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HABILIDAD A DESARROLLAR :
Guia 2: Articulacion con SENA y Ciencias: Disefio y desarrollo una App movil para la ensefianza de

Nombre del estudiante:

ciencias a estudiantes de educacién inclusiva (6° Y 8°), utilizando elementos interactivos, variables,
condiciones y eventos en App Inventor

DESEMPENOS DEL PERIODO: (SEGUN LOS ESTANDARES Y DBA PARA CADA CURSO Y GRADO)

2.1. Disefio y programo una App educativa, usando imagenes, audio, texto a voz y almacenamiento de datos, para mejorar la accesibilidad y comprensién de los temas de ciencias en estudiantes con
diversas necesidades inventor para el desarrollo de mi proyecto transversal con SENA y ciencias.
2.2. Disefio de manera adecuada una base de datos funcional.
2.3. Analizo la aplicabilidad y pertinencia de mi proyecto en pro de la conservacion del medio ambiente.
Plan De Actividades Del Periodo Verificacion:
FECHA CONTENIDOS DIDACTICA Y EVALUACION
INICIO FIN PROGRAMADOS
. PROGRAMACION CONSTRUCION DE SENTIDO
ORIENTADA A OBIJETOS | jEmpieza a programar y convierte tus ideas en realidad!
(POO)
Il. PROGRAMACION EN | Hoy en dia, las aplicaciones méviles estan en todas partes: desde pedir comida hasta manejar nuestras finanzas o incluso aprender nuevas habilidades.
APPPINVENTOR Pero, ¢alguna vez te has preguntado cdmo se crean esas Apps? App Inventor es una herramienta ideal para dar los primeros pasos en la programacion,
- Creacion de pantallas permitiéndote disefiar y desarrollar aplicaciones de manera visual, sin necesidad de escribir cédigo complejo. Para alguien que estudia programacion
- Uso de bloques de software, aprender App Inventor no solo facilita la comprensién de conceptos clave como eventos, variables y logica de programacion, sino que
Abr 07 uni3 |- Uso de componentes también te ayuda a desarrollar un pensamiento légico y estructurado. Ademas, una App bien disefiada y desarrollada puede ser una solucidn

- Uso de Variables vy
Almacenamiento de
Datos

- Integracion de Listas y
Bases de Datos

- Procedimientos

- Manejo de Eventos y
Acciones

innovadora sin necesidad de invertir dinero en materiales, ya que el mayor recurso es tu creatividad y conocimiento. Incluso, si la App es util y
funcional, podrias comercializarla para generar ingresos o postularla a concursos para recibir reconocimientos. La programacién no es solo escribir
codigo, es crear herramientas que impactan el mundo y pueden abrirte muchas oportunidades.

TOP 8 APPS NUEVAS para ANDROID que DEBES PROBAR https://www.youtube.com/watch?v=ZihOubXYiwM

La mejor aplicacion del mundo https://www.tiktok.com/@designer.cherry/video/7477712056079207685

Cinco aplicaciones educativas para nifios pequefios https://www.youtube.com/watch?v=Dsbbw7zBBnU

RETO DE MEMORIA VISUAL para nifios | éPodras superarlo? | https://www.youtube.com/watch?v=F9jqGrZz69g

Ver Videos:
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1. PUNTO DE PARTIDA Y PUNTO DE LLEGADA (Valoracion numérica al ser alcanzada esta etapa: de 7 a 10 PUNTOS)
LEGO Coders: jConstruye y Programal!

Meta: Explorar los conocimientos previos sobre programacion orientada a objetos y App inventor a través de una construccion creativa con LEGO.
Formar equipos de 3 o 4 estudiantes. Cada equipo recibe fichas LEGO para construir una representacion visual de conceptos clave de programacion:

e Programacion Orientada a Objetos (POO) - Construir un objeto fisico (por ejemplo, un carro o robot) y explicar sus propiedades (color,
tamario) y métodos (moverse, encender luces).

e Ldgica de Programacion - Representar con fichas un diagrama de flujo o estructura condicional, como una puerta que se abre solo si se
coloca una ficha especifica (simulando un "if"). <>

e App Inventor - Simular la interfaz de una App con fichas LEGO, mostrando botones, pantallas y su interaccidn con sensores o funciones.

Al final, cada equipo expone y sustenta su construccion explicando cémo representa los conceptos asignados. Los demds equipos pueden hacer
preguntas o sugerencias.

Criterios de evaluaciéon de esta etapa:
o Presenta las actividades en las fechas establecidas
El producto de sus actividades corresponde con los parametros de calidad que el docente establece en la guia
Demuestra originalidad y creatividad y capacidad de autoobservacion
Argumenta a través de sus saberes previos

o O O

2. RECOLECCION Y PROCESO DE INFORMACION ( Valoracién numérica al ser alcanzada esta etapa: de 14 a 20 PUNTOS)
1. Realizar una infografia en Canva ( https://www.canva.com/ ), el disefio debe ser claro, ordenado y visualmente atractivoy debe incluir:
Definicién de Programacion Orientada a Objetos (POO)
Principales caracteristicas (abstraccion, encapsulamiento, herencia, polimorfismo)
Ventajas de usar POO (modularidad, reutilizacidon de cédigo, mantenimiento mas facil)
Desventajas de POO (puede ser mas complejo que la programacién estructurada, consumo de memoria)
Ejemplo explicado.
2. Disefiary crear una imagen digital en PixIr ( https://www.pixlr.com/) que incluya:
a. Explicacién visual del concepto asignado (ejemplo: para "Uso de bloques", pueden mostrar cdmo se ensamblan en App Inventor).
b. Ejemplo practico en forma de diagrama o ilustracion.
c. Elementos graficos atractivos como iconos, capturas de pantalla editadas, texto con colores llamativos y estructuras organizadas.
Organiza la informacion de manera clara y usa colores e imagenes que ayuden a comprender el tema.

Popo oo
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3. Crear un video animado en Animaker ( https://www.animaker.com/ ) en donde expliques como agregar imagenes y botones en la App y el
uso de bloques para programar la interaccién del usuario. El video debe incluir:
a. Personajes o avatares explicando el proceso.
b. llustraciones y animaciones de App Inventor con imagenes y botones.
c. Ejemplo de cédigo en bloques mostrando cémo programar la retroalimentacion.
d. Narracion o subtitulos para hacer la explicacion mas clara.
Criterios de evaluacion de esta etapa:
o Presenta las actividades en las fechas establecidas
o Acude a bibliografia adecuada, confiable y cita las fuentes utilizadas
o Presenta de manera completa y rigorosa la informacién de acuerdo con lo solicitado
o Interpretay explica de manera légica la tematica trabajada
o Tiene en cuenta las indicaciones dadas por el docente en clase
3. DESARROLLO DE LA HABILIDAD ( Valoracidon numérica al ser alcanzada esta etapa: de 21 a 30 PUNTOS)
RETO: jCrea tu App y Revoluciona la Ensefianza de las Ciencias!
Meta: Desarrollar habilidades en programacion, creatividad y accesibilidad, aplicando la tecnologia para mejorar la ensefianza de las ciencias de
manera inclusiva y efectiva aplicando lo aprendido en clase.
Cada estudiante aplicara lo aprendido en App Inventor para disefiar y desarrollar una aplicacion mavil educativa dirigida a estudiantes de educacién
inclusiva de 6° y 8°. La App debe ensefiar el concepto asignado de ciencias de forma interactiva, utilizando imagenes, botones, retroalimentacion,
variables, condiciones y eventos.
El producto final debe ser aprobado por el profesor Rafael Sudrez, docente de Ciencias, quien evaluara su pertinencia pedagdgica y accesibilidad para
May 16 | May 30 estudiantes con necesidades educativas diversas.
Ejemplo: App sobre el ciclo del agua, donde los usuarios puedan:
a. Explorarimagenes interactivas que representen cada etapa del ciclo.
b. Tocar botones para ver animaciones o escuchar explicaciones en audio.
c. Responder preguntas con retroalimentacién inmediata, indicando si la respuesta fue correcta y explicando el concepto.
d. Acceder a contenido adaptado, como texto en letra grande, colores contrastantes o narracidn de los textos para facilitar la comprension.
Criterios de evaluacion de esta etapa:
o Presenta las actividades en las fechas establecidas
o Cumple con los materiales de la practica
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Participa en el desarrollo de la practica de manera organizada

Genera nuevas preguntas a partir del desarrollo de la practica dando posibles respuestas
Argumenta de manera critica y concisa a los interrogantes propuestos

Da explicaciones, argumentos e interpretaciones a la practica propuesta

Entrega los avances del proyecto transversal segun lo especificado en cada guia

4. RELACION (Valoracién numérica al ser alcanzada esta etapa: de 21 a 30 PUNTOS)

Presenta la evaluacién de la Guia.
Criterios de evaluacion de esta etapa:

Presenta las actividades en las fechas establecidas

o

o Sustenta con argumento solidos las tematicas de la guia, evidenciando la comprension de los temas desarrollados y su relacion con ejemplos practicos de la
cotidianidad

o Aprobar con 7 puntos correctos de 10 la primera evaluacién

o  Aprobar con 7 puntos correctos de 10 la segunda evaluacion en caso de no aprobar la primera

o  Aprobar la sustentacion oral con 7 puntos correctos de 10 (tercera evaluacion) en caso de no aprobar la segunda

o No debe evidenciarse “copia “

5. EVALUACION (AUTOEVALUACION Y HETEROEVALUACION) ACTITUDINAL E.A (Valoracién numérica: de 7 a 10 PUNTOS)

Durante esta etapa los estudiantes realizaran su evaluacién actitudinal, con la ayuda del docente de la asignatura teniendo presente la evidenciaquese | S| | NO

tienen para cada uno de los items a evaluar.

1. Siempre asisto puntualmente a las clases. (VALORACION 2 PUNTOS)

2.Siempre us6 adecuadamente el uniforme de acuerdo al horario establecido (VALORACION 2 PUNTOS)

3. Siempre me expreso, escucho con atencidn e interactud respetuosamente con mis compafieros y docente (VALORACION 2 PUNTOS)

4. Cuido el mobiliario, los materiales y dejo limpio y en orden mi lugar de trabajo. (VALORACION 2 PUNTOS)

5. Respeto y asumo los acuerdos de aula. (VALORACION 2 PUNTOS)

Observaciones generales de la guia

1. Segun el sistema institucional de evaluacion de estudiante 2025se deberan alcanzar todas las etapas de la guia en la secuencial establecida, (1. P.P 2. R.1 3. D.H 4. R.E 5. E.C), para asignar la

valoracion final de la guia.

2. Lavaloracién numérica minima para alcanzar la guia es de 70 puntos asi: BASICO (70 A 79) ALTO (80 A 89) SUPERIOR (90 A 100).

OBSERVACIONES:

REVISION (JEFE DE AREA, COORDINACION O RECTORIA):
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GUIA PARA EL ESTUDIANTE.

1. PUNTO DE PARTIDA Y PUNTO DE LLEGADA

Este es el primer paso en el desarrollo de un trabajo. Es el momento en que piensas en aquello que sabes sobre el tema, la pregunta o el proyecto que tienes en tu plan de estudios (recuerda que esta guia es para
trabajarla en todas las areas). Pueden ser experiencias personales que hayas vivido y que estén relacionadas con el tema, tal vez algunas suposiciones o hipétesis que se te ocurren, o quiza algunos estudios que has
hecho antes sobre ese tema y que seguramente necesitaras para poder comprender el nuevo.

Para entenderlo mejor, vas a imaginar que el tema es: “La historia de Colombia en el siglo XX”. Para su desarrollo haces lo siguiente:

A. Piensas y escribes lo que sabes sobre el tema. Si nunca lo habias escuchado, escribes lo que crees que puede significar. Tal vez has visto y escuchado a tus abuelos, padres o mayores conocidos, la forma como las
personas vivian hace muchos afios; seguramente también has visto peliculas, fotografias o libros. El caso es que debes escribir todo lo que sabes del tema.

B. Ademas de lo que sabes, escribe también: La hipdtesis que deseas plantear y que consideras se puede validar con el desarrollo del tema.

2. RECOLECCION Y PROCESO DE INFORMACION

En esta etapa lo primero que haces es buscar la informacién que necesites para empezar a comprender el tema, usando documentos, libros, mapas, fotografias, videos o cualquier otra fuente de informacién que te sirva.
No es suficiente con acceder a estas fuentes de informacidn, es necesario que las leas y comprendas, para evidenciar esto debes elaborar una sintesis de la informacidn, esta presentacién puede variar ya que puedes
emplear técnica como: resumen, informe o cualquier tipo de esquema; lo importante aqui, es que no copies la informacién de los documentos consultados, sino que disefies tu propia sintesis, que te ayude a comprender
y manejar el tema de forma adecuada, ddndote la base para continuar con las demas actividades.

EI DOCENTE también te ayudara en el trabajo de consultar informacién, recomendéndote los libros o las fuentes que puedes usar. Ademas no olvides dejar por escrito la fuente en la que conseguiste la informacion: la
bibliografia, que pueden ser libros, Internet, entrevistas

En resumen: hay que informarse y hacerlo con sentido... jnada de hacer cosas sin saber para qué.......

3. DESARROLLO DE LA HABILIDAD

Ya comprendido el tema, es necesario que lo pongas en practica por medio de su aplicacién en diferentes contextos, esto dependiendo del drea y tema que estés trabajando. Por ejemplo en matematicas puedes
aplicar las teorias explicadas en la etapa anterior por medio de la desarrollo de ejercicios y resolucidn de problemas; en comunicacién puedes evidenciar la comprensién y manejo de un tema en la construccién de un
texto especifico. Las actividades pueden variar, es posible en esta etapa disefiar: presentaciones en powerpoint, cualquier tipo de texto escrito (ensayo, informe, resefia), videos o cortos, maquetas, exposiciones,
ponencias, ejercicios practicos, resolucién de problemas entre otros, lo importante aqui, es de demuestres el manejo de los conceptos sintetizados y explicados en la etapa anterior.

Como el objetivo de esta etapa es el manejo o dominio de los conceptos y del tema como tal, es necesario que una vez presentadas cada una de las actividades planteadas, programes con tu DOCENTE la sustentacién.
Es necesario la presentacidn y aprobacion de la sustentacion para continuar con la siguiente y ltima etapa del proceso.

4. RELACION

Aqui viene lo mas interesante de todo. Si ya leiste, escribiste, comprendiste y aplicaste el tema en contextos propios de drea, es hora que reflexiones sobre su uso y aplicacién dentro de tu realidad. Tanto las
preguntas como las respuestas deben estar relacionadas con tu vida cotidiana, recuerda que aprender es algo que debe servirte en la vida diaria.

El trabajo final con el que te presentas al analista, es el resultado de todo el proceso que has hecho para elaborarlo. Debes mostrar que es un tema que se relaciona directamente con tu vida cotidiana y que tu le has
dado un sentido propio. También debes demostrar con buenas explicaciones y argumentos, la utilidad que tiene en tu vida, el sentido que le lograste dar al tema que estudiaste.




