatro componentes especificos: fonologia, morfosintaxis, seméntica
y pragmatica.
En lo que respecta al desarrollo de cada uno de ellos, puede abreviarse de la siguiente
manera (Moreno et al, 2019, p. 11- 27).:
1. Desarrollo fonético: se refiere a la manera que los nifios adquieren los fonemas de su

lengua.
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2. Desarrollo morfosintactico: “Combinaciones del Iéxico para formar oraciones y del es-
tudio de las variaciones dentro de las palabras para formar frases con sentido”.

3. Desarrollo semantico: sobre la “significacion de las palabras en una lengua”.

4. Desarrollo pragmatico: sobre el tipo de lenguaje que debe usarse en un contexto de-

terminado.

Las dificultades del lenguaje son un tema complejo que es necesario poder abordar,
principalmente al momento de presentarse dentro de los salones de clases, pues aqui surgiran
una serie de interrogantes para incluir al estudiante sin que haya ningdn tipo de exclusién por
su condicion.

Acosta (2016) refiere que, si bien las dificultades severas del lenguaje son mas eviden-
tes desde que estas se presentan, existen otros problemas que, debido a su sutileza, no se iden-
tifican, como por ejemplo en la semantica o en el discurso narrativo, “por lo que estos pueden
pasar desapercibidos durante mucho tiempo” (pp. 27-28).

Con respecto a la inclusién educativa en los problemas del lenguaje, Acosta (2016)
expone que cuando se presentan estos problemas dentro del aula, es preciso tener que comen-
zar a eliminar el concepto de que es un “servicio centrado en el déficit que entiende la ayuda
fuera del aula” (p. 33) por lo tanto, es necesario poder brindar mayores apoyos al estudiante
dentro de las mismas aulas, trabajando “activa y colaborativamente™ (p. 33).

Entonces, el lenguaje dentro de las aulas ha de entenderse como un proceso para la
“construccion del sujeto que requiere de la accion coordinada de las relaciones intersubjetivas”
(Acosta, 2016, p. 33). En este sentido, es sencillo poder comprender que, derivado de las difi-

cultades del lenguaje dentro del aula, si esta construye al sujeto y, la atencion se lleva a cabo
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fuera del aula regular, entonces, ¢como se esta construyendo el sujeto con problemas del len-

guaje?

2.1.2.3 Abordaje educativo.

Una vez que se han definido los abordajes clinicos desde la psiquiatria, neurologia y
neuropsicologia, es posible poder identificar el abordaje que se le da desde el ambito educati-
vo, desde dos posturas: campo formativo de lenguajes y los propios de los estudiantes que
reciben apoyo por dificultades del lenguaje dentro de las instituciones educativas.

El campo formativo de lenguajes, en especifico para el tercer grado de primaria, se re-
tomara en el siguiente subtema de este capitulo, por lo que, aqui solamente se mencionara la
estructura propuesta por la SEP en su fase 4 en la Nueva Escuela Mexicana, “permitira a las
maestras y maestros establecer rutas de contenidos” (SEP, 2022, p. 9).

Los contenidos preliminares para lenguajes, desde la Nueva Escuela Mexicana incluye:
Narracion de sucesos del pasado y del presente, descripcidn de lugares, personas, hechos y
procesos, didlogo para la toma de acuerdos y el intercambio de opiniones, comprensién y pro-
duccidn de textos expositivos, causa-consecuencia y enumeracion, entre otros; por lo tanto, el
contenido ha de ser proporcionado al estudiante durante los ciclos escolares de tercero y cuarto
grado de primaria (SEP, 2022).

Pero no siempre hay un avance fluido dentro del aprendizaje de los estudiantes dentro
de las aulas regulares, por lo que algunos requieren apoyos adicionales por parte de los servi-
cios de la USAER, que permiten que haya una mayor inclusién de los nifios que presentan

alguna diferencia con respecto a los nifios que no presentan tal diferencia.

35



En este sentido, para la identificacion de estudiantes que presenten dificultades con
respecto al lenguaje, puede distinguirse una division en grupos, a partir de tres definiciones:
alumnos con discapacidad, dificultades severas y trastornos (SEP, s.f.):

1. Con discapacidad: intelectual, motora, auditiva, visual, multiple, sordoceguera y men-
tal o psicosocial.

2. Dificultades severas: de conducta, de comunicacion y de aprendizaje.

3. Trastornos: Trastorno del Espectro Autista (TEA) y Trastorno por Déficit de Atencion

e Hiperactividad (TDA-H) (SEP, s.f.)

y alumnos con aptitudes sobresalientes: Intelectual, creativa, socioafectiva, artistica y psico-
motriz.

Considerando que dentro de este trabajo se abordaran las dificultades severas del len-
guaje oral, se concibe que estas se ubicaran dentro de las dificultades severas de comunicacion,
identificAndose como:

Limitaciones para transmitir mensajes de forma verbal y/o no verbal, ya sea por difi-

cultad en la adquisicion, comprension y/o expresion del lenguaje, asi como por pro-

blemas en la forma, contenido y uso del lenguaje oral. Generalmente se afecta tanto la
comprension como la expresion. No es consecuencia de discapacidad, pero puede

haber alguna alteracion en el funcionamiento cerebral (SEP, s.f., p. 4)

Ahora bien, también debe de posibilita que, dentro de las aulas, pueda llevarse a cabo
la ensefianza y el aprendizaje del lenguaje con base en métodos especificos; anteriormente se
abordd el lenguaje con base en su uso (el caso del lenguaje oral) o bases mas rigidas, como es

el caso del lenguaje escrito, por ello, se pueden revisar los métodos Troncoso y de Margarita
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Gomez Palacio dentro de este proceso de ensefianza que sucede dentro de los abordajes edu-
cativos.

Con respecto a lo abarcado hasta este momento, el enfoque principal que se ha desarro-
Ilado recae sobre las dificultades del lenguaje oral, por lo que tales dificultades se han aborda-
do desde diversas perspectivas tanto médicas como educativas, cada una con recursos bien
diferenciados que posibilitan el aprendizaje del lenguaje oral.

En este sentido, desde la postura educativa y sobre tener sistemas completos para la
ensefianza del lenguaje, en este caso, el lenguaje escrito, se posicionan dos métodos: el método
Troncoso y el método de Margarita Gomez Palacio, siendo el primero de ellos aplicado a per-

sonas con sindrome de Down y que se encuentra completo, a través de internet.

2.1.2.4 Método Troncoso.

Este método esta elaborado para personas con sindrome de Down, el cual se posiciona
como un método para la ensefianza de la lectura y escritura (ambos relacionados con el len-
guaje). Este se “comienza a aplicar a nifios en una etapa de atencion temprana, es decir, antes
de que cumplan los tres afios” (Troncoso et al., 2009) y este método, es Util para poder ensefiar
la lectura y escritura en personas con o sin discapacidad.

Debido a que la instruccion del individuo no se brinda a saltos, sino que es paulatina,
es un proceso que se lleva a cabo a lo largo de la vida. Este método se enfocara en desarrollos
muy puntuales que son requisitos para la adquisicién de la lectoescritura, como lo son (Tron-
coso y Cerro, 2009).:

e Aprendizaje perceptivo-discriminatorio.

e Lecturay escritura para alumnos con deficiencia mental.
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e Lectura: preparacion y etapas.
e Escritura
Asi como método, este toma especial énfasis “en el potencial de las habilidades de dis-
criminacion y memoria visual, habilidades que suelen destacar en las personas tanto con
sindrome de Down como con un Trastorno del Espectro Autista” (Montagud, 2020,
https://psicologiaymente.com/desarrollo/metodo-troncoso).
Es factible, entonces, ver la importancia que este método tiene para el desarrollo del
lenguaje desde un componente mas formal, como lo es la lectura y la escritura, en este caso, en

estudiantes que pudieran presentar alguna diferencia particular.

2.1.2.5 Método de Margarita Gomez Palacio.

Gobmez Palacio (2014), pone de relieve la interaccion entre la ensefianza y el aprendiza-
je, donde establece la dindmica tradicional establecida entre el estudiante y el docente para
poder llevar a cabo el proceso referido donde el maestro ensefia y el alumno aprende, por lo
que, si este ultimo no repitiera aquello que se le transmitid, entonces, “algo anda mal en ese
nino”, dando con ello una gran importancia al verbalismo; cuando, “por otra parte, no es nece-
sario que el nifio conozca ni utilice esos términos” (p.18).

Gomez Palacio (1982) refiere que el nifio aprenderd, en una primera instancia, por la
necesidad de hacerlo, asi, por ejemplo, aprenderia a contar, por una necesidad basica, no por
un orden logico; aprendera a clasificar, seriar, igualar, con base en su experiencia al utilizar
sus objetos, como canicas, coleccionar estampas, ampilar el tamafio de diferentes objetos.

Esta abstraccion hace que el nifio reflexione sobre sus propias acciones, por lo que, ta-

les acciones capacitaran al nifio para que pueda adentrarse a determinados componentes tema-
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ticos, pues sera competente para “entender y hacer operaciones” (Gémez Palacio, 1982, p.19),
operaciones que seran apoyadas para su formalizacion dentro de la escuela.

Algo similar sucedia entonces con la ensefianza de la escritura a través de la memori-
zacion de grafia, donde, debido a la forma o método en que se ensefiaba, el nifio solamente
repetia, sin que en ello existiera una clara comprension de lo que se leia.

A medida que se desarrolla el nifio, habra una equilibracion que le llevara a poder or-
ganizar su mundo en el cual interacciona, entonces

la equilibracidn en este sentido significa, un proceso dindmico que conduce al avance y

al aprendizaje, en tanto que nos impulsa a investigar, a encontrar respuestas, a reestruc-

turar internamente nuestro campo cognitivo y, en consecuencia, construir cada vez es-

tructuras mas amplias, complejas y flexibles (Gémez Palacio, 1982, p. 22).

Gomez Palacio (1982), mencionod aquello que es necesario para que pueda llevarse a
cabo el aprendizaje: maduracién, experiencia, transmision social y procesos de equilibracién
(p. 27-29).

Con respecto a la lengua oral, la autora menciona que “la escuela debe tomar en cuenta
estos conocimientos linguisticos del nifio y no tratar de modificar su lenguaje oral como correccio-
nes del tipo “asi no se dice”, porque seguramente esas formas consideradas incorrectas, son usadas
por la comunidad a la que ¢l pertenece” (Gomez Palacio, 1982, p.39).

Asi, entonces, la propuesta que presenta Margarita Gomez Palacio en el método, incluye
una interaccion constante y continua entre actividades, fichas, planificacion de las actividades, el
aula, las tareas, asi como una interaccion en la que estaran involucrados los padres y los maestros

(Gémez Palacio, 1982).
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2.2 Necesidades Educativas Especiales (NEE) y Barreras para el aprendizaje y la parti-
cipacion (BAP)

En el presente subtema se han de explorar las Necesidades Educativas Especiales (NEE)
y las Barreras para el Aprendizaje y la Participacion (BAP), considerando que, como se indico
en el apartado anterior, las dificultades severas del lenguaje, a las cuales se ha de brindar el
apoyo fuera de las aulas regulares, por lo que el estudiante no seréd separado de su grupo regu-
lar, sino que recibird un apoyo adicional que contribuira al desarrollo de su lenguaje.

Dentro de este subtema, se exponen las Necesidades Educativas Especiales, las Barre-
ras para el Aprendizaje y la Participacion y el campo formativo del lenguaje, este Gltimo con-
siderando el avance del contenido del programa sintético, en especifico de la fase 4, para el

ciclo escolar 2023-2024 y que es especifico para el grado de 3ro. de primaria.

2.2.1 Necesidades Educativas Especiales y atencion a las diferencias.

En este subtema se desarrolla la dificultad terminoldgica con respecto a las Necesida-
des Educativas Especiales (NEE), qué implica y las diferentes concepciones que de este se han
dispuesto, asi como las discusiones en torno a lo que pretende especificar y los sesgos que
presenta; también se hara referencia al cambio terminologico que han propuesto diferentes
autores para poder abarcar a las necesidades de los estudiantes desde sus diferencias y descen-
tralizar la atencion sobre las necesidades a la atencidn a las diferencias y, con ello, comprender
las barreras a las que se enfrentan los estudiantes.

El término de Necesidades Educativas Especiales (NEE) ha presentado algunas dificul-
tades para su uso dentro de los sistemas educativos, pues este solamente hace referencia a si-
tuaciones que pueden asociarlo a “la deficiencia o a la discapacidad como la causa principal

de las dificultades educativas, sin considerar aquellos aspectos que interactuan con las condi-
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ciones personales y sociales; es decir, los contextos ” (Covarrubias, 2019), por lo que bajo este
rubro de NEE, quedan de lado bastantes elementos que no tendrian que ver con factores de
discapacidad, como lo pueden ser el sexo, el género, la ética, entre otros y que, cuando son
retomadas dentro de jornadas o trabajos internacionales, se retoman desde otros epigrafes,
como lo son igualdad de genero, educacion intercultural o educacion antidiscriminatoria
(Echeita et al., 2010).

Precisar, entonces, que el término de NEE mas que invitar a reconocer todos los ele-
mentos tanto personales como contextuales del estudiante para poder comprender la realidad
total del estudiante y poder atender a sus necesidades, pone mas bien el énfasis en que las difi-
cultades se encuentran precisamente en €l, por lo que seria el estudiante el que estaria impedi-
do, por decirlo de alguna manera, para apropiarse del curriculum impartido.

En lugar de enfocarse en una sola referencia como lo serian las NEE, es preciso poder
contemplar a los y las estudiantes en cualquier situacién que pudieran presentar, sea esta de
tipo educativo (no asociado a disfuncién o discapacidad), social, de accesibilidad, entre otras,
pero que su necesidad sea contemplada y, en consecuencia, atendida. Debido a esto, autores
como Booth y Ainscow (2015) han venido proponiendo una transicion terminoldgica, de aque-
lla de NEE a una que abarca con mayor amplitud y que refleja, méas que disfunciones, “aten-
cion a la diversidad, en donde el alumnado con condiciones asociadas a diferente capacidad,
origen étnico, cultural o social ha sido excluidos del curriculum homogéneo™ (Covarrubias,
2019).

El trabajo con estas diversidades podra llevar, en consecuencia, a lo que se denomina
educacion inclusiva, donde, desde un marco internacional, se ve como “una reforma que acoge

y apoya la diversidad entre todos los alumnos” (UNESCO, 2005 citado por Echeita y Ainscow,
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2010) y donde es la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la

Cultura (UNESCO) quien especifica lo siguiente respecto a la educacion inclusiva:
La educacion inclusiva puede ser concebida como un proceso que permite abordar y
responder a la diversidad de las necesidades de todos los educandos a traves de una
mayor participacion en el aprendizaje, las actividades culturales y comunitarias y redu-
cir la exclusion dentro y fuera del sistema educativo. Lo anterior implica cambios y
modificaciones de contenidos, enfoques, estructuras y estrategias basados en una vision
comun que abarca a todos los nifios en edad escolar y la conviccion de que es respon-
sabilidad del sistema educativo regular educar a todos los nifios y nifias. El objetivo de
la inclusion es brindar respuestas apropiadas al amplio espectro de necesidades de
aprendizaje tanto en entornos formales como no formales de la educacion. La educa-
cién inclusiva, mas que un tema marginal que trata sobre cdmo integrar a ciertos estu-
diantes a la ensefianza convencional, representa una perspectiva que debe servir para
analizar como transformar los sistemas educativos y otros entornos de aprendizaje, con
el fin de responder a la diversidad de los estudiantes. El propdsito de la educacion in-
clusiva es permitir que los maestros y estudiantes se sientan comodos ante la diversi-
dad y la perciban no como un problema, sino como un desafio y una oportunidad para

enriquecer las formas de ensefiar y aprender (p. 14).

Finalmente, es necesario poder precisar que, dentro de la Nueva Escuela Mexicana, ya
no se hace uso del término de Necesidades Educativas Especiales (SEP, 2022), ademas que, en
programas que posibilitan el fortalecimiento a la educacion especial, como el ACUERDO
namero 27/12/22 por el que se emiten las Reglas de Operacion del Programa Fortalecimiento

de los Servicios de Educacion Especial (PFSEE) para el ejercicio fiscal 2023 (DOF, 2022) y el
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ACUERDO numero 28/12/23 por el que se emiten las Reglas de Operacién del Programa For-
talecimiento de los Servicios de Educacion Especial (PFSEE) para el ejercicio fiscal 2024
(DOF, 2023), ya no es posible encontrar el término de NEE, sino que este se refleja en el

término de Barreras para el Aprendizaje y la Participacion (DOF, 2022; DOF, 2023).

2.2.2 Barreras para el Aprendizaje y Participacion (BAP)

El concepto de NEE llega a proporcionar imprecision o, mejor dicho, falta de amplitud
respecto a la inclusion de los estudiantes dentro de las instituciones educativas, por lo que, a la
vez de conducir a un pensamiento que pudiera segarse al remitir a la posibilidad subyacente de
una deficiencia o discapacidad, dejaria de lado la atencién a aquellos estudiantes que pudieran
presentar algun tipo de dificultad de aprendizaje o participacion y que no presentan un cuadro
subyacente aparentemente organico, como lo hace presumible el término expuesto en el apar-
tado 2.2.1

Para autores como Booth y Ainscow (citado en Covarrubias, 2019), es importante co-
menzar a tener una transicion en la terminologia, a aquella que posibilite transitar al concepto
de Barreras del Aprendizaje y la Participacion, pues consideran que “cuando los estudiantes
encuentran barreras se impide el acceso, la participacion y el aprendizaje” (p. 137).

Las Barreras para el Aprendizaje y la Participacion pueden encontrarse desde la propia
estructura fisica de la institucion, la cultura, politicas, relaciones sociales, las bases metodolo-
gicas de ensefianza-aprendizaje imperantes dentro del cuerpo académico, aunque no podria
hablarse que solamente se presentaran dentro de los centros escolares, sino que las barreras
pueden sobrepasar los limites de los centros, al poderse encontrar en las familias, comunidades,
politicas nacionales e incluso internacionales (Booth et al., 2015, en Covarrubias, 2019, p.

137).
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Echeita (en Covarrubias, 2019; Acosta, 2016) considera que, si un estudiante puede
interactuar en un contexto social positivo, dentro de un centro escolar estructurado, donde se
promueva una cultura de atencion a la diversidad, donde los maestros presenten practicas de
inclusion en el aprendizaje y participacion que involucre a todos, donde haya apoyos para
aquellos que lo requieran, habra menos dificultades para el aprendizaje y podra visualizarse

alumnos diversos.

2.2.3 Campo formativo del lenguaje

A finales del afio 2022, se comenzd con la capacitacion sobre los nuevos programas
educativos para la educacion basica, pues existen una serie de fases que pretenden abarcar el
desarrollo educativo del estudiante desde las etapas mas béasicas y que contemplan el inicio de
una instruccién desde los 0 afios y hasta la conclusién de la educacion secundaria.

En este sentido, dentro de la educacion primaria, se contempla la instruccion dividida
en fases, por lo que, para los grados de tercero y cuarto, el campo formativo del lenguaje com-
prende la Fase 4 (Secretaria de Educacion Publica, 2022), la cual sustituye los Planes y Pro-
gramas de estudio para la educacion basica (Secretaria de Educacion Publica, 2017) que estu-
vieron vigentes desde el afio 2017 y que se denominaban Aprendizajes Clave para la educa-
cion integral.

En la Fase 4 de este nuevo programa de la Nueva Escuela Mexicana, se abarcan cuatro
campos formativos: lenguajes, saberes y pensamiento cientifico, ética, naturaleza y sociedades
y de lo humano y lo comunitario; en cuanto al lenguaje, se abarca: narracion de sucesos del
pasado y del presente; descripcion de personas; lugares; hechos y procesos; didlogo para la

toma de acuerdos y el intercambio de opiniones; causa-consecuencia y enumeracion; busqueda
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y manejo reflexivo de la informacion; exposicion sobre temas diversos, entre otros (SEP, 2022,
p. 9-14).

La SEP (2022) indica que “los lenguajes son herramientas para satisfacer las diversas
necesidades e intereses; son construcciones sociales dindmicas que contribuyen al desarrollo
cognitivo, emocional y valoral al utilizarlos las personas entre si; es decir, para relacionarse
consigo mismos y con el mundo” (2022, p.12)

El lenguaje ha de satisfacer los cometidos a los que se dirige, por lo que tiene que ser
eficaz para que el individuo pueda expresarse, informar, apelar, crear vinculos, dialogar, pen-
sar, reflexionar sobre el propio pensamiento, entre otros (SEP, 2022).

El objetivo principal de este campo formativo es el lenguaje y se aborda desde su em-
pleo reflexivo, por lo que implica sus practicas sociales y procesos de adquisicion con respecto
a edad, contexto y desarrollo en nifios, nifias y adolescentes (SEP, 2022).

El momento histérico de la lengua, indica las practicas del lenguaje tanto oral como es-
crito, por lo que estas practicas son reconocidas tanto dentro como fuera de la escuela, inclu-
yendo aquella configuracion que brindan las tecnologias digitales sobre el lenguaje (SEP,
2022).

Se plantea que, en preescolar, los estudiantes reciban formacién sobre su lengua mater-
na; en primaria y secundaria avanzaran en el desarrollo de una segunda lengua segun los dife-
rentes escenarios sociolingtisticos de los estudiantes.

En la version preliminar de la fase 4, que corresponde a los grados de 3ro y 4to de pri-
maria, se destaca lo siguiente:

La ensefianza de la lengua oral y escrita se refuerza con los contenidos de este campo y

su uso en los otros tres, por lo que se requiere de la integracion en el manejo de estos

como se ha sefialado en el panorama general de la fase. La oralidad y la escritura son
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caminos para abordar conocimientos, por lo que no tiene sentido postergar o dedicar
menos atencion a la ensefianza de unos contenidos sobre otros hasta que haya dominio
de la escritura. Asimismo, la ensefianza y utilizacion de lo oral y lo escrito han de
amalgamarse en la escuela, como ocurren naturalmente, y no abordarse en estancos se-
parados (SEP, 2022, p.14).

También son objeto de conocimiento, uso y reflexion en este campo formativo los
simbolos, signos y diversos lenguajes que implican la produccion y/o el empleo de
iméagenes, sonidos, gestos, posturas, movimientos corporales, materiales diversos, co-
mestibles; todo lo cual lleva a menudo a la busqueda de lo estético y a su disfrute. Esto
implica una formacion artistica que ha de desarrollarse entretejida con diversos conte-

nidos formativos y con el empleo de las lenguas (SEP, 2022, p. 14).

Las finalidades explicitas en el campo formativo de lenguas abarcan diferentes elemen-

tos que es preciso que el estudiante pueda dominar para tener esa expresion linguistica corres-

pondiente con su grado escolar (considerando el 3ro. de primaria correspondiente con la Fase

4), por lo que la Tabla 3 enuncia estas finalidades.

Tabla 3.
Campo formativo de lenguas
Numeral Disposicion
1 Utilizar uno o mas lenguajes, dependiendo de su contexto sociolinguistico.
2 Participen en las préacticas de los diversos ambitos de la vida social de sus
comunidades.
3 Ser capaces de conversar en situaciones formales e informales.
4 Valorar positivamente las lenguas de su comunidad como cualquier otra.
5 Reflexionar sobre la veracidad de la informacién que circula en diferentes
medios.
6 Hacer uso reflexivo y critico de las tecnologias digitales.
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Narrar experiencias y acontecimientos.

7
8 Desarrollar un gusto literario por géneros de su interés.
9 Apreciar diversos lenguajes estéticos.

Poseer un conocimiento comunicativo, de otra lengua nacional o extranjera.

11 Reflexionar sobre la construccion de las lenguas con las que interacttan.

Nota: creacion propia con informacién de la SEP; Fuente: Secretaria de Educacion publica.
(2022). Avance del contenido del programa sintético de la fase 4. [Material en proceso de

construccion].

Los contenidos y procesos que se abarcan en el campo formativo del lenguaje se mues-

tran en la Tabla 4.

Tabla 4.

Contenidos y procesos del campo formativo de lenguas

Contenidos

Procesos de desarrollo de
aprendizajes
Tercer grado

Procesos de desarrollo de
aprendizajes

Cuarto grado

Narracion de sucesos
del pasado y del
presente.

Identifica y comprende la fun-
ciéon y las caracteristicas prin-
cipales de la narracion.

Reconoce y usa diversos estilos,
recursos y
estrategias narrativas.

Reconoce y usa las estructuras
narrativas: lineal, circular, in
media res y otras, de acuerdo
con su propia cultura y gusto
para narrar.

Establece relaciones causales y
temporales entre acontecimien-
tos.

Identifica y establece relacio-
nes causa-efecto en una narra-
cion.

Reflexiona sobre los tiempos
presente, pretérito y copretérito,
para narrar sucesos.

Usa el punto y el punto y se-
guido para separar oraciones en
un parrafo.

Infiere el significado de las pa-
labras, a partir de

la informacion contextual de un
texto.

Nota: creacion propia con informacién de la SEP; Fuente: Secretaria de Educacién publica.
(2022). Avance del contenido del programa sintético de la fase 4. [Material en proceso de

construccion].
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De esta manera, es lo que se indica que es necesario que el estudiante pueda aprender
respecto a este campo formativo del lenguaje, que, en comparacién con el plan anterior que el

campo formativo era en “lengua materna”, ahora es representado como “Lenguajes”.

2.3 Herramientas tecnoldgicas para apoyo del lenguaje oral.

Una vez que se ha revisado acerca del desarrollo del lenguaje normal y sus desviacio-
nes, asi como los abordajes desde diferentes disciplinas, tanto médicas como educativas y se
ha revisado también sobre la integracion educativa y los campos formativos del lenguaje, es
momento de poder identificar de forma mas precisa sobre las tecnologias utilizadas para dar
apoyo al lenguaje oral, que en este sentido, el desarrollo de este subcapitulo se enfocara en
aquellas herramientas tecnoldgicas desarrolladas dentro de un marco digital, pudiendo ser
aplicaciones o desarrollos de internet que ofrecen estos recursos de apoyo.

Méndez Hurtado (2021), menciona que el conocer las herramientas tecnologicas para
la estimulacion en la adquisicion del lenguaje oral, posibilita ampliar los recursos que pueden
ser utilizados al momento de intervenir con aquellos que presenten estas dificultades, siguien-
do estrategias diversas, por lo que las tecnologias serdn un “importante complemento del
aprendizaje en las diferentes dimensiones del lenguaje oral” (p. xi).

Existen aplicaciones que permitan utilizar herramientas para la adquisicion del lengua-
je oral y que estén disefiadas, precisamente para apoyar al terapeuta del lenguaje en la realiza-
cion de sus actividades (Méndez, 2021).

La tecnologia puede ser utilizada para dar solucion a diferentes problemas préacticos, de
forma sistematica y racional (Quintanilla, 1998, en Bonilla et al., 2020), lo que llevaria a una

mejora en el estilo de vida.
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Con la tecnologia ha sido posible la innovacién en varios aspectos de la vida, de ma-
nera positiva, por lo que, dentro de la educacion es donde se pueda encontrar un ma-
yor numero de avances, gracias a la tecnologia, pues ha posibilitado la difusion de li-

bros, textos, aplicaciones (Bonilla, 2020, p. 66).

2.3.1 Aplicaciones moviles y web

Dentro de las aplicaciones mdviles, existen una gran variedad de recursos que posibili-
tan el trabajo directo con el lenguaje oral. Torres Remén (2019) menciona que la revolucién
digital comenzdé con la llegada de internet ... y mas aun con la masificacion de los teléfonos
moviles, pero cuando se juntan ambas tecnologias, se aprecia un futuro distinto y tecnologico,
como si fuera una pelicula futurista.

Se lleg6 a una nueva era de digitalizacion, cuando a partir del 2015 momento en el que
se dio una invasion de dispositivos maéviles, por lo que, desde ese entonces hasta la actualidad,
ha habido una acelerada mejora en los dispositivos, que se presentan en los diferentes aparatos
que utilizamos, como lo son teléfonos, tablets, televisores, entre otros (Torres, 2019).

La tecnologia comprende aparatos formados por piezas y aplicaciones portatiles que
posibilita su especializacion para cada uso que requiera brindarse en ellos (Bonilla et al., 2020).

Las aplicaciones pueden ser instaladas en diferentes dispositivos como computadoras,
laptops, celulares, tablets, tener acceso a ellas a través de internet; existen también aquellas
aplicaciones que estan orientadas a trabajar con problemas especificos del lenguaje y, todas
ellas posibilitan trabajar para “mejorar la atencidén, comunicacion, coordinacion motora y la

autonomia (Ochoa et al., 2017, citado en Méndez, 2021).
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Dentro de las aplicaciones que estimulan el habla y que se distinguen con respecto a la

poblacién objetivo (por ejemplo nifios con TEA, rango de edad y caracteristicas fisiologicas

del habla) se encuentran en la Tabla 5 .

Tabla 5.

Aplicaciones que estimulan el habla

Nombre de la app

Objetivo

Pagina

Libre o privativa

Moogy Speak

Estimular el
habla a través
de juegos: Res-
piracion y ex-
pulsion del aire,
expresion  ver-
bal.

https://baixarapik.gratis/es/ap
p/790266405/moogy-speak

Libre

Proyecto Utilizacion
de aplicaciones
didéacticas tecnologi-
cas en el desarrollo
del lenguaje de nifios
de 1-3 afios que asis-
ten al centro Baby
Gym de la ciudad de
Ambato

Verificar  los
beneficios de
las aplicaciones
didacticas tec-
nologicas en el
desarrollo  del
lenguaje en
nifios de 1- 3
afos.

Sin dato

Sin dato

Preescolar Monteso-
ri

Brinda recursos
para el apoyo a
estudiantes en
diversas areas,
entre ellas, el
lenguaje oral.

Disponible en AppStore

Privativa, con una
muestra gratuita.

MITA

~Nota: Se elabora la tabla a partir de aplicaciones que estimulan el habla.

Brinda recursos
para el apoyo a
estudiantes en
diversas areas,
entre ellas, el
lenguaje oral;
esta enfocada
en estudiantes
con Trastorno
del  Espectro
Autista

Disponible en AppStore

Libre.
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La investigacion llevada a cabo por Bonilla et al. (2020)  permite identificar que las
tecnologias posibilitan el desarrollo del lenguaje en los nifios, como una herramienta de apren-
dizaje.

Belloch (2014) menciona que dentro del &mbito de la intervencidn en los trastornos del
habla y de la voz, tendran relevancia aplicaciones que posibiliten la conversion entre diferen-
tes codigos, como lo puede ser la multimedia, la interactividad y la facilitacion en el segui-
miento de las intervenciones, por lo que menciona algunos ejemplos, como pueden ser (p.1):

e Los sintetizadores de voz permiten que el ordenador genere locuciones a partir de texto
escrito.

e Los visualizadores de habla permiten mostrar ondas de sonido a partir de la emision
sonora.

e Los sistemas de reconocimiento de voz, permiten que el estimulo sonoro genere una

determinada accion.

En este mismo tenor, la misma Belloch hace una divisién de los trastornos del habla y

de la voz, por lo que, la identificacion de los mismos conducira al tipo de herramienta

tecnoldgica especifica, considerando tal dificultad. Especifica los trastornos de la

articulacioén del lenguaje (disglosias, disartrias, dislalias y disfemias), mientras que, en

el caso de los trastornos de la voz, indicar a la disfonia y la afonia (2014, pp. 1, 2).

En consecuencia, una vez que se reconocen los diferentes trastornos, tanto para el
habla como para la voz, se ha de identificar cuales son las especificaciones que solicitara cada

uno de los diferentes programas tecnologicos, que serian las condiciones que son necesarias
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para el establecimiento de una buena comunicacion, por lo que se tiene que tener claro el nivel

expresivo y receptivo del sujeto.

Es asi que programas como los que se muestran en la Tabla 6, se emplean para trabajar,

precisamente con las dificultades hasta este momento sefialadas.

Tabla 6

Recursos tecnoldgicos para la intervencion en trastornos del habla y la voz.

Herramienta

Area

Aplicacion

Presentacion

Los sonidos
habla

del

Habla

Presenta los dife-
rentes fonemas con
Su mecanica articu-
latoria en anima-
ciones y sonidos.

Web (producido por
el Centro Nacional
de Informacion vy
Computacién Edu-
cativa del Ministerio
de Educacién vy
Ciencia)

Phonetics

Habla

Animaciones flash
de la mecanica
articulatoria de
cada uno de los
fonemas.

Web  (Universidad
de lowa)

Metavox

Habla

Visualizacion de la
posicién de los
6rganos fonoarti-
culatorios con la
presencia de aire.

No especificado

Onomatopeyas

Fonacién

Estimular el desa-
rrollo  fonoldgico
del nifio (retraso
perceptivo y/o arti-
culatorio, desarro-
llo fonoldgico en
caso de sordera o
retraso del habla
y/o lenguaje).

No especificado (
José Sanchez Rodri-
guez, Miguel Angel
Aragiez Rey, San-
tiago Torres Monreal
y Maria José Ruiz
Casas)

Fonos

Sonido, fonemas y
silabas

Actividades para
trabajar el sonido,
fonemas y silabas.

Web (APANDA)

SpeechViewer Il1

Trastornos de audi-
cion, lenguaje y
habla.

Inflexion, pronun-
ciacion y calidad
vocal

Aplicacion de escri-
torio (IBM <desca-
talogado>)

Nota: Fuente: Belloch, C. (2014). RECURSOS TECNOLOGICOS PARA LA INTERVEN-
CION EN TRASTORNOS DEL HABLA Y LA VOZ. Nuevos recursos tecnologicos para la
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intervencion en trastornos del habla y la voz. p. 1.
https://www.uv.es/bellochc/logopedia/NRTLogo6.pdf

2.3.2 Métodos de ensefianza del lenguaje mediados por la Web.

Se ha visto que algunos de los recursos, principalmente los tecnologicos, se enfocan en

aspectos muy particulares de las dificultades, como lo pueden ser la articulacion del lenguaje,

la prosodia, los fonemas, entre otros, por lo que no se han identificado métodos globales que

abarquen las dificultades y pretendan tener una intervencién mas amplia.

En este sentido, se puede presentar en la Tabla 7 uno de los recursos que brinda apoyo

en el desarrollo del lenguaje y que se encuentra en su totalidad incluido en la Web.

Tabla 7

Cantaletras

Recurso Area Aplicacion URL

Cantaletras Lenguaje oral Comprension https://www.cedeti.cl/recursos-
y matematicas fonoldgica; gratuitos/tecnologias-

brinda la pro-
nunciacién  del
fonema tal cual
se presenta en la
lengua espariola;
ademas de brin-
dar ejemplos de
palabras que
comienzan con
dicha letra e,
inclusive, mues-
tra el sonido de
diferentes obje-
tos que comien-
zan con esa letra
(objetos y ani-
males)

inclusivas/cantaletras/

Nota:  creacion  propia

con

gratuitos/tecnologias-inclusivas/cantaletras/

informacién

de  https://lwww.cedeti.cl/recursos-
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2.3.3 Blogs

Para Marquez (2006, citado en Villalobos et al, 2015) define los blog como “sitios
electronicos para la creacion y gestion sencilla de contenidos mediante la insercion de anota-
ciones”(p. 116).. Estos permitiran que sea integrado material multimedia, logrando la creacion
de material digital

Algunos blogs que pueden encontrarse en internet y que estan orientados al desarrollo

del lenguaje oral pueden revisarse en la Tabla 8.

Tabla 8
Blogs para el aprendizaje del lenguaje oral
Blog Area Aplicacion URL
Orientacion Lenguaje Comprensioén https://www.orientacionandujar.es
Andujar linguistica,
consciencia,

juegos de len-
gua, conciencia
fonologica y
conciencia
semantica.

Siembra estre- Lenguaje Expresion oral,  http://siembraestrellas.blogspot.com
llas morfosintaxis, /

fonética-

fonologia, esti-

mulacion del

lenguaje.

Nota: Creacién propia con informacién de los portales de Orientacién Andujar y Siembra es-
trellas. https://www.orientacionandujar.es/2018/01/16/conjunto-unidades-didacticas-aula-
tea/siembra-estrellas/

Como se ha mostrado en este apartado, las tecnologias digitales contribuyen de forma
directa con la ensefianza del lenguaje oral, y, mas precisamente, cuando en este existen des-
viaciones de su normalidad.

Para el uso de las diferentes aplicaciones o sitios, es primordial tener claro que la com-

prension del sistema de escritura exige un primer nivel de reflexion de la lengua y gran
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parte de esa reflexion tiene que ver con las posibilidades de segmentacion del habla,
por lo que tales segmentaciones, en el caso de los nifios seran précticas, pero las unida-
des de analisis linguistico aun no las hace propias, ya que esas son unidades tedricas

que no preexisten al esfuerzo de su conceptualizacion (Ferreiro, 2002, p. 155.)

Por lo anterior, y en concordancia con Ferreiro (2002), el proceso de lectura exige otro
tipo de segmentaciones que el sujeto tiene que ir adquiriendo, pues para el lenguaje escrito
existen mayores repertorios debido a su formalidad.

Finalmente, aunque hay variadas herramientas tecnoldgicas que facilitan el desarrollo del len-
guaje oral, los métodos que se empleen es necesario que se enfoquen mas a elementos que
reflejen e intenten que el sujeto adquiera una comprension oral especifica, donde la produc-
cion y analisis de su contenido se coloque como preponderantemente, por lo tanto, ain es im-

portante trabajar en este tema.
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Capitulo 3.

Metodologia

En el presente capitulo se muestra el desarrollo del contenido de la app mévil DILO, un
mundo de palabras, para lo cual se ha seguido la Metodologia para el Desarrollo de Software
Multimedia Educativo (MEDESME) (Garcia et al, 2016), donde se distinguen 8 fases para el
disefio de software multimedia educativo, la cual ha sido adaptada para el desarrollo del pro-

ducto educativo del presente proyecto.

Garcia et al, definen las fases para la metodologia MEDESME de la siguiente manera

(2016, pp. 219-224)

e Pre-produccion: Esta etapa consiste en la concepcién del proyecto, los agentes que
estan implicados, la viabilidad y justificacion.

e Analisis: en el analisis se encuentran los objetivos y metas de la aplicacion, los ele-
mentos, procesos Y actividades que se incluyen, las estrategias y tareas de aprendizaje;
también se integran el perfil del usuario, el entorno de aprendizaje, los contenidos, re-
querimientos técnicos, entre otros.

e Disefio: este permitird que se genere el esquema del software, por lo que contempla las
plantillas, el esquema de navegacion, elementos de control, asi como su edicién, entre
otros).

e Desarrollo: se hace la seleccion del software para realizar los componentes de la apli-

cacion, recursos, desarrollo de la documentacion y edicion de elementos.
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e Implementacion: Se realiza la interfaz y se incorporan los recursos multimedia que fue-
ron elaborados en la fase anterior.

e Evaluacion y validacion del programa: se evalUan tres elementos principales del soft-
ware educativo: Prueba piloto, contenido, entorno general, pedagdgico y técni-
co/estético.

e Produccion: Generacion de la version final del producto educativo

e Elaboracion del material complementario: Se elaboran los diferentes manuales, como

el del usuario y el de actividades didacticas.

3.1 Pre-produccion

Concepcion del proyecto: la situacion que motiva la realizacion de la app “DILO, un
mundo de palabras”, se deriva de la poca disponibilidad de aplicaciones, recursos multimedia
0 herramientas digitales que tienen las estudiantes de la Licenciatura en Inclusion Educativa
de la ByCENED para intervenir con los problemas de comunicacién, en especial en el lengua-
je oral que presentan los nifios de 3er grado de primaria y que se encuentran recibiendo su
formacion educativa en el Centro de Atencién Multiple (CAM-CREE), en la Ciudad de Du-

rango, Durango.

Algunos de estos estudiantes que atienden las practicantes han sido enviados a esta ins-
titucion por presentar un desarrollo bajo del lenguaje oral; restricciones con respecto a algunos
fonemas, como la “R” y otros han sido enviados debido a deficiencias maduracionales, como
lo serian la marcha o el control de esfinteres, pero que presentan un desarrollo oral que les
facilite recibir instruccion educativa en las aulas regulares, por lo que fueron mas bien, sujetos

de exclusion por sus caracteristicas individuales.

57



Agentes implicados: El agente principal implicado para el disefio y desarrollo de la app
“DILO, un mundo de palabras” es el estudiante de la Maestria en Tecnologia Informatica

Educativa y cuyo trabajo es desarrollado como medio de titulacion.

Viabilidad: Debido a que se cuenta tanto con el equipo de hardware y software adecua-
do para la realizacion de la aplicacion, asi como con el tiempo suficiente en cuestiones de de-
sarrollo semestral, la app puede ser desarrollada y evaluada en tiempo y forma dentro del pro-

grama de Maestria en Tecnologia Informatica Educativa.

Justificacion: La presente investigacion tiene como propoésito el disefio de una app
movil de uso exclusivo de las practicantes de la LIE que les sea de apoyo al momento de in-
tervenir con estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral, todo dentro de un

marco de inclusion educativa.

En este punto se han de sustentar las razones por las cuales se lleva a cabo esta investi-
gacién y que estan representadas por la propia experiencia, los enfoques teéricos, la metodo-

logia y el beneficio social que presentara.

Al haber solicitado una estancia para poder desarrollar este proyecto dentro de la Be-
nemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de Durango, al momento de establecer co-
municacion con las maestras en formacion de la Licenciatura en Inclusion Educativa, al estar
realizando ellas sus préacticas en el CAM-CREE, indican que trabajan con todo tipo de estu-
diantes: con autismo, problemas de aprendizaje, problemas motores, nifios AS (con habilida-
des superiores), nifios con problemas del lenguaje y problemas de conducta, entre otros, por lo
gue se establecid la necesidad de trabajar sobre los problemas de accesibilidad a aplicaciones

moviles de uso exclusivo para la intervencion en problemas del lenguaje en estudiantes que

58



presentan dificultades severas del lenguaje oral, por lo que este tema es el que se ha elegido

para trabajar con este proyecto de grado.

Como lo menciona Andreu et al. (2007) “las dificultades y los trastornos del lenguaje
en el inicio de su adquisicion tienen importantes repercusiones en el resto de los aprendizajes

escolares” (p. 1).

La educacion queda sustentada desde las diversas normativas internacionales que deri-
van de los convenios y tratados de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO) vy a las cuales el Estado Mexicano se suscribe para su ga-

rantia dentro del todo el territorio nacional (DOF, 2013).

“La equidad y la inclusion son conceptos que suponen el reconocimiento de lo diverso
y un animo activo para remover los obstaculos que impiden que todas las personas accedan a

los beneficios de una educacion de calidad” (SEP, 2017, p. 17).

Pese a las ratificaciones que se han realizado, ain hace falta mucho para lograr la in-
clusién total de los estudiantes que requieren apoyo a la diversidad, dentro de las aulas regula-
res y, una forma de poder ayudar a esta integracion es el contar con los dispositivos, software
y aplicaciones moviles pertinentes para el desarrollo de intervenciones centradas en las nece-

sidades especificas de los estudiantes.

Los problemas de inclusion reflejan diferencias entre aquellos estudiantes que presen-
tan alguna dificultad de aquellos que no las presentan, siendo esto identificable en las tasas de

asistencia a la escuela en los diferentes niveles educativos (SEP, 2017).
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Otro factor a tener en cuenta es “...la revision de las formas de evaluacion y de los sis-
temas de promocidn escolar para que sean inclusivos para todos los alumnos, indistintamente e
independiente de sus condiciones.” (Nimbreo et al., 2021), pues, por ejemplo, en algunos es-
tudiantes que presentan dificultades, se identifica la promocién escolar sin haber adquirido las
habilidades o herramientas necesarias para poder obtener tal promocion, por lo que una ade-

cuada intervencién, con medios adecuados puede ser de ayuda en este tema.

Se torna pendiente comprender desde otras aulas, ademas de las regulares, el dominio y
avance que presentan los alumnos con dificultades severas en el lenguaje, en especifico en el
dominio del lenguaje oral, para, de esta forma, poder hacer uso de tecnologias que contribuya
a un avance en este dominio, lo cual podra contribuir en una mayor inclusion del estudiante en

las aulas del CAM vy posteriormente, las regulares.

A través de la revision de las evaluaciones psicopedagogicas que se les realiza a los es-
tudiantes dentro del CAM, se identificaran los principales dominios del lenguaje que posea el
estudiante con dificultades severas del lenguaje, asi como los tipos de herramientas que usan
las maestras de apoyo para trabajar esta area; una vez contar con esta informacion, se desarro-
llara una app que se dirija a la atencion de tales dificultades y que pueda ser evaluada por ex-

pertos.

Para la construccion de la app mévil como producto educativo, se hara uso de la meto-
dologia MEDESME, ya que posibilita la construccion de software o aplicaciones educativas,
pudiendo ser adaptado a diferentes contextos y dificultades, como en este caso seria dotar de
un instrumento de intervencion a las practicantes de la LIE, para trabajar con las dificultades

del lenguaje oral en nifios de tercer grado de primaria.
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La metodologia MEDESME consta de ocho etapas: “Pre-Produccion, analisis, disefio,
desarrollo, implementacidn, evaluacion y validacién del programa, produccién y elaboracién

del material complementario” (Garcia et al.,2016, pp. 218-219)

Si bien no se brinda un nuevo avance, si se construye un recurso tecnologico enmarca-
do en la inclusién educativa que posibilite el trabajo con estudiantes que presentan dificultades

severas del lenguaje.

El impacto que tendra el presente proyecto, una vez que se haya construido y evaluado
por expertos el producto educativo, podria reflejarse en el trabajo de intervencion educativa de
las estudiantes de la LIE de la ByCENED Yy se pretende que se extendiera a los otros centros
CAM, para que el producto pueda ser una herramienta tecnoldgica de uso dentro de sus inter-

venciones con estudiantes que presenten dificultades severas del lenguaje.

3.2 Andlisis

a. Objetivos y metas de la aplicacion:

Obijetivo general: Disefiar una app movil bajo el modelo MEDESME, que aborde el
desarrollo del lenguaje oral, para el soporte de practicantes de la LIE en la ByCENED que
atienden a estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral, se encuentran en
tercero de primaria, presentan Barreras para el Aprendizaje y la Participacion en el campo

formativo de Lenguajes.
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Especificos:

1. Disefiar recursos educativos acorde a las necesidades de los estudiantes y presentarlos
a través de la app “DILO, un mundo de palabras”, para uso de practicantes en CAM-
CREE, que facilite el aprendizaje del lenguaje oral (afin con los procesos de desarrollo
del aprendizaje) en estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje oral.

2. Presentar a expertos la app “DILO, un mundo de palabras” para su evaluacion y hacer

las modificaciones pertinentes.

3.2.1 Estructura de la aplicacién

Con base en estos objetivos, se podré llevar a cabo el disefio y desarrollo de la app
movil DILO, un mundo de palabras, con lo cual, a través de la intervencion del practicante o

de la maestra a cargo, el estudiante pueda realizar lo siguiente:

1. Ejercicios fonoarticuladores: La aplicacién contendré ejercicios que contribuyan al
fortalecimiento del aparato fonoarticulador (siempre y cuando no presente dificultades deriva-
das de una condicion médica o genética que presente, por si misma, una dificultad en el apara-
to fonoarticulador), de tal manera que el/la practicante pueda fortalecer su intervencién sobre

aquellos fonemas o palabras que presentan dificultades.

2. Onomatopeyas: El/la practicante de la LIE, podra elegir ejercicios de onomatopeyas
en sus intervenciones, de tal forma que el estudiante del CAM-CREE la relacione con el obje-
to correspondiente; en este sentido, se le mostrara al estudiante el sonido producido, objeto

que lo produce y la onomatopeya correspondiente.

62



3. Produccion: En las intervenciones del practicante de la LIE, podra guiar al estudian-
te a producir lenguaje oral a partir de aquellos objetos que se le muestren a través de imagenes,
por lo que debera de indicar lo que ve; también debera de producir un lenguaje oral al repetir
aquello que se le indique, a través de sonidos que reflejan lenguaje oral (esto a través graba-
ciones); también debera de producir descripciones de objetos de manera libre; con esto se pre-

tende cubrir la parte de produccién del lenguaje.

4. Recepcion: El/la practicante de la LIE mostrara grabaciones y sus estudiantes repe-
tirdn aquello que se le indica, las cuales deberan de tener una secuencia de dificultad progresi-
va. Por lo tanto, en un principio se le han de mostrar aquellas grabaciones, donde también apa-
rezca el objeto del que se trate, para con posterioridad, solamente mostrar el sonido, mismo

que el estudiante tendra que repetir.

5. Fonemas: Se presentaran los fonemas vocalicos y consonanticos del idioma espafiol,
esto para que el estudiante pueda repetir el fonema correspondiente, ademas de poder identifi-
carlo con su grafema, un objeto que comience con tal grafema y su sonido en el Alfabeto

Fonético Internacional.

3.2.2 Metas de la aplicacion

Metas: Brindar al practicante de la LIE de la ByCENED un una herramienta digital que
pueda utilizar para la intervencion en sus practicas con estudiantes que presenten dificultades
severas del lenguaje, de tal manera que solamente tenga que presentar al estudiante, conforme
a los objetivos que se presenten de manera individual, evitando que el practicante desarrolle
materiales a mano, mismos que podrian llevarle tiempo y esfuerzo de manera recurrente, por

lo que, es preferible que solamente pueda enfocarse en la intervencién con el estudiante.

3.2.3 Elementos de la aplicacion
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b. Identificacion de los elementos: procesos y actividades: Para el desarrollo de la apli-

cacion mévil DILO, un mundo de palabras, se contara con diversos materiales multimedia:

. Imagenes: mismas que estaran seleccionadas considerando el objetivo que se pretenda en
cada una de las tematicas de la app movil; estas imagenes deberan de tener una resolucion

de 400 x 400 pixeles.

. Sonidos: Los sonidos estaran constituidos por palabras, frases, fonemas, sonidos de objetos
y onomatopeyas, los cuales tendran un formato .mp3 para evitar dificultades en su repro-

duccion.

. Reconocedores de voz: Se debera de contar con el reconocimiento de voz y el resultado de
la voz a texto, para que el docente pueda evaluar cualitativamente la concordancia entre la

voz Yy el texto, asi como lo esperado en la actividad.

. Textos: Se daran instrucciones al usuario mediante textos, para que la ejecucion de las tare-

as esté centrada en base a directrices claras.

Estrategias para el aprendizaje: Debido a la naturaleza del problema que atienden

los/las practicantes de la LIE con los estudiantes, se pretende que estos puedan trabajar con los

diferentes componentes del lenguaje oral.

Para trabajar los componentes, se especifica que podran utilizar elementos de la repeti-

cion y, hasta donde sea posible de relacionar algunos elementos descriptivos dentro de la pro-

duccién oral, principalmente en el componente de pragmatico; ademas de ello los estudiantes

estaran en constante identificacion de sonidos, conceptos y producciones orales, para identifi-

car objetos, sonidos y fonemas dentro de la construccion tanto de palabras como de oraciones.
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3.2.4 Tareas de aprendizaje

La app movil cuenta con el repaso de nueve temas, mismos que el practicante puede
utilizar conforme a la estrategia de intervencién que decida aplicar con el estudiante, por lo
tanto, la evaluacién del avance y dominio de cada tarea por parte del estudiante, corre a cargo
del practicante o del docente, quien tendra las bases cualitativas para poder establecer el avan-

ce o no del estudiante.

Solamente existiria una tarea en la cual, conforme el estudiante pueda identificar obje-
tos, con su sonido, onomatopeya y produccion de la onomatopeya, sera posible que se le
muestren tareas mas complejas, pues ello indicaria su apropiacién; es por ello que el uso de la

app movil debera estar a cargo del practicante o del docente.

3.2.5 Perfil del usuario

El usuario, que sera el o la practicante de la LIE, o bien, el docente, deberd de contar
con un nivel educativo de licenciatura concluida o encontrarse en sus Gltimos semestres de
formacion académica, pues es necesario que tenga conocimientos generales del desarrollo del
lenguaje oral, ademas de que pueda establecer metas en el desarrollo del lenguaje oral dentro

de sus intervenciones, para que pueda hacer uso de la app movil.

No es importante ni edad ni género, pero si es importante que tenga un conocimiento
general de navegacién en cualquier app mavil, principalmente para poder acceder a los conte-
nidos de la misma de una forma natural, sin que le cueste trabajo el uso de herramientas digita-

les, principalmente en dispositivos mdviles como teléfono celular.

Estas caracteristicas posibilita que el usuario pueda utilizar la app movil “DILO, un
mundo de palabras”, dentro de sus intervenciones con estudiantes que presenten dificultades

severas del lenguaje, en edades que abarquen tercer grado de primaria.
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3.2.6 Entorno de aprendizaje

El espacio fisico en donde se utiliza la app mavil es en el salon de clases del CAM-
CREE, o bien, en donde se trabaje con el desarrollo del lenguaje, dentro de las propias instala-
ciones de la institucion del CAM (en CAM-CREE o los diferentes CAM del estado), teniendo
en cuenta el horario de asistencia del estudiante a la institucion; todo va a depender de las ne-
cesidades del estudiante y de las metas en el campo formativo del lenguaje que el o la practi-

cante establezca dentro de sus intervenciones.

3.2.7 Analisis de contenidos

Los elementos multimedia que se usan en la app mdvil constan de imagenes, videos,
textos, reconocimiento de voz y audios, los cuales estan organizados en cada tarea de manera
diferente, facilitando el objetivo de cada uno de los temas con respecto a produccion y recep-

cion del lenguaje oral.

3.2.8 Requerimientos técnicos

Para la instalacion se requiere un dispositivo movil con sistema operativo Android,
preferentemente con una version Nougat o posterior, no siendo necesarios grandes requeri-
mientos del sistema para que este pueda funcionar adecuadamente; la resolucién de pantalla es

estandar, de 505 x 320 pixeles, que es la indicada por app inventor (app Inventor, 2023).

3.2.9 Requerimientos del usuario
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Los usuarios son estudiantes de la LIE en la ByCENED, requieren que la app movil cu-
bra elementos como fonemas, onomatopeyas, morfosintaxis, pragmatica, recepcion y produc-
cion del lenguaje oral; asi mismo, se expresé la necesidad de que contara con objetos clara-
mente diferenciados, como por ejemplo animales (dentro de las onomatopeyas) y se incluyera

el sonido real del objeto.

También se manifesto la necesidad de que en la repeticion de palabras o frases, pueda
contarse inicialmente con la figura del objeto, para que exista relacion tanto en la imagen co-
mo el sonido (que se necesitara repetir) y, conforme avance, eliminar el estimulo visual y pue-
da repetir solamente el sonido escuchado, hasta conforma enunciados un poco mas complejos

(siguiendo una sintaxis efectiva).

3.2.10 Requerimientos funcionales

Se especifica qué es aquello que se contendra en cada una de las unidades temaéticas de

la app mavil DILO, un mundo de palabras.

Es necesario identificar que cada una de las unidades dentro de la app mdvil quedara
contenida dentro de un planeta especifico, por lo que los contenidos se iran desarrollando de-
ntro de cada unidad y contendran la informacion y estructuras que se delimitan conforme se

especifica en la Tabla 1 del Apéndice A.

3.3. Disefo

Dentro del disefio es posible comprender el Esquema completo del software multime-
dia educativo (Garcia et al., 2016, p. 220; Fundacion Bolivariana de Informatica y Telematica

[Fundabit], 2006, p.18), y contendra fases delimitadas que posibiliten esa comprension.
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En la Tablas 9 se concentran las generalidades de la aplicacién movil, por lo que se in-

cluye el titulo y tipo de recurso, usuario, objetivos, descripcion y requisitos técnicos,

Tabla 9
Ficha general

Ficha general

Titulo del recurso

“DILO, un mundo de palabras”

Tipo de recurso

app movil

Area de conocimiento

Linguistica y desarrollo del lenguaje oral

A quién esta dirigido

A practicantes de la Licenciatura en Inclusion Educativa de la By-
CENED, quienes atienden nifios de tercer grado de primaria, que re-
ciben su educacién en un Centro de Atencion Multiple (CAM) y que
presentan dificultades severas del lenguaje, no asociadas a patologia
organica.

Obijetivo general

Disefiar una app movil para el soporte de las maestras practicantes de
la LIE en la ByCENED que atienden a estudiantes de tercero de pri-
maria y que presentan NEE y Barreras para el Aprendizaje y la Parti-
cipacion en el campo formativo de Lenguajes y que presentan dificul-
tades severas del lenguaje oral, bajo el modelo MEDESME.

Obijetivos especificos

Disefar recursos educativos y presentarlos a través de la app
movil “DILO, un mundo de palabras”, conforme a las etapas de
la metodologia MEDESME, para uso de las maestras practi-
cantes en CAM-CREE, que facilite el aprendizaje del lenguaje
oral (acorde con los procesos de desarrollo del aprendizaje) en
estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje.

Presentar a expertos la app “DILO, un mundo de palabras” para
su evaluacién y hacer las modificaciones pertinentes.

Contenidos

Ejercicios fonoarticuladores, onomatopeyas, produccién del
lenguaje oral, recepcion del lenguaje oral, fonemas.

Descripcion  general
del recurso

La app movil esta disefiada para uso por parte de los practicantes de
la LIE, donde podran hacer uso de recursos que contribuyan al desa-
rrollo del lenguaje oral en aquellos estudiantes que presenten dificul-
tades de lenguaje oral, no asociado a patologia organica o genética,
por lo que podran acceder a una serie de recursos como ejercicios,
onomatopeyas, reconocimiento de imagenes, descripcion y pragmati-
ca del lenguaje.

Requerimientos técni-
cOS

Sistema operativo: Android.
Software para ejecutar el recurso: Version Nougat y posteriores.
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Perifericos: No aplicacion

Herramienta de trabajo: No aplica

Requiere de internet para su ejecucion: Solamente si el usuario re-
quiere profundizar en alguna temética e ingresar en los recursos adi-
cionales que se coloquen en las actividades, pero si no desea ingresar
a tales recursos, no requerird de conexion a internet.

NOTA. Tabla basada en el modelo de la Fundacién Bolivariana de Informatica y Telematica

[Fundabit], 2006, p.18).

La Tabla 10 contiene la ficha psicopedagdgica de la app DILO, un mundo de palabras,

donde se integran los objetivos por los cuales se ha construido la aplicacidn, las especificacio-

nes sobre la evaluacion, el tipo de conocimientos que promueve Y las variables de medicion.

Tabla 10

Ficha técnica psicopedagdgica

Ficha técnica psicopedagogica

Titulo del recurso

DILO, un mundo de palabras

Objetivo general

Disefiar una app movil para el soporte de las maestras practicantes de
la LIE en la ByCENED que atienden a estudiantes de tercero de pri-
maria y que presentan NEE y Barreras para el Aprendizaje y la Parti-
cipacion en el campo formativo de Lenguajes y que presentan dificul-
tades severas del lenguaje oral, bajo el modelo MEDESME.

Objetivos especificos

Disefiar recursos educativos y presentarlos a través de la app
moévil “DILO, un mundo de palabras”, conforme a las etapas de
la metodologia MEDESME, para uso de las maestras practi-
cantes en CAM-CREE, que facilite el aprendizaje del lenguaje
oral (acorde con los procesos de desarrollo del aprendizaje) en
estudiantes que presentan dificultades severas del lenguaje.

Presentar a expertos la app “DILO, un mundo de palabras” para
su evaluacion y hacer las modificaciones pertinentes.

Conocimientos

Aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje por demostracion
practica.

Evaluacion

La evaluacion de los aprendizajes y avances con respecto al desarro-
llo del lenguaje oral, queda a cargo del practicante que lo utilice, ya
que al requerir una intervencion cualitativa, dependiendo de las nece-
sidades del estudiante y su caso particular, es el practicante o docente
quien hara uso de la app movil, considerando objetivos muy particu-
lares.
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Variables de medicion S ] B
Ejercicios fonoarticuladores, onomatopeyas, produccion del

lenguaje oral, recepcion del lenguaje oral, fonemas.

Nota: Tabla basada en el disefio l6gico de Diaz, et al, 2006.

3.3.1 Ficha educativa técnica

La ficha técnica contempla al usuario a quien se dirige la aplicacion, los requerimientos
del sistema para su ejecucion, asi como el contenido que se podra encontrar para el desarrollo
del lenguaje, mismo que se encuentra adaptado a las dimensiones del lenguaje (fonoldgico,
morfosintaxis, semantica y pragmatica), a través de diferentes contenidos, ubicados en nueve
temas (mundo fonoldgico, morfosintactico, semantico, pragmatico, de produccién verbal, re-
peticiones, reconocimiento de objetos ejercicios y onomatopeyas), ademas de contener la me-

todologia para su adecuado uso. Esta ficha se encuentra en el Apéndice B.
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3.3.2 Disefo estructural

En la figura 3 contempla la estructura que presenta la aplicacién, por lo que se indican los médulos y el esquema de na-

vegacion en la aplicacion.

Figura 3.

Esquema de navegacion: modulos de contenido

Tema 1
Tema 2
(Temas
Tema
Temas
Temas
Temaz
(Temas
(Temas
tema 10

| 5 actividades

| 21 actividades

| 5 actividades

5 actividades

5 actividades

5 actividades
5 actividades

7 actividades |

5 actividades

5 actividades

Nota: Esquema de navegacién de la app mévil “DILO, un mundo de palabras”. Cada moédulo contiene el tema que aborda, el
cual, a su vez, contendra las diferentes actividades que se proporcionaran al estudiante, respondiendo a las metas de intervencién

que siga el practicante.
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3.3.3 Mapa de navegacion

En la Figura 4 se identifica cada una de las actividades que estdn comprendidas en los médulos y los nombres correspon-

Figura 4.

Mapa de navegacion
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dientes de cada uno de estos.

Nota: Mapa de navegacion de la app movil. Cada mundo se encuentra contenido dentro de la pagina principal, por lo que al pre-
sionar determinado mundo, se desplegaran las actividades, las cuales podran ser seleccionadas segun el disefio de intervencion
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del practicante o docente; es preciso indicar que aquellas actividades numeradas si siguen un orden de complejidad, por lo que el
numero inferior es el menos complejo y el més alto, el mas complejo.

3.3.4 Storyboard

La Tabla 11 muestra los componentes de la pantalla de inicio de la app mévil “DILO, un mundo de palabras”, los recur-

sos que la componen y los componentes de la pantalla.

Tabla 11.
Pantalla inicial de la app movil "DILO, un mundo de palabras"

Pantalla inicial Pantalla de presentacion de la app Recursos multimedia
utilizados
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Pantalla con fondo negro en el que aparece un GIF con el nombre de Audio

la app movil “DILO, un mundo de palabras. GIF
Se presenta el nombre de la app movil, un astronauta, algunos cometas
y nueve planetas que contendran cada uno de los contenidos de la app
movil.

Aparece un boton que indica “Pulsa para ingresar”, el cual dirigira a la
pantalla principal de la app, donde se podran seleccionar cada uno de

los planetas y, en consecuencia, ingresar al contenido de cada uno de

ellos para la revision del contenido y realizacion de las actividades.

Nota: La app movil contiene los logotipos de las instituciones que respaldan el proyecto; se elige una pantalla de inicio para atra-
er la atencion del estudiante.

La Tabla 12 muestra los componentes de la pantalla principal de la app mévil “DILO, un mundo de palabras”, los recur-

sos que la componen y los componentes de la pantalla.

Tabla 12
Pantalla principal de la app movil "DILO, un mundo de palabras™
Pantalla principal Pantalla De presentacion de la app Recursos multimedia utiliza-
dos
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Pantalla con fondo blanco en el que aparece una ima-
gen con el nombre de la app movil “DILO, un mundo
de palabras”, la cual, al ser presionada, reproduce un
audio.

Aparecen nueve mundos, los cuales, al pulsar sobre
cada uno de ellos, dirige a las instrucciones del conte-
nido correspondiente del mundo y las diferentes activi-

dades que se contendran en el mundo.

Componentes no wisibles

Audio

Imagen “DILO, un mundo de
palabras”.

Botones de control de mun-

dos.

Nota: En cada uno de los mundos hay que presionar dos veces: la primera es para identificar el mundo y la segunda para poder

ingresar a las actividades del mismo.

La Tabla 13 muestra los componentes de la pantalla de instrucciones del mundo de fonemas de la app moévil “DILO, un

mundo de palabras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.

Tabla 13

Pantalla de instrucciones del mundo de fonemas de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

Pantalla Instrucciones

Pantalla De presentacion de la app

Recursos multimedia
utilizados
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Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece el
nombre de la pantalla que se esta visualizando.

Aparecen una etiqueta con el nombre del mundo y otra con
las instrucciones de uso de las actividades (en un lenguaje
técnico).

Debajo de las instrucciones aparecen dos imagenes con el
grafema de vocal o silaba y, debajo de las imagenes dos
botones, cada uno de ellos, al ser presionado, dirigira a los

contenidos de los fonemas respectivos.

Mundo de fonemas

Instrucciones

Fonemas consonanticos|

Fonemas vocalicos

Imégenes de un gra-
fema vocalico y otro

consonantico.

Nota: Las instrucciones se presentan en un lenguaje técnico que el practicante de la LIE comprenda inmediatamente y pueda
identificar el uso para sus intervenciones; esta pantalla se mostrara en todos los mundos, variando solamente en que el resto in-

gresaran directamente a los contenidos de actividades.

La Tabla 14 muestra los componentes de la pantalla de actividades del mundo de fonemas de la app movil “DILO, un

mundo de palabras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.

Tabla 14

Pantalla de seleccion de actividades del mundo de fonemas de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

Pantalla seleccién de actividades

Pantalla De presentacion de la app

Recursos multimedia utiliza-
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dos

Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece
el nombre de la pantalla que se esta visualizando.
Aparecen una etiqueta con el nombre del subgrupo de
actividades que se visualiza.

Debajo de las instrucciones aparecen imagenes con
cada uno de los grafemas vocéalicos, mismos que, al
presionar, han de conducir directamente a la actividad

del fonema vocalico particular.

Iméagenes de los grafemas

vocalicos.

Nota: Es la pantalla de seleccion de la actividad oral que el practicante desea abordar con los estudiantes, respetando sus objeti-

vos de intervencion.

La Tabla 15 muestra los componentes de la pantalla de actividad de fonemas vocalicos y consonanticos de la app movil

“DILO, un mundo de palabras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.

Tabla 15

Pantalla de actividad de fonemas vocalicos y consonanticos de la app movil “DILO, un mundo de palabras”™

Pantalla actividades

Pantalla De presentacion de la app

Recursos multimedia utiliza-
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dos

Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece el
nombre de la pantalla que se esta visualizando.

Aparecen cuatro secciones de trabajo: Video, grafema, so-
nido del fonema (un boton para reproducirlo) y una imagen
representativa de algin objeto que comienza con dicho
fonema.

En el tercio inferior de la pantalla aparecen dos botones,
uno de inicio (que dirige a la pantalla de inicio de la app) y

un boton “Atras”, que dirige a la pantalla anterior.

Fonema A

Inicio

Afras

Componentes no visibles

Reproductor]

Iméagenes de los grafemas
vocalicos o consonanticos
(segln sea la pantalla de tra-
bajo).

Video ilustrativo del fonema.
Imagen representativa de
algin objeto que comience

con dicho fonema.

Nota: Es la pantalla de la actividad oral que el practicante desea abordar con los estudiantes, respetando sus objetivos de inter-

vencion.

La Tabla 16 muestra los componentes de la pantalla de actividad morfosintactica y de repeticiones de la app movil “DI-

LO, un mundo de palabras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.
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Tabla 16

Pantalla de actividad morfosintactica y de repeticiones de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

Pantalla actividades

Pantalla De presentacion de la

app

Recursos multimedia utiliza-

dos

Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece el nombre de
la pantalla que se esta visualizando.

Aparecen cuatro secciones: Presiona para escuchar audio, con lo que
se reproduce un audio para el estudiante; en Repite lo que has escu-
chado se presionara un botdn para que se active el Reconocimiento de
voz vy, en el cuadro de texto, aparecera el texto identificado por el
reconocimiento de voz, de aquello que el estudiante haya repetido;
finalmente se encuentran los dos botones: Inicio y Atras, que dirigen

a la pantalla de inicio o a la anterior, segun sea el caso.

Repite lo que has
escuchado

Compenentes no visibles

Audio con frase grabada.
Texto a voz, que especificard
al estudiante “Repite lo que
has escuchado”, junto con un
botdn para que sea presiona-
do para activar el reconoci-
miento de voz.

Reconocimiento de voz.

Nota: Es la pantalla de la actividad oral de reproducciones morfosintacticas y de repeticiones que el practicante desea abordar
con los estudiantes, respetando sus objetivos de intervencion; se diferencian unas de otras con los objetivos y, ademas que las
repeticiones, son palabras sencillas Gnicas y que refieren a objetos precisos.

La Tabla 17 muestra los componentes de la pantalla de actividad semantica y pragmatica de la app movil “DILO, un

mundo de palabras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.
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Tabla 17

Pantalla de actividad Semantica y pragmatica de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

Pantalla actividades Pantalla De presentacion de la|Recursos multimedia utili-

app zados

Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece el nombre de la Imagen.

pantalla que se esta visualizando. Reconocimiento de voz.

Aparecen tres secciones: el primer recuadro contiene la indicacion para

Texio para Efiqueta2

el estudiante, la cual puede ser leida por el practicante; el segundo espa-
cio correspondera para una imagen (mas compleja en el caso pragmati-

co) que serd estimulo para la produccion oral, junto a la imagen, se en-

cuentra una etiqueta, en la que aparecera la voz a texto; finalmente se

encuentran los dos botones: Inicio y Atras, que dirigen a la pantalla de

Componentes no visibles

inicio o a la anterior, segun sea el caso.

Nota: Es la pantalla de la actividad oral de expresién semantica que el practicante desea abordar con los estudiantes, respetando
sus objetivos de intervencion.

La Tabla 18 muestra los componentes de la pantalla de produccién verbal y reconocimiento de objetos de la app movil

“DILO, un mundo de palabras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.
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Tabla 18

Pantalla de actividad de Produccion verbal y reconocimiento de objetos de la app mévil “DILO, un mundo de palabras”

Pantalla actividades Pantalla De presentacion de la app

Recursos multimedia utiliza-

dos

Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece

el nombre de la pantalla que se esta visualizando.

Aparecen tres secciones: el primer recuadro contiene

imagen estimulo para el estudiante; el segundo espacio

correspondera para la transcripcion del reconocimiento

de voz; finalmente se encuentran los dos botones: Ini-

cio y Atras, que dirigen a la pantalla de inicio o a la

anterior, segun sea el caso.

Componentes no visibles

Iméagenes estimulo.

Reconocimiento de voz.

Nota: Es la pantalla de la actividad oral de Produccion verbal y reconocimiento de objetos, los que el practicante desee abordar

con los estudiantes, respetando sus objetivos de intervencion.

La Tabla 19 muestra los componentes de la pantalla de actividad de ejercicios de la app movil “DILO, un mundo de pala-

bras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.
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Tabla 19

Pantalla de actividad de Ejercicios de la app movil “DILO, un mundo de palabras™

Pantalla actividades

Pantalla De presentacion de la app

Recursos multimedia utiliza-

dos
Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece el Iméagenes.
nombre de la pantalla que se esta visualizando. Ejercicios Video.

Aparecen tres secciones: el primer recuadro contiene las
instrucciones para el practicante de la LIE; el segundo es-
pacio presentara un video y una imagen representativa del
ejercicio a desarrollar; finalmente se encuentran los dos
botones: Inicio y Atras, que dirigen a la pantalla de inicio o

a la anterior, segln sea el caso.

Trata que el estudiante realice los ejercicios
lo mas apegado a como se muestra en el
imagen y el video

Inicio

Atras

Nota: Es la pantalla de la actividad oral para ejercicios articuladores que el practicante puede abordar con los estudiantes, respe-

tando sus objetivos de intervencion.

La Tabla 20 muestra los componentes de la pantalla de actividad de onomatopeyas de la app mdvil “DILO, un mundo de

palabras”, los recursos que la componen y los componentes de la pantalla.
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Tabla 20

Pantalla de actividad de onomatopeyas de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

Pantalla actividades

Pantalla De presentacion de la app

Recursos multimedia utilizados

Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece el nom-
bre de la pantalla que se esta visualizando.

Aparecen cuatro secciones: el primer recuadro contiene las
instrucciones para el practicante de la LIE; el segundo espacio
presentara dos imagenes representativas del objeto de la ono-
matopeya (real e ilustracion); El tercer espacio esta destinado
para colocar un enlace web externo, mismo que conducira a un
cuento con la onomatopeya trabajada; finalmente se encuentran
los dos botones: Inicio y Atras, que dirigen a la pantalla de ini-

cio o a la anterior, segun sea el caso.

Aqui encontraras la onomatopeya del lobo,
por lo que podras desarrollarla con el
estudiante; para que puedas profundizar,
también se deja el enlace a un cuento, para

que lo explores con el estudiante.

c

Inicio

Alrds

Componentes no visibles

Aullido_real Onomatopeya_aullido

Iméagenes.
Enlace externo a un cuento.

Audio.

Nota: Es la pantalla de la actividad oral para onomatopeyas que el practicante puede abordar con los estudiantes, respetando sus

objetivos de intervencion.

La Tabla 21 muestra los componentes de la pantalla de inicio de la app moévil “DILO, un mundo de palabras”, los recur-

sos que la componen y los componentes de la pantalla.
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Tabla 21

Pantalla general de actividades de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

Pantalla actividades

Pantalla De presentacion de la app

Recursos multimedia utilizados

Pantalla con fondo blanco; en la parte superior aparece el nom-
bre de la pantalla que se esta visualizando.

Aparecen tres secciones: el primer recuadro contiene la des-
cripcién general del tipo de actividades que se encontraran en
determinado mundo; el segundo contendra el conjunto de acti-
vidades que el practicante puede seleccionara para intervenir
con el estudiante. El tercer espacio contiene solamente el boton
atras, ya que este conduce a la pagina principal de los mundos,
que es la misma a la que dirige el botdn inicio, en las pantallas

de actividades.

Mundo Pragmatico

Tesdo para Eligueta2

Iméagenes.
Enlace externo a un cuento.

Audio.

Nota: Es la pantalla general de actividades, donde el estudiante identificara el contenido y podréa seleccionar la o las actividades,

respetando sus objetivos de intervencion.
3.3.5 Diagrama de analisis de tareas
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En la Figura 5 se muestra el diagrama de tareas que muestra la interrelacién que guarda el proceso de funcionamiento de

la aplicacion y sus contenidos con el objetivo que se persigue con respecto al lenguaje.

Figura 5.

Diagrama de andlisis de tareas

Principal

|-

Inicio }

Fonologic 5 act.
= Semanticy| = =

5act

il

Pragmatic|

Prod. Ver 5 act

Repeticio 3 act.

Reconoci 5 act

Ejercicio: Sact

1

Objetivo de
lenguaje

)

4 Onomatoy = <)

l

Nota: Imagen del analisis de tareas a través de un diagrama de flujo que expresa el contenido de la app “DILO, un mundo de

palabras”.

3.3.6 Diagrama de casos de uso
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El diagrama de uso, como se presenta en la Figura 6. muestra la relacion y funcién que tiene el creador de la aplicacion,

asi como el practicante para el uso y modificacion de la aplicacion, de manera que pueda ajustarse y ampliarse el contenido a las

necesidades del estudiante con dificultades del lenguaje.

Figura 6.

Diagrama de casos de uso

r

| Contenidos de la

AP

Aplicacion en

Creador de la APF o
gquien posea el codigo

Y

Edicidn de
instrucciones

intervencionas

Actualizacion de
la AFF

Sugerencias de
modificacion

Y

Compartir AFP v
codigo de
bloques

Fracticante o
cualquiera gue
use la APP

Estudiante con
dificultades en el
lenguaje

Nota: Casos de uso para la app “DILO, un mundo de palabras” donde tendra la liberacion del cddigo de bloques, asi como suge-
rencias para que sea modificada o actualizada segun las necesidades del estudiante y los avances que se pudieran tener al respec-
to para la intervencion en dificultades del lenguaje oral.

3.3.7 Diagrama de relacion de entidades de tareas
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La app movil DILO, un mundo de palabras maneja imagenes, audios, videos, reconocimiento de voz a texto y reforza-
miento positivo, por lo que la relacién que guardan esta estrechamente relacionada con el tipo de actividad que se desarrolle, de

manera que presenta la relacion expresada en la Tabla 22.

Tabla 22.
Diagrama de relacion de entidades de tareas

EJE X

Ejercicios Fono- Onomatopeyas Produccion del Recepcion oral del Fonemas

articuladores lenguaje lenguaje

Iméagenes Aplica Aplica Aplica Aplica Aplica

EJE  Audios No Aplica Aplica Aplica Aplica Aplica

Y  Videos Aplica No Aplica Aplica No Aplica Aplica

Reconocimiento  No Aplica No Aplica Aplica No Aplica No Aplica
de palabras
Lectura de texto No Aplica No Aplica No Aplica Aplica No Aplica
avoz

Nota: Relacion que guardan los contenidos y los tipos de recursos para el desarrollo de las actividades en la app mévil “DILO,
un mundo de palabras”. En el caso de las onomatopeyas, contienen un recurso externo que dirige a cuentos para la produccion y
reforzamiento de las onomatopeyas.
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3.3.8 Edicion de plantillas

En este espacio se indica el desarrollo de la interfaz de la app mévil “DILO, un
mundo de palabras”, donde se mostraran cada una de las pantallas, elementos, conteni-
dos que estan disponibles para el usuario, asi como colores y zonas de cada pantalla.

La app movil consta de: pantalla principal, pantalla con el contenido de todos los
nueve mundos, que corresponderian al mend principal; pantalla de instrucciones para
cada una de las actividades (las cuales incluyen el submenu con las actividades corres-
pondientes a cada uno de los mundos), pantalla de seleccion de actividades y, finalmen-
te, pantalla de actividad.

En la Figura 7 se encuentra la pantalla principal de la app mdvil, es un GIF de
fondo negro, muestra una animacion las letras DILO, un mundo de palabras, se compo-
ne de un astronauta sin movimiento y una serie de cometas difuminados, mide 1280 x
1280 pixeles; en la parte superior de la pantalla se muestran los logotipos de la Univer-
sidad Autonoma de Zacatecas “Francisco Garcia Salinas” (UAZ), de la Unidad de Do-
cencia Superior, de la Maestria en Tecnologia Informatica Educativa (MTIE) y de la
Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de Durango (ByCENED); contiene
un botén en la parte inferior central en color gris y con letras negras con la leyenda
“Pulsa para ingresar”.

Figura 7

Pantalla principal de la app movil
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En la figura 8 se encuentra la pantalla de menu de la app movil es una imagen de
fondo negro, estética, se compone de un astronauta sin movimiento y una serie de co-
metas difuminados, mide 1280 x 1280 pixeles; contiene nueve botones, cada uno de
ellos habilitados para dirigir a cada uno de los nueve mundos, los cuales hay que pre-
sionar para que dirijan al contenido correspondiente; contiene un audio, el cual se activa
al presionar la imagen del astronauta, mismo que es recurrente mientras el usuario se
encuentre en este mend.

Figura 8

Pantalla menu de la app movil

Componentes no visibles

En la figura 9 se encuentra la pantalla de instrucciones donde se presentan fon-
dos de diversos colores, una franja en color gris con letras blancas refleja el mundo que
se esté navegando en ese momento, por lo que cambiara de un mundo a otro (es un indi-
cador de navegacion).

Inmediatamente debajo del indicador de navegacion, se encuentra en fondo
blanco el mundo que se esta visualizando; debajo de ese elemento, se encuentra una
etiqueta con las instrucciones de uso de ese mundo, siendo este un recuadro con contor-
no negro y fondo gris claro; debajo de las instrucciones se localizan dos imagenes, las
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cuales contienen una representacion de un grafema vocalico y uno consonantico; final-
mente, debajo de cada imagen se localizan dos botones, ambos dentro de un recuadro
negro, con fondo blanco; los botones son grises, con contenido escrito en negro y que
indican “Fonemas vocalicos” y “Fonemas consonanticos”, tales botones son los que
dirigiran a las actividades correspondientes de cada uno de los fonemas y que corres-
ponden al mundo de fonemas; es importante aclarar que todas las pantallas de instruc-
ciones siguen este orden, variando solamente en que, en el caso del resto de planetas, no
presentan esta division de dos botones, solamente se presenta un boton, el cual dirige a

las actividades correspondientes de cada uno de los mundos.

Figura 9.

Pantalla de instrucciones

Mundo de fonemas

Instrucciones

En la figura 10 se muestra la pantalla de seleccion de actividades, que contiene
en la parte superior, una cintilla en color gris que especifica el indicador de navegacion,
con el nombre de la pantalla de navegacion en color blanco, debajo del indicado de na-
vegacion, se encuentra en un recuadro negro, con fondo blanco una etiqueta en letras
negras que especifica el contenido que se presenta en tal pantalla; debajo de la etiqueta

se encuentra una serie de imagenes que especifican el tipo de actividad que se contiene
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en tal casilla; en este caso, hablando de fonema vocalicos se encontraran los grafemas a,

e, i, 0y u, los cuales, al ser presionados, dirigiran a la actividad seleccionada.

Figura 10

Pantalla de seleccion de actividades

En las siguientes figuras se muestran las pantallas de contenido. Cada una de las
pantallas de actividades se diferencia dependiendo de las necesidades de cada contenido
abarcado, los cuales son: Ejercicios fonoarticuladores, onomatopeyas, produccion del
lenguaje oral, recepcion del lenguaje oral, fonemas; lo que es preciso indicar es que
todas las pantallas cuentan con fondo blanco; una cintilla de indicacion de navegacion
en la parte superior, con fondo gris y grafias color blanco.

En la Figura 11 se expone la pantalla de actividad de fonemas, la cual contiene
un recuadro debajo de la navegacion, presenta un contorno negro y fondo con una ima-
gen gris 0 morada con astronautas; incluye un video de la articulacion del fonema y una
imagen con el grafema correspondiente; se incluyo un recuadro del mismo tamafio y
caracteristicas, donde se incluye un botén con fondo gris y grafias que indican el nom-
bre del fonema que se reproducira en formato de audio al presionarlo; ese recuadro

también contiene una imagen de un objeto que inicie con ese fonema; finalmente, en un
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ultimo recuadro con similares caracteristicas a los anteriores, se incluyen un boton con
fondo gris y grafias que indican su funcién al presionarlo: “Inicio” (para dirigirse a la
pantalla del men0 principal); para retroceder a la pantalla anterior se incluye un botén
con la imagen de una flecha hacia la izquierda en la parte superior, debajo del cuadro de

navegacion.

Figura 11.

Pantalla de actividad de fonemas

Nota: Pantalla para actividades de fonemas y grafemas.

En la Figura 12 se muestra la pantalla para las actividades morfosintactica y de

repeticiones, exponiendo la estructura, colores, recuadros, imagenes y botones que se

utilizaron para su creacion.
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Figura 12

Pantalla de actividad morfosintdctica y de repeticiones

MorfoQuetzal
=
Presiona para escuchar el audio
Presiona para hablar

Nota: Pantalla para actividades morfosintactica y de repeticiones; esta presenta un re-
cuadro en fondo azul con la indicacion “Presiona para escuchar el audio” en color negro.

En la Figura 13 se muestra la pantalla para las actividades semantica y pragmati-
ca, exponiendo la estructura, colores, recuadros, imagenes y botones que se utilizaron

para su creacion.

Figura 13.

Pantalla de actividad semantica y pragmadtica

Nota: Pantalla para actividades semanticas y pragmaticas; esta es evaluada plenamente
por el practicante, ya que solo muestra algunos estimulos que el estudiante debe de rea-
lizar oralmente.
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En la Figura 14 se muestra la pantalla para las actividades de produccion verbal
y reconocimiento de objetos, exponiendo la estructura, colores, recuadros, iméagenes y

botones que se utilizaron para su creacion.

Figura 14

Pantalla de actividad de produccion verbal y reconocimiento de objetos

Nota: Pantalla para actividades de produccion verbal y reconocimiento de objetos; el
estudiante indica oralmente lo que esta viendo en la imagen estimulo y, a través del re-
conocimiento de voz se trascribe lo que este indique; evallUa el practicante la ejecucion
del estudiante.

En la Figura 15 se muestra la pantalla para la actividad de ejercicios, exponiendo

la estructura, colores, recuadros, imagenes y botones que se utilizaron para su creacion.

Figura 15

Pantalla de actividad de ejercicios

Nota: Pantalla para actividades de ejercicios; se muestra un video corto, asi como una
imagen de la articulacion del ejercicio para que el practicante pueda indicarlo al estu-
diante. (Elaboracion propia (2023)
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En la Figura 16 se muestra la pantalla para la actividad de onomatopeyas, expo-
niendo la estructura, colores, recuadros, iméagenes y botones que se utilizaron para su

creacion.

Figura 16

Pantalla de actividad de onomatopeyas

A <

(]

Nota: Pantalla para actividades de Onomatopeyas, contiene imagenes relativas al objeto
que se toma de referencia, contiene audios del sonido real y de la onomatopeya del ob-
jeto, asi como un enlace externo que dirige a un cuento para reforzar la onomatopeya.
(Elaboracion propia (2023)

En la Figura 17 se muestra la pantalla general de actividades, exponiendo la es-
tructura, colores, recuadros, imagenes y botones que se utilizaron para su creacion.

Figura 17
Pantalla general de actividades

Nota: Pantalla para la identificacion de lo que se abarca en cada uno de los mundos, asi
como cada uno de los ejercicios contenidos en dicho mudo.
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Edicion de elementos de control
Los elementos de control contemplan cada uno de los botones, elementos multimedia y
componentes que se han integrado dentro de la aplicacion para su adecuado funciona-

miento, mismos que se encuentran explicados en la Tabla 1 del Apéndice C.

3.4 Desarrollo

a. Seleccion de las herramientas de desarrollo
Para la generacion de la app como para los diversos elementos que se contienen dentro

de la app mavil, se utilizaran los siguientes software:

Las plantillas que son los fondos para cada una de las ventanas que contiene la
app movil “DILO, un mundo de palabras”, se desarrollaron con el software GIMP ver-
sion 2.10.34; para la produccion de los audios, se hizo uso del programa Audacity 3.4.2;
para los videos que muestra la fonoarticulacion de los fonemas, se utilizé el Open Bro-
adcaster Studio (OBS) 30.0; finalmente, para la programacion, ensamblaje, visualiza-
cion, incorporacion de elementos multimedia, almacenamiento y procesamiento de la
app mavil, se utilizo la plataforma App Inventor, propiedad del Massachusetts Institute
of Technology (MIT), la cual posibilita la integracion del disefio para una app que sea
visible en el celular, con lo que se posibilita el disefio y su programacion por bloques,

facilitando con ello la realizacién de esta app movil.

b. Manual técnico

El manual técnico contiene cada una de las pantallas que conforman la app movil “DI-
LO, un mundo de palabras”, ademas de contener los bloques de programacion que fue-

ron utilizados para el funcionamiento especifico de cada pantalla: reproduccion de au-
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dios, videos, reconocimiento de voz, voz a texto y reforzamiento positivo. ElI manual

técnico puede revisarse en el Apéndice D.

Edicion de los elementos multimedia: La app movil “DILO, un mundo de pala-
bras” utiliza algunas imagenes ya existentes, principalmente aquellas que estan relacio-
nadas con el morfema de cada uno de los fonemas, ademas de aquellos complementos
en cuanto al fonema como lo son imagenes representativas de la palabra que se esté
trabajando; también utiliza imagenes de elaboracion propia, las cuales se desarrollaron
con el software GIMP 2.10.4, los videos respectivos se trabajaron con el software OBS
Studio 30.0 y los audios se trabajaron con Audacity 3.4.2; el usuario no tiene opciones

de modificacién de los contenidos.

3.5 Implementacion

Al desarrollar la app mavil, se elaboraron las plantillas, videos y sonidos, con los
que se logré el display de cada una de las pantallas que constituyen en su totalidad la

aplicacion DILO, un mundo de palabras.

Para poder utilizar el recurso, el usuario podra descargarlo de una pagina de in-
ternet, cuyo enlace puede encontrarse en el Apéndice E, y hacer uso del mismo, donde
los Unicos requerimientos es que el celular sea Android e incluye una version Nougat o
superior, posterior a ello y una vez instalada la app, podra utilizarla sin restricciones,
con lo que podra comenzar a hacer uso de la misma dentro de sus intervenciones con los

estudiantes.

La app movil esta disefiada para ser utilizada sin seguir un orden en particular,

por lo tanto, el practicante de la LIE de la ByCENED podra hacer uso de esta conside-
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rando las metas de intervencion; solamente existen dos mundos: pragmatico y recono-
cimiento de objetos, en los que se sigue una secuencia progresiva, por lo que los estimu-
los van tomando méas complejidad y se reducen los estimulos visuales, hasta solo tener

audios para que sean repetidos oralmente.

3. 6 Evaluacién y validacion del programa

a. Prueba piloto: se realizaron pruebas piloto conforme se avanzo en el disefio y
programacion de los elementos de cada una de las pantallas, esto para verificar la fun-
cionalidad de los bloques, el adecuado display de las pantallas y sus elementos, para

garantizar el adecuado su adecuado funcionamiento.

b. Evaluacién del contenido: se plante6 la realizacion de pruebas constantemente
en diferentes dispositivos con sistema operativo Android. Se utilizé la aplicacion MIT
Al2 Companion, que permite revisar la funcionalidad de la aplicacion en cualquier mo-
mento, para garantizar la adecuada presentacion de fuentes, estructuras, funcionamien-
tos y bloques, para asegurar que en cualquier dispositivo, siguiendo los requisitos de
instalacién de la app DILO, un mundo de palabras, pueda visualizarse exactamente lo

mismo, sin que haya modificaciones de uno a otro.

c. Evaluacion del entorno general, pedagogico y técnico/estético: la evaluacion se
llevd a cabo por grupo de expertos, quienes evaluaron los entornos pedagogicos, técni-
co/estético. En el Apéndice D se incluyen las evaluaciones para este fin.

El grupo de expertos esta constituido por un experto en aplicaciones moviles, la
autora de la metodologia MEDESME, docentes y practicantes del ultimo semestre de la

Licenciatura en Inclusion Educativa.
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3.7 Produccidn

Para esta fase se contemplan los siguientes elementos:

1. Nombre de la aplicacion: “DILO, un mundo de palabras”

2. Distribucion: A través de carpeta de Google Drive, donde se encuentran
los archivos .apk (el cual se instalard en el dispositivo movil), .aai (para ejecutar cam-
bios en los bloques de app Inventor), Manual del usuario y Manual de instalacion en
equipos moviles.

3. El URL de descarga es:

https://drive.google.com/drive/folders/IMLQOaP7rf8VMrX8qRrayd8kORu8B3L X9B?us

p=sharing

3. 8 Elaboracién del material complementario

a. Manual de Técnico: Apéndice F
b. Manual del usuario: Apéndice G

b. Manual de actividades didacticas: debido a la naturaleza de la app movil, en
donde es el propio usuario quien desarrollara las estrategias didacticas, esta se ajusta a
los objetivos que plantee el practicante de la LIE con los estudiantes que presentan difi-
cultades severas del lenguaje oral; sin embargo, se compartiran una serie de aplicacio-
nes didacticas como guias para facilitar el uso de la aplicacién y adaptacion por parte

del usuario. Revisar Apéndice F.
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Capitulo 4. Resultados

Para la realizacion efectiva de la app moévil “DILO, un mundo de palabras”, a
través de la metodologia MEDESME, es necesario el seguimiento de cada una de las
fases que esta metodologia presenta para el desarrollo de productos educativos: Concep-
to o Pre produccion, Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion, valida-
cion del programa y Elaboracion de material complementario.

Para el disefio y programacion de esta aplicacion, se utilizo el software en linea
app Inventor (2024), el cual brinda las herramientas necesarias tanto para el disefio de
cada una de las pantallas con las que el estudiante tiene contacto, como para la progra-
macién de cada una de las pantallas a través de una programacion por blogues. En el
Apéndice E se muestra las herramientas de disefio y de programacién que presenta la
app Inventor.

La aplicacion mévil DILO, un mundo de palabras contempla las cinco dimen-
siones del lenguaje oral (fonologia, seméantica, morfologia, sintaxis y pragmatica), por
lo que es posible encontrar, dentro de la aplicacion, nueve mundos que tratan de abarcar
estas cinco dimensiones a través de diferentes ejercicios que estimulan tanto la recep-
cion como la produccién del lenguaje oral, desde la simple produccion (decir una pala-
bra) hasta la produccién oral con significado (comunicacién oral).

Las actividades brindan ejercicios de facil acceso e identificacion para que el
practicante de la LIE pueda integrarlas dentro de sus intervenciones con los estudiantes
que presentan dificultades severas del lenguaje oral dentro del CAM-CREE del estado
de Durango. Por lo tanto, es necesario que el practicante tenga claros los objetivos que
persigue, asi como la estrategia que sigue, para que, al utilizar la app moévil, pueda obte-

ner los mayores beneficios en sus intervenciones.
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La aplicacion movil se disefié con un modelo que semeja un sistema solar, como
se muestra en la Figura 18. Dentro de cada uno de los mundos, contendra actividades
variables tanto en contenido, forma y nimero, considerando el objetivo que cada uno de

ellos tiene para el desarrollo del lenguaje oral.

Figura 18.

Imagen principal de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

El primer mundo, denominado Mundo de fonemas, se encuentra dividido en dos
subtemas (semantico y vocalico), considerando los fonemas del alfabeto del idioma
espaiol, por lo que comprende 25 actividades (no se contemplan los sonidos de la “h”
ni de la “n”) en las que se mostrara al estudiante el fonema, grafema, video de articula-
cion y sonido del fonema, asi como un objeto caracteristico que comienza con dicho
fonema,; tiene un caréacter receptivo, por lo que el practicante de la LIE podra utilizarlo
para instruir al estudiante con dificultades del lenguaje oral en esta tematica. En la Figu-
ras 19 se muestra el ejemplo de la pantalla de fonemas y el ejemplo de una actividad

consonantica.
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Figura 19.

Pantalla del Mundo de Fonemas (donde se dividen entre vocdlicos y consondnticos) y
de la actividad del fonema “M”

PrincipalFonemas

Mundo de Fonemas

Instrucciones: En este mundo podras encopntrar
los fonemas tanto vocalicos como
consonanticos, por lo que identificaras tanto el
sonidoe del fonema, su grafema, imagen de algtn
objeto representativo v el video de su
articulacian, por lo que es importante que tengas
identificado el objetivo que sigues, considerando
la intervencidn establecida para el caso en

particular

Vocdlicos Consonanticos

Inicio

Atras

Imicic

Componentes no visibles

Reproductor1

El mundo semantico tiene un caracter productivo para que el estudiante pueda
tener una produccion oral centrada en una tematica estimulo que es catapultada por la
presentacion de una imagen en cinco actividades. En este sentido, el practicante de la
LIE podra hacer uso del reconocimiento de voz de la aplicacién mdvil para asegurar que
comprende aquello que el estudiante pronuncia, por lo que esto le posibilitara tener un
registro rapido de la semantica del estudiante y la manera en que este hace uso del len-
guaje para alcanzar un objetivo; debido a su naturaleza de expresion, este mundo no

cuenta con reforzamiento positivo automatico.
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En la Figura 20 se muestra el ejemplo de la pantalla del mundo seméntico y el

ejemplo de uno de los ejercicios.

Figura 20.

Pantalla del Mundo Semdntico y de la actividad SemdanticoPersona

PrincipalSemantico

PrincipalSemantico SemanticoPersona

Expresa todo lo que sepas acerca de la imagen que
estas vendo.

Mundo semantico

En este mundo encontraras cinco actividades
que te permitiran explorar el contenido del
lenguaje que expresa el estudiante con
respecto a una imagen determinada, por lo que
puedes utilizar el reconocimiento de voz a texto
o solamente utilizar tu propia escucha para
identificar los elementos de que haga uso el
estudiante.

Toca para hablar

Selecciona |a actividad gue deseas trabajar con tu
estudiante

Calle Automovil Inicio

Persona

Atras

Inicio

Componentes no visibles

ReconocimientoDeVoz1

El mundo pragmatico presenta cinco actividades en las que, a través de la pre-
sentacion de imagenes, el estudiante ha de decir libremente lo que quiera sobre la ima-
gen; se diferencia del mundo semantico en que en este mundo solamente se veréa la pro-
duccidn del lenguaje, claridad en el sonido y entendimiento, mas alla de si la estructura
es ordenada o no. Debido a ello, el practicante de la LIE presta mucha atencién a la di-
ferencia de estos mundos para hacer un uso diferenciado de cada uno de ellos; puede

hacer uso del reconocimiento de voz y voz a texto.
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En la Figura 21 se muestra el ejemplo de la pantalla del mundo pragmatico y de

Figura 21.

Ejemplo de la pantalla principal del mundo pragmatico y del ejercicio de pragmaesqueleto.

PragmaEsqueleto

PincipalPragmiatico

Di todo lo que quieras sobre la imagen de esqueleto que
ves a continuacion.

Mundo Pragmético

En este mundo encontraras cinco actividades,
las cuales serviran para favorecer la pragmatica
del estudiante, por lo que este solamente dird
todo lo que sepa del objeto, a partir de su propia
produccion verbal, por lo tanto, no presenta una
instruccidn directiva para su lenguaje oral.

Toca para hablar

Seleccions la actividad que deseas trabajar con tu
estudiante.

Arbaol Teléfono Navidad

Fantazma Ezqueleto Inicio

Atfras

Atras

Componentes no visibles

ReconocimientoDeVioz1

uno de sus ejercicios.

El mundo de Produccion Verbal contiene cinco actividades en las que, a traves
de un estimulo, el estudiante debera de indicar qué es lo que esta viendo, por lo que el
practicante de la LIE debe de estar muy atento a que aquello que produce el estudiante
para identificar la profundidad de lo que el estudiante produce verbalmente y el nivel de

complejidad que alcanza. En la Figura 22 se muestra el ejemplo de la pantalla del mun-

do de produccién verbal y un ejemplo de actividad.
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Figura 22.

Ejemplo de la pantalla principal del mundo de produccion verbal y del ejercicio Pre-
odVerbTelevision

ProdVerbTelevision

PrincipalProdVerbal

Mundo de produccion verbal

En este mundo encontraras cinco
actividades en las quie el estudiante
solamente debera de decir lo que vea, pues
lo importante es su capacidad de
produccion verbal, mas alla e sus
adecuacion a reglas gramaticales.

Seleccions la actividad que deseas trabajar con tu
estudiante.

Inicio
Television Motor Granja

Atras

Reunidn Comida

Inicio

El mundo de repeticiones consta de cinco actividades, las cuales van incremen-
tando en complejidad, ya que en los tres primeros ejercicios se presentara un audio y la
imagen del objeto evocado oralmente, esto para focalizar la atencién tanto en el objeto
como en la atencion del estudiante a aquello que escucha, con lo cual se pretende favo-
recer la repeticion de una oracion; los ultimos dos ejercicios brindan oraciones comple-
jas en las que ya no esta presente el estimulo. El practicante de la LIE podra contrastar
el apego de la repeticion de la oracidn con respecto al audio a través del reconocimiento
de voz y voz a texto y el reforzamiento positivo automatico; aqui se favorece la produc-
cion oral.

La Figura 23 muestra el ejemplo de la pantalla principal del mundo de repeticio-

nes y de uno de los ejercicios.
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Figura 23

Ejemplo de la pantalla principal del mundo de repeticiones y del ejercicio Actividad 3.

Presiona para escuchagr €l audio

Mundo de repeticiones

En este mundo, dispondrds de cinco
actividades, las cuales tienen un orden de
complegidad, siendo la actividad 1 la mas

sencilla. Conforme se avance en las

actividades, se iran retirando estimulos visuales,

hasta que solamente se reproduzca el sonido v

el estudiante tenga que repetirlo. Puedes utilizar
estas actividades y las del mundo

Morfosintactico como complementos.

Repite lo que has

escuchado Presiona para hablar

Has dicho:

Selecciona la actividad que deseas trabajar con tu

estudiante. Inicio

Atras

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3

Actividad 4 Actividad S

Atras

Componentes no visibles

ReconocimientoDeVoz1 Reproductor]

El Mundo de reconocimiento de objetos presenta siete actividades en las que se
le muestra al estudiante imagenes que debe de nombrar. En este mundo solo es necesa-
rio nombrar los objetos, lo que busca la evocacion y reconocimiento del objeto; en este
mundo, es importante que el practicante de la LIE observe el reconocimiento de voz y
voz a texto, de tal forma que este sea congruente con lo que dice el estudiante; este
mundo contribuye a la intervencion para la produccién oral, ademas de que cuenta tam-
bién con el reforzamiento positivo automatico; en la Figura 24 se muestra el ejemplo de

su pantalla principal y de uno de sus ejercicios.
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Figura 24.

Ejemplo de la pantalla principal del mundo de reconocimiento de objetos y del ejercicio
mochila

Mundo de reconocimiento de Objetos

RecObjMochila

En este mundo has de encontrar siete
actividades, las cuales estan constituidas por
imagenes de objetos gue puedes mostrar al
estudiante para que intente identificar aquello
que representa la imagen, por lo que debera de
tratar de reproducir oralmente aquel objeto que
esta observando.

Seleccionz iz actividad que deseas trabajar con tu
estudiants.

Anille Caja Dulce Zapato

Mochila Libro Pato

Toca para hablar

Inicio

Atras

Componentes no visibles

ReconocimientoDeVoz1

El Mundo de ejercicios se compone de cinco ejercicios, los cuales se le mos-

trardn al estudiante por parte del practicante de la LIE, esto con la finalidad de que pue-

dan realizarlos y tratar de mejorar la fonoarticulacion de los fonemas y palabras.; los

ejercicios comprenden soplar, fruncir la boca, tocarse la nariz con la lengua, entre otros,

por lo que la correcta realizacion de los ejercicios esta bajo la supervision del practican-

te de la LIE; este tipo de ejercicios son tanto receptivos como de produccion. En la Fi-

gura 25 se muestra un ejemplo de la pantalla principal de ejercicios y uno de los ejerci-

cios.
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Figura 25.

Ejemplo de la pantalla principal del mundo de ejercicios y del ejercicio soplar burbujas

PrincipalEjercicios

Mundo de ejercicios

En este mundo encontraras cinco ejercicios
propios del area del lenguaje oral como
gjercicios de soplar, labiales, mandibulares
y linguales, por lo que es importante
atender a las necesidades precisas del
estudiante.

Trata que el estudiante realice los ejercicios
lo mas apegado a como se muestran en la
imagen y el video.

Seleccions la actividad que deseas realizar con tu
estudiante

wndl

Soplar Lanzar besos Abrir y cerrar

Tocarse la nariz Apretar labios

Inicio

Atras

Atras

DisposiciénHorizontal2

El Mundo de onomatopeyas se compone de cinco ejercicios en los que se pre-
senta al estudiante el objeto, su sonido real y la onomatopeya, de tal forma que él pueda
reproducir la onomatopeya (el practicante debera de estar atento a su reproduccion);
este mundo es de produccion, ya que el estudiante debera de realizar los ejercicios que
se encuentran comprendidos. En la Figura 26 se muestra un ejemplo de la pantalla prin-

cipal del mundo de onomatopeyas y una de sus actividades.
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Figura 26.

Ejemplo de la pantalla principal del mundo de onomatopeyas y del ejercicio Onomato-

peya lobo

PrincipalOnomatopeyas

Mundo de Onomatopeyas

En este mundo encontraras cinco ejercicios
con onomatopeyas y sonidos reales de
diversos objetos y animales, para que
puedas frabajar este elemento con tu
estudiante.

Seleccions la actividad que deseas trabajar con tu
estudiants.

Gallo Lobo Tren

Pato Perro

Inicio

Onomatopeyalobo

Agqui encontraras la onomatopeya del lobo, por
lo que podras desarrollarla con el estudiante,
para que puedas profundizar.

Real Onomatopeya

Inicio

Atfras

Componentes no visibles

Sen_real Son_cnomato

El Mundo morfosintactico se compone de cinco actividades en las que el estu-

diante tendra que escuchar un audio y este debera de repetir integramente la oracion

escuchada, por lo que en este mundo, el practicante de la LIE dispondra de todos los

elementos gramaticales para poder evaluar el apego y ejecucién correcta, siguiendo to-

dos los elementos de la morfosintaxis; son una serie de ejercicios que atienden a la pro-

duccidn correcta del lenguaje por parte del estudiante con dificultades severas del len-

guaje, mediante la evaluacion que haga el practicante de la LIE. Es importante mencio-

nar que este mundo no dispone de apoyos graficos; dispone también de reconocimiento

de voz y voz a texto que permitira tener mayores elementos para evaluar la ejecucion.

En la Figura 27 se muestra el ejemplo de la pantalla principal del mundo morfo-

sintactico y uno de sus ejercicios.
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Figura 27.

Ejemplo de la pantalla principal del mundo morfosintdctico y del ejercicio delfin

Maorfosintdctico

Maorfosintaxis

Presiona para escuchar el audio

Mundo morfosintactico

En este mundo encontrards cinco ejercicios
para que el estudiante pueda repetir
correctamente las frases grabadas, por lo gue
es importante que puedas identificar el apego
que este tiene con su correcta locucion;
ademas de ello, contards con una funcion de
voz a texto, lo que te permitira tener un control
mas exacto de la pronunciacion del estudiante.

Repite lo que has

Presiona para hablar
escuchado

Has dicho:

Selecciona la actividad que deseas frabajar con Inicio
fu estudiante:

Atfras

Gato Perro Delfin

Quetzal Waflles

Componentes no visibles

frase_gate ReconocimientoDeVoz1

Para concluir este capitulo se puede decir que con el uso de esta app moévil “DI-
LO, un mundo de palabras”, los practicantes de la LIE de la ByCENED que atienden
estudiantes con dificultades severas del lenguaje oral, disponen de una herramienta que
ejecutaran en su celular, lo que les puede permitir enfocarse en las estrategias de inter-
vencidn sin que tengan la necesidad de realizar materiales a mano, con lo que sus inter-
venciones pueden tomar menos tiempo al trabajar con cualquiera de los componentes
del lenguaje oral.

Para el uso de esta aplicacion movil, se necesita un conocimiento basico sobre
los componentes del lenguaje y las dificultades severas del lenguaje, esto desde diferen-

tes perspectivas (que no es necesario dominar, mas alla de las que atafien a sus funcio-
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nes), que le permiten establecer objetivos de intervencion considerando las necesidades
de cada estudiante.

Finalmente, sera necesario que el practicante revise y conozca la app movil
“DILO, un mundo de palabras”, para que elija, entre los 71 ejercicios que la componen,
aquellos que se ajusten a sus objetivos de intervencién, quedando totalmente para uso
del practicante de la LIE que trabaja con las dificultades del lenguaje en el CAM-CREE

del estado de Durango.
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Capitulo 5.

Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

Los avances tecnoldgicos se han implementado de diferentes maneras tanto de-
ntro como fuera de las aulas y han abarcado, incluso, el area de la inclusion educativa,
con lo que se ha invertido un esfuerzo para garantizar que los estudiantes que presenten
alguna dificultad puedan integrarse de la mejor manera posible, posibilitando el desarro-
llo de habilidades que les brinden mayor independencia y autonomia.

Sobre la inclusién educativa, es necesaria la interdisciplina en la que participen
areas como medicina, educacion, terapia de comunicacion, psicologia, desarrollo de
software y disefio, que sean capaces de promover el desarrollo de herramientas digitales
que se ajusten cada vez mas a las necesidades especificas del docente en formacion y
funcion, del estudiante con dificultades y del padre de familia.

De una forma general, puede mencionarse que tanto los objetivos general y es-
pecificos de este trabajo, fueron satisfechos, ya que pudo crearse una aplicacion movil
como producto educativo, misma que tendrd un uso directo con aquellos alumnos que
tengan dificultades severas del lenguaje; ademas de ello, los practicantes podran contar
con una herramienta digital especifica, que les apoye en esta tematica interventiva.

Durante el desarrollo de esta investigacion, se disefid la app movil DILO, un
mundo de palabras que sera de uso para practicantes de la Licenciatura en Inclusion
Educativa de la ByCENED, quienes atienden a estudiantes de primaria que presentan
dificultades severas del lenguaje oral, por lo que la poblacion de atencion presentara
Barreras para el Aprendizaje y la Participacion, por lo tanto, el objetivo general se satis-

fizo con la app como producto educativo.
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Los diagndsticos psicopedagdgicos de los estudiantes, respecto a los expedientes
que fueron facilitados por la institucion CAM-CREE, indica que, dentro de los estudian-
tes del grupo de 3ro., quienes presentaban dificultades severas del lenguaje oral, mos-
traban: intenciones comunicativas, uso de palabras sueltas, dificultades en la articula-
cién de fonemas, lenguaje no extenso, desarrollo presilabico, intento de pronunciacion
de palabras sin lograr el objetivo.

Los objetivos estaban orientados a la identificacion de frases cortas, el uso de
agendas visuales, el desarrollo de actividades para el manejo de fonemas, el uso de indi-
caciones sencillas, el mejoramiento de ritmo y sonido y el uso de onomatopeyas.

En este sentido, respecto al primer objetivo, hay dificultades con respecto al de-
sarrollo del lenguaje, pues en su contraste con respecto a lo que se espera en los apren-
dizajes del campo formativo del lenguaje, a partir del nuevo programa de la SEP (2022),
este expresa que el lenguaje debe posibilitar al estudiante relacionarse consigo mismo y
con los demas, expresarse, informar, crear vinculos, pensar, reflexionar sobre su pensa-
miento y el de otros. En consecuencia, la oralidad y la escritura en el campo formativo
del lenguaje, dentro de la fase 4 posibilitara tanto la reflexion, comunicacién, narracion,
entre otros, para satisfacer esta fase; dado lo esperado en este campo formativo y lo pre-
sentado por el estudiante, hay un desarrollo en el estudiante en cuanto a su lenguaje oral.

En cuanto a las herramientas técnicas y tecnoldgicas que se utilizan para trabajar
los elementos del lenguaje en los estudiantes con dificultades severas del lenguaje oral,
como se indico, una de las estrategias es la agenda visual, lo que lo convierte en un ele-
mento que tiene que ser elaborado manualmente para su uso con los estudiantes; ademas
de ello, cuentan con un equipo de computo, un proyector e impresora, los cuales se uti-

lizan en general con todos los estudiantes, por lo que el trabajo en especifico con el es-
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tudiante con dificultades severas del lenguaje no presenta una especificidad en cuanto a
sus necesidades.

Si bien existe un desarrollo de instrumentos visuales (realizados a mano) y el
uso de herramientas tecnoldgicas (computadora), se tiene dificultades en el reconoci-
miento de programas especificos para el trabajo en el desarrollo del lenguaje oral, por lo
que los usos de estas herramientas y técnicas tendrian un uso general, aplicable a todos
los estudiantes del salén.

Con base en lo anterior, el disefo de la aplicacion “DILO, un mundo de palabras”
tuvo un disefio que se simula un sistema solar, con nueve temas que abarcaran los cinco
componentes del lenguaje; se disefiaron actividades que pretendian reforzar las princi-
pales intervenciones que se indicaron en los expedientes de los estudiantes, por lo que
se incluyeron actividades para trabajar de forma especifica onomatopeyas, ejercicios
fonoarticuladores, fonemas, repeticiones, reconocimiento de objetos, entre otros, de tal
forma que se pueda favorecer tanto la recepcién como la produccion del lenguaje oral;
en este sentido, se disefiaron actividades que fueran sencillas o complejas (semanticas)
que se ajustaran a las necesidades de intervencion del practicante.

El disefio de las actividades contemplé audios, videos, iméagenes, reconocimien-
to de voz, voz a texto y reforzamientos positivos, para el uso por parte del practicante.

Finalmente, en cuanto a los elementos que identificaron los expertos al momento
de evaluar la aplicacion, refirieron audios no correspondientes con lo mostrado en el
display de algunas actividades, errores ortogréaficos, falta de reforzamientos positivos en
las actividades y un disefio de colores poco atractivo.

Se realizaron las modificaciones correspondientes, por lo que se incluyeron ima-
genes con disefio de astronauta y colores morado-gris, siguiendo diferentes combinacio-

nes; se solucionaron los errores ortograficos, se incluyd el reforzamiento positivo a
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través de audio ante el acierto de los estudiantes y se corrigieron los audios para que
correspondieran adecuadamente con las actividades.

Finalmente, la construccion del producto educativo se ajusto a las necesidades
de los estudiantes considerando sus dificultades, las intervenciones seguidas en sus ex-
pedientes y los recursos tecnolégicos utilizados por los practicantes; asi mismo, el pro-
ducto educativo de la app movil se ha especificado como herramienta para uso exclusi-
vo para el practicante de la LIE para facilitar sus intervenciones con los estudiantes que

presentan dificultades severas del lenguaje oral.

5.2 Recomendaciones
Este trabajo abarco hasta el desarrollo de la app mévil “DILO, un mundo de pa-
labras” como producto educativo, por lo que no fue posible poder atender su funciona-
lidad en dos areas:
1. Ventajas para los practicantes de la LIE de la ByCENED al momento de la im-
plementacion de la app movil.
2. Apoyo en el desarrollo del lenguaje oral en los nifios que presenten dificultades

severas del lenguaje.

Bajo estos dos factores, es recomendable que pueda darse seguimiento a la apli-
cacion mavil poniéndola a prueba en condiciones reales de intervencién con los estu-
diantes y elaborar una investigacion a través de una metodologia cuantitativa, transec-
cional, con un disefio cuasi experimental que permita tener datos claros sobre la funcio-
nalidad de la aplicacion para el desarrollo del lenguaje.

También se recomienda el uso no solo en estudiantes que presenten dificultades
severas del lenguaje, sino también poder incluir a aquellos estudiantes que presentaran

dificultades con su lenguaje oral, como por ejemplo a quienes presentan dificultad con
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fonemas, produccion, morfosintaxis, entre otros, de tal forma que su uso sea mas amplio
y no solo enfocado en un problema excesivamente delimitado.
Es necesario que la aplicacion se vuelva accesible también para los maestros que
trabajan constantemente con los estudiantes y que no sea solamente para practicantes.
Es preciso poder desarrollar la aplicacion para otros sistemas operativos, como
el caso de iOS, pues un sector importante de la poblacion dispone de este SO en su

equipo movil.
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APENDICES

Apéndice A. Tabla de informacion y estructura de los mundos de la

app movil “DILO, un mundo de palabras”

Tabla 1.

Tabla de informacion y estructura de los mundos de la app mévil “DILO, un mundo de

palabras”

Mundo Fonol6-
gico

Fonemas
vocalicos

Participacion
abierta, no hay
restricciones en
cuanto a su
desempefio.

Con respecto a los
fonemas vocalicos,
se identifica que
los estudiantes
presentan un buen
dominio de estos,
no habiendo mayo-
res complicaciones
en su produccion,
articulacion o fo-
nacion.

Para la elabo-
racion del
mundo fo-
noldgico, de-
ntro de la app
“DILO, un
mundo de
palabras”, el
conocimiento
de este domi-
nio en el len-
guaje de los
fonemas voca-
licos, contri-
buye a que
pueda elabo-
rarse conteni-
do con respec-
to a continuar
con el uso de
estos fonemas,
considerando
dentro de cada
vocal: Sonido,
articulacion,
sonido en el
Alfabeto
Fonético In-
ternacional y
ejemplos de
palabras que
inicien con
este fonema.

Mundo
Fonoldgico

Fonemas con-

Participacion

Con respecto a los

En lo que
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sonanticos abierta, no hay |fonemas consonan- | respecta a los
restricciones en |ticos, se identifica |fonemas con-
cuanto a su que los estudiantes |sonanticos, se
desempefio. presentan dificul- | puede estable-
tades en su articu- | cer que es
lacion, principal-  |necesario
mente en el fonema | poder desarro-
“R”ytambién en |llar tanto en la
las denominadas  |app “Dilo, un
letras “trabadas”, |mundo de
es decir, aquellas |palabras”,
cuya articulaciéon | como para los
se compone de dos | manuales de
fonemas consona- |usuario de la
tincos continuos | app, profundi-
como es el caso de |zar en los
t,b,d,p f gct |fonemas “tra-
seguido de una bados”, de tal
“R”, asi mismo, forma que
también como la  |pueda refor-
“BL”. zarse el
aprendizaje de
estos fonemas.
En conse-
cuencia, para
la presenta-
cion de estos
fonemas, es
necesario
poder presen-
tar en el dis-
play de estos
fonemas: So-
nido del fo-
nema, articu-
lacién, pala-
bras ejemplo
del fonema;
para los fone-
mas vocalicos:
sonido, articu-
lacién,. Ejem-
plos de pala-
bras, sonido
respecto al
alfabeto Foné-
tico Interna-
cional
Mundo morfo- | Morfologia Participacion Dado a que los Lo que se Mundo
sintactico abierta, no hay |nifiostienenuna  |puede obser- |morfo-
restricciones en |expresion natural  |var con los sintactico

cuanto a su
desempefio.

dentro de su aula,
en el CAM, puede
identificarse que,

estudiantes es
gue, muestran
un desarrollo
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con respecto a las
palabras, presentan
dificultades en su
composicién, pre-
cisamente como se
menciond arriba,
considerando los
fonemas en que
presentan dificul-
tades, ademas de
ello, también, de-
ntro del desarrollo
de sus articulacio-
nes, las palabras
estan inconclusas,
algunos de ellos,
presentando inclu-
so, un lenguaje que
bien podria consi-
derarse de un nifio
de menor edad a la
que ellos presen-
tan, que es de 8-9
afnos.

concordante
con los resul-
tados que
aparecen en
sus expedien-
tes y evalua-
ciones psico-
pedagogicas;
debido aelloy
con respecto a
lo que se ha de
desarrollar en
la app “DILO,
un mundo de
palabras”,
seria preciso
poder fortale-
cer las pala-
bras que pro-
duce el estu-
diante (sin
involucrarse
tanto en los
tipos de pala-
bras del idio-
ma espafiol),
para favorecer
la comunica-
cién del pro-
pio estudiante.

Sintaxis

Participacion
abierta, no hay
restricciones en
cuanto a su
desempefio.

En lo que respecta
a la sintaxis, en
general, la estruc-
tura de las oracio-
nes es correcta,
aunque algo atra-
sada, pues si bien
el contenido es
entendible en su
mayoria, el manejo
de la sintaxis es
muy bajo, pues su
uso es, hasta cierto
punto, repetitivo y
menos evoluciona-
do, si se les compa-
ra con aquellos
estudiantes que
asisten a las aulas
regulares.

Lo que se
puede obser-
var con los
estudiantes es
gue, muestran
un desarrollo
concordante
con los resul-
tados que
aparecen en
sus expedien-
tes y evalua-
ciones psico-
pedagogicas;
debido aelloy
con respecto a
lo que se ha de
desarrollar en
la app “DILO,
un mundo de
palabras”, es
necesario el
reconocimien-
to por voz, de
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las produccio-
nes verbales
que tiene el
estudiante,
pues necesi-
taria poder
expresar el
significado de
diversos obje-
tos, con sus
propias pala-
bras, pero para
poder enfocar-
Se en sus pro-
ducciones, con
arreglo en la
sintaxis, con
una adecuada
estructura de
las palabras y
un uso que
posibilite la
comprension
de lo que in-
tenta comuni-
car.

Mundo de repe-
ticiones

iRepite lo que
escuchas!

Participacion
abierta, no hay
restricciones en
cuanto a su
desempefio.

Respecto a la repe-
ticion de oraciones,
en lo expresado
dentro de los expe-
dientes de los estu-
diantes, necesitan
fortalecer el se-
guimiento de ins-
trucciones cortas,
ademas de que
algunos de ellos
tienen un habla en
ecolalia, por lo que
la produccién del
lenguaje es limita-
da.

Para la elabo-
racion del
mundo de
repeticiones,
dentro de la
app “DILO,
un mundo de
palabras”, el
desarrollo se
centraen la
repeticion, por
parte del estu-
diante, de
oraciones
sencillas o
algo mas
complejas, de
manera que
estas estén
conformadas
con base en
una gramatica
correcta. Se
les presen-
taran audios a
los estudian-
tes, a través de
la app, y este

A través de
la informa-
cion recu-
perada de
los expe-
dientes de
los estu-
diantes que
presentan
dificulta-
des severas
del lengua-
je oral,
donde es
visible el
grado de
avance.

Es necesa-
rio tener
presente
que el de-
sarrollo
para este
mundo de
la app
“DILO, un
mundo de
palabras”,
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los deberd de |se realizara
repetir. siguiendo
un método
didactico
de “De-
mostracion
practica”.
Mundo de reco- |“Di lo que Participacion Respecto al reco- |Para la elabo- |A través de
nocimiento de |ves” abierta, no hay |nocimiento de ob- |racion del la informa-
objetos restricciones en |jetos, debido a que |mundo de cién recu-
cuanto asu en algunos estu- reconocimien- |perada de
desempefio. diantes solamente |to de objetos, |los expe-
existe intenciones |dentro de la  |dientes de
comunicativas, por |app “DILO, |los estu-
lo que hacen sefia- |un mundo de |diantes que
lamientos o ruidos |palabras”, el |presentan
para acceder a los |desarrollo se |dificulta-
objetos, es necesa- |centraenla  |des severas
rio poder brindar al |expresion oral |del lengua-
estudiante una del estudiante, |je oral,
serie de imagenes |donde sola-  |donde es
para que sea capaz |mente tenga |visible el
de, solamente, un estimuloy |grado de
indicar el objeto poder indicar |avance.
que esta viendo, qué es lo que |Es necesa-
oralmente; se con- |observa, esto |rio tener
tinGa con lapro-  |de forma oral; |presente
duccion del len- se contara con |que el de-
guaje. un transfor-  |sarrollo
mador de Voz |para este
a texto, que, al |mundo de
hacerlo ade- |la app
cuadamente, |“DILO, un
le brindara mundo de
refuerzo posi- |palabras”,
tivo. se realizaré
siguiendo
un método
didactico
de “Apren-
dizaje por
descubri-
miento”.
Mundo de repe- | jRepite lo que |Participacion Respecto a la repe- |Para la elabo- | A través de
ticiones gscuchas! abierta, no hay |ticién de oraciones, |racion del la informa-
restricciones en |en lo expresado mundo de cion recu-
cuanto asu dentro de los expe- |repeticiones, |perada de
desempefio. dientes de los estu- |dentrode la  |los expe-
diantes, necesitan |app “DILO, |dientes de
fortalecer el se- un mundo de |los estu-
guimiento de ins- |palabras”, el |diantes que
trucciones cortas, |desarrollose |presentan
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ademas de que
algunos de ellos

centraen la
repeticion, por

dificulta-
des severas

tienen un habla en |parte del estu- |del lengua-
ecolalia, por lo que |diante, de je oral,
la produccion del | oraciones donde es
lenguaje es limita- |sencillas o visible el
da. algo mas grado de
complejas, de |avance.
manera que  |Es necesa-
estas estén rio tener
conformadas |presente
conbaseen |que el de-
una gramatica |sarrollo
correcta. Se  |para este
les presen- mundo de
taran audios a |la app
los estudian-  |“DILO, un
tes, a través de |mundo de
la app, y este |palabras”,
los deberd de |se realizara
repetir. siguiendo
un método
didactico
de “De-
mostracion
practica”.
Mundo de reco- |“Di lo que Participacion Respecto al reco- |Para la elabo- | A través de
nocimiento de |ves” abierta, no hay |nocimiento de ob- |racién del la informa-
objetos restricciones en |jetos, debido a que |mundo de cion recu-
cuanto asu en algunos estu- reconocimien- |perada de
desempefio. diantes solamente |to de objetos, |los expe-
existe intenciones |dentro dela |dientes de
comunicativas, por |app “DILO, |los estu-
lo que hacen sefia- |un mundo de |diantes que
lamientos o ruidos |palabras”, el |presentan
para acceder a los |desarrollo se |dificulta-
objetos, es necesa- |centraen la des severas
rio poder brindar al |expresion oral |del lengua-
estudiante una del estudiante, |je oral,
serie de iméagenes |donde sola-  |donde es
para que sea capaz |mente tenga |visible el
de, solamente, un estimuloy |grado de
indicar el objeto poder indicar |avance.
que esta viendo, qué es lo que |Es necesa-
oralmente; se con- |observa, esto |rio tener
tinta con la pro-  |de forma presente
duccion del len- oral; se con- |que el de-
guaje. tara con un sarrollo
transformador |para este
de Voz atex- |mundo de
to, que, al la app
hacerlo ade- |“DILO,
cuadamente, |un mundo
le brindara de pala-
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refuerzo posi- |bras”, se
tivo. realizard
siguiendo
un método
didactico
de “Apren-
dizaje por
descubri-
miento”.
Mundo de ejer- |Ejercitar para |Participacion Respecto a la ejer- |Para la elabo- |A través de
cicios fortalecer abierta, no hay |citacion del siste- |racion del la informa-
restricciones en | ma fonoarticulato- | mundo de cion recu-
cuanto asu rio, es preciso que |ejercicios, perada de
desempefio. los estudiantes con |dentro de la  |los expe-
dificultades severas |app “DILO, |dientes de
del lenguaje oral, |un mundo de |los estu-
puedan acceder a |palabras”, el |diantes que
gjercicios practicos |desarrollo se |presentan
que les sean im- centra en dificulta-
plementados por  |brindar ejerci- |des severas
los maestros (in- | cios que con- |del lengua-
cluidos los de apo- |tribuyan al je oral,
yo); se incluird el |fortalecimien- |donde al-
gjercicio, su des-  [to del sistema |gunos de
cripcion, forma de | fonoarticulato- |ellos sola-
llevarse acaboy |rio, por lo que |mente pre-
el estudiante  |sentan
debe de esfor- |intenciona-
zarse en poder |lidad co-
realizar los municati-
gjercicios tal y |va, otros
como se indi- |solamente
quenen la dicensu
aplicacion nombre y
(bajo la super- |otros tie-
vision del nen dificul-
docente). tades con
fonemas,
€s preciso
poder
abordar
este tema
para desa-
rrollo del
estudiante.
Mundo de “;Qué sonido |Participacion Debido a las difi- |Para la elabo- |A través de
onomatopeyas |hace..?” abierta, no hay |cultades que algu- |racion del la informa-
restricciones en |nos de los estu- mundo de cion recu-
cuanto asu diantes presentan, |onomatope- |perada de
desempefio. como lo puede ser |yas, dentro de |los expe-
el no tener un len- |la app “DILO, |dientes de
guaje desarrollado |un mundo de |los estu-
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se vuelve impor-
tante el desarrollo
de las onomatope-
yas para favorecer
la comunicacion.

palabras”, el
desarrollo se
centraen la
expresion de
sonidos dife-
renciados,
donde tenga
un estimulo
visual, el so-
nido real de
este objeto y
el sonido de
onomatopeya,
donde el estu-
diante inten-
tara reprodu-
cirlo.

diantes que
presentan
dificulta-
des severas
del lengua-
je oral,
donde es
visible el
grado de
avance.

Es necesa-
rio tener
presente
gue el de-
sarrollo
para este
mundo de
la app
“DILO, un
mundo de
palabras”,
se realizara
siguiendo
un método
didéactico
de “Apren-
dizaje por
demostra-
cion
practica”.
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Apéndice B. Ficha Educativa técnica

Tabla 1

Ficha técnica educativa

Ficha educativa técnica

Titulo del recurso

“DILO, un mundo de palabras”

A quien esta diri-
gido

Esta dirigido a practicantes de la LIE de la ByCENED que realizan
sus préacticas en el CAM-CREE y que estan atendiendo estudiantes
con dificultades severas del lenguaje oral; puede ser utilizado tam-
bién por los docentes que atienden a la misma poblacion.

Sistema

Sistema operativo: Android.

Software para ejecutar el recurso: Versién Nougat y posteriores.
Periféricos: No aplica.

Herramienta de trabajo: No aplica

Requiere de internet para su ejecucion: Solamente si el usuario re-
quiere profundizar en alguna tematica e ingresar en los recursos
adicionales que se coloquen en las actividades, pero si no desea in-
gresar a tales recursos, no requerira de conexion a internet.

Contenidos

Mundo fonolégico; contiene dos subtipos de contenido: fonemas
vocalicos (el cual presenta cinco actividades, correspondientes a las
vocales) y fonemas consonanticos (el cual contiene 22 actividades,
correspondientes a las consonantes [también se incluye la letra “N”
por haber palabras en el idioma espafiol que contienen este fone-
ma]).

Mundo morfosintéctico: Contiene cinco actividades que se direc-
cionan a la estructura y produccion de palabras y frases (se incluye
en el proceso de repeticion y recepcion del lenguaje oral).

Mundo Semantico: cuenta con cinco actividades, cada una de ellas
dirigida al entendimiento y contenido del contexto y de los elemen-
tos con que se comunica oralmente.

Mundo pragmaético: Cuenta con cinco actividades, cada una dirigida
a la descripcion de imagenes de manera libre.

Mundo de produccion verbal: Cuenta con cinco actividades en las
gue solamente ha de indicar qué es lo que se encuentra en una ima-
gen.

Mundo de repeticiones: Consta de cinco actividades en orden de
complejidad, en la cual, inicialmente se colocaran palabras o frases,
en conjunto con un objeto, pero, al ir avanzando, solo se especifi-
caré la frase (en audio), para que el estudiante la repita.

Mundo de reconocimiento de objetos: consta de siete actividades
en las que se le ha de mostrar al estudiante imagenes que debera de
nombrar.

Mundo de ejercicios: Se compone de cinco ejercicios que se han de
mostrar a los estudiantes con problemas de lenguaje oral, para que
puedan realizarlos, tratando de mejorar la fonoarticulacion de las
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palabras.

Mundo de onomatopeyas: Se compone de cinco onomatopeyas en
las que se presentara al estudiante el objeto, su sonido real y la
onomatopeya, de tal forma que €l pueda reproducir la onomatopeya
(el practicante debera de estar atento a su reproduccion).

Nivel educativo

Para el uso de la app mdvil, es necesario que el usuario cuente con
estudios de nivel superior (concluidos o en los Gltimos semestres),
de tal forma que tenga conocimientos sobre el tema de: Desarrollo
del lenguaje oral, intervencion educativa sobre dificultades severas
del lenguaje y nociones generales de linglistica.

Metodologia

El practicante debera de tener una estrategia de intervencion
clara para trabajar la situacion de la dificultad del lenguaje en
el estudiante, esto con base tanto en el campo formativo del
lenguaje, con respecto a la Nueva Escuela Mexicana (fase 4) y
las necesidades de atencion educativa, ademas de revisar si se
requieren ajustes razonables, por lo que la app mévil sera una
herramienta gque se ajustara a las necesidades de intervencion
que el estudiante ya haya desarrollado.

Autores

Juan Manuel Castillo Orona

Nota: Tabla basada en el disefio l6gico de Diaz, et al, 2006.
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Apéndice C. Edicion de los elementos de control de la app movil “DI-

LO, un mundo de palabras”

Tabla 1.

Edicion de los elementos de control de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

Control Tipo Accion Descripcion Display
Ingreso a Boton Al presionar este |Boton en fondo I Pt R e
pantalla de botén, dirigirda |gris con grafias

menu. la pantalla de negras; se en-
menlt de laapp  |cuentra en la par-
movil. te inferior central

de la pantalla
principal de la
app movil.

Boton de Boton Al presionar este |Botdn con forma =

acceso a ac- botén, dirigirda |de planeta, siendo |

tividades la pantalla de 9 diferentes y que | [

(con forma instrucciones del |se encuentran

de planeta) planeta que se distribuidos en la
haya elegido. pantalla de menu; | s

todos se encuen- \‘{
tran en fondo
negro.

Sonido Automatico |Al ingresarala |ES un componen- | Componentes novisibles
pantalla de menu |te no visible de- oo
se habilitard au- |ntro de app In-
tomaticamente un |ventor, por lo que
sonido recursivo |al programarlo en
a manera de fon- |los bloques, este
do auditivo. sonaré recursi-

vamente.

Indicador de |Etiqueta  |Indica el espacio |Ubicado en la

navegacion en el que se en- | parte superior, a
cuentra el usuario |forma de pleca,
dentro de cada  |con un fondo gris
pantalla. y grafias en color

blanco.
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Instrucciones | Texto Senala las ins- Se encuentra UDi- |jeconricsonams: o vecice ome
trucciones de uso |cado debajo del | Bemsse mmemintey dteersd’
del mundo que se |indicador de na- |k Sttt
esta revisando,  |vegacion, en un '
para que el prac- |recuadro negro,
ticante pueda con fondo blanco
definir su propio |y grafias negras.
uso con respecto
a sus propios
objetivos de in-
tervencion.

Imagenes Imagen Sefiala una orien- |Imagen con un

ilustrativas tacion a través de |grafema
un grafema sobre
el contenido que
podré encontrar
en la siguiente
pantalla de selec-
cion de actividad.

Ingreso a Boton Al presionar este |Boton en fondo

pantalla de botdn, dirigirda |gris con grafias Fonemas vocalicos

seleccion de la pantalla de negras; se en-

actividades seleccion de acti- |cuentra en la par- —
vidades de la app |[te inferior central | Fonemas consonanticos
movil. de la pantalla

principal de la
app movil.
(Solamente en el
caso del mundo
de fonemas se
encuentran dos
botones, los cua-
les corresponden
a actividades para
fonemas vocali-
COs y consonanti-
CO0S)

Indicador de |Texto Serfiala las activi- |Se encuentra ubi- | Fonemas vocdlicos

tipo de acti- dades del mundo |cado debajo del

vidades. que se esta revi- |indicador de na-

sando, para que el
practicante pueda
definir su propio
uso con respecto
a sus propios
objetivos de in-
tervencion.

vegacion, en un
recuadro negro,
con fondo blanco
y grafias negras.
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Actividades |Boton Al presionar este |Se encuentra ubi-
de seleccion boton, dirigirha |cado debajo del
la pantallade la |indicador de na-
actividad selec- |vegacion, en un
cionada de la app |recuadro negro,
movil. con fondo blanco
y grafias negras.
Reproductor |Reproduc- |Al presionarse, |Se encuentra en
de video tor despliega el con- |la parte superior,
tenido correspon- |debajo del indi-
diente (por ejem- |cador de navega-
plo, para fonemas | cion; en un re-
es la articulacion |cuadro que com-
del mismo; para |parte con una
ejercicios se indi- |imagen del gra-
calamaneraen |fema correspon-
que tiene que diente al fonema
llevarse a cabo) |abordado; el re-
cuadro es color
negro con fondo
blanco.
Imagen de Imagen Todas imagen de |Su ubicacion de-
actividad actividad es re-  |penderéa del obje-
presentativa del |tivo que se persi-
tipo de actividad |ga, por ejemplo,
que se pretenda |en los fonemas,
trabajar con el encuentra una
estudiante, consi- |ubicacion debajo
derando los obje- |del indicador de
tivos de interven- |navegacion, en
cién gue haya un recuadro que
planteado el prac- | comparte con un
ticante, por lo que |video; en otras
todas las image- |pantallas de acti-
nes cumplen fun- |vidad, se ubica al
ciones de: Esti-  |centro de la pan-
mulo, identifica- |talla; es impor-
cion y desarrollo |tante mencionar
del fonema, que todas las
praxis, morfo- iméagenes se co-
sintdxis y corre- |locan en un re-
lacion con soni-  |cuadro negro con
dos y onomato-  |fondo blanco.
peyas, ademas
del reconoci-
miento de obje-
tos.
Reproductor |Boton Al presionar este |En el caso de la
de sonido botdn, se repro- |actividad del fo-
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duce el sonido

nema vocalico

. Fonema A
correspondiente |“A”, se encuentra
al mismo, por en la parte media
ejemplo, puede |de la pantalla,
reproducir soni- |debajo del recua-
dos de fonemas, |dro que contiene
sonidos reales de |un video y una
objetos, onoma- |imagen, siendo
topeyas, palabras |un botdén en fon-
o frases; todo do gris con graf-
depende de la fas negras; en
actividad que esté |otras actividades,
explorando el dependera su
practicante. ubicacién con
respecto a la im-
portancia que
represente este
bot6n para refor-
zar el aprendiza-
je.
Regreso a la |Boton Al presionarlo, |Botdn en fondo
pantalla de dirige nuevamen- |gris con grafias Inicio
inicio te a la pantalla de |negras, dentro de
mend. un recuadro ne-
gro con fondo
blanco; se en-
cuentra en la par-
te inferior central
de todas las pan-
tallas de activida-
des de la app
movil
Regreso a la |Botdn Al presionarlo, |Botén en fondo
pantalla de dirige nuevamen- | gris con grafias Atrés
seleccién de te a la pantalla de |negras, dentro de
actividades seleccion de acti- |un recuadro ne-
vidades del mun- |gro con fondo
do que se encuen- | blanco; se en-
tre explorando en |cuentra en la par-
ese momento. te inferior central
de todas las pan-
tallas de activida-
des de la app
movil
Textoavoz |Texto Al presionarlo, |Es un componen- _
brinda indicacio- |te no visible de- |TextoAvoz!

nes al estudiante
sobre el que se
utilice la app

ntro de app In-
ventor, por lo que
su funcién se
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movil, para que
pueda repetir
aquello que le ha
indicado.

estructura en la
programacion por
bloques.

Reconoci- Cuadro de |Al presionarlo, se |ES un componen-
miento de texto abre el dispositi- |te no visible de-
\Y[0)4 vo de reconoci-  |ntro de app In- ReconocimientoDeVoz1
miento de voz,  |ventor, por lo que
mismo que trans- |su funcion se
cribe aquello que |estructura en la
ha identificado en | programacion por
voz, esto a texto, |bloques.
lo cual sirve al
practicante para
identificar la ca-
lidad de la praxis
oral del estudian-
te con el que in-
terviene.
Visor web Enlace ex- |Al presionarlo, el |En un recuadro
terno enlace dirige a un |color negro con

cuento que mane-
ja onomatopeyas
para que el prac-
ticante pueda
profundizar con
el estudiante el
abordaje de este
tema.

fondo blanco,
aparece un mun-
do, el cual se
enlazara con una
pagina externa a
la app movil; es
importante men-
cionar que al salir
de la app median-
te este proceso,
no es posible
regresar a la
misma atrasando
la navegacion,
por lo que se
tendra que des-
plegar el menud en
el celular de las
Aplicaciones
abiertas para po-
der reingresar.
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Apéndice D. Rubrica de evaluacion

FICHA DE EVALUACION DE APLICACIONES
MULTIMEDIA

Consuelo Belloch Orti
(basada en la Ficha de Evaluacion de Pere Marqués,

grupo DIM)
Nombre:
Asignatura Curso:
Presenta-
cién:

Titulo:

Grupo:

Autor y/o editor:
Direccién web:

Idioma

Afo de publicacion
(version)

Usuarios a los que va dirigido:

Descripcion general:

Tema:

Descripcion general:

Objetivos:

Contenidos:
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Tipo de aplicacion - Informativa
multimedia: [ Formativa

Tipologia

Tipo:

Teoria subyacente

[] Conductismo

[J Cognitivismo

[J Aprendizaje por descubrimiento

[] Constructivismo

[1 Procesamiento Informacion

[J Aprendizaje significativo

Nivel de control: [ Cerrado [ Semiabierto [ Abier-
to
Modo de uso [J Local (off-line) [J Web (on-line)
Contenido: [ General [ Especifico:
Requisitos Técnicos
Sistema Operativo
Requisitos técnicos
Caracteristicas Técnicas
NIVEL DE ADECUACION DE... Nada Poco Regular Bastante
Sistema de instalacion y puestaen
marcha
Calidad de los componentes
multimedia
Fluidez y velocidad de procesa-
miento y presentacionde la in-
formacion.
Aspectos estéticos
NIVEL DE ADECUACION DE... Nada Poco Regular Bastante

Calidad del entorno visual (senci-
llez, claridad y coherencia)

Nivel de accesibilidad y/o
adaptabilidad
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Sistema de Navegacion (sencillez,
claridad y coherencia)

OBSERVACIONES

ADECUACION COMO RECURSO PARA EL APRENDIZAJE O INTERVENCION

Nada Poco Regular Bastante

Lenguaje adecuado a losusua-
rios

Adecuacion de los objetivos

Organizacién y adecuacion delos
contenidos.

Adecuacion de los componentesmul-
timedia (texto, imagenes, sonidos,...)

Se respetan diferentes ritmos deapren-
dizaje

Adecuacion del feedback

Seguimiento de las acciones delusua-
rio

Sistema de evaluacion

DESCRIBE:

Habilidades cognitivasque
desarrolla

Destrezas manualesy/o
procedimentales

Actitudes.

OBSERVACIONES:
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Funcionalidad

Nada Poco Regular Bastante Mu-
cha

Eficacia para el lo-
gro de losobjetivos

Relevancia de los

aprendizajesApor-
tacion metodologi-
ca Relacion inver-

sion-eficacia

Observaciones (aspectos positivos y negativos):

Valoracién Global:
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Apéndice E. Herramientas de disefio y programacion por bloque que presenta app in-

ventor.

“App Inventor es un entorno de desarrollo de software” (Wikiwand, s.f.), que inicial-
mente fue desarrollado por Googla Labs y, en este momento es mantenido por el Massachu-
setts Institute of Technology (MIT).

Es un entorno que se caracteriza por que no requiere que el usuario tenga conocimien-
tos de programacién, ya que a través del uso de blogues se puede crear el entorno de progra-
macidn de la actividad para las aplicaciones moviles que el usuario desarrolle.

Dado lo anterior, dispone de dos elementos principales: “Disefiador y bloques” (MIT
app INVENTOR, 2024).

La pantalla principal de app Inventor mostrara todos los proyectos que el usuario se
encuentre desarrollando, pudiendo tener la opcion de abrir inmediatamente el Ultimo proyecto
que se trabaja, o bien, solo desplegar los proyectos para que el usuario seleccione aquel que
desea trabajar.

Una vez que se ingresa al proyecto o se crea uno nuevo, el entorno de desarrollo es

como se muestra en la Figura 1.
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Figura 1

Entorno de desarrollo de app Inventor

Pabts Vi P S— Prepindaies

Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.

Es importante hacer notar que, en este entorno, en la parte superior derecha de la panta-
Ila, se podran identificar dos botones, el de “Disefiador” y el de “Bloques”, por lo que el pri-
mero presentard las caracteristicas de la imagen... y el de bloques presentard una pantalla que
se ha de retomar con posterioridad, junto a su abordaje explicativo.

En el desarrollador, al centro se contara con una imagen que indica sobre qué tipo de
dispositivo se estara realizando la aplicacion movil, pudiendo ser: celular, tableta o0 monitor;
ademas de poder indicar el tipo de software a través del cual se visualizara la aplicacion: An-
droid o I0S. Es importante hacer notar que este Gltimo de 10S fue incorporado recientemente,

ya que en el afio de 2023, alin no se contaba con esta opcion de desarrollo.
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La figura 2 presenta la opcion de desarrollo para teléfono, pudiendo seleccionar para

los sistemas operativos Android y iOs.

Figura 2

Pantalla para el desarrollo de app moviles para celular en app inventor.

Maostrar en el Visor kos componentes ocultos
Tarnafo del teléfons (505,320} W
Dispositivos Android 5+ (Android Materal) w

il zzo

Screenl

Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.
En la regidn izquierda se localizaran aquellos elementos que pueden interase en las
aplicaciones, por ejemplo, intefaz (botones, imagenes, verificacion, etiquetas, entre otros),

disposicion (para que se pueda organizar el espacio de disefio del teléfono, de una manera que
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cubra todo el espacio), medios (como identificador de voz, voz a texto, entre otros), dibujos y
animaciones, mapas, graficos, ciencia de datos, sensores, social, almacenamiento, conectivi-
dad y experimental.

Como se observa en la figura 3 las herramientas de la paleta para el disefio satisfacen

una gran cantidad de necesidades para disefiar 1o que el usuario desee.

Figura 3

Paleta de recursos de disefio de app Inventor.
Paleta

Interfaz de usuario

B SelectorDeFacha

o Imagen
Etiqueta
LinearProgress

SelectorDelista

VisorDelista
Notificador
CampaDeContrazefia
Ml Deslizadar
Desplegable
Interruptor
CampoDeTexto

D SelectorDeHora

& VisorWel
Disposicidn
Medios
Dibujo y animacién
Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.
Del lado derecho existen dos recuadros, los cuales contemplan las caracteristicas que
va a tener cada uno de los componentes que se coloquen de la paleta en la pantalla, por lo tan-

to, las opciones de estos dos recuadros fungen como editores de las caracteristicas de los com-
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ponentes de disefio de la paleta, por lo que se puede elegir tamafio, letra, cursivas, negritas,
colores de fondo, escribir textos, etiquetar, renombrar los elementos que componen la pantalla
de trabajo, ademas de tener un acceso directo con los archivos que se cargan para dar soporte a
las imagenes, sonidos, etc.

La figura 4 muestra estos elementos de edicion, para que tomen las caracteristicas que

el usuario desea para su aplicacion.

Figura 4

Edicién de los componentes de la paleta de recursos en app Inventor.

Tedas los Componentes + Propiedades
Screen1 (Pantalla)

¥ Apariencia

Medios

Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.
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Finalmente, en este entorno de desarrollo, en cuanto a la creacion de ventanas que con-
tendra la aplicacion que se desarrolle, arriba de la pantalla central (la que muestra el tipo de
pantalla para la cual se desarrolla), hay una serie de opciones que permiten agregar o quitar
ventanas, dar todas las caracteristicas al proyecto (imagen del icono de la app, seleccionar la
ventana de trabaja y publicar en galeria), de la forma en que se muestra en la figura 5 Es im-
portante en este punto, hacer notar que estas opciones permanecen tanto en el disefiador como
en los blogues.

Figura 5

Opciones de control de la pantalla de desarrollo para una aplicacion movil.

Screend - Afiadir ventana . | Eiminar ventana | Propiedades del Proyecto: § Publicar en Galeria

Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.

Con respecto a la parte de blogues en app Inventor, este cuenta con dos secciones prin-
cipales: un area en blanco, donde se colocaran los bloques de codigo vy, la parte de los blogues,
por lo que esta pantalla se ve como se muestra en la figura 6.

Figura 6

Pantalla principal de los Bloques en app Inventor.

Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.
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La region principal de app Inventor, en los bloques, es blanca, por lo que alli se podran
colocar los diferentes bloques que han de dar control o funcionalidad a cada una de las venta-
nas de la aplicacion que se esté desarrollando, por lo tanto, alli se compondran los diferentes
bloques; en la regién inferior derecha se encuentra un bote de basura, el cual tiene la funciona-
lidad de eliminar aquellos bloques enteros o fragmentos que no sean de utilidad para la pro-
gramacion de los recursos en las diferentes ventanas.

En esta pantalla en la parte superior izquierda se localizan aquellos elementos con los
que es posible poder programar los diferentes recursos: Control, l6gica, matematicas, texto,
listas, diccionarios, colores, variables y procedimientos, por lo que es sumamente importante
qué es lo que se pretende que haga la aplicacion para programar satisfactoriamente los blogues.
La figura 7 muestra este elemento de la pantalla.

Figura7

Opciones de control de la pantalla de desarrollo para una aplicacion movil.

Blogues

B2 Inegrados

W iccionarios
W colores

Bl vzriables

B Frocedimientos

Screen’

Cualquier components

Medios

Subir archive..

Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.

149



Los blogues con los que se programa, son secciones que se encajan unas con otras, conside-
rando jerarquias, de tal forma que la programacion de un bloque o funcionalidad parece mas
un rompecabezas l6gicamente ordenado y con caracteristicas muy particulares que se aplican a
un elemento muy particular de la pantalla en que se visualizara la aplicacion, por lo que se
requiere programar todos los elementos del disefio que tienen funciones en cada una de las

ventanas. La figura 8 muestra como se ven los bloques en la pantalla.

Figura 8

Forma de los bloques de programacion en app Inventor.

porcadal | - |desde [
hasta

enincrementos de )

obtener el valor para la clave
en &l diccionario

o i no encontrado | ® R0 "

(2] inicializar local [ 715 como

[=) como
resultado

Nota: Retomado de la fuente: MIT app Inventor, 2024.
Por ultimo, debe de tenerse especial cuidado en el momento en que se hace esta pro-
gramacion por bloques, por si al renombrar los elementos del disefio, no se hace de una forma

gue sea comprensible para el que desarrolla la aplicacion, puede cometer errores en la progra-
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macion de los bloques de esta aplicacion, trayendo con ello errores de funcionamiento al mo-

mento de instalar la aplicacion en el dispositivo movil.
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Apéndice F. Manual técnico

app movil “DILO, un mundo de palabras”

Version 1.0
Fecha de elaboracion: 15 de mayo de 2024

Por Juan Manuel Castillo Orona
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A.1 Introduccion

El presente manal técnico brindara informacion acerca de la forma en que fue construi-
da la app movil “DILO, un mundo de palabras” a través del software en linea app Inventor.
A.2 Objetivos

General: Disefiar una app movil para el soporte de las maestras practicantes de la LIE
en la ByCENED que atienden a estudiantes de tercero de primaria y que presentan NEE y Ba-
rreras para el Aprendizaje y la Participacion en el campo formativo de Lenguajes y que pre-

sentan dificultades severas del lenguaje oral, bajo el modelo MEDESME.
Especificos:

1. Implementacion de la metodologia MEDESME para el desarrollo de software edu-
cativo.

2. Desarrollo de interfases de la aplicacion “DILO, un mundo de palabras” 'y pro-
gramacion por blogues en app Inventor.

3. Evaluacion de la app mavil por expertos.
A.3 Contenido de la app movil

La app movil “DILO, un mundo de palabras” se encuentra dividida en 4 secciones
principales: Pagina principal, pagina de inicio (la cual contiene los nueve mundos de activida-
des), una pagina que contiene el subgrupo de actividades correspondientes a cada uno de los
mundos Yy la pantalla con el contenido especifico de la actividad, tal como se indica en la Figu-

ral.
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Figura 1.

Distribucion de la aplicacion “DILO, un mundo de palabras”

ED e e e = e = =

|.Acl|\.-'n:lad| Act Ivudadl |Acli\{|idad| |Act'mdad| |Aciividad| |"ﬁ"5ﬁ\"1i dad| |Ejercicio |Ar_tlvldad|
|Acliwdad| |Aclivid adl |Acliu2idad| |Activ|dad | |Ac:til.ridad | Ac'i\gdad | | Ejercicio |Actividad |
Acllwdadl |Aclivid adl |Ac'i“gdad| |Activ|dad | |Actividad | |-"‘C“\‘;dad | | Ejercicia |Actividad |
|Acll\a‘n:laﬂ| |.Acl ivid adl |Acli\gdad| |Act'widad | |Acﬂv|dad | |Acli\:idacl | | Ejercicio |Ar.t|v idad |
|Acl-wdad| Actividad |Ac'i“g"ad| |Act'muau | |Ac‘tividad | |-"‘C"“"5‘ldad | | Ejercicio |Actividad |

Actividad
6

GO READ
oCE HEEE EEERE
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A.3.1 pagina principal

La pagina principal de la app mévil “DILO, un mundo de palabras” esta constituida por un
video, el cual para visualizar es necesario presionar sobre la pantalla y reproducirlo; también
contiene un botén en la parte inferior de la pantalla, el cual es necesario presionar para ingre-

sar a la pantalla de inicio, tal como se muestra en la Figura 2.

154



Figura 2

Pantalla principal de la app movil “DILO, un mundo de palabras™

Esta pantalla, para su adecuado funcionamiento fue programada mediante los siguien-
tes bloques, como es mostrado en la Figura 3:

Figura 3

Bloques de programacion de la pantalla principal de la app movil “DILO, un mundo de pala-

bras”

cuando Clic
ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla  ([[ED

cuando Inicializar
ejecutar damar ReproductorDeVideo1 ~ Bil=E];

Nota: Este bloque controla el reproductor de video y el boton de acceso a la pagina de inicio.
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A.3.2 Pantalla de inicio

La pantalla principal esta constituida por nueve botones, los cuales dirigiran a cada uno
de los mundos que contienen actividades especificas, segun corresponda; también contiene un
botdn en la parte superior izquierda para regresar a la pantalla principal; finalmente, contiene
una imagen que representa a la app mavil, la cual, al presionarla, activa un audio recursivo.

Esta pantalla se ve tal como se muestra en la Figura 4.

Figura 4

Pantalla de inicio de la app movil “DILO, un mundo de palabras”.

Dilo
-—

O
.

. |
e ’ )
Mundo fonoldgico Mundo morfosintactico
I‘:“' w

AV [
IMundo semantico Mundo pragmatico
(i 1
Mundo de Produccion verbal Mundo de repeticiones
= -
- i
T —
]
(i
Mundo de onomatopeyas !

4 O O

Para que esta pantalla pueda conducir a cada uno de los médulos que estan indicados
en cada uno de los botones, asi como para el adecuado funcionamiento del boton de regreso a
la pagina anterior y que se active adecuadamente el audio, queda especificado a través de la

siguiente programacion de bloques, tal y como se muestra en la Figura 5.
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Figura 5

Bloques de programacion de la pantalla de inicio de la app movil “DILO, un mundo de pala-

bras”

cusndo [EELTEER Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Momire de la pantalla

cusndo [EERGTIER Clic

ejgcutar llamar Reproducir
-

cuands Pres ionar
gjecutar |lamar Pausar
-

S Wi, fonoibgico I
ejecutsr | abrir otra pantalla Nombre de la pantslla

ejecutsr | abrir otra pantalla Mombre de la pantslla

eiecutsr | abrir ofa pantalla Mombrede lapanills  (EAEE e Lkl

P Mundo_pragmatco - e
ejecutar | abrir otra pantslla Mombre de |a pantalla

gjecitar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalia

gjgcutsr | ahrir ofra pantalls Mombwe de la pantalls

10 Mundo de reconocimiento_de objetos
sjecutar | ghrir ofra pantalla Nombre de s panialla | [EEEREENEAEER

cusndo Ciic

Nota: Estos bloques controlan cada uno de los botones presentes en la pantalla; En el caso del
Boton 2, este controla el regreso a la pagina principal; el Boton 1 controla la reproduccién y
pausa del audio; los fotones con los nombres de los mundos, controlan el acceso a la pagina de
presentacion de cada mundo.
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A.3.3. Pantallas de contenido

A.3.3.1 Pantalla del mundo fonolégico

La pantalla del mundo fonoldgico esta constituida en un fondo azul, con cédigo de
referencia de app Inventor #6973e8el, en este se presenta el nombre de la pantalla, el nombre
del mundo, las instrucciones de uso del mundo (para orientacion al practicante de la Licencia-
tura en Inclusién Educativa); contiene dos imagenes de identificacion vocalica y consonantica;
finalmente, contiene dos botones, los cuales han de dirigir a las actividades correspondientes

para trabajar con los diferentes fonemas, tal como se muestra en la Figura 6.

Figura 6

Pantalla principal del mundo de fonemas.

PrincipalFonemas

—

Vocalicos Consonanticos

O

Para que esta pantalla pueda conducir a cada uno de los modulos de actividades que

estan indicados en cada uno de los botones, asi como para el adecuado funcionamiento del
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botdn de regreso a la pagina anterior, se programacion por blogues se llevé a cabo como se

muestra en la Figura 7.

Figura7
Bloques de programacion de la pantalla principal del mundo fonoldgico de la app movil “DI-

LO, un mundo de palabras”™

cuando .Clic

ejecutar L_abnr otra pantalla Nombre de la pantalla = ([E13ED

cuando .Clic

ejecutar L;bnr otra pantalla Nombre de la pantalla Vocalicos ~

BUERGE Consnanticos « Bl

ejecutar L_abnr otra pantalla Nombre de la pantalla Consonanticos *

Nota: El bloque del Boton 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de ini-
cio; los otros dos blogues, vocélico y consonantico, dirigiran a las respectivas pantallas de
seleccion de actividades.

A.3.3.2 Pantallas de seleccion de actividades vocélicas y consonanticas.

Las pantallas de seleccion de actividades vocalicas y consonanticas estan constituidas
en un fondo azul, con cdédigo de referencia de app Inventor #6973e8el, en este se presenta el
nombre de la pantalla y el contenido correspondiente a vocales y consonantes (son dos panta-
Ilas diferenciadas, pero que corresponden al mismo mundo de fonemas); en cada pantalla se
mostraran ya sea vocales o consonantes, segun corresponda, por lo que se identificara en cada
pantalla el fonema que se deseé trabajar, por lo que al presionar, por ejemplo el fonema “A” o

el fonema “J”, el boton dirigird, especificamente a la actividad correspondiente de dicho fo-

nema, tal como se muestra en la Figura 8.
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Figura 8
Pantallas de seleccion de actividades vocalicas y consonanticas de la app movil “DILO, un

mundo de palabras)

Vocalicos

Para que estas pantallas puedan conducir a cada una de las actividades vocalicas y con-
sonanticas que estan indicadas en cada uno de los botones, asi como para el adecuado funcio-
namiento del botdn de regreso a la pagina anterior, se programacion por bloques se llevé a

cabo como se muestra en la Figura 9.
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Figura 9.

Bloques de programacion de las pantallas de seleccion de actividades vocélicas y consonanti-

cas de la app movil “DILO, un mundo de palabras™

cuando _Clic
ejecutar L abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

PrincipalFonemas *

ejecutar | abrir olra pantala_Nombre de la pantalla

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando [EEB Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

eiecutar | abrir otra pantalla_Nombre de la pantalla

ejecuar | abrir ora pantala Nom bre de la pantala

cuando Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

ejecutar | abiir ofra pantalla Nombre de la panialla

ejecutar | abnr oira pantalla Nom bre dela pantala

cuando (B Clic
ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuande IR clic
eecutar | abrir oira pantala Nombre de la pantalla

cuando (@B Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

ejecular | abar olra pantalla_Nombre e la pantala

ejecutar | abirotra pantalla Hombre de la pantala

Nota: En ambas pantallas, el bloque del Botdn 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que
es la pagina principal del mundo de fonemas; los otros bloques, para vocalicos y consonanti-

cos, dirigiran a las respectivas pantallas de actividad.

A.3.3.3 Pantallas principales de los mundos morfosintactico, semantico, pragmati-
co, produccion verbal, repeticiones, reconocimiento de objetos, ejercicios y onomatope-
yas.

Las pantallas es estos mundos estan constituidas en un fondo azul, con codigo de refe-
rencia de app Inventor #6973e8el, en este se presenta el nombre de la pantalla, el nombre del
mundo, las instrucciones de uso del mundo (para orientacion al practicante de la Licenciatura
en Inclusion Educativa); contiene cantidad variable de botones (pueden ser cinco o siete) y, en

cada uno de los botones se especifica el nombre de la actividad o ejercicios, tal como se mues-

tra en la Figura 10.
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Figura 10

Pantallas principales de los mundos morfosintactico, semantico, pragmatico, produccién ver-

bal, repeticiones, reconocimiento de objetos, ejercicios y onomatopeyas de la app mévil “DI-

LO, un mundo de palabras).

PincipalPragmatico

-

= - RecdeObjetos.
PrincipalOnomatopeyas PrincipalEjercicios

-—

— — b

Anillo

Hochila

Repeticiones

-—

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3
Actividad 4 Actividad &

Para que estas pantallas puedan conducir a cada una de las actividades que estan indi-

cadas en cada uno de los botones, asi como para el adecuado funcionamiento del boton de
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regreso a la pagina anterior, la programacion por blogues se llev6 a cabo como se muestra en

la Figura 11.

Figura 11

Blogues de programacion de las Pantallas principales de los mundos morfosintactico, seman-

tico, pragmatico, produccion verbal, repeticiones, reconocimiento de objetos, ejercicios y

onomatopeyas “DILO, un mundo de palabras”

cuando ([ELIELTIED Clic

ejecutar  abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla Morfosintactico *

cuando (DETTRS .Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

MorfoDelfin_~

(STELLIN Perro ~ el

ejecutar  abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla MorfoQuetzal *

cuando Clic

ejecutar  abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

MorfoWaflles +

cuando ([(EEENEIES Clic

ejecutar ( abrir ofra pantalla Nombre de Ia pantalla

cuando (LT Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

(=01 Abrir_y_cerrar + Hello

ejecutar jercicioAbriryCerrar ~

abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

[ EfercicioApretarL abios - ]

cuando Ciic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar Gbﬂr ofra pantalla Nombre de la pantalla

 ElercicioBesos - |

cuando (XTTXIN Ciic

cuando LT Chc

ejecutar

cuando (ZTKM Cic

ejecutar

cuando [T (

ejecutar

cuando (788 Cic

ejecutar

cuando (ETENE

ejecutar

cuando (ZTRA Clic

ejecutar

cuando §ZTIRd Clic

utar | abiir otra pantallaNombre de la pantalla

aber otra pantalla Nombre de Ia pantaia

abrir otra pantaia Nombre de la pantalla

abeir otra pantalla Nombre de k2 pantaiia

abrir otra pantalla Nombre de la pantalia

abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

i otra pantallaNombre de Ia pantalia

cuando LTI Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalia

cuando TGS -Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de Ia pantalla

‘SemanticoAutomovil *

cuando ([EEZETERE Clic

ejecutar | abri ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando (CZED Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando. Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de Ia pantalla

cuando IGEEIENE Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando (RIS Clic

brir otra pantalla Nombre de la pantalla

ejecutar (_a

[STEULLE Gallo ~ el

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic
ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando (KM Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de Ia pantalla

‘GnomatopeyaPerro *

cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

Do * )

cuando ([EREIEIER Clic

cuando Clic

abeir otra pantalla Nombre de 2 pantaia

Screen20nomatopeyaPato -

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando _Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

cuando (CETTTIER Clic

far | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando GIZERM Chc
utar abrir ofra pantala Nombre de la

cuando Clic

ejecutar

abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando (ZLCLER

utar abrir ofra

ntalla Nombre de la pantalla | ([ZEEENECNERD

cuando

ejecutar

abrir olra panta

cuando Ciic

antalla Nombre de la pantalla

ejecutar | abiir

cuando (EEIEIED Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando GEVLEOIEE Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

ProdVerbReunion

cuando (LISEIE Clic
ejecutar |

abrir otra pantalla Nombre de la pantalla ProdVerbMotor +

cuando Clic

ejecutar | abrir otra pantalla

Nombre de la pantalla

cuando [*LNENE Clic

ejecutar

abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

ejecutar (-abnr otra pantalla Nombre de |a pantalla
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Nota: En todas las pantallas, el bloque del Boton 1 controla el regreso a la pantalla anterior,
que es la pagina principal del mundo correspondiente; los otros bloques dirigiran a las respec-
tivas pantallas de actividad.

A.3.3.4 Pantalla de actividades vocalicas y consonanticas.

Las pantallas de actividades vocélicas y consonanticas estan constituidas en morado y
gris con imagen de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla, la boton de re-
troceso que dirigiré a la pantalla de seleccion de actividades vocalicas o consonanticas (segun
corresponda); dentro de los materiales que se incorporan se encuentran: Un video que muestra
la fonoarticulacién del fonema seleccionado (el cual es necesario presionar para su reproduc-
cién); una imagen con el fonema, una imagen de un objeto o animal que comienza con dicho
fonema y un audio que se reproduce al presionar el botdén que indica el nombre del objeto;
finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de

inicio de la aplicacidn, tal como se muestra en la Figura 12.

Figura 12.
Ejemplos de las actividades vocdlicas y consonadnticas de la app movil “DILO, un mundo de

palabras).
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Para que estas pantallas puedan ejecutar adecuadamente la reproduccion del video, el
audio en cada una de las actividades vocalicas y consonanticas, asi como para el adecuado
funcionamiento del botdn de regreso a la pagina anterior y el boton a la pantalla de inicio, su

programacion por bloques se llevo a cabo como se muestra en la Figura 13.

Figura 13

Bloques de programacion de las pantallas de seleccion de actividades vocalicas y consonanti-

cas de la app movil “DILO, un mundo de palabras”

(ICN Gl ReproductorDeVideo1 = JRellylelS el
ejecutar Jamar ReproductorDeVideo1 * B{[l=r(§

cuando _Clic
ejecutar ' abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando ([[CEENS -Clic (STELLN ReproductorDeVideo1 = Bl SELL
ejecutar | llamar GECRIECEd Iniciar ejecutar \lamar ReproductorDeVideo1 + BIE=L
L \
cuando IGIEWE Clic
cuando Clic
m CEelCUMET ETl Reproductor] » RNTTETS
ejecutar L abrir otra pantalla Nombre de la pantalla (RIS o

cuando Clic
ejecutar L abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

Consonanticos cuando -Clic

ejecutar “abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla (D68

Nota: En ambas pantallas, el bloque del Botdn 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que
es la pagina de seleccion de actividades; los otros blogues, tanto para vocalicos y consonanti-
cos, dirigiran ejecutaran la reproduccion del video y el audio integrado en las actividades.

A.3.3.5 Pantalla de actividades de morfosintaxis.

La pantalla de la actividad morfosintactica esta constituida en fondos morados y grises
con iméagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior,
un botén en fondo azul verde para la reproduccién de un audio, un boton que al presionarse
activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a

través del reconocimiento de voz, un botén de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-

cion de actividades del mundo morfosintactico; se incluyeron también dos audios de reforza-
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miento que se activan automaticamente cuando el cuadro de texto se completa con la frase o
palabra correcta y, finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual dirige

a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Figura 14.

Figura 14

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

Presiona para escuchar el audio

& vim

Presiona para hablar
¢
a

)

=
-

Inicio (M
AV

Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente la reproduccion del audio, el re-
conocimiento de voz, la transcripcion de voz a texto, la reproduccion automatica del audio de
reforzamiento, asi como para el adecuado funcionamiento del boton de regreso a la pagina
anterior y el boton a la pantalla de inicio, su programacion por bloques se llevo a cabo como

se muestra en la Figura 15.
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Figura 15
Bloques de programacion de la pantalla de actividad de morfosintaxis de la app movil “DILO,

un mundo de palabras”™

cuando _Clic
ejecutar l abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic
ejecutar Jamar Reproductor1 + BIIEETR

cuando Clic
Sle Sl ReconocimientoDeVoz1 v M Idioma v elel
Jamar ReconocimientoDeVoz1 + JelELE 40

cuando [EESOMENENCE 4 I -DespuésDeObienerTexto

Resuitado | parcial |

Ssel= WL Texto_de_lo_hablado + W Texto + ey lelE 61 BT Resuliado - |
(=] si |‘ Texto_de_lo_hablado + | Texto * | = - BN El Quetzal es un ave hermosa ji }

entonces Jamar Felicidades ~ MW=

sino llamar [ELERRS Iniciar

-

cuando ([T .Clic

efecuar
Nota: El bloque del Boton 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-

leccion de actividades; el boton inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacién; los otros
blogues ejecutaran el reconocimiento de voz, la transcripcion de voz a texto y los reforzadores.

A.3.3.6 Pantalla de la actividad seméntica.

La pantalla de la actividad semantica esta constituida en fondos morados y grises con
imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior, un
cuadro de texto con la instruccion a llevar a cabo en el ejercicio, un boton que al presionarse
activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a
través del reconocimiento de voz, un botén de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-
cion de actividades del mundo semantico y, finalmente, también se integra un botén al final de

la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Fi-

gura 16.
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Figura 16

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

SemanticoAutomovil

v 'ﬂ (]
)

Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente el reconocimiento de voz, la
transcripcion de voz a texto, asi como para el adecuado funcionamiento del botdn de regreso a
la pagina anterior y el botén a la pantalla de inicio, su programacion por blogques se llevé a

cabo como se muestra en la Figura 17.

Figura 17

Blogues de programacion de la pantalla de actividad de morfosintaxis de la app movil “DILO,

un mundo de palabras”™

cuando _Clic

ejecutar \' ;Eﬁr ofra pantalla Nombre de la pantalla

(== [o8 Toca_para_hablar = Heile
elel I ReconocimientoDeVoz1 + I Idioma + Nl IR e< M

&amar ReconocimientoDeVoz1 ~ MOl RG]

cuando [GEMEEMINEREALSIES DespuésDeObtenerTexto

- R edo e o Tablado - ] Texio + RN T Resuitado - |

cuando (I -Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalia
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Nota: El bloque del Boton 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-
leccion de actividades; el botdn inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacion; los otros
bloques ejecutaran el reconocimiento de voz y la transcripcion de voz a texto.

A.3.3.7 Pantalla de actividades pragmaticas.

La pantalla de la actividad semantica esta constituida en fondos morados y grises con
imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior, un
cuadro de texto con la instruccion a llevar a cabo en el ejercicio, un botén que al presionarse
activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a
través del reconocimiento de voz, un botén de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-
cién de actividades del mundo pragmatico y, finalmente, también se integra un boton al final

de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la

Figura 18.

Figura 18

Ejemplos de la actividad pragmatica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

PragmaFantasma

/™
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Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente el reconocimiento de voz, la
transcripcion de voz a texto, asi como para el adecuado funcionamiento del botdn de regreso a
la pagina anterior y el boton a la pantalla de inicio, su programacion por bloques se llevo a

cabo como se muestra en la Figura 19.

Figura 19

Bloques de programacion de la pantalla de actividad de pragmatica de la app movil “DILO,

un mundo de palabras”™

cuando Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

FincipalPragmatico =

cuando Clic
saezl WL ReconocimientoDeVoz1 » B Idioma » By MES e

Jamar ReconocimientoDeVoz1 » Bk GHEaEG]

I ReconocimientoDeVoz1 - DespuésDeObtenerTexto

‘Resultado  parcial :
ejecutar \_Eoner Texto de lo hablado * B Texto * Beoye8E k1 Resultado «

cuando ([if=3# Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla = [DIEIED

Nota: El bloque del Boton 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-
leccion de actividades; el botdn inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacion; los otros
bloques ejecutaran el reconocimiento de voz y la transcripcion de voz a texto.

A.3.3.8 Pantalla de la actividad de produccién verbal.

La pantalla de la actividad de produccion verbal esta constituida en fondos morados y
grises con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte
superior, un botén de retroceso, el cual dirige a la pantalla de seleccion de actividades del

mundo de produccion verbal; también se integra un boton al final de la pantalla, el cual dirige

a la pantalla de inicio de la aplicacién, tal como se muestra en la Figura 20.
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Figura 20

Ejemplos de la actividad de produccion verbal de la app movil “DILO, un mundo de pala-

bras).

ProdVerbTelevision

Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente el reconocimiento de voz, la
transcripcion de voz a texto, asi como para el adecuado funcionamiento del botén de regreso a
la pagina anterior y el boton a la pantalla de inicio, su programacion por bloques se llevo a
cabo como se muestra en la Figura 20.

Figura 20
Bloques de programacion de la pantalla de actividad de produccién verbal de la app movil

“DILO, un mundo de palabras”

cuando Clic
abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

PrincipalProdverbal * I

cuando Clic
" abrir otra pantalla Nombre de la pantalla = ([IEED

Nota: El bloque del Boton 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-
leccidn de actividades; el boton inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacion.
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A.3.3.9 Pantalla de actividades de repeticiones.

La pantalla de la actividad de repeticiones esta constituida en fondos morados y grises
con iméagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior,
un boton en fondo azul verde para la reproduccién de un audio, un boton que al presionarse
activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a
través del reconocimiento de voz, un botdn de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-
cion de actividades del mundo de repeticiones; se incluyeron también dos audios de reforza-
miento gue se activan automaticamente cuando el cuadro de texto se completa con la frase o
palabra correcta (las frases tienen nivel de complejidad) y, finalmente, también se integra un
botdn al final de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se

muestra en la Figura 21.

Figura 21

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

Presiona para sscuchar el audio

Repite lo que has
Presiona para hablar
escuchado

Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente la reproduccion del audio, el re-
conocimiento de voz, la transcripcidn de voz a texto, la reproduccion automatica del audio de

reforzamiento, asi como para el adecuado funcionamiento del boton de regreso a la pagina
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anterior y el boton a la pantalla de inicio, su programacion por blogues se llevé a cabo como

se muestra en la Figura 22.

Figura 22
Bloques de programacion de la pantalla de actividad de morfosintaxis de la app movil “DILO,
un mundo de palabras”

cuando (RN -Clic
ejecutar \lamar Reproductor1 * BheET;

cuando Clic
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Resultado  parcial
ejlecutar poner [EOKCIPNEELEES - IECES como | fomar GEENECLIRE

- N T 5
(2] sl ‘l texto_de_lo_hablado * || Texto * | = - |88 el durazno es dulce | |
entonces | llamar ([FEEREREI Iniciar

L

sino llamar [IENEI® -Iniciar
-y
—

cuando (T3 -Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla  [BIL3ES

cuando Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

Nota: EIl bloque del Botén 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-
leccion de actividades; el botdn inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacion; los otros
bloques ejecutaran el reconocimiento de voz, la transcripcion de voz a texto y los reforzadores.

A.3.3.10 Pantalla de actividades de reconocimiento de objetos.

La pantalla de la actividad reconocimiento de objetos esta constituida en fondos mora-
dos y grises con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la
parte superior, una imagen del objeto a identificar, un botdn que al presionarse activa el reco-
nocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a través del re-

conocimiento de voz, un boton de retroceso, el cual dirige a la pantalla de seleccion de activi-

dades del mundo de reconocimiento de objetos; se incluyeron también dos audios de reforza-
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miento que se activan automaticamente cuando el cuadro de texto se completa con la frase o
palabra correcta y, finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual dirige

a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Figura 23.

Figura 23

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente la reproduccion del audio, el re-
conocimiento de voz, la transcripcion de voz a texto, la reproduccion automatica del audio de
reforzamiento, asi como para el adecuado funcionamiento del boton de regreso a la pagina
anterior y el boton a la pantalla de inicio, su programacion por bloques se llevo a cabo como

se muestra en la Figura 24.
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Figura 24
Bloques de programacion de la pantalla de actividad de morfosintaxis de la app movil “DILO,
un mundo de palabras”

cuando Clic

Sleelel EIEM ReconocimientoDeVoz1 « B como | ‘B3
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IENE ReconocimientoDeVoz1 » BMESIEEMNE0 I RG]

‘Resultado  parcial :
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0 Texto_hablado + 1 Texto - )| = - & mochila ki
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(-
—

cuando ([[I=FIE# .Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

Nota: El bloque del Bot6én 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-
leccion de actividades; el boton inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacién; los otros
blogues ejecutaran el reconocimiento de voz, la transcripcion de voz a texto y los reforzadores.
A.3.3.11 Pantalla de actividades de ejercicios.
La pantalla de la actividad morfosintactica esta constituida en fondos morados y grises
con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior,
un cuadro de texto con instrucciones para realizar el ejercicio, un botdn de retroceso, el cual

dirige a la pantalla de seleccion de actividades del mundo de ejercicios; se incluye también

una imagen con el ejecicio a realizar y un video de la forma de realizarlo; finalmente se inte-
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gra un boton al final

de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacién, tal

como se muestra en la Figura 25.

Figura 25

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

EjercicioSoplar

=

Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente la reproduccion del video y el

adecuado funcionamiento del boton de regreso a la pagina anterior y el botén a la pantalla de

inicio, su programacion por bloques se llevo a cabo como se muestra en la Figura 26.

Figura 26

Bloques de programacion de la pantalla de actividad de ejercicios de la app movil “DILO, un

mundo de palabras”

Nota: EIl bloque del

(=iEN[WM ReproductorDeVideo1 = el = ETl
ejecutar fmar ReproductorDeVideo1 * Biile=13

cuando [[i=:3E8 Clic

ejecutar [ abrir otra pantalla Nombre de |a pantalla

cuando Clic

( abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

PrincipalEjercicios ~

Botdn 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-

leccion de actividades; el boton inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacién; los otros
blogues ejecutaran la reproduccidn del video integrado en las actividades.
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A.3.3.12 Pantalla de actividades de onomatopeyas.

La pantalla de la actividad de onomatopeyas esta constituida en fondos morados y gri-
ses con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte supe-
rior, un cuadro de texto con instrucciones para el uso del ejercicio, una imagen del objeto o
animal de la onomatopeya, dos botones que reproducen el audio real y la onomatopeya del
objeto, un boton de retroceso, el cual dirige a la pantalla de seleccion de actividades del mun-
do de onomatopeyas Yy, finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual

dirige a la pantalla de inicio de la aplicacién, tal como se muestra en la Figura 27.

Figura 27

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

Para que esta pantalla pueda ejecutar adecuadamente la reproduccion de los audios y el
adecuado funcionamiento del botdn de regreso a la pagina anterior y el botdn a la pantalla de

inicio, su programacion por bloques se llevo a cabo como se muestra en la Figura 28.
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Figura 28
Bloques de programacion de la pantalla de actividad de morfosintaxis de la app movil “DILO,

un mundo de palabras”™

cuando Clic

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

(IENGGLE Son_real » el

ejecutar Jamar [ Real » Wil=xl;

wi=nkl Son_onomato * [E e

ejecutar Jamar Onomato * BHIEE

cuando ([I=FEED Clic

ejecutar | abrir ofra pantalla Nombre de la pantalla  ([DIEED

Nota: EIl bloque del Botén 1 controla el regreso a la pantalla anterior, que es la pagina de se-
leccion de actividades; el botdn inicio dirige a la pagina de inicio de la aplicacion; los otros
bloques ejecutaran la reproduccion de los audios integrados en las actividades.

Es importante poder destacar que la app movil “DILO, un mundo de palabras” requie-
re que el usuario practicante tenga conocimientos basicos acerca de los componentes del len-
guaje, produccion y recepcion del lenguaje, asi como de los mundos y ejercicios que compo-
nen esta aplicacion para que, en conjunto con sus objetivos de intervencion, pueda hacer uso
de aquellos contenidos que le sean mas favorables para atender a los estudiantes que presentan
dificultades severas del lenguaje.

Es necesario tener claro que los ejercicios estan claramente diferenciados, por lo que
algunos solamente buscan la produccion del lenguaje en la forma que pueda el sujeto con
quien se trabaja, mientras que otros se orientan a identificar la forma en que lo produce y otros
a evaluar el contenido morfosintactico, basado ya en reglas de comunicacién claramente esta-

blecidas.
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Apéndice G. Manual del usuario

app movil “DILO, un mundo de palabras”

Version 1.0
Fecha de elaboracién: 15 de mayo de 2024

Por Juan Manuel Castillo Orona
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1. Introduccion

El presente manal del usuario brindard informacién acerca del funcionamiento de la
app movil “DILO, un mundo de palabras ™.

“DILO, un mundo de palabras” ha sido desarrollado como un producto educativo para
dispositivos Android a través de la metodologia MEDESME (Metodologia para el Desarrollo
de Software Multimedia Educativo) para conseguir el grado de Maestro en Tecnologia In-
formatica Educativa, perteneciente a la Unidad Académica de Docencia Superior de la Uni-
versidad Autonoma de Zacatecas.

La aplicacion explora los cinco componentes del lenguaje oral (fonologia, morfologia,
sintaxis, semantica y pragmatica) a través de actividades receptivas y de produccién, ademas
de contemplar dos tematicas adicionales, como lo son las onomatopeyas y los ejercicios que
favorecen la fonoarticulacion, disponiendo con ello mas recursos y abordar el lenguaje en es-
tudiantes de tercero de primaria que presenten dificultades severas del lenguaje oral. Una vez

instalado la aplicacion, el icono de reconocimiento aparece como se especifica en la Figura 1:

Figura 1

Distribucion de la aplicacion “DILO, un mundo de palabras
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2. Requisitos del sistema

La app movil “DILO, un mundo de palabras” es una aplicacion para dispositivos An-
droid, la cual es descargable desde una carpeta alojada en la nube de Google Drive y que con-
tiene un varios archivos: una archivo .apk (el que se descargara al teléfono), un archivo .aia
(para ejecutar en la pagina de app Inventor y realizar modificaciones), un manual de instala-
cion y activacion de permisos. En este caso, para instalar y ejecutar adecuadamente la aplica-
cion en el dispositivo movil, es necesario que el dispositivo cuente con los siguientes requeri-

mientos:

1. Contar con sistema operativo Android en version Nougat o posterior.

2. Habilitar en el dispositivo la instalacion de aplicaciones de terceros.

3. Tener instalada la aplicacion Speech Recognition & Synthesis (en caso de que el
dispositivo no cuente con esta instalada, pues en las Ultimas versiones de Android es
necesario descargarla desde la Play Store.

4. La aplicacion adapta la resolucién de la pantalla del dispositivo.

5. Disponer de conexion a internet (el reconocimiento de voz de Google utiliza inter-

net para ejecutar la funcion).

3. Funcionamiento de la aplicacion

3.1 Pantalla principal

La pagina principal de la app mévil “DILO, un mundo de palabras” esté constituida

por un video, el cual para visualizar es necesario presionar sobre la pantalla y reproducirlo;
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también contiene un botdn en la parte inferior de la pantalla, el cual es necesario presionar

para ingresar a la pantalla de inicio, tal como se muestra en la Figura 2.

Figura 2

Pantalla principal de la app movil “DILO, un mundo de palabras”™

3.2 Pantalla de inicio

La pantalla de inicio esta constituida por nueve botones, los cuales dirigiran a cada uno
de los mundos que contienen actividades especificas, segin corresponda; también contiene un
botdn en la parte superior izquierda para regresar a la pantalla principal; finalmente, contiene

una imagen que representa a la app mavil, la cual, al presionarla, activa un audio recursivo.

Esta pantalla se ve tal como se muestra en la Figura 2.
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Figura 2

Pantalla de inicio de la app movil “DILO, un mundo de palabras”.

L i
= *
Tun NoIGQIcO Mundo morosintactico
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Mundo semantico Mundo pragmético
M versal Mundo de repeticiones
i0s

Mundo de onomatopeyas

q o]

3.3. Pantallas de contenido

3.3.1 Pantalla del mundo fonoldgico

La pantalla del mundo fonolégico esta constituida en un fondo azul, en el que se pre-
senta el nombre de la pantalla, el nombre del mundo, las instrucciones de uso del mundo (para
orientacion al practicante de la Licenciatura en Inclusion Educativa); contiene dos imagenes
de identificacion vocélica y consonéntica; finalmente, contiene dos botones, los cuales han de
dirigir a las actividades correspondientes para trabajar con los diferentes fonemas, tal como se

muestra en la Figura 3.
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Figura 3

Pantalla principal del mundo de fonemas.

PrincipalFonemas

-—

Vocalicos Consonanticos

3.3.2 Pantallas de seleccién de actividades vocalicas y consonanticas.

Las pantallas de seleccién de actividades vocalicas y consonanticas estan constituidas
en un fondo azul, con cdédigo de referencia de app Inventor #6973e8el, en este se presenta el
nombre de la pantalla y el contenido correspondiente a vocales y consonantes (son dos panta-
llas diferenciadas, pero que corresponden al mismo mundo de fonemas); en cada pantalla se
mostraran ya sea vocales o consonantes, segun corresponda, por lo que se identificara en cada
pantalla el fonema que se deseé trabajar, al presionar, por ejemplo el fonema “A” o el fonema
“J”, el boton dirigird, especificamente a la actividad correspondiente de dicho fonema, tal co-

mo se muestra en la Figura 4.

184



Figura 4.

Pantallas de seleccion de actividades vocalicas y consondnticas de la app movil “DILO, un

Vocalicos

mundo de palabras).

3.3.3 Pantallas principales de los mundos morfosintactico, ssmantico, pragmatico,
produccion verbal, repeticiones, reconocimiento de objetos, ejercicios y onomatopeyas.

Las pantallas es estos mundos estan constituidas en un fondo azul, con cddigo de refe-
rencia de app Inventor #6973e8el, en este se presenta el nombre de la pantalla, el nombre del
mundo, las instrucciones de uso del mundo (para orientacion al practicante de la Licenciatura
en Inclusion Educativa); contiene cantidad variable de botones (pueden ser cinco o siete) y, en
cada uno de los botones se especifica el nombre de la actividad o ejercicios, tal como se mues-

traen la Figura 5.
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Figura 5.

Pantallas principales de los mundos morfosintactico, semantico, pragmatico, produccién ver-
bal, repeticiones, reconocimiento de objetos, ejercicios y onomatopeyas de la app movil “DI-

LO, un mundo de palabras).
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3.3.4 Pantalla de actividades vocalicas y consonanticas.

Las pantallas de actividades vocalicas y consonanticas estan constituidas en morado y
gris con imagen de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla, la boton de re-
troceso que dirigird a la pantalla de seleccion de actividades vocalicas 0 consonanticas (segun
corresponda); dentro de los materiales que se incorporan se encuentran: Un video que muestra
la fonoarticulacion del fonema seleccionado (el cual es necesario presionar para su reproduc-
cion), una imagen con el fonema, una imagen de un objeto o animal que comienza con dicho
fonema y un audio que se reproduce al presionar el botdn que indica el nombre del objeto;
finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de

inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Figura 6.

Figura 6
Ejemplos de las actividades vocdlicas y consondnticas de la app movil “DILO, un mundo de

palabras).

Inicio
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A.3.3.5 Pantalla de actividades de morfosintaxis.

La pantalla de la actividad morfosintactica esta constituida en fondos morados y grises
con iméagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior,
un boton en fondo azul verde para la reproduccién de un audio, un boton que al presionarse
activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a
través del reconocimiento de voz, un botdn de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-
cion de actividades del mundo morfosintactico; se incluyeron también dos audios de reforza-
miento gque se activan automaticamente cuando el cuadro de texto se completa con la frase o
palabra correcta y, finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual dirige
a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Figura 7.

Figura7

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).
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A.3.3.6 Pantalla de la actividad semantica.

La pantalla de la actividad semantica esta constituida en fondos morados y grises con
imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior, un
cuadro de texto con la instruccion a llevar a cabo en el ejercicio, un boton que al presionarse
activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a
través del reconocimiento de voz, un botdn de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-
cion de actividades del mundo semantico y, finalmente, también se integra un boton al final de
la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Fi-

gura 8.

Figura 8

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

SemanticoAutomovil
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A.3.3.7 Pantalla de actividades pragmaticas.

La pantalla de la actividad semantica esta constituida en fondos morados y grises con
imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior, un
cuadro de texto con la instruccion a llevar a cabo en el ejercicio, un boton que al presionarse
activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a
través del reconocimiento de voz, un botdn de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-
cion de actividades del mundo pragmatico y, finalmente, también se integra un botdn al final
de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la

Figura 9.

Figura 9

Ejemplos de la actividad pragmatica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).
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A.3.3.8 Pantalla de la actividad de produccion verbal.

La pantalla de la actividad de produccion verbal estd constituida en fondos morados y
grises con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte
superior, un boton de retroceso, el cual dirige a la pantalla de seleccion de actividades del
mundo de produccion verbal; también se integra un botdn al final de la pantalla, el cual dirige

a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Figura 10.

Figura 10
Ejemplos de la actividad de produccion verbal de la app mévil “DILO, un mundo de pala-

bras).

A.3.3.9 Pantalla de actividades de repeticiones.

La pantalla de la actividad de repeticiones esta constituida en fondos morados y grises
con iméagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior,
un boton en fondo azul verde para la reproduccién de un audio, un boton que al presionarse

activa el reconocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a
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través del reconocimiento de voz, un boton de retroceso, el cual dirige a la pantalla de selec-
cion de actividades del mundo de repeticiones; se incluyeron también dos audios de reforza-
miento que se activan automaticamente cuando el cuadro de texto se completa con la frase o
palabra correcta (las frases tienen nivel de complejidad) y, finalmente, también se integra un
botdn al final de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se

muestra en la Figura 11.

Figura 11

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

Presiona para escuchar el audio

Repite lo que has
escuchado

Presiona para hablar

A.3.3.10 Pantalla de actividades de reconocimiento de objetos.

La pantalla de la actividad reconocimiento de objetos esta constituida en fondos mora-
dos y grises con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la
parte superior, una imagen del objeto a identificar, un botén que al presionarse activa el reco-
nocimiento de voz, un cuadro de texto para que aparezca el texto identificado a través del re-

conocimiento de voz, un botdn de retroceso, el cual dirige a la pantalla de seleccion de activi-
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dades del mundo de reconocimiento de objetos; se incluyeron también dos audios de reforza-
miento que se activan automaticamente cuando el cuadro de texto se completa con la frase o
palabra correcta y, finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual dirige

a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal como se muestra en la Figura 12.

Figura 12

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

7~
Toca para hablar

Inicio i

A.3.3.11 Pantalla de actividades de ejercicios.

La pantalla de la actividad morfosintactica esta constituida en fondos morados y grises
con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte superior,
un cuadro de texto con instrucciones para realizar el ejercicio, un boton de retroceso, el cual
dirige a la pantalla de seleccion de actividades del mundo de ejercicios; se incluye también
una imagen con el ejecicio a realizar y un video de la forma de realizarlo; finalmente se inte-
gra un boton al final de la pantalla, el cual dirige a la pantalla de inicio de la aplicacion, tal

como se muestra en la Figura 13.
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Figura 13

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

EjercicioSoplar

A.3.3.12 Pantalla de actividades de onomatopeyas.

La pantalla de la actividad de onomatopeyas esta constituida en fondos morados y gri-
ses con imagenes de astronautas, en estas se presenta el nombre de la pantalla en la parte supe-
rior, un cuadro de texto con instrucciones para el uso del ejercicio, una imagen del objeto o
animal de la onomatopeya, dos botones que reproducen el audio real y la onomatopeya del
objeto, un boton de retroceso, el cual dirige a la pantalla de seleccion de actividades del mun-
do de onomatopeyas Yy, finalmente, también se integra un boton al final de la pantalla, el cual

dirige a la pantalla de inicio de la aplicacién, tal como se muestra en la Figura 14.
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Figura 14

Ejemplos de la actividad morfosintdctica de la app movil “DILO, un mundo de palabras).

v

O

Es importante poder destacar que la app mévil “DILO, un mundo de palabras’ requie-
re que el usuario practicante tenga conocimientos basicos acerca de los componentes del len-
guaje, produccioén y recepcion del lenguaje, asi como de los mundos y ejercicios que compo-
nen esta aplicacion para que, en conjunto con sus objetivos de intervencion, pueda hacer uso
de aquellos contenidos que le sean mas favorables para atender a los estudiantes que presentan
dificultades severas del lenguaje.

Es necesario tener claro que los ejercicios estan claramente diferenciados, por lo que
algunos solamente buscan la produccion del lenguaje en la forma que pueda el sujeto con
quien se trabaja, mientras que otros se orientan a identificar la forma en que lo produce y otros
a evaluar el contenido morfosintactico, basado ya en reglas de comunicacién claramente esta-

blecidas.
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