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INTRODUCCIÓN 
 
 La presente propuesta es una herramienta más que el docente y 

los padres de fami l ia pueden ut i l izar  como parte de las estrategias 

ut i l izadas en el  proceso de enseñanza aprendizaje de los pequeños.  

 

 Está enfocada en el  proceso de aprendizaje de la lecto-

escr i tura,  y d ir igida a aquel los pequeños que presentan problemas 

para su adquis ic ión,  básicamente los que están en edades 

comprendidas entre 7 y 9 años.  

 

 Se basa en el  juego y la narración de cuentos a part i r  del 

desarrol lo de una histor ia y la real ización de diferentes act ividades 

planteadas alrededor de el la.  Su apl icación  en el  aula se enr iquece 

con act ividades que se real izan en el  salón de c lases y e l  pat io 

escolar,  pero el  sof tware puede usarse en casa a part i r  del  in terés del 

n iño por part ic ipar en la aventura que le representará,  para superar 

los retos con que se encontrará a lo largo del  juego computacional.  

 

 Así,  e l  d iseño del sof tware es senci l lo y de fáci l  comprensión 

para el  pequeño, de manera que necesi te en lo menos posib le el 

apoyo de un adulto.  Para ésto,  durante e l  p lanteamiento de las 

act ividades se da un ejemplo y s iempre se t ienen visual izadas las 

instrucciones,  de manera que el  n iño explore l ibremente el  programa 

y pueda desenvolverse dentro de él  de manera autónoma. 

 

 Esto ú l t imo es important ís imo, a l  considerar como una de las 

pr incipales característ icas del  programa el  proporcionar a l  n iño, 

además de conocimientos, habi l idades que le permitan adquir i r  o 

reaf i rmar éstos.  
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 La atención y la concentración son las habi l idades eje de la 

propuesta,  a l  ser éstas la pr imer condic ión para adquir i r  aprendizajes 

(ver marco teór ico).  Una característ ica observada en los pequeños 

considerados como lectores retrasados,  es precisamente la fa l ta de 

desarrol lo en estas habi l idades,  por lo que se considera prudente 

real izar act ividades que le permitan poder dominar en este caso, la 

lecto-escr i tura que tanto t rabajo les cuesta a algunos pequeños, en 

parte por no contar con aquel las habi l idades cognit ivas necesarias 

para lograr lo.  

 

 Por e l lo e l  saber escuchar,  la memoria,  la observación,  etc.   se 

re lacionan en esta propuesta con un aspecto importante en el 

desarrol lo de la lecto-escr i tura: la fonét ica,  es decir ,  que el  n iño 

comprenda que el lenguaje está formado de sonidos,  los ident if ique, 

re lacionando el  sonido con su graf ía respect iva,  de manera que tome 

conciencia de que cada sonido t iene una letra que es necesario 

escr ib ir  a l  momento de plasmar en papel palabras,  permit iéndole así 

expresar sus ideas o leer las de otros.  

 

 Lo anter ior es expl icado con más detal le en el  marco teór ico.  

 

 La propuesta incluye un manual de sugerencias didáct icas 

donde se expl ica la estructura del  sof tware, la forma de ut i l izar lo y se 

descr iben algunas estrategias que complementan la propuesta.  Me 

permito aclarar que ésta no es solo e l  programa computacional,  s ino 

que éste es solo parte de el la,  pues es muy importante que el 

docente contr ibuya a la socia l ización del  n iño dentro y fuera del  aula, 

como parte fundamental  para que alcance aprendizajes s igni f icat ivos.  
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 La úl t ima parte del  documento lo forma el  protocolo de 

invest igación donde se descr iben los l ineamientos para invest igar la 

efect ividad de la propuesta.  Para ta l  estudio se ut i l izarán t res grupos, 

donde dos de el los harán uso de la propuesta con y s in sof tware.  Lo 

que se busca aquí es valorar la ut i l idad de apl icar e l  sof tware en la 

solución del  problema que nos ocupa. 
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CAPITULO 1 ANTECEDENTES 
 

 

 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

 

De acuerdo a lo observado durante mi práct ica docente,  a lgunos 

niños considerados como lectores retrasados no alcanzan la 

adquis ic ión de su lecto-escr i tura porque no se les ha ayudado a 

ref lexionar sobre la estructura del  lenguaje y porque no han 

desarrol lado las habi l idades necesarias para el lo.  

 

 Para lograr aprendizajes es necesario que los niños se 

re lacionen con lo que se quiere aprendan dentro de un ambiente 

propic io y con las armas necesarias,  de manera que logren adquir i r  

conocimientos,  es decir ,  que logren aprendizajes s igni f icat ivos.  Sin 

embargo,  a veces los docentes no logran esa re lación entre el 

desarrol lo de la habi l idad ( lo que el  n iño necesi ta para aprender) y lo 

que va a aprender.   

 

Por un ambiente de aprendizaje o est imulación que permita 

desarrol lar  habi l idades para aprender,  solucionar problemas, etc. ,  

podemos entender e l  lugar f ís ico de que rodeamos a los n iños para 

faci l i tar les un aprendizaje determinado. Dentro de esto,  encontramos 

medios audit ivos como música o visuales como imágenes o dibujos.  

 9



Para que los niños,  todos y no solo los que presentan 

di f icu l tades, logren adquir i r  una lecto-escr i tura funcional y puedan 

dominarla,  es necesario proporcionarles los medios necesarios para 

que lo logren. Al  no considerar lo,  en ocasiones,  dentro de las aulas 

regulares,  l legamos a encontrar a lumnos que no logran pasar del 

n ivel  s i lábico,  de manera que omiten letras al  momento de escr ib ir  o 

no logran descif rar y/o interpretar palabras desconocidas.  

 

Aún cuando repiten un mismo grado escolar,  se quedan 

rezagados,  no logran leer n i  escr ib ir  funcionalmente,  no pueden 

comunicarse a t ravés de estos procesos.  Puede presentarse como 

consecuencia la deserción (en comunidades donde la escuela no 

resul ta s igni f icat iva,  como en el caso de medios rurales o 

marginados,  los papás al  observar que el  n iño no avanza en la 

escuela,  lo saca al  no considerar val ioso que cont inúe) o que sean 

aprobados bajo otros cr i ter ios ( la edad por e jemplo),  de manera que 

el  pequeño no logra avances s ignif icat ivos al  respecto. 

 

Estos alumnos no l legan a representar un número importante de 

casos en un aula, de manera que se van rezagando al  no contar con 

espacios y/o act ividades que los apoyen en la solución de esta 

problemát ica.  

  

 En el  segundo año de educación pr imaria,  se espera que el  n iño 

alcance el  dominio de su lecto-escr i tura,  s in embargo,  aún cuando la 

mayoría lo logra,  otros presentan algunas def ic iencias que no lo 

permiten ( fa l ta de atención,  deletreo, bajos n iveles de memoria,  etc.) ,  

convir t iéndose en lectores retrasados con una def ic iente redacción,  y 

esos niños i rán decrementando el  dominio que ya tenían de la misma, 

a l  no disponer de recursos que les permitan enf rentar estas 

di f icu l tades.  
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De esta manera,  el  problema no es en sí la lecto-escr i tura,  s ino 

la maduración y e l  uso de habi l idades por parte del  n iño.  

 

En este sent ido,  la consideración de problema se da en razón 

de que en algunos casos,  a l  n iño no se le ayuda a manejar esas 

habi l idades para lograr determinados aprendizajes, considerando que 

éstos l levan una secuencia.  No podemos aprender a correr s i  aún no 

sabemos caminar,  y más aún,  s i   nunca hemos gateado.  
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JUSTIFICACION 
 
 El  problema para lograr adquir i r  una lecto-escr i tura funcional 

obedece a diversos factores que muchas veces salen del  contro l  del 

docente, ta les como las característ icas o necesidades de cada niño; 

pues a veces, por la cant idad de alumnos que t ienen los grupos, al 

docente en ocasiones le resul ta d i f íc i l  real izar act ividades más 

acordes a estas característ icas y necesidades.  

 

 Atendiendo a ésto,  considero conveniente e l  real izar una 

propuesta que s irva de apoyo dentro y fuera del  aula para atacar 

a lgunos problemas específ icos que puede presentar e l  pequeño en 

razón de su lecto-escr i tura.  

 

 Pero además, poniendo cuidado en que ta l  propuesta mot ive al 

n iño a aprender;  es decir ,  que al pequeño le resul te interesante el 

manejar e l  sof tware o part ic ipar en las act ividades que le proponga el 

docente.  

 

En los ú l t imos años,  se ha venido forta leciendo el  desarro l lo de 

métodos y estrategias que favorezcan el  desarro l lo y potencia l ización 

del  individuo.  Sin embargo,  a n ivel  educat ivo (en el  caso de 

educación pr imar ia)  es poco lo que se hace, ya que los maestros no 

t ienen suf ic iente acceso a recursos de este t ipo, además de que al 

centrarse en el  desarro l lo de los programas of ic ia les,  no cuentan con 

el  espacio y t iempos para poder t rabajar estas habi l idades.  

 

Además es importante contar con mater ia les acordes con las 

característ icas de los sujetos a quienes se pretende apl icar los,  y 

comprensib les por parte de quienes los apl ican y los encuentran 

convenientes ( los docentes).  
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Es importante también que el docente sea conciente de que el 

desarro l lo de habil idades cognit ivas t iene un f in,  en la solución de 

problemát icas a las que se ve expuesto en su vida diar ia cualquier 

individuo.  

 

 La ventaja de ut i l izar un sof tware como parte de la propuesta 

radica en considerar que,  en ocasiones el  n iño se muestra nervioso al 

tener a un adulto cerca que lo está observando o espera algo de la 

act ividad que le asigna.  Sin embargo,  un programa de computadora 

permite a l  n iño re la jarse y “ t rabajar”  s in esperar gr i tos o reclamos, y  

además, le mostrará sus avances y  le  permit i rá corregir  sus errores.  

 

 Además, la computadora permite incorporar aspectos visuales y 

audit ivos que resul tan divert idos (animaciones por e jemplo) e 

interesantes para el  pequeño, lo que contr ibuye a un aprendizaje 

autónomo. 

 

 La computadora  favorece este ambiente en razón de que el 

docente puede contro lar lo que hace el  n iño a t ravés de registros s in 

necesidad de estar con él  todo el t iempo, así como el  permit i r  que el 

n iño avance a su propio r i tmo. 

 

 De manera que la propuesta es una herramienta út i l  que of rece 

act ividades enriquecedoras que resul ten út i les y s igni f icat ivas no solo 

para niños que presenten problemas con su lecto-escr i tura o sus 

habi l idades cognit ivas, s ino  para todos, de manera que se 

enr iquezcan los aprendizajes de los niños y vayan más al lá de 

ejerc ic ios r íg idos.  
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PROPÓSITO GENERAL: 
  

Proporcionar una estrategia mediante la cual e l  a lumno 

adquiera una lecto-escr i tura funcional mediante e l  desarrol lo 

de habi l idades cognit ivas y e l  dominio de los fonemas. 

 

  
PROPÓSITOS PARTICULARES: 

 

 Que los n iños sean capaces de leer palabras desconocidas 

y ent iendan el  s igni f icado de lo que leen.  

 

 

 Propic iar en los niños la est imulación y e l  desarro l lo de 

áreas que son necesarias para la adquis ic ión del 

aprendizaje de la lecto-escr i tura (audic ión,  memoria, 

fonét ica),  y otras habi l idades cognit ivas como observación 

y c lasi f icación,  contr ibuyendo a su maduración cognit iva.  

 

 Que los niños real icen act ividades que despierten su 

mot ivación hacia e l  aprendizaje,  lo  que favorezca la 

autonomía del  n iño en la búsqueda de nuevos 

conocimientos.  

 

 Que los niños desarrol len las habi l idades de atención y 

concentración mediante la real ización de act ividades 

lúdicas,  que contr ibuyan a una mejor adquis ic ión de la 

lecto-escr i tura.  
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LAS HABILIDADES COGNOSCITIVAS Y LA ADQUISICIÓN DE 
LA LECTO-ESCRITURA. 

 
 

La importancia de las habilidades cognoscit ivas  

 

 

Desde sus pr imeros años de vida el  n iño empieza a desarrol lar 

habi l idades cognosci t ivas que le permiten interactuar con el  mundo 

que le rodea. Mientras más oportunidades tenga de poner en práct ica 

estos procesos cognit ivos mediante la observación, e l  anál is is,  la 

c lasi f icación y la observación de los elementos que forman el 

contexto donde se desenvuelve,  mayor será la capacidad que tenga 

para formarse conceptos c laros que le permitan solucionar problemas 

de manera efect iva (Ahumada Rosario,  2004), y adquir i r  nuevos 

conocimientos.  

 

El  cognosci t ivismo y el  construct ivismo establecen que el  

a lumno debe constru ir  su propio conocimiento a part i r  de 

experiencias donde pueda apl icar los conocimientos que ya t iene a 

nuevas s i tuaciones que le generen conf l ic tos cognit ivos y le permitan 

adquir i r  nuevos conocimientos a part i r  de la asimi lación de los 

mismos. (Woolfo lk,  1999)  

 

Si  a l  n iño se le da la oportunidad de pensar y nosotros solo le 

ayudamos a encontrar e l  camino hacia la solución del  problema, 

contr ibuiremos a que adquiera conocimientos más sól idos,  de manera 

que el  n iño va descubriendo que sí puede. 
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En el  caso de niños repet idores que presentan alguna di f icul tad 

en la adquis ic ión de aprendizajes, uno de los pr imeros obstáculos 

que encontramos a veces,  es el  sent imiento de f racaso que los 

a lberga,  pues aún cuando están repi t iendo el  grado en cuest ión,  no 

logran avances y en muchos casos, ya han desesperado a los papás 

o personas que los ayudan en su proceso de aprendizaje.  En 

ocasiones son niños muy retraídos y temerosos que también deben 

soportar la indiferencia y a veces hasta bur la de sus compañeros por 

lo que cada vez se atrasan más. 

 

Así,  a l  i r  descubriendo que sí pueden, aumenta la conf ianza en sí 

mismos y se despierta e l  in terés por cont inuar aprendiendo y 

enf rentarse a s i tuaciones nuevas.  

 
Muchas veces, de manera consciente o inconsciente, hacemos 

tota lmente responsables a los alumnos de que aprendan, es decir ,  de 

que se adapten a un ambiente de t rabajo que nosotros determinamos. 

El lo sería prudente s i  tomáramos en cuenta las característ icas 

propias de los a lumnos.  Desgraciadamente, por e l  contrar io, 

queremos obl igar los a s i tuaciones que salen de su comprensión, 

queremos que perc iban la real idad y se apropien de el la ta l como lo 

hacemos nosotros,  quienes ya les l levamos muchos procesos de 

ventaja,  con un bagaje de conocimientos y experiencias previos más 

compleja.   
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EL COGNOSCITIViSMO 

El paradigma cognosci t ivis ta ent iende al  aprendizaje como un 

proceso por e l  cual  se modif ican los s igni f icados de manera interna, 

producido intencionalmente por e l individuo como resul tado de la 

interacción entre la información procedente del  medio y e l  sujeto 

act ivo.  (Woolfo lk,  1999)  

"Al  cognosci t ivismo le interesa la representación mental  y por 

e l lo las categorías o d imensiones de lo cognit ivo:  la  atención, la 

percepción,  la memoria,  la  inte l igencia,  e l  lenguaje,  e l pensamiento y 

para expl icar lo puede, y de hecho acude a múlt ip les enfoques,  uno de 

el los e l  del  procesamiento de la información; y cómo las 

representaciones mentales guían los actos ( internos o externos) del  

sujeto con el  medio,  pero también cómo se generan (construyen) 

d ichas representaciones en el  sujeto que conoce."  (Ferre iro,  1996).  

El  Cognosci t ivismo valora la acción del  sujeto,  e l  cómo de 

manera independiente da s igni f icados y crea conceptos,  adquir iendo 

conocimientos a largo plazo y le interesa el  desarro l lo de estrategias 

que permitan la l ibertad de pensamiento,  la invest igación y e l  

aprendizaje cont inuo en cada individuo,  lo cual  da un valor real  a 

cualquier cosa que se desee aprender.  De aquí entonces se 

desprende que el  Construct ivismo of rece "un marco global  de 

referencia para el  crecimiento y desarro l lo personal"  (Ferre iro,  1996), 

por medio del  cual ,  e l  a lumno es quien aprende involucrándose con 

otros aprendientes durante el proceso de construcción del 

conocimiento (construcción socia l),  tomando la retroal imentación 

como un factor fundamental  en la adquis ic ión f inal  de contenidos.  
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Los alumnos “el igen, pract ican, prestan atención, ignoran, 

ref lexionan y toman muchas decis iones para la consecución de sus 

metas. ”  (Woolfo lk, 1999).   

 

El  conocimiento según el  cognosci t ivismo, se considera bajo 

dos vert ientes.  Por un lado,  es e l resul tado del  aprendizaje.  Por 

e jemplo,  aprendemos una dirección,  a jugar básquetbol ,  etc.,  pero 

además, a l  mismo t iempo, es la base para nuevos aprendizajes.   

 

Autores como Piaget,  Ausubel o Vigotsky,  son representantes de 

esta teoría.  De acuerdo con Piaget  (Carretero,  1997) el  conocimiento 

se construye por etapas,  mediante la reestructuración de esquemas 

mentales. Estas etapas consideran también niveles.  Se aprende de lo 

más fáci l  a lo más di f íc i l ,  por e jemplo.  

 
 
 
 
 
LA ATENCIÓN Y CONCENTRACIÓN 
 
 
 
Importancia de la atención y concentración  

 

Gracias a la atención somos capaces de focal izar nuestra 

conciencia,  de seleccionar los est ímulos que consideramos 

importantes y de inhib ir  aquel los que nos son i rre levantes. Por medio 

de la atención podemos aprender,  memorizar,  darnos cuenta de lo 

que pasa en el  mundo exter ior y en el  mundo inter ior.  
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La atención y la concentración son esencia les en la vida de 

cualquier individuo al  ser la pr imera condic ión en un proceso de 

aprendizaje.  Sin embargo,  poco nos preocupamos por desarro l lar las y 

potenciar las.  

 

La atención es l imitada.  Cuando algo se nos compl ica o es la 

pr imera vez que nos enf rentamos  a un problema por e jemplo,  solo 

podemos prestar atención a ese problema. De manera que la práct ica 

y la experiencia hacen que muchos procesos para los que en un 

pr incip io se hacía necesario concentrarse,  se vuelvan automát icos y 

más senci l los.   

 

Por lo tanto, e l  favorecer e l  desarrol lo y potencia l ización de 

éstas y otras habi l idades cognit ivas,  es dar le armas al individuo para 

que le faci l i ten el  aprendizaje y pueda desarrol larse más 

ef ic ientemente en su vida diar ia,  resolviendo los problemas a que se 

enf renta.  

 

  Algunas consideraciones sobre las habi l idades de atención y 

concentración en las que conviene ref lexionar se presentan a 

cont inuación:  

 

 1. -  Normalmente suelen atr ibuirse a un síndrome o problema de 

atención c iertas conductas que presentan los niños tanto en el  aula 

como en sus hogares,  lo cual d if icul ta desarro l lar en el  n iño una 

capacidad que de manera natural  ya posee, y que pudiera convert i rse 

en habi l idad que le permita aprender de una manera más efect iva. 
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 Hay que hacer h incapié en que el  n iño no necesariamente t iene 

un problema o síndrome, s ino que no ha alcanzado a madurar en 

razón de poder contro lar mejor sus impulsos y lograr concentrarse en 

una act ividad específ ica.  

 

 2. -  Las act ividades que se desarro l lan en la escuela en 

ocasiones no consideran las característ icas de los niños a quienes 

van dir igidas,  s iendo demasiado l ineales.  

 3. -  Los t iempos con que cuenta el  maestro suelen ser 

insuf ic ientes para abarcar todos los aspectos que es necesario 

t rabajar ,  en este caso el  t rabajo con habi l idades.  

 

 4.-  Las adquis ic iones perceptuales y conceptuales de los 

alumnos se apoyan fundamentalmente,  en los procesos select ivos de 

la atención.  

Múlt ip les estudios conf i rman la re lación existente entre atención 

y éxi to escolar,  encontrándose que la fa l ta de atención per judica el 

rendimiento de alumnos con buena inte l igencia y que un buen nivel  

de atención puede compensar una inte l igencia mediocre.  

 

 5. -  Hoy en día,  existen bastantes problemas re lacionados con la 

d i f icu l tad de prestar atención,  en concentrarse o en memorizar, 

f rases ta les como: “Me distra igo fáci lmente”,  “no termino lo que 

empiezo”,  “me r inde poco el  estudio”,  “ tengo mala memoria”,  “p ierdo 

cosas con faci l idad”,  son comunes tanto por parte de personas 

adultas como en niños.  Estas f rases i lustran la s i tuación en boca de 

quienes presentan el  problema. 
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 Componentes de la atención: 
 
Memoria 
 

 Según Woolfo lk (1999) las teorías del  procesamiento humano de 

la información, consideran a la mente humana como una 

computadora, de manera que la información que se recibe, se 

procesa, a lmacena (memoria a corto y largo plazo) y se recupera 

cuando se es necesario.  El  procesamiento se ref iere a tres aspectos:  

 

-  Por un lado a la adquis ic ión y representación de la 

información.  

-  La retención o a lmacenamiento.  

-  La recuperación o restauración cuando se necesi ta.  

 

Forma en que se procesa la información 
 
 
 

Procesos de contro l  e jecut ivos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Percepción

Aprender 
(guardar) 

Recupera
(activar 
recuerdos

Memoria 
sensorial 

Memoria 
de trabajo

Memoria a 
largo plazo 

Almacén 
permanente 

Almacén 
temporal, 
espacio de 
trabajo 

Fuente:  Psicología Educat iva,  7ª .  ed. de Woolfo lk A. ©  1999.  
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En la f igura,  la memoria sensoria l  mant iene muy brevemente las 

sensaciones que l legan a t ravés de los sent idos (sonidos,  o lores, 

imágenes. . . )  por un lapso de 1 a 3 segundos en su tota l idad.  Por e l lo 

t iene una gran capacidad,  pero una duración muy corta.  A t ravés de 

la percepción damos un s ignif icado a la información que recib imos a 

t ravés de los sent idos.  Aún no está procesada. Este s igni f icado lo 

damos en función de nuestros conocimientos previos y nuestra 

real idad objet iva.  Y por medio de la atención podemos seleccionar o 

ignorar la información que nos l lega,  en razón de que solo 

procesamos aquel la que nos será út i l .  

  

La memoria de t rabajo o memoria a corto p lazo es donde la 

nueva información permanece temporalmente.  Es muy l imitada,  de 

acuerdo con Mi l lar ,  c i tado por Woolfo lk (1999) entre 5 y 9 e lementos 

a la vez (Woolfo lk, 1999).   

 

 La información en la memoria de t rabajo dura entre 5 y 20 

segundos. Por e l lo se debe mantener act iva,  s iendo necesario 

concentrarse,  es decir ,  mantener la atención para no perderla u 

o lvidar la.  En re lación a lo que queramos hacer con esta información, 

tenemos dos vías:  

 

a) e l  repaso de mantenimiento, s i  queremos recordar la 

información temporalmente,  es decir ,  s i  la  o lvidaremos 

más tarde.  Por e jemplo,  cuando leemos a nuestros 

alumnos, e l los deben ser capaces de reproducir  e l  texto,  

a l  menos en lo más re levante,   para un manejo poster ior 

de la información,  como es el  caso de ejerc ic ios de 

comprensión.  Pero esta información no se pretende 

quede en la memoria a largo plazo.  
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b) Repaso elaborat ivo,  mediante e l  cual  v inculamos la 

nueva información con la que ya tenemos. 

 

La memoria a largo plazo es donde conservamos por t iempo 

i l imi tado la información que a el la l lega.  Este proceso requiere más 

t iempo y esfuerzo,  así como el  acceder a esta información,  de manera 

que para el lo también necesi tamos concentrarnos y hal lar la que 

necesi temos. 

 

En relación con la lecto-escr i tura tenemos los casos de niños que 

aparentemente leen,  pero no pueden recordar lo que leyeron al  

momento de reproducir lo,  o que leen demasiado lento porque deben i r 

recordando el  s igni f icado de letras, y e l lo les representa un enorme 

esfuerzo.  

 
 
Concentración: 
 

 “Al  anal izar c iertos símbolos,  es decir ,  las representaciones 

sensib les de algunos objetos,  reconocemos en la forma, la l ínea,  e l 

color y otras característ icas semejantes un s igni f icado determinado. 

Al  hacerlo así,  ejerc i tamos la facul tad de asociar e lementos ya 

conocidos ( la representación sensib le del  objeto) con el  objeto en sí 

(que quizá sólo nos es remotamente conocido). En otras palabras, 

hal lamos un nuevo s igni f icado en v ir tud de la re lación que 

establecemos entre lo s imbol izado y su símbolo o representación 

sensib le, in terpretación de por medio.”  ( Izquierdo C. 1999, p.104)  

 

El proceso anter ior requiere que nos concentremos en el  objeto,  con 

exclusión de cualquier otra consideración.  Cuando nos dist raemos, e l 

rendimiento inte lectual  es menor y el  cerebro se fat iga.     
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La concentración nos permite seguir  un razonamiento, 

enr iquecer las ideas,  adquir i r  destreza en la r igurosidad lógica que 

exige la capacidad de pensar. El  objet ivo es adquir i r  e l  hábi to del 

pensamiento que evi ta perderse en las d is ipaciones usuales. 

Concentrarse equivale a una dedicación absorbente,  a la capacidad 

extrema para ponderar, revisar y terminar la tarea que se ha 

emprendido.  ( Izquierdo C. 1999,  p.104) 

 
 
Observación:  
 
 
De acuerdo a las teorías piagetanas, e l  n iño no es apto para aprender 

en función de abstracciones,  de manera que las imágenes son un 

recuerdo importante que debe inclu irse en la construcción de 

nuestros ambientes de aprendizaje y en las act ividades que 

real izamos con los alumnos, para lo cual,  se hace necesario 

desarro l lar e l  proceso de observación y percepción (Yuste,  2000).  

 

 Una parte de la información que adquir imos es resul tado del 

proceso de atención – observación.  Sin embargo, real izar este 

proceso de una manera incidental y no estructurada, ocasiona que 

pasemos por a l to aspectos importantes y determinantes,  no solo 

dentro del  ámbito académico,  s ino también en nuestra vida cot id iana. 

El  problema radica en que precisamente no sabemos observar o 

estructurar e l  proceso del  pensamiento para real izar  esta tarea,  lo 

que nos l leva a una incapacidad de ident if icar característ icas, 

organizar datos,  comunicar los resultados obtenidos,  etc.   
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La lectura y la escritura 
 

 Leer y escr ib i r  son destrezas y estrategias cognit ivas en las que 

están impl icados var ios procesos psicológicos de los individuos,  por 

lo que es necesario que éste adquiera otras destrezas para poder 

lograr la adquis ic ión de ambos procesos.  Además son productos 

cul turales.  (Bredo E. ,1999) 

 

 Tales requis i tos son las habi l idades cogni t ivas generales, 

lenguaje,  habi l idades fonológicas y v isuales,  entre las más 

importantes.  Estas habi l idades fonológicas son la conciencia 

fonológica ( formar o descomponer palabras a part ir  de sonidos); 

recodif icación fonológica en el  acceso léxico (asociación entre los 

códigos fonét icos y e l  objeto que se menciona);  y la recodif icación 

fonét ica para mantener información en la memoria act iva.  (Bredo E., 

1999) 

 

 Lo ideal sería que antes de in ic iar la educación pr imaria,  e l  n iño 

comenzara a desarro l lar aquel las habi l idades que le son necesarias 

para lograr leer y escr ib ir .  Además de las mencionadas en el  párrafo 

anter ior,  otras como: habi l idades audit ivas de discr iminación visual ,  

socioafect ivas,  motr ices,  del  lenguaje y del  pensamiento.  

 

 Sin embargo,  a l  t rabajar con niños considerados como lectores 

retrasados,  se observa que t ienen precisamente problemas con estas 

habi l idades,  lo que aunado a su f racaso en la adquis ic ión de la lecto-

escr i tura se convierte en un doble problema. 
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 Antes de cont inuar es necesario def in ir  e l  término de lectores 

retrasados:  son aquel los n iños que aún cuando se encuentran en 

edad de haber desarro l lado su proceso lectoescr i tor,  no logran pasar 

del  n ivel  s i lábico al  a l fabét ico,  encontrándose entre ambos, en razón 

de que no logran conectar la lectura y la escr i tura, ni  los aspectos 

visuales con los audit ivos del  aprendizaje de la lectura y la 

ortograf ía.  

 

Caracterización de los niños considerados como lectores 
retrasados. 
 
En su escr i tura hay confusión de letras y fonemas. Presentan  

lectura lenta, no recuerdan lo que leen,  deletrean, su let ra es deforme 

y a veces incomprensib le.  Aunque son repet idores o ya han 

reprobado no muestran avances s igni f icat ivos.  

 

T ienen la mirada dispersa,  baja estatura y ta l la .  Son los n iños 

más cal lados y presentan distracción.  No recuerdan lo que escuchan 

y solo repi ten lo que los demás dicen.  No hay razonamiento ni 

propósi to  en sus part ic ipaciones.  

 

Presentan problemas de maduración psicomotr iz gruesa, 

lateral idad,  de espacio,  etc. de manera que en ocasiones suelen 

parecer torpes en sus movimientos.  Les cuesta t rabajo real izar juegos 

colect ivos.  

 

No logran real izar la act ividad  que se les asigna porque se 

dist raen fáci lmente.  Son muy cal lados,  se les d if icul ta expresarse 

oralmente.  

 

 26



 Var ios autores señalan que para ayudar a los lectores 

retrasados es importante:  “fomentar la conciencia fonológica,  enseñar 

a establecer general izaciones ortográf icas,  resal tar y demostrar las 

re laciones entre la lectura y la ortograf ía y entre los aspectos 

fonológico y visual  de la lectura y la escr i tura,  tener presente el 

hecho de que cada lector retrasado puede in ic iarse en la lectura de 

forma dist inta.”(De Quiros/Schrageer, 2001,pp.111) 

 

 

De Quiroz (2001)  señala que la enseñanza de la r ima y la 

a l i teración son habi l idades que t ienen una función importante en el 

desarro l lo de la lectura.  Los niños que ident if ican una r ima aprenden 

a leer mejor de lo que se espera,  por encima de otros que no,  y que 

l legan a presentar más dif icul tades para leer (pag.  119) 

 

Retomando la consideración de que se aprende por niveles,  en 

la adquis ic ión de la lecto-escr i tura son necesarias condic iones muy 

específ icas para que los sujetos la adquieran de una manera 

funcional.  En este sent ido,  dentro de la propuesta se retoman dos 

aspectos:  la audic ión y la visual ización.  

 

El  lenguaje escr i to basa su aprendizaje en la v isual ización,  de 

ta l  manera que la memoria y la concentración juegan un papel 

importante en su aprehensión.  

 

La lectura es un complejo proceso que demanda el  dominio de 

un código ya determinado, de manera que el lector debe tener 

presente éste a l momento de leer.  “Este código t iene que estar 

mentalmente y en forma tota l  presente s iempre en el  que lee y é l  es 

en esencia, lo que hace que la lectura de cada lengua sea un proceso 

que t iene caracteres propios y en consecuencia,  e l  que f inalmente 
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pueda hacer enormemente complejo e l  proceso f inal  de la 

v isual ización que aparentemente es igual en toda la lectura.”  (De 

Quiros/Schrageer,  2001,pp.111) 

 

En re lación con los sonidos,  es necesario que el  sujeto 

comprenda que las palabras están formadas de sonidos,  que son 

representados por un código escr i to a t ravés de palabras,  de manera 

que los use de manera consciente y evi te errores ta les como la 

escr i tura incompleta de palabras.  

 

Expl icando esto, las consonantes son menos perceptib les que 

las vocales “ las únicas consonantes percept ib les son la n/ ,  la  r / ,  la  l /  

y  la s/ .  Todas las restantes cerrando sí labas son oscuras como: 

pared ,  doctor ,  adquir ir ,  re lo j ,  etc. ”   (De Quiros/Schrageer,  2001),  por 

lo cual ,  e l  n iño al  no ubicar las,  las ignora,  y no escr ibe la consonante  

a l  f inal  de las palabras.   

 

Audic ión y atención van de la mano. En la etapa infant i l  una de 

las habi l idades que más cuesta  dominar es escuchar,  a lo cual  

contr ibuyen los medios de comunicación como la te levis ión que  

obl iga a f i jar  más la vista que el  oído.  Sin embargo,  escuchar es 

necesario en la adquis ic ión de aprendizajes.  

 

El  papel del  maestro se hace importante ante esto,  en razón de 

que funciona como guía para que el  a lumno comprenda y haga uso de 

la lengua desde una perspect iva funcional.  Lo importante aquí,  es 

que el  a lumno tenga una part ic ipación act iva,  en el  caso de la 

propuesta, de exploración y descubrimiento y se plantee preguntas.  
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El enfoque comunicat ivo de la lengua basado en el 

cognosci t ivismo como teoría de aprendizaje provoca todo un cambio 

en la manera de abordar e l  estudio de las lenguas e int roduce los 

e jerc ic ios de conceptual ización gramat ical  por medio de los cuáles el 

maestro guía a l  a lumno para que l legue a descubrir  la forma en que 

funciona la lengua permit iéndole así part ic ipar act ivamente en su 

aprendizaje.   

 

De ahí la importancia de que el  profesor comprenda en qué 

consiste esta teoría y este procedimiento d idáct ico y lo emplee en su 

proceso de enseñanza.  Por otra parte,  también es importante que el 

profesor tome en cuenta que durante su c lase está t ratando con seres 

humanos, seres afect ivos con necesidades,  intereses y capacidades 

que deben tomarse en cuenta para hacer del  aprendizaje una 

experiencia agradable y sat isfactor ia.  

 

 
“Modelo psicolingüístico – cognit ivo” 
 

De acuerdo a este modelo,  para acceder a la lectura y a la 

escr i tura,  es necesar io desarrol lar  habi l idades relacionadas 

estrechamente con los aspectos que se van a aprender,  s iendo éstos 

el  desarrol lo ópt imo del lenguaje oral,  tanto en el  ámbito comprensivo 

como expresivo,  y t rabajar habi l idades l ingüíst icas y metal ingüíst icas 

(Arnaiz,  2000) 

 

Según Woolfo lk (2000) para los c inco o seis años, casi todos los 

n iños han dominado los fundamentos de su id ioma materno,  t ienen 

s igni f icados especia les para las palabras,  y muchas veces se hablan 

a sí mismos cuando t rabajan.  
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De esta manera,  ya en edad escolar (en la escuela pr imaria),  lo 

que deben terminar por dominar es la pronunciación adecuada, la 

s intaxis (e l  orden de las palabras) e incrementar su vocabular io,  la 

pragmát ica (uso adecuado del lenguaje para la comunicación) y 

comenzar a desarro l lar su conciencia metal inguíst ica ( la comprensión 

del  uso que hacemos del lenguaje),  la cual cont inuará a lo largo de 

toda la vida.  

 

Como parte del  desarrol lo del  lenguaje oral  se encuentra la 

correcta pronunciación de las palabras para una adecuada 

comunicación.  De ahí que se considere importante que el  n iño domine 

el  código fonét ico que forma su lenguaje,  como estrategia para poder 

resolver los problemas que presenta en la adquis ic ión de la lecto-

escr i tura.  

 

El  desenvolvimiento del  lenguaje y la conciencia metal ingüíst ica 

están muy vinculados al  desarro l lo cognit ivo.  Los niños intentan 

comprender  y apl icar las reglas del lenguaje. Entre otros,  Chomsky 

propuso que algunas de esas reglas son innatas y que los n iños 

s iempre t ratan de “resolver e l  rompecabezas del id ioma que 

escuchan”.    

 

 
Importancia de la maduración psicomotriz 
 

Aún cuando la computadora es s in lugar a dudas una 

herramienta bastante út i l  en la enseñanza, también es importante 

considerar que en el  caso de niños pequeños,  la real ización de 

act ividades donde se muevan, muevan sus brazos, sus piernas, 

favorece la maduración que puedan tener.  
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De acuerdo con las act ividades real izadas en el  aula,  se ha 

observado que las tareas f ís icas donde se t rabajen ambos 

hemisfer ios del  cerebro propic ian la maduración cognit iva del  n iño,  lo 

cual  favorece los aprendizajes tanto en el  caso de la lecto-escr i tura 

como en el  cálculo matemát ico.  

 

Las act ividades f ís icas le permiten desarrol lar las capacidades 

cerebrales producto del t ipo de act ividades de este t ipo que puedan 

real izarse.  La gimnasia cerebral  por e jemplo,  es una herramienta 

val iosa,  además de otras act ividades que obl iguen al n iño a ut i l izar 

sus manos o pies pr incipalmente.  

 

Pongamos un ejemplo:  e l armar un rompecabezas en la 

computadora es una act ividad val iosa y s igni f icat iva para el 

desarro l lo espacia l  del  n iño.  Sin embargo,  cuando t iene que 

recortar lo y pegarlo,  le resul ta un esfuerzo mayor y es aún más 

s igni f icat ivo.  Este caso lo menciono al  recordar e l  caso de niños que 

les cuesta t rabajo embonar las piezas,  a veces las pegan chuecas o 

dejan espacios entre sí.  La computadora resuelve en parte e l  t rabajo 

a l  tener acomodada ya de antemano las p iezas,  lo que no sucede al 

hacerlo manualmente.   
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CAPITULO II MANUAL DE SUGERENCIAS 
DIDÁCTICAS 
 
DESCRIPCIÓN DE LA PROPUESTA 
 

 Mi propuesta se genera a part i r  de la necesidad de proponer y 

promover act ividades que re lacionen de manera conjunta el  desarro l lo 

de habi l idades cognit ivas con la adquis ic ión de conocimientos nuevos 

o la solución a problemas que pueden presentar a lgunos niños para 

adquir i r los.  

 

 En este caso, los n iños que presentan problemas en el  proceso 

de su lecto-escr i tura al  no lograr ni  escr ib ir  n i  leer,  aún cuando ya 

han reprobado los pr imeros grados.  

 

 Básicamente,  me enfoco en niños que carecen de est imulación 

dentro de sus hogares,  para los que es vi ta l  la  real ización de 

act ividades que los ayuden a madurar c iertos aspectos que son 

necesarios para poder enf rentarse a un proceso de aprendizaje, 

dentro de un ambiente mot ivante y s igni f icat ivo para el los.  

 

 Así como aquel los n iños que presentan problemas en su 

desarro l lo cognit ivo y de maduración psicomotr iz,  s i tuaciones que 

aumentan el  problema referente a la adquis ic ión de la lecto-escr i tura. 

El lo porque se ha observado que los n iños que presentan dif icul tades 

en el  aprendizaje de la lecto-escr i tura,  también t ienen retraso en su 

desarro l lo cognit ivo y psicomotr iz.  
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 Lo pr imordia l  de la propuesta es que en pr imer lugar,  desea 

promover la conf ianza y la mot ivación en estos niños  hacia 

act ividades educat ivas.  En segundo lugar,  que da importancia al 

t rabajo con los sent idos como una necesidad para poder a lcanzar los 

propósi tos de esta propuesta.   

 

 En tercer lugar,  que la computadora solo es parte de la 

propuesta,  no su tota l idad.  Por lo que el  n iño manipule,  t race o 

mueva es vi ta l  para lograr resul tados sat isfactor ios.  

 

En muchas aulas aparecen niños temerosos que práct icamente 

se encuentran “b loqueados” y no consiguen avanzar en su proceso, 

para los cuales,  las act ividades planteadas les resul tan dif íc i les y 

poco comprensib les.  Y aún cuando intentan real izar las,  no lo logran, 

provocando como ya di je antes,  bastante f rustración.  

 

 De esta manera,  mi propuesta pretende rescatar e l  valor lúdico 

de las act ividades que les son planteadas a los niños,  como una 

al ternat iva que les permita enf rentarse a éstas.  Es muy rescatable la 

sat isfacción que s iente un niño cuando comprende lo que se le p ide y 

puede real izar lo,  y  é l  mismo puede darse cuenta que ha avanzado en 

su proceso,  es decir ,  que aprende, que ent iende, que hace…. 

 

 Así,  para que un niño comprenda lo que se le está p id iendo,  es 

necesario hablar le en un lenguaje que él  comprenda. Estas 

consideraciones son tomadas en cuenta en el  d iseño del  sof tware.   

 

 Considerando que se busca que el  n iño t rabaje de manera 

independiente con él ,  se procuró que las instrucciones fueran c laras y 

que algunas act ividades tuvieran ejemplos para su mejor 

comprensión.  
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 Así mismo, no se busca dar recetas, s ino que el  n iño juegue y a 

part i r  de esos juegos,  reaf i rme conocimientos que ya tenía o le sur jan 

dudas y pregunte o pruebe hasta lograr terminar sat is factor iamente 

una act ividad.  

 

 Otra característ ica es que el  n iño contro la de manera personal 

los avances que va teniendo, pues el  programa crea un histor ia l  de 

las act ividades que el  n iño va real izando. Este histor ia l  igual  le  

resul ta út i l  a l  docente en función de saber,  s in necesidad de estar 

con el  n iño, s i  concluyó o no las act ividades del  día.  
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Aplicación de la propuesta: 
 

Diagnóstico 
 

 Como punto de part ida en la apl icación de la propuesta se hará 

un diagnóst ico que nos permita  conocer la s i tuación en que se 

encuentran los pequeños.  Es importante que desde este punto se 

tenga una carpeta de evidencias, que puede ser un fó lder de 

preferencia tamaño of ic io, rotu lado con los datos del  pequeño.  

 

 En esta carpeta se guardarán los ejerc ic ios,  pruebas,  o cualquier 

otro t rabajo o documento que haya real izado el  n iño y se considere 

importante a l  momento de real izar a lguna evaluación.  

 

 En e l  d iagnóst ico se ap l icarán las  s igu ientes act iv idades para 

conocer la  s i tuac ión de cada n iño e ident i f icar  los  casos que nos 

in teresan:  

 

Actividad 1 
 

 Proporc ionar les e l  anexo 1 donde los  n iños escr iban qué está 

pasando en los  d ibu jos que ahí  se encuent ran.  

 

 D ic tar les las  pa labras:  so luba,  terr ica ,  miyu l fa ,  gu lcrama.  

 

Propós i to :  

 

Estas dos act iv idades pretenden reconocer aquel los n iños que se 

encuent ran dent ro de l  n ive l  de representac iones de t ipo s i láb ico.  
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Ind icadores:  

 

Va lor de 1  s i  no se comprende lo  que escr ib ió  

Valor de 2  s i  omi t ió  a lgunas let ras en su escr i tura,  hay pa labras 

que no se ent ienden.  

Va lor de 3  s i  se  ent iende todo lo que ha escr i to  (hay 

correspondencia  sonoro gráf ica).  

 

Actividad 2 
 

 Que lean un texto cor to.  

 Que lean pa labras ind iv idua les:  c ramul la,  f rontanusa,  d ibofu ,  

a luge,  gohujo ,  efe lante ,  e l  t rans,  perro ,  no,  s in .  

 

Propós i to :  

 

-  Saber s i  e l  n iño logra desc i f rar  e l  conten ido de un texto .  

 

-  Saber s i  los n iños son capaces de desc i f rar  pa labras 

ind iv idua les:  reconoce pa labras usuales (a lgunos conceptos como 

casa,  perro ,  ar t ícu los,  prepos ic iones)  Saber s i  logra desc i f rar 

pa labras desconoc idas o que  no exis ten.  

 

Ind icadores:  

 

Va lor de 1 s i  no logra desc i f rar e l  conten ido de l  texto .  

Va lor de 2  s i  en a lgunas pa labras no logró desc i f rar lo  que decían 

Valor de 3  s i  leyó lo  que se le ha pedido con f lu idez (hay 

correspondencia  sonoro gráf ica).  
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Actividad 3:
 

Aplicar ejercicios de observación (por ejemplo, en un dibujo que 

identif ique algunos elementos que se le mencionan), clasif icación (por 

color, tamaño, campo semántico) y relación de semejanzas (los niños 

más altos, los que se parecen).  Estos ejercicios pueden realizarse no 

solamente mediante dibujos, sino con elementos de la propia aula 

(mochilas, los niños, etc) 

 

Indicadores: 

 

Va lor de 1  s i  no logró terminar  la  act iv idad 

Valor de 2 s i  no lo h izo de manera correcta .  

Va lor de 3 s i  tarda demasiado t iempo en terminar la  pero la 

conc luyó de manera correcta .  

Va lor  de 4  s i  la  ha terminado en un t iempo prudente y lo  ha hecho 

de manera correcta .  

 

Interpretación: 
 
Los valores 1 nos indican que los niños son los niños a quienes se 

dirige la propuesta. Los valores 2 serán a consideración de quien 

realice el diagnóstico al interpretar qué tan graves fueron los errores 

que el niño cometió. 

 

Este diagnóstico deberá guardarse en la carpeta de evidencias del 

pequeño al ser úti l en análisis posteriores. 
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Aplicación de la propuesta 
 

Primer momento   

 

Apl icación del  tutor ia l  por un mes en sesiones de media hora 

dos o t res veces a la semana. De manera parale la se t rabajan las 

act ividades descr i tas en el  in ic io.  

 

Se espera que en un mes, los n iños ya t rabajen en las 

act ividades planteadas dentro del  tutor ia l  de manera autónoma, s in 

necesi tar de la ayuda del profesor.  

 

•  Al  pr inc ip io quizás sea necesario que el  maestro se s iente 

con el  n iño para est imular lo a que juegue con el  sof tware:  ¡Ven, 

vamos a jugar con la computadora!  Poster iormente se pretende que él 

solo haga uso del  mismo en los t iempos que se le dest inen hasta que 

logre terminar todas las rut inas del  juego pr incipal .  Obviamente el lo 

no podrá ser dentro de una sola sesión,  pero lo que se quiere es que 

el  n iño vaya dándose cuenta que sí puede, y que aunque al  pr inc ip io 

le cueste t rabajo terminar,  poco a poco se le van haciendo más 

fáci les las cosas. 

 

•  Asimismo, los ejerc ic ios de maduración cumplen la función 

de forta lecer tanto algunos sonidos como el  reconocimiento de 

palabras.  

 

•  El  t rabajo que se real iza con la propuesta está or ientado  

a que el  n iño t rabaje con sus sent idos:  audit ivo,  visual  y c inestésico.  

Es importante hacer h incapié en que el  uso del  sof tware t iene dos 

propósi tos determinantes:  
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-  Propic iar la maduración cognit iva del n iño a t ravés de 

ejerc ic ios donde trabaje sus habi l idades cogni t ivas.  

 

-  Propic iar la ref lexión en re lación a los fonemas que vaya a 

t rabajar dentro de las sesiones (¿qué letra es?, ¿cómo 

suena?) 

 

•  Las act ividades que se t rabajen de manera adic ional a la 

apl icación del  sof tware pretenden l levar a l  n iño a una escr i tura y una 

lectura funcional,  y que la propuesta no se pierda solo en el  deletreo 

de palabras.  

 

 

Durante este per iodo,  una vez real izadas las act ividades de 

diagnóst ico,  se recomienda comenzar a e jerc i tar la  fonét ica en los 

niños a part i r  de las s iguientes act ividades:  

 

-  Dictado de palabras,  d ictando fonema por fonema. 

 

-  Leer palabras que estén pegadas o escr i tas en el  p izarrón 

fonema por fonema. 

 

-  Real izar e jerc ic ios donde se corr i jan formas de pronunciar 

fonemas con los cuales los n iños tengan di f icu l tades. (ver apéndice 

2) detectando, a is lando y pronunciando fonemas. 
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Segundo momento 
 

 Se t rabaja a part i r  del  segundo mes, de manera alternada o 

parale la a l  sof tware.  Esta estrategia se basa en el  t rabajo presentado 

por Bryant  y Bradley (1998).  

 

 Para las act ividades a real izar los niños deberán  contar con un 

abecedar io de l i ja,  de manera que puedan repasar las letras para que 

reaf i rmen el t razo,  y las puedan manipular a l  momento de formar 

palabras.  

 

 La propuesta se trabajará a part i r  de narraciones que el  n iño 

vaya real izando,  de manera que es importante manejar su propio 

vocabular io.  

 

Sesión uno 

  

Se le p ide que piense en una pr imer f rase y la arme pr imero con 

sus letras de l i ja . Si  se ha equivocado en una, se le ayuda para que 

logre formarla.  

 

 Cuando ya la t iene bien formada, (se debe tener cuidado en el 

espaciado y uso de mayúsculas),  entonces la escr ibe en su cuaderno.  

 

 Esta f rase la t rabajará durante una semana.  

 

 De ese texto e l  niño escoge una palabra que será la palabra 

c lave.  Ahora de lo que se t rata es que se le ayude a encontrar los 

patrones ortográf icos de esa palabra.  
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Segunda sesión. Se le p ide al  n iño que forme su palabra c lave con 

l i ja  y se le p ide que forme otra (se le d ice la palabra).  Esta palabra 

deberá terminar igual  que la suya (camarón ,  corazón) .  Se le p iden 

dos palabras más de la misma forma. Lo que aquí se pretende es que 

el  n iño poco a poco vaya descubriendo que no necesi ta formar toda la 

palabra,  s ino solo una parte de el la,  ident if icando los patrones 

ortográf icos.  

 

Tercera sesión,  Se le p ide al n iño que forme su palabra c lave con las 

letras de l i ja  y se le p ide que forme otra (se le d ice la palabra).  Esta 

nueva palabra deberá empezar igual  a la suya (camarón,   ca ra).  

Nuevamente se le p ide que escr iba otras dos palabras de la misma 

forma. 

 

Cuarta sesión. Se le p ide que vuelva a formar su palabra c lave y se 

le sol ic i ta forme otra.  Esta nueva palabra deberá l levar la misma 

parte intermedia que la suya.  (cama rón,  tama les) 

 

De manera parale la,  se deberá t rabajar dos o t res veces por semana 

el  sof tware en lo referente al  cuento.  Lo que se quiere aquí es que al 

n iño le sur jan dudas de c iertos fonemas y pregunte al  profesor o 

busque por sí solo terminar las act ividades que se le p lantean. 

 

Se espera que en un periodo de t res meses los niños sean capaces 

de escr ib ir  y leer,  de manera correcta.  
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MANUAL  
 
INTRODUCCIÓN:  

 

El  presente manual es parte de la propuesta “Los perdidos de 
Arroyo Hirviendo,” la  cual  es un juego donde los n iños podrán 

real izar act ividades que les ayuden en el  dominio de la fonét ica, 

part ic ipando en juegos donde ut i l icen algunas habi l idades cogni t ivas 

como la atención y la concentración,  en aspectos como memoria, 

observación,  c lasi f icación,  comprensión lectora y anál is is del 

lenguaje.  El lo como estrategia para consol idar la lecto-escr i tura en 

alumnos considerados como lectores atrasados y prevenir  futuros 

problemas en niños que no presentan problemát icas importantes en 

esta área.  Una de las consideraciones para su diseño es que el  n iño 

para poder adquir i r  nuevos conocimientos necesi ta hacer uso de sus 

habi l idades cogni t ivas,  de manera que se debe propic iar e l  desarrol lo 

de estas para conseguir  esos aprendizajes.  Sin embargo,  de acuerdo 

al  contexto en que se desenvuelve y a l  grado de maduración que 

presenta,  requiere en ocasiones de act ividades que lo ayuden a 

desarro l lar esas habi l idades, y así logren adquir i r  de manera 

s igni f icat iva nuevos conocimientos.  En este caso,  mejorando su lecto-

escr i tura.  

 

Para esta aventura,  solo es necesario que el  n iño sepa prender 

la computadora,  ident if ique el  ratón,  e l  tec lado,  la pantal la o monitor 

y e l  CPU. De manera que en una sesión int roductor ia, e l  profesor la 

puede dedicar a que los n iños conozcan f ís icamente la máquina.  
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El sof tware consta de t res aspectos:  Un tutor ia l ,  un juego de 

destreza y una sección dedicada exclusivamente a ejerc ic ios que 

completan la propuesta.  

 

1.-  El  tutorial  acerca a los n iños que aún no han tenido 

experiencias con el  uso de la computadora a ésta.  Básicamente en el  

uso del  tec lado y e l  ratón en determinadas rut inas.  

 

A esta edad, los n iños aún necesi tan var iados ejerc ic ios de 

maduración motr iz f ina,  lo  que se observa cuando usan los botones 

del  ratón.  Por e l lo,  se proponen  act ividades que solo s irven de 

pretexto para que los niños usen éste y a lgunas teclas del  teclado.  

 

2. -  “Los perdidos de Arroyo Hirviendo”  es un juego de 

destreza y estrategia,  que parte de la h istor ia de t res niños que se 

pierden en un bosque. El  usuario deberá pasar por c iertas pruebas 

que ayuden a los n iños a encontrar e l  camino de regreso a sus casas. 

Mediante este juego, el  n iño t iene dos metas inmediatas:  lograr un 

máximo de puntos que el  usuario guardará en un récord y lograr 

l legar hasta el  f inal ,  pasando sat isfactor iamente las pruebas,  donde 

el  t iempo es el  factor más importante.  

 

3. -  El  tercer apartado t i tu lado Ejercicios  está dedicado a 

act ividades que t ienen como propósi to complementar e l  contenido de 

la propuesta involucrando al  n iño en s i tuaciones donde ref lexione 

sobre algunos fonemas y graf ías que le pueden l legar a representar 

confusiones.  

 

 Así mismo, se proponen act ividades a desarrol lar en el  aula que 

favorezcan este aspecto.  
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Requerimiento para la instalación del sof tware:  

 

Procesador Pent ium o superior 

Mult imedia 

Monitor SVGA a 256 colores 

Disco duro con 250 megas mínimo 

Memoria RAM de 32 megas mínimo 

Windows vers ión 3.0 o poster ior 

 

Requerimientos del  monitor:  

 

Resolución de 800 x 600 pixeles en color de al ta densidad de 16 

bi ts o 256 colores. 

 

INSTALACION 

 

1.-  Desde el  cd:  

 

Se puede ut i l izar e l  sof tware directamente en el cd. Sin 

embargo,  e l  programa creará una carpeta l lamada alumno  donde 

guardará un registro de las rut inas real izadas por e l  a lumno. Esta 

carpeta se crea en C:/  

 

 44



2.- Instalación en la computadora:  

 

a) Cree en C:/  una carpeta con el  nombre riofr  

 

 
b) Copie todos los archivos del  d isco que cont iene el  sof tware y 

páselos a C:/ r iof r  

 

c)   Vaya a ejecutar y escr iba:  
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d) Puede crear un acceso directo dando c l ic en el  botón derecho del  

Mouse sobre el  ícono inicio.exe para acceder más rápidamente al 

programa. 
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Los primeros pasos por “Los perdidos de Arroyo 
Hirviendo” 
 

 Cabe aclarar que aún cuando en el  presente manual solo se 

descr iben las rut inas del  programa, en c lase se deben hacer 

act ividades como las ya descr i tas anter iormente además de las 

s iguientes:  canciones infant i les,  poesía y juego con palabras dando 

importancia a la r ima y a la a l i teración.  

 

 Es importante mantener una comunicación oportuna y adecuada 

con los papás,  formando un equipo donde ambos colaboren. Es 

importante que el los también jueguen con sus hi jos.  El  papel de los 

papás en la e l iminación del  problema que pueden presentar sus hi jos 

es vi ta l .  A veces,  eso es lo más importante:  que canten con el los, 

reci ten,  que interactúen. 

 

 Muchos niños pequeños no han tenido oportunidad de ut i l izar 

una computadora,  de manera que las pr imeras experiencias en su uso 

pueden ser tensas y con miedo a descomponer e l  aparato o no saber 

qué hacer.  Será necesario dedicar a l  menos dos sesiones de media 

hora para que los n iños conozcan el  equipo,  por lo que in ic ia lmente el 

maestro será decis ivo para que el  n iño se fami l iar ice con el  equipo.  

 

 Una al ternat iva es que sea él  quien delante del  n iño prenda el 

equipo y entre a l  programa de manera que en lo posible haga que el 

n iño vaya intentando hacerlo también.  Lo importante es propic iar que 

el  pequeño adquiera la conf ianza de ut i l izar e l  equipo, s in descuidar 

e l  hecho de que debe cuidar lo y hacer un uso adecuado de él  s in 

dañarlo.  
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Inicio 
 
 

 
 

Al  in ic iar,  e l  sof tware crea en C:/  una carpeta con el  nombre de 

ALUMNO. En esta carpeta se guardará un registro de las rut inas que 

t rabaje e l  usuario.   
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Para el lo e l  programa me pedirá que escr iba mi nombre.  El 

regist ro se guarda en un archivo . txt  que se abre con el  b loc de 

notas,  dando doble c l ic  sobre el  archivo reporte.txt.  
 

 
 

El  registro cont iene los datos:  Fecha, nombre de la rut ina, 

nombre del  a lumno, terminó o no la rut ina.  

 

Poster iormente,  e l programa nos l levará a un pr imer menú tal 

como se muestra en la f igura 1.  Para poder acceder a cualquier 

ventana es necesario l levar e l  cursor del  ratón a la que nos interese y 

dar un c l ic sobre el la.  Cabe señalar que para todo el  sof tware se 

accede con un solo c l ic,  e l lo para hacerle más fáci l  su uso al 

pequeño. 

 
Fig .  1  M ENU PRINCIP AL 
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Juegos para iniciar:  entramos a algunos juegos que t ienen como 

propósi to el  que los niños se fami l iar icen con el  uso de la 

computadora; así como ejerc i tar  a lgunas habi l idades como observar,  

coordinación óculo – manual,  etc.  Se recomienda que estos juegos 

sean las pr imeras act ividades que el  n iño real ice.  

 

El juego:  entramos a un cuento que va a generar a l  n iño diferentes 

retos para ayudar a Artemio,  Adelaida y Yola a sal i r  del  bosque 

encantado que es custodiado por la bruja Chencha para poder 

regresar a salvo a sus hogares después de un día de pinta.  El  

propósi to de estas rut inas es que los niños reconozcan algunos 

fonemas y comprendan que para escr ib ir  una palabra es importante 

escr ib ir  cada letra que la compone. 

 

Ejercicios:  Of rece cuatro act ividades donde el  n iño t rabaje con 

algunos fonemas y graf ías que en ocasiones le resul tan confusas a 

part i r  de la c lasif icación y escr i tura de algunas palabras.  Estas 

act ividades t ienen como propósi to el  que los n iños ref lexionen sobre 

la d iferencia de graf ías f rente a un mismo sonido,  así como la 

d i ferencia entre la d y b (d ireccional idad).  

 

Salir:  Al dar un cl ic  sobre esta ventana saldremos inmediatamente 

del  programa. 

 

Inicio:  Al  dar un c l ic  sobre esta ventana regresaremos a la 

presentación del  programa. 
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JUEGOS PARA INICIAR 
 

Al  dar c l ic  en la ventana juegos para iniciar entraremos al 

s iguiente submenú: 

 

 
Fig.  2  Juegos para in ic iar  

 

Para acceder a cualquier ventana será necesario acercar a la 

ventana el  cursor y dar un c l ic sobre ésta.  Este submenú consta de 

cuatro apartados 

 
Teclado 
 
 Consta de t res act ividades encaminadas a que el  n iño tenga sus 

pr imeras experiencias en el  uso del teclado,  ident if ique tanto let ras 

como números y ejerc i te algunas habi l idades como la observación y 

la memoria.  
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Menú del  tec lado 

 

Ratón: Consta de seis juegos donde los n iños hacen uso del  ratón 

de la computadora a part i r  de act ividades de arrastre y ubicación del 

cursor en áreas específ icas de la pantal la del  monitor.  El  propósi to de 

estas act ividades es ejerc i tar  a lgunas habi l idades como la memoria, 

la  ubicación espacia l ,  así como el  dominio en el  uso del  ratón.  

 

 
Menú del ratón 

 
Regresar:  Al dar un c l ic  sobre esta ventana regresamos al  

submenú anter ior Juegos para iniciar  
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Salir:  Al  dar un cl ic sobre esta ventana sal imos inmediatamente 

del  programa. 

 

 

Juegos incluidos en el submenú teclado: 
 

 

El  conejo 

 

 
Propósito:  
  
 Que el  usuario ident if ique y re lacione el  fonema con su 

respect iva graf ía.  Así como ejerc i te su memoria y observación.  

 

 En este juego se requiere que el  n iño ponga atención a las 

let ras que van apareciendo. Conforme esto pasa, se escucha el 

sonido de esa letra.  El pequeño tendrá que recordar la secuencia en 

que aparecieron las letras porque deberá escr ib ir las en los cuadros 

blancos que vayan apareciendo.  
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Solo se requiere usar e l teclado e i r  escr ib iendo letra por let ra 

conforme va apareciendo el  cuadro en cuest ión.  Si  no lo hace 

correctamente,  saldrá un mensaje de error indicándole la secuencia 

correcta de las letras.  

 

Es importante indicar que es necesario que las letras sean escr i tas 

en minúsculas, pues el programa reconoce como error las mayúsculas 

(en esta rut ina).  

 

Otra act ividad que se puede real izar en el  aula para favorecer la 

ident if icación de fonemas es una sopa de letras donde al  n iño se le 

vaya dic iendo fonema por fonema cual queremos que encierre o 

tache.  

 

 

Los números 

 
 
Propósito:  

 Que el  usuario ident if ique en el  teclado los números, así como 

ejerc i te la observación y su coordinación óculo – manual.  
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 En este juego los n iños solo ut i l izarán las teclas numéricas. El 

reto consiste en que vayan tecleando el  número que vaya 

apareciendo para l lenar la caja que se encuentra de color rosa.  Solo 

t ienen 10 segundos que se van indicando en el  re lo j  de la pantal la. Si 

no logra teclear los seis números dentro de los 10 segundos se 

desplegará un mensaje de error y se regresará al  submenú anter ior.  

 

Si  logra teclear los números dentro de los 10 segundos aparecerá 

un mensaje de fe l ic i tac ión y regresará al  submenú anter ior.  

 

Otra act ividad que se puede real izar en el  aula es seguir  r i tmos y 

que los n iños vayan dibujando.  Por e jemplo:  “por una palmada dibuja 

un tache,  por un golpe en el  p iso dibuja una palomita” Lo importante 

es proporcionarle act ividades donde tenga que poner atención y se 

concentre.  

 

Los pájaros 

 
 
Propósito:  

 Que el  usuario visual ice una palabra y la escr iba correctamente, 

e jerc i tando su memoria e ident if icando las letras en el  teclado.  
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En este  juego aparecerá un pájaro atravesando la pantal la con su 

nombre en la parte de abajo.  Cuando salga de la vista,  aparecerá un 

cuadro blanco pid iendo el nombre del  pajar i l lo.  Si e l  n iño t iene 

problemas para escr ib ir lo  porque no lo recuerda,  puede dar c l ic  en el 

cuadro volver a ver nombre  y se repet i rá e l  recorr ido del  pájaro. Son 

cuatro pajar i l los y conforme se vaya escr ib iendo el  nombre de cada 

uno, regresarán para s i tuarse dentro del  cuadro rosa. Cuando tengan 

los cuatro pajar i l los dentro del  cuadro, se desplegará un mensaje de 

fe l ic i tac ión e inmediatamente después se regresará al  submenú 

anter ior.  

 

Como estrategia en nuestra aula siempre es importante que los 

n iños tengan la posib i l idad de visual izar palabras que deseamos 

ut i l icen,  de manera que pongan atención en como deben escr ib irse. 

 
Juegos incluidos en el  submenú ratón  

 

Memorama 

 
Propósito:  
 

 Que el  usuario e jerc i te su memoria y observación,  así como 

visual ice los nombres de algunos animales.  
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En este juego los n iños ejerc i tarán el  c l ic  del  ratón y s i tuarán el 

cursor en un área determinada de la pantal la.  Al in icio se le da la 

indicación de que debe observar b ien las tar jetas porque van a 

desaparecer. Se le dan 5 segundos después de haber dado la 

indicación y se tapan las tar jetas.  

 

Para jugarlo,  e l  n iño deberá dar un c l ic  con el  ratón en la tar jeta 

que quiera destapar.  Deberá coincidir  e l  nombre con la imagen de la 

tar jeta.  Aquí quizás será necesario ayudar a l  n iño a leer las tar jetas 

en las palabras que desconozca. 

 

Cuando el  n iño termine,  se desplegará un mensaje de fe l ic i tac ión e 

inmediatamente después se regresará al  submenú anter ior.  

 

Como estrategia complementar ia,  se puede colocar en el  salón 

carte les con los nombres y los d ibujos de los animales que 

aparecieron en el  memorama de manera que el  n iño los escr iba en su 

cuaderno redactando desde enunciados hasta histor ias por e jemplo.  

 

Las manzanas 
 
Propósi to:   

 Que el  usuario e jerc i te su coordinación visomanual y sea capaz 

de s i tuar e l  cursor del  ratón en un área determinada de la pantal la.  

 

En este juego el  n iño deberá colocar e l  cursor sobre la manzana 

que está cayendo para que sea l levada a la canasta que se encuentra 

en la parte de abajo a la derecha de la pantal la.  Si  no logra atrapar 

todas las manzanas se desplegará un mensaje de error y regresará 

inmediatamente al anter ior rubmenú. 
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Una act ividad que puede real izarse en el  aula es:  en una t ina 

con agua los n iños pueden pescar palabras o fonemas, ayudados con 

“cañas de pescar”  hechas por ejemplo con un cl ip pegado a un hi lo 

que este amarrado a una var i ta.  De manera que los peces pueden ser 

palabras que tengan un imán, y que el  n iño pesque con la ayuda de 

su caña de pescar.  

 

 
Las manzanas
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Las abejas  

 

 
 

Propósito:  
 
Con este juego, e l  usuario e jerc i ta la observación y e l  arrastre 

ut i l izando el  cursor del  ratón.  

 

La act ividad consiste en observar de qué panal salen las abejas, 

para poster iormente arrastrar cada una para l levar las del regreso.  

Para hacer esto, se coloca el  cursor encima de la abeja que quiera 

mover y apretar e l  botón derecho del  ratón,  mantenerlo apretado 

mientras se arrastra la abeja hasta e l  panal.  Cuando ya está donde 

queremos, sol tamos el  botón.  Si estamos en el panal correcto 

desaparecerá la abeja,  pero s i  no es así,  ésta regresará al s i t io 

donde se encontraba en un in ic io.   

 

Cuando termine de meter todas las abejas de regreso a su panal,  

se desplegará un mensaje de fe l ic i tac ión e inmediatamente después 

regresará al  submenú anter ior.  
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Rompecabezas  

 

 La ventana rompecabezas t iene t res opciones:  

 

  Para l is tos 

  Para muy l istos 

  Para muy muy l is tos 

 

Cada una de estas opciones está c lasi f icada en re lación al  grado 

de dif icul tad de cada rompecabezas. El  propósi to de estos juegos es 

que los niños ejerc i ten el  arrastre de objetos con el  ratón y la 

ubicación del cursor en determinadas áreas de la computadora, 

además de desarrol lar la coordinación óculo manual a l  coordinar e l  

movimiento de la mano con el  ratón de la computadora.  

 

Es importante que en el  aula tenga acceso a estos juegos de 

manera concreta, donde tenga oportunidad de manipular.  Una 

estrategia es que el  n iño haga su rompecabezas a part i r  de un dibujo 

que él  mismo real ice.  

 

En los t res rompecabezas,  la computadora esperará hasta que el 

usuario los arme, de manera que para poder regresar a l  menú 

anter ior deberá real izar sat is factor iamente la act ividad. 
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Para l istos 

 
 Es un senci l lo  rompecabezas donde el  n iño ve la imagen 

completa del  lado derecho y e l  rompecabezas del  lado izquierdo,  e l  

reto es l levar cada pieza al  lugar que le corresponde dentro del  área 

blanca. 

 Para poder hacerlo,  e l  usuario l levará el  cursor a la p ieza que 

quiera mover,  y manteniendo apretado el  botón derecho del  ratón, 

arrastrará la p ieza hasta el  s i t io  donde crea deba i r esa pieza,  ahí 

sol tará e l  botón del  ratón. Si  ha acertado,  se quedará la p ieza,  s i  no, 

regresará a su lugar in ic ia l .   

 

 Para muy l istos  
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 Este rompecabezas dif iere con el anter ior en que ya no se 

observa la f igura ta l  como debe quedar.   

 

 El  propósi to es que el  n iño imagine como debe ser y t rate de 

armarlo. Sin embargo, s i  es necesario,  puede ut i l izar la ayuda que se 

le da. Si  se da un c l ic  con el  ratón en el  rectángulo azul ,  se 

desplegará una pequeña imagen del  rompecabezas ya armado. 

 

Para mover las p iezas se ut i l iza e l  mismo procedimiento que en el 

rompecabezas anter ior.  

 
Para muy muy l istos  

 

 
 

En este rompecabezas pr imero se darán 5 segundos para 

observarlo armado, desaparecerá la imagen y ahora el  usuario deberá 

armar en el  área morada el  rompecabezas,  en re lación a lo que 

recuerde de la imagen vista.   

 

Aquí también se of rece una ayuda. Dando un c l ic  con el  ratón 

sobre el rectángulo azul ,  volverá a repet i rse el  despl iegue de la 

imagen completa.  
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EL CUENTO 

 
 

Al  dar c l ic  en la ventana EL CUENTO  del  menú pr incipal ,  

entramos a la parte medular del  sof tware.  Empezamos narrando la 

h istor ia de Cándida,  Artemio y Yola,  t res n iños que viven en un 

pueblo l lamado Arroyo Hirviendo.  Una mañana, se van de pinta y se 

les ocurre adentrarse en un bosque cercano. Al  extraviarse, 

necesi tarán pasar por d i ferentes pruebas para poder regresar a sus 

casas.  Estas pruebas se las pone la bruja Chencha, que vive en ese 

lugar y los quiere hacer suf r i r  para divert i rse un poco. 

 

Se espera que a través del  cuento el  n iño empiece a despertar 

su interés por saber qué va a pasar,  lo  que lo mot ive a desear seguir 

adelante con el  juego.  

 

Durante cada sesión,  e l  n iño i rá t rabajando con una o dos 

rut inas, de manera que poco a poco vaya fami l iar izándose con el 

programa y sea él  quien decida,  durante el  t iempo de sesión,  qué y 

cuántas act ividades va a real izar.  

 

En las dist intas pruebas,  se i rán dando ayudas por s i  el  usuario 

t iene alguna duda. Lo importante aquí es permit i r  que el  n iño explore 
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el programa por sí solo,  pues de esta manera entra en conf ianza con 

la máquina y con las act ividades.  Una de las pretensiones del 

programa es que los n iños se mot iven por act ividades que les 

permitan aprender y vencer retos.  

 

El  programa sigue una estructura l ineal .  Es decir ,  a l  vencer una 

prueba pasa inmediatamente a la s iguiente.  De manera que para 

poder terminar todo el  cuento,  debe terminar todas las pruebas.   

 

Si  fa l la en alguna, se regresa inmediatamente al  menú pr incipal .  

Todas las rut inas permiten abandonar la prueba en el  momento que 

se decida,  de manera que no se pretende obl igar a l  n iño a terminarla.  

 

Lo que se t rata de lograr es que poco a poco el  n iño vaya 

dominando las d ist intas pruebas para terminar e l  cuento,  de manera 

que para ese momento ya haya ejerc i tado y dominado algunas 

habi l idades como: re lacionar algunos fonemas con sus respect ivas 

graf ías,  memoria visual ,  memoria audit iva,  observación,  etc.  
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 Y comienza el juego... 

Las cavernas: 

 

Propósi to:  

Ejerc i tar la memoria visual y la re lación fonema graf ía,  de 

manera que le ayude al  n iño a dominar e l  sonido y lo re lacione con la 

graf ía con que se representa.  

 

Cuando termina la presentación del  cuento,  e l  programa entra 

inmediatamente a la pr imera prueba. Los niños se han perdido en 

una cueva y para poder sal i r  de ahí deberán poner atención a la 

secuencia de los 5 fonemas que se les presentan. Poster iormente 

deberán recordarlos porque tendrán que escr ib ir los en el mismo 

orden en que aparecieron.  Si  cometen un error,  se desplegará en 

pantal la un mensaje de error.  Regresarán a la presentación del 

cuento.  Si  logran terminarlo ganarán diez gal letas.  

Sin embargo,  es necesario que en c lase se real icen dictados de 

fonemas y se ponga empeño en que el  n iño pronuncie correctamente 

cada fonema. 
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El laberinto:  

 
 

El  propósi to de esta act ividad es que Cándida l legue hasta sus 

amigos recorr iendo un laberinto. Esta act ividad ejerc i ta la 

observación,  de manera que el  niño encuentre e l camino que 

deberá seguir  Cándida.  La imagen que muestra e l laber into cuenta 

con algunos dist ractores,  como árboles o pequeñas piedras,  de 

manera que al  n iño se le haga más di f íc i l  encontrar e l  camino.  

 

Aparece un laberinto donde Cándida deberá l legar con 

Artemio y Yola para cont inuar la t ravesía.  Para poder real izar esta 

prueba se deberá dar un c l ic a la p iedra por donde irá Adelaida,  la 

cual  cambiará de color,  s i  ha apretado una piedra equivocada se 

oirá y desplegará un mensaje de error,  de manera que el  n iño 

busque otro camino.  
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 Se recomienda que el  pequeño tenga oportunidad de real izar 

este t ipo de ejerc ic ios no solo en la computadora o en hojas,  s i  no 

también por e jemplo,  en el  pat io,  donde tenga oportunidad de seguir 

caminos y vencer obstáculos,  de manera que ejerc i te e l  sent ido de la 

estrategia para l legar más rápido y/o más fáci l .  

 

En el  río 

 

Propósi to:  

Ayudar a los pequeños a comprender que para poder escr ib ir  

una palabra deben escr ib ir  los fonemas que la forman, así como 

que ident if iquen algunos sonidos con su respect iva graf ía.  

 

Después de caminar un rato,  se dan cuenta que están 

hambrientos,  encuentran un r ío y deciden descansar y comer un 

poco.  Pero para poder pescar en él  deberán formar a lgunas 

palabras.  De lo que se t rata es que los n iños vayan formando cada 

una de las palabras que se encuentran en la parte poster ior de la 

pantal la.   
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Para el lo,  deberá arrastrar cada pez,  con la let ra correcta y 

colocarla en el  cuadro correcto.  Debe empezar con la pr imer 

palabra y cuando la forme, es escuchará ésta.   

 

En c lase,  a l  hacer redacciones propias,  los niños en un pr incip io 

pueden presentar e l  problema de omit i r  le t ras,  s in embargo,  se 

pretende que al  i r  comprendiendo esta noción el  n iño será capaz de 

corregir los y darse cuenta de qué letras son las que fa l tan.  

 

Para el lo,  se pueden dictar palabras fonema por fonema, de 

manera que vayan ident if icando cuáles son los que forman esa 

palabra.  Por e jemplo,  puede colocarse la imagen de un gato en el 

p izarrón,  y decir  e l  nombre /g/  /a/  / t /  /o/  y hacer que los niños lo 

escr iban.  

 

En la cocina de la bruja:  
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Propósi to:  

Que los pequeños comprendan que las palabras están formadas 

por sonidos,  y que cada sonido está representado por una graf ía, 

que debe ser escr i ta para poder formar d icha palabra.  

Los niños l legan a una vie ja cabaña, entran y encuentran una 

alacena con var ios f rascos.  En cada uno hay una palabra.  

 

En la parte infer ior izquierda hay un rectángulo. En este 

aparece una palabra que corresponde a la et iqueta de un f rasco. 

Se va a escuchar la palabra fonema por fonema, de manera que el 

n iño debe l levar e l  cursor hasta e l  f rasco y éste desaparecerá.  Solo 

tendrá 5 segundos antes de que se diga y aparezca en el  mismo 

rectángulo otra palabra. Para el lo, podrá observarse un re lo j  que 

indicará los t iempos. 

   

Los niños mediante esta act ividad ejerc i tan su atención audit iva 

y v isual .  En c lase por e jemplo,  se le puede poner a escuchar una 

canción y pedir les que ident if iquen los sustant ivos o algunas 

palabras que el  profesor determine,  de manera que los n iños deban 

escuchar atentamente.  

El álbum fotográfico de la bruja:  

 

Propósi to:  

 

Ayudar a l  pequeño a autocorregir  lo que escr ibe, comprendiendo 

que es importante escr ib ir  correctamente,  así como ejerc i tar  su 

memoria visual .  
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Al  terminar de desaparecer los f rascos de la bruja,  los n iños 

encuentran un vie jo á lbum. Este á lbum es de las mascotas de 

Chencha,  lo  malo es que está encantado. Como los niños lo han 

abierto,  deberán escr ib ir  e l  nombre de cada mascota para que 

puedan escapar de la cocina antes de que la mujer los encuentre y 

los convierta también en fotos.   

 

En la pantal la de la computadora,  los nombres aparecerán 

debajo de cada imagen y se escuchará la palabra.  Visual izarán la 

imagen por 5 segundos.  

 

Poster iormente,  habrá un espacio donde los n iños deberán 

escr ib ir  e l  nombre de cada mascota, cuando consideren que ya ha 

escr i to la palabra deberán apretar la tecla “enter”.  Si  la  escr ib ieron 

incorrectamente ésta se sombreará de color negro,  de manera que 

el  usuario deberá corregir  la  palabra escr i ta.  Si  necesi ta visual izar 

de nuevo la palabra,  podrá hacerlo dando un c l ic en la foto del  

animal i to en cuest ión.  
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Aquí se propone que el n iño corr i ja  sus textos ver i f icando s i ha 

escr i to correctamente.  Lo mismo sucederá en c lase,  donde pueden 

proporcionarles imágenes y que el los escr iban sobre el las y las 

lean,  de manera que se den cuenta s i  en verdad han escr i to lo que 

querían expresar.  

 

El  Conjuro 

 

Propósi to:  

Que el  usuario ref lexione sobre la escr i tura de algunas palabras 

así como el  uso del  punto.  Es importante que al  n iño se le haga 

conciente de la importancia de este s igno de puntuación como 

parte del  s istema de escr i tura.  

Encuentran un vie jo papel donde hay un mensaje escr i to,  pero 

le fa l tan las vocales.  El  n iño deberá escr ib ir  cada letra para poder 

formar e l  texto.  

Si  ha escr i to la vocal equivocada, se sombreará de color negro, 

de manera que deberá hacer otro intento.  Si  lo  hace de manera 

correcta se escuchará la palabra al completar la, y a l  terminar e l 

enunciado,  también se escuchará el  enunciado completo.  
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Para el lo,  en c lase se debe favorecer la escr i tura de ideas 

completas (enunciados).  Por e jemplo,  dar le un dibujo y que él 

escr iba lo que está haciendo el  personaje del  mismo, de manera 

que se le haga hincapié en que al  f inal  debe colocar un punto.  

 

El dominó  

 

Propósi to:  

Que el  pequeño real ice correspondencias entre graf ías y lea 

algunas palabras que le son conocidas.  

 

Para atravesar un r ío deberán formar un camino de piedras, 

éste formará un dominó con dos palabras escr i tas,  para unir  las 

f ichas,  deberá ser la misma letra in ic ia l .  Para el lo, deberá arrastrar 

la f icha que considere correcta hasta el  rectángulo que le aparece 

en el  r ío,  ta l  como se ha expl icado anter iormente.  Si  lo  ha hecho 

correctamente,  la f icha se quedará en ese lugar y aparecerá otro 

rectángulo sol ic i tando una nueva f icha.  Si  lo ha hecho de manera 

incorrecta,  la f icha regresará a su lugar.  
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Con esta act ividad se t rabaja la ident if icación de graf ías,  pero 

no de fonemas. Se considera que cuando el  n iño l legue a esta 

act ividad ya ha avanzado en su proceso de lectura s iendo capaz de 

leer las palabras que se le dan y logrando real izar la act ividad.  

 

Una act ividad complementar ia es escr ib ir  enunciados con las 

palabras que se encuentran en las f ichas,  combinándolas para 

lograr enunciados con intenciones diferentes.  

 

El mensaje de la bruja.  

 

 

 

Propósi to:  

Ayudar a l  n iño en su dominio fonét ico y en la escr i tura de 

palabras a part i r  de éste,  además de saber escuchar,  mejorando su 

habi l idad audit iva.  
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La bruja no sabe hablar como nosotros,  s ino por sonidos.  T iene 

un úl t imo mensaje para los n iños y estos deberán interpretar lo.  Se 

escuchara a la bruja d ic iendo la palabra fonema por fonema, de 

manera que el  usuario deberá inmediatamente escr ib ir  la  palabra 

que escuchó. Si  es necesario volver a escuchar la palabra, podrá 

dar un c l ic con el  ratón encima del  rectángulo rosa.  

 

Conforme termine de escr ib ir  cada una de las t res f rases,  se 

escuchará el enunciado completo antes de pasar a l  s iguiente. El 

mensaje es una fel ic i tac ión por haber pasado todas las pruebas.  El 

cuento termina en que los n iños regresan a su pequeño pueblo.  

 

Cuando el  n iño ya ha terminado todo el  juego se desplegará un 

mensaje de fe l ic i tac ión donde los n iños se despiden pues han 

vuel to a su pueblo sanos y salvos. Inmediatamente regresamos al 

menú pr incipal.  
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EJERCICIOS 

Ejercicio 1:  

 

 

E l  pr imer e jerc ic io  pre tende ayudar a l  n iño en la  d i ferenc iac ión 

ent re  las graf ías b ,  p ,  q ,  d .  

La act iv idad cons is te  en que e l  n iño arrast re  las  pa labras a la 

ca ja  que t iene la le t ra  con que in ic ian.  Se l levará un contador  de 

cuántos errores y cuántos ac iertos logre e l  n iño.  

 En c lase,  se deben favorecer  las  act iv idades donde e l  n iño 

desarro l le  la  noc ión de latera l idad,  de manera que d i ferenc ie  ent re 

su izqu ierda y su derecha. E l lo  en act iv idades de pat io donde e l 

n iño se mueve.  Este  t ipo de e jerc ic ios  ayudan a l  n iño a  d ismunir  la 

confus ión que le resu l ta escr ib i r  b en lugar de d .  
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Ejercicio 2.  

 

E l  e jerc ic io  2  pretende ayudar a l  n iño a  reconocer que aún 

cuando es e l  mismo sonido,  és te  puede ser  representado por  dos 

graf ías:  l l  y y .  

En un pr inc ip io  solo  aparecerán en la  panta l la  los  dos rectángulos 

pr inc ipa les que t ienen la  l lave y e l  yoyo,  y por  5 segundos se le 

ind ica a l  n iño que s i  acerca e l  cursor  a  cua lqu iera  de los  d ibu jos,  

podrá escuchar e l  nombre de l  d ibu jo ,  que se verá forta lec ido por  e l 

apoyo visua l  de la pa labra.  

 

 Poster iormente,  aparecerán 6 d ibu jos.  La act iv idad cons iste  en 

que e l  n iño arrastre  cada d ibu jo  a l  cuadro que crea t iene la  let ra 

con que empieza: l l  o  y.  S i  lo  hace de manera incorrecta ,  e l  d ibu jo 

regresará a  su lugar .  S i  ha acertado,  escuchará e l  nombre de l 

d ibu jo .  

 

Aquí también se l levará un récord de los ac ier tos  y los  errores 

que t iene e l  n iño a l  rea l izar  la  ac t iv idad.  
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 En c lase,  se recomienda favorecer  que e l  n iño se haga 

conc iente de estas d i ferenc ias,  no so lo  de este  fonema s ino 

también de l  caso /s /  con la  z ,  s  y c .  o  / j /  con j  y g .   

 

 Ejercicio 3  

 

 

Esta  act iv idad t iene como propós i to  que los  n iños ident i f iquen 

e l  uso de r  o  r r .   

Para e l lo ,  ba jará  a l  g lobo una imagen aparec iendo un 

rectángulo  donde e l  n iño deba escr ib i r  e l  nombre de esa imagen:  

árbo l ,  ra tón,  pá jaro ,  naran jas,  perro,  borrego y rana.  

Cuando e l  n iño escr ibe una pa labra correctamente,  desaparece 

e l  d ibu jo  y ba ja  e l  s igu iente.  Cuando la  escr ibe incorrectamente,  la 

pa labra aparece sombreada de negro esperando que e l  usuar io 

vue lva a  tec lear corr ig iendo lo  que ha escr i to .  
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Ejercicio 4  

 

 

Esta  act iv idad t iene como propósi to  que e l  n iño ident i f ique 

a lgunas graf ías que inc luyen e l  son ido /k / .  

 

Para e l lo  deberán armar un rompecabezas f i jándose tanto  en la 

le t ra  con que empieza la  pa labra como la  forma de la  p ieza,  

ayudando también a su ub icac ión espac ia l .  

 

Esto  se logra arrast rando con e l  ratón la  p ieza que qu iera  mover 

hasta e l  lugar que le corresponde.  S i  lo  hace incorrectamente,  la 

p ieza regresará a  su lugar  in ic ia l .  

 

Una op in ión importante ante estos cuat ro  e jerc ic ios es que s in 

lugar a  dudas,  a  escr ib i r  se  aprende escr ib iendo.  De manera que 

a l  n iño debemos proporc ionar le  opor tun idades de expresarse a 

t ravés de la  pa labra escr i ta,  ayudándolo  a  corregi rse y ampl iar  su 

vocabular io.   
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 E l  pequeño t iene mucho que dec i r ,  y so lo  neces i ta  e l  espac io,  

los  t iempos y la  opor tun idad de poder hacer lo .  Además,  la  lec tura 

es una herramienta va l ios ís ima que nos permite  expresarnos cada 

vez más,  por  lo  que es importante  mot ivar  a l  n iño a acercarse a 

las narrac iones de o t ros:  de sus compañeros,  de é l  mismo,  de la 

l i te ratura ,  e tc.  

 

CONSIDERACIONES FINALES  

 

 Este  mater ia l  so lo  es una herramienta más.  E l  profesor  o  la 

profesora f rente  a grupo,  s in  duda t iene muchís imos recursos para 

t raba jar con sus a lumnos.   

  

 Lo más importante  es mot ivar  a  nuestros a lumnos a  u t i l izar  e l  

lenguaje  escr i to ,  pues encont rándolo  s ign i f icat ivo,  lograrán 

aprop iarse de é l .  
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CAPITULO 3 PROTOCOLO DE INVESTIGACIÓN 
 
PROPÓSITO DE LA INVESTIGACIÓN 
 

o  Aver iguar  s i  los  a lumnos con d i f icu l tades en su lecto-escr i tura 

que ut i l i cen la  propuesta “Los perd idos de Arroyo Hi rv iendo” 

logran superar  esas d i f icu l tades en menor t iempo que con e l  

método convenc iona l .  

 

 

HIPÓTESIS 
 A t ravés de la apl icación de la propuesta “Los perdidos de 

Arroyo hirv iendo”,  los a lumnos considerados como lectores atrasados 

dominarán la fonét ica y desarrol larán algunas habi l idades cogni t ivas 

que les permit i rán atacar de manera efect iva las def ic iencias que 

presentan en su lecto-escr i tura,  en menor t iempo y de manera más 

ef icaz que con el  método convencional.  

 

JUSTIFICACION 
 
 Hacer un mater ia l ,  ya sea un l ibro, un manual,  un juego,  etc.  es 

r ico por sí mismo, porque es producto de la experiencia y 

conocimiento de quien lo real iza.  Sin embargo, es importante 

invest igar la efect ividad de los mismos, para conocer si  su apl icación 

en la real idad cumple con los propósi tos para los que fueron 

diseñados.  

 

 El lo nos permite no solamente sacar un ju ic io para saber si 

funcionó o no, s ino también la oportunidad de corregir  o adaptar a la 
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real idad nuestro t rabajo,  de manera que en real idad sí sea út i l ,  y no 

solo se quede en la apl icación teór ica,  en s i tuaciones ideales.  

 

 En este caso,  considero val ioso invest igar s i  los resul tados 

obtenidos a part i r  de la apl icación de la propuesta “Los perdidos de 

Arroyo Hirviendo” es realmente s igni f icat iva en el  t ratamiento de 

algunos problemas para la adquis ic ión de la lecto-escr i tura,  en 

comparación con otras estrategias que l legan a emplear los docentes 

f rente a grupo.   

  

 De manera que pueda contrastar en la real idad las hipótesis que 

hasta e l  momento tengo,  en cómo será la experiencia de los n iños 

f rente a este t rabajo,  sí les es út i l   y que me pueda l levar a la mejoría 

de dicha propuesta,  de corregir la o enr iquecerla a part i r  de observar 

como es t rabajada en la real idad.  

 

PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 
 
 Lo dicho en los párrafos anter iores es más esclarecido en este 

apartado.  

 

Al  mismo t iempo en que fu i  d iseñando y real izando la propuesta 

“Los perdidos de Arroyo Hirviendo” surgieron var ias preguntas en 

re lación de lo que sería su apl icación en s i tuaciones reales,  aún 

cuando s iempre contemplé las experiencias obtenidas hasta ahora en 

mi t rabajo con los pequeñitos para su diseño. 

 

 Son t res las preguntas que dan pie a la invest igación de esta 

propuesta, en función del  propósi to de la misma: 
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 ¿En qué grado logra la propuesta desarrol lar  las habi l idades de 

atención y concentración en los pequeños? 

 

 

¿En qué grado logra la propuesta desarrol lar e l dominio de la 

fonét ica en comparación con el  método convencional? 

  

 

¿Cuánto t iempo será la d iferencia entre e l t rabajo cot id iano (s in 

intervención o atención adic ional  para un caso en concreto) y e l 

t rabajo con la propuesta?  

 

 

Para poder dar respuesta a estas preguntas consideré 

importante d iseñar un experimento.  El lo porque me permite apl icar a 

s i tuaciones reales la propuesta y poder hacer comparaciones entre 

d i ferentes formas de apl icación:  con el  uso del  sof tware,  s in e l  uso 

del  sof tware y s in e l  uso de la propuesta.   

 

De esta manera puedo saber de una manera más certera s i  la 

propuesta es efect iva o no.  

 

 Variables 
 
 Para poder medir  esa efect ividad me estoy basando en el  n ivel  

de logro que los n iños tendrán al  real izar redacciones o lecturas; 

tomando en cuenta que la propuesta se ha basado en el  dominio del 

código fonét ico.  

 

 Este n ivel  de logro lo mediré a part i r  de dos indicadores:  
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1.-  Número de errores que t iene el niño al escribir un texto: letras 

omitidas. 

 

2.- Número de errores que tiene el niño al leer un texto: palabras que le 

cuestan trabajo descifrar. 

 

 

DISEÑO EXPERIMENTAL 
 
 

A cont inuación descr ib iré e l  d iseño del  experimento 

contemplado para la invest igación de la propuesta “Los perdidos de 

Arroyo Hirviendo”.   

 

Su seguimiento es importante para poder obtener los resul tados 

que se pers iguen, de manera que podamos conocer la efect ividad de 

dicha propuesta.   

 

MODELO DE APLICACIÓN 
 

Cuando ya se tengan establecidas las poblaciones con las que 

se t rabajarán,  se procederá a apl icar una ser ie de cuest ionar ios que 

nos permitan conocer más acerca del  t rabajo que real izan los 

docentes que t rabajarán la propuesta y los n iños que part ic iparán en 

la invest igación.  
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Conociendo a los docentes que trabajarán la propuesta 
 
a) En vi r tud de que los  maest ros ap l ican d i ferentes est ra tegias o 

métodos para la  enseñanza de la lec to-escr i tura,  se les  ent regará 

una ho ja donde descr iban qué est ra tegias y/o  métodos basan su 

t raba jo hac ia su grupo (anexo3) 

 

 Diagnóst ico de los niños que partic iparán 
  

b) Se ap l ican las  ho jas de cont ro l  que se encuent ran en e l  anexo 2 a 

los  n iños que se ident i f iquen y con qu ienes se va a  t raba jar  la  

propuesta,  de manera que se tenga información referente  a  los 

antecedentes famil ia res y educat ivos de l  pequeño.  

 
 

c)  Se ap l icará e l  d iagnóst ico descr i to  en e l  capí tu lo  I I ,  l lenando las 

tab las de l  anexo 4 

 

 

d)  Ap l icac ión de la propuesta  (ver  página 35)  

 
DISEÑO ESTADÍSTICO 
 

Determinación de la muestra: 
 
 El marco de muestreo serán los niños en edades comprendidas 

entre 7 y 9 años. Ya que a niños de estas edades es a quienes va 

dirigida la propuesta. Sin embargo, no todos entran en el perf i l de los 

pequeños que hemos descrito anteriormente. Ya que si tomamos 
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solamente en cuenta la edad, hay niños para los que no sería aplicable 

la investigación. 

 

 La región o espacio geográf ico donde determinaremos nuestro 

marco de muestreo será en función de las condiciones económicas y de 

factibil idad de la investigación, pudiendo ser un Estado de la República, 

un Municipio, una zona escolar, etc. De manera que lo trabajaremos 

como un programa piloto, en razón de poner en práctica la propuesta y 

verif icar su efectividad. Esto nos determinará en parte el tamaño de la 

muestra, ya que no es lo mismo hablar de un municipio que de un 

Estado. 

  

 Ahora bien, como la edad de los niños no es un indicador 

suf iciente, haremos uso de nuestra últ ima unidad de muestreo que será 

la estadística anual que las escuelas cada año realizan a partir de su 

población estudiantil. Estamos enfocándonos en el nivel básico de 

Primarias, al ser en estas instituciones donde encontramos a los 

pequeñitos. 

  

 Al haber identif icado las Escuelas Primarias de la región, 

uti l izaremos otro dato que es el número de reprobados por grado. Para 

ello, nos basaremos en los niños que reprobaron el primero y segundo 

grados. Ya que serán estos pequeños los que estarán repit iendo el 

siguiente ciclo. 

 

 Ello al considerar que uno de los propósitos básicos para primero 

y segundo grados es saber leer y escribir, de manera que ésta es una 

de las primeras causas por la que un alumno es reprobado en estos 

grados.  
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 Ahora bien, a part ir de esta información obtendremos la cantidad 

de niños que reprobaron en primero y la cantidad de niños que 

reprobaron en segundo, así como las edades de estos niños. 

 

 De esta manera haremos tres grupos a partir de las edades: de 7, 

de 8 y de 9 años. 

Después de haber def inido el tamaño de nuestra muestra y al 

contar con nuestras tres poblaciones por edad util izaremos la técnica 

de muestreo estratif icado para saber cuántos niños estarán en cada 

muestra por edad.  

 

Por ejemplo, si la muestra será de 50 alumnos, y tenemos 300 

alumnos de 7 años, 150 alumnos de 8 años y 50 alumnos de 9 años. 

Entonces nuestra muestra será de 30 alumnos de 7 años, 15 alumnos 

de 8 años y 5 alumnos de 9 años.  

 

Se debe tener en cuenta que definiendo el tamaño de nuestra 

muestra debe proveerse las mismas condiciones de trabajo para los 

pequeños, como lo es el equipo de cómputo necesario, material para 

trabajar en patio (pelotas, cuerdas), material para trabajar en aula 

(cuentos, fotocopias, etc.). De manera que los 50 pequeños tengan los 

mismos recursos dentro de la aplicación de la propuesta. 

 

 A estos 50 pequeños les será aplicado  el diagnóstico que se ha 

descrito anteriormente. A los resultados puede ser aplicada la técnica 

de análisis de varianza para determinar si el tamaño de la muestra es 

adecuada o no. Si hay variabil idad en los resultados, se deberá 

incrementar el tamaño de la muestra, para que los resultados de la 

invest igación sean lo más confiables posible. 
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ANALISIS ESTADÍSTICO 
 

Una vez teniendo nuestra muestra se formarán t res grupos.  Para 

el lo se hará al azar,  buscando que en los t res se incluyan individuos 

de las t res edades (7,8 y 9 años).  Un grupo ut i l izará la propuesta s in 

e l  uso del  sof tware,  otro usará la propuesta con sof tware y e l  ú l t imo 

no ut i l izará la propuesta.  

Al  haber def in ido los t res grupos se seguirá e l  modelo de 

apl icación descr i to en el  Diseño experimental .  Tomando en cuenta 

que en uno de los grupos no se apl icará e l  sof tware de la propuesta y 

e l  otro no se apl icará nada de la propuesta. El  t iempo de apl icación 

será de cuatro meses. 

 

 Al término del  t iempo de apl icación se hará un ejerc ic io de 

redacción y otro de lectura en función de lo s iguiente:  

 
REGISTRO DE DATOS PARA LA OBTENCIÓN DE LOS 
INDICADORES. 

 
Numero de errores que presentan los niños en un ejercicio de 

redacción (palabras clave) 
 

 En la s iguiente tabla se registrarán los números de errores que 

los niños tengan en su úl t imo ejerc ic io de redacción donde se les 

pedirán escr iban 10 palabras.  Estas 10 palabras deberán ser las 

mismas para todas las muestras,  y deben inclu ir  d i ferentes niveles de 

di f icu l tad,  s iendo palabras o s implemente sí labas unidas s in 

s igni f icado real ,  lo que se quiere comprobar es s i  e l  niño escr ibe las 

correspondencias entre graf ía y fonema. No se considera dejar de 

antemano las palabras que se usarán en función de que se quiere 
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sean contextual izadas o unif icadas de acuerdo a lo observado 

durante la invest igación.  

 
 

Disposición que se sugiere para el  registro de datos 
 ERRORES EN REDACCIÓN  

GRUPOS NUMERO DE ERRORES 
POR NIÑO 

TOTAL DE ERRORES 
POR GRUPO 

Grupo1 
Uti l iza la 
propuesta s in 
e l  uso del  
sof tware 
 
 
 

Niño 1:    ____ errores 

Niño 2:    ____ errores 

.  

.  

Niño n:   ____   errores 

 
 
_________    errores 

 
Grupo 2 
Uti l iza la 
propuesta 
usando el  
sof tware 
 
 
 

Niño 1:    ____ errores 

Niño 2:    ____ errores 

.  

.  

Niño n:   ____   errores 

 
 
_________    errores 

Grupo 3  
No ut i l izan ni  
la  propuesta 
ni  e l  sof tware 
 
 
 
 

Niño 1:    ____ errores 

Niño 2:    ____ errores 

.  

.  

Niño n:   ____   errores 

 
 
_________    errores 

                         Total  de errores de la muestra:______ 
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Numero de errores que presentan los niños en un ejercicio de 
lectura (palabras clave) 

 
 En la s iguiente tabla se registrarán los números de errores que 

los n iños tengan en su úl t imo ejerc icio de lectura donde se le pedirá 

lea un pequeño texto de 20 palabras.  Este texto deberá ser e l  mismo 

para todas las muestras,  y debe inclu ir  d i ferentes niveles de 

di f icul tad,  usando palabras y sí labas unidas s in s igni f icado real ,  lo 

que se quiere comprobar es s i  e l  n iño lee correspondiendo graf ía y 

fonema. No se considera dejar de antemano el  texto que se usará en 

función de que se quiere sea contextual izado o unif icado de acuerdo 

a lo observado durante la invest igación.  

 
ERRORES EN LECTURA 

GRUPOS NUMERO DE ERRORES 
POR NIÑO 

TOTAL DE ERRORES 
POR GRUPO 

Grupo1 
Uti l iza la 
propuesta s in 
e l  uso del  
sof tware 
 
 
 

Niño 1:    ____ errores 

Niño 2:    ____ errores 

.  

.  

Niño n:   ____   errores 

 
 
_________    errores 

 
Grupo 2 
Uti l iza la 
propuesta 
usando el  
sof tware 
 
 
 

Niño 1:    ____ errores 

Niño 2:    ____ errores 

.  

.  

Niño n:   ____   errores 

 
 
_________    errores 

Grupo 3  Niño 1:    ____ errores  
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No ut i l izan ni  
la  propuesta 
ni  e l  sof tware 
 
 
 
 

Niño 2:    ____ errores 

.  

.  

Niño n:   ____   errores 

 
_________    errores 

                         Total  de errores de la muestra:______ 

 

Apl icando el  método de anál is is de var ianza para experimentos 

de un solo factor se contrastará la h ipótesis a part i r  de los resul tados 

registrados en las tablas anter iores. Lo que se desea es comparar la 

d i ferencia que hay entre la apl icación de los t res experimentos para 

conocer la ef icacia de la propuesta.  

 

La hipótesis nula queda enunciada como “No hay diferencia de 

ef icacia entre las tres estrategias aplicadas” 

 

Mediante e l  cálculo de F se determinará s i  podemos o no rechazar la 

h ipótesis nula,  y por ende ver i f icar la ef icacia de la propuesta.  

 

 

 

 

Ejemplo de análisis estadístico:  
 

El  s iguiente e jemplo nos muestra la manera en cómo se real izará el 

anál is is estadíst ico:  

 

Con una muestra de 50 niños se formaron los s iguientes grupos y en 

una prueba de redacción después de 4 meses de apl icación de la 

propuesta se registraron los s iguientes resul tados:  
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ERRORES EN RED ACC IÓN  

GRUPOS NUM ERO DE ERRORES  POR NIÑO TOTAL DE  
ERRORES 

POR GRUPO 

Grupo1  
 
 

N iño  1 :    0  e r ro res   N iño  4 :    4  e r ro res  

N iño  2 :    3  e r ro res   N iño  5 :    0  e r ro res  

N iño  3 :    2  e r ro res   N iño  6 :    1  e r ro r  

N iño  7 :    2  e r ro res   N iño  8 :    1  e r ro r  

N iño  9 :    2  e r ro res  

 

 
15     er ro res  

 
Grupo  2  
 
 

N iño  1 :    4  e r ro res   N iño  4 :    4  e r ro res  

N iño  2 :    3  e r ro res   N iño  5 :    4  e r ro res  

N iño  3 :    2  e r ro res   N iño  6 :    5  e r ro r  

N iño  7 :    1  e r ro res   N iño  8 :    3  e r ro r  

 

26     er ro res  

Grupo  3  
 
 
 
 

N iño  1 :    4  e r ro res   N iño  4 :    2  e r ro res  

N iño  2 :    3  e r ro res   N iño  5 :    3  e r ro res  

N iño  3 :    2  e r ro res   N iño  6 :    5  e r ro r  

N iño  7 :    2  e r ro res   N iño  8 :    1  e r ro r  

 
 

22     er ro res  

                         To ta l  de  e r ro res  de  l a  muest ra :63  

 
Llevando los datos de la tabla anter ior a otra tabla para real izar 

e l  cálculo de anális is de var ianza mediante un paquete estadíst ico, 

ordené la información ta l  como se muestra en la tabla 1. 

 

A part i r  de esta información,  h ice los cálculos para el  anál is is 

de var ianza,  arro jándome el  paquete estadíst ico que ut i l icé,  la 

s iguiente información:  

 
Source  DF     SS    MS     F      P 
Factor   2  11,24  5,62  3,34  0,054 
Error   22  37,00  1,68 
Total   24  48,24 
 
S = 1,297   R-Sq = 23,30%   R-Sq(adj) = 16,33% 
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Donde:  

 

DF son los grados de l ibertad.  

SS es la suma de cuadrados 

MS es el  cuadrado medio 

F es el  factor de Fisher calculado 

P es la probabi l idad de que F tenga un valor mayor que F 

 

 
Tabla 1 
 

 

Haciendo la interpretación de la información:  

 

F calculada = 3.34,  comparándola con el  valor de F en una tabla de 

valores para α = 0.05,  teniendo 2 grados de l ibertad en el  numerador 

y 22 grados de l ibertad en el  denominador,  entonces tenemos que 

F=3.44.  
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Como F calculada (3.34) es menor que F (3.44) podemos rechazar 

nuestra h ipótesis nula,  y decir  que sí hay di ferencia entre e l  uso de 

las t res estrategias al  resul tar F > Fcalculada.  

 

El  mismo cálculo se real iza para la prueba de lectura,  ver i f icando si 

ambos resul tados coinciden.  Si  no fuera el  caso,  cabrían nuevos 

anál is is e invest igaciones.  
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Apéndice 1LO QUE SE TRABAJA EN EL METODO CONVENCIONAL  

 

♦  El  desarro l lo de las habi l idades cognit ivas se abordan a través 

de l ibros de ejerc ic ios.  Tales ejerc ic ios t ienen una presentación 

demasiado formal que no resul ta re levante para el  n iño, 

careciendo de un contexto de apl icación en algunos casos.  

 

♦  Se t rabaja en los t iempos que quedan “ l ibres” cuando no se 

están t rabajando contenidos. Pero no se t rata de unir  ambos 

aspectos.  

 

♦  Los propósi tos  del  e jerc ic io no resultan comprensib les para el  

n iño.  Esto provoca f rustración y apat ía en los niños.   

 

♦  Mater ia l  d idáct ico: rompecabezas,  memoramas, etc.  En 

mater ia les como cartón,  madera,  acrí l ico,  otros.  

 

♦  Al  no real izarse de una manera formal e l  t rabajo con 

habi l idades, e l  docente no contro la los avances que muestra los 

niños.  Esto es,  e l  trabajo con habi l idades no se real iza de 

manera formal o re levante,  no se evalúa o l leva control .  

 

♦  Para adquir i r  la  lecto-escr i tura se basan en la memoria y 

repet ic ión de sí labas a part i r  de planas.  

 

♦  Para leer,  se repasa el  deletreo de los textos,  de manera que el  

n iño no l lega a comprender lo que lee,  y en ocasiones memoriza 

el  texto s in que haya un t rabajo cognit ivo del  mismo 

(comprensión).  
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APENDICE 2  
 

 

Ejemplo de algunas act ividades que se pueden emplear para corregir  

la  mala pronunciación de un fonema: 1

 

 

Mostrar una tar jeta con la letra “o” 

 

-  Indica el  sonido.  Pronunciar lo correctamente.  

-  Hacer que los pronuncien los niños. Repet ir .  

-  Pronunciar:  “oes” largas,  cortas,… 

- ¿Cómo y dónde se pronuncia la “o”? Pronunciar y observar… 

comentar… 

- Real izar e l  mismo proceso con las let ras restantes.  Comparar, 

d i ferenciar.  

-  Ident if icar e l  sonido con algún acto de la experiencia del  n iño. 

Por e jemplo,  pronunciamos el  sonido “o” cuando: 

 

-  Vemos una casa muy bonita 

-  Nos dan una sorpresa agradable 

-  Mecemos un bebé para que se duerma 

(ut i l izar un muñeco, s imular mecerle en brazos, 

cantar le: o,  oo, ooo…) 

-  Escr ib ir  la  letra,  leer 

                                                 
1 1993, Roca I Baro Concepción, Método Lectocolor. Aprendizaje de la lecto-escritura. Teoría y práctica. 
Ciencias de la Educación preescolar y especial, Madrid España,  pag 58 
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Apéndice 3 
 
Causas del no aprender 
 

Tomaremos en cuenta a Kinsbourne y Kaplan (1990),  para 

hablar  del  aprovechamiento bajo que es un término ut i l izado para 

descr ib ir  la  fa l la de los niños para aprender a la a l tura de su 

potencia l  in te lectual ,  es decir ,  aquel potencia l  que habrían de real izar 

mediante el  uso completo de sus poderes cognosci t ivos cerebrales. 

Este aprovechamiento bajo obedece a diversas causas,  tomando en 

cuenta para el lo que no se puede juzgar sobre la base de la edad, ta l 

como ocurre en los fenómenos de retardo mental ,  s ino que deben 

considerarse diversas causas ta les como:  

 

Causas de aprovechamiento defectuoso según Kinsbourne y Kaplan 

(1990) 

 

Emocional 

 Preocupación 

  Miedo 

  Ansiedad 

  Depresión 

  Trastorno del  pensamiento 

 

Ambiental  

 Baja mot ivación 

  Enajenación cul tural  

  Pobreza (económica,  moral ,  cul tural . . . )  

  Debi l idad 
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Escolar idad inadecuada 

 Enseñanza inadecuada 

 Hacinamiento def ic iente 

 Ausent ismo en la escuela 

 Cambio f recuente de escuelas 

Comunicación def ic iente 

 Escasa social ización 

 Lengua extranjera (en caso de alumnos que no hablan la lengua 

of ic ia l ,  en nuestro caso,  e l  castel lano) 

 

 Dentro del  campo de lo referente a la atención,  se dan var iadas 

causas: t rastornos por déf ic i ts  de atención (h iperact ividad por 

e jemplo),  reacciones ante el  f racaso escolar,  n iños “ t raviesos”.  En el 

ámbito cogni t ivo ( inatención, impuls ividad),  a nivel  social  (host i l idad, 

agresiv idad),  d i f icul tades de aprendizaje (e l  n iño t iene problemas en 

algunas mater ias o áreas en concreto),  inmadurez,  etc. 

 

Todo el lo provoca que los n iños no se desenvuelvan de una 

manera ópt ima en este caso,  en el  ámbito escolar.  
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Apéndice 4   LA ATENCIÓN 
 
Definición e importancia.  
 

  

Es importante reconocer a la atención como el  pr imer paso para 

aprender,  pues s i  no reconocemos o percib imos c ierta información,  no 

podremos procesarla.  Aquí los sent idos juegan un papel fundamental 

para el  poster ior a lmacenamiento, recuerdo y t ransformación de esa 

información,  pues son los pr imeros que la captan.  

 

“La atención es un requis i to básico para el  aprendiza je,  ta l 

como lo def ine Luria (1975),  es e l  proceso select ivo de la información 

necesaria,  la  consol idación de los programas de acción que se 

pueden escoger y e l  mantenimiento del  contro l  permanente sobre el 

curso de dichos programas”  (Noguerol  Artur,  1998, p.  38).   

 

De la def in ic ión de Lur ia,  Noguerol  también concluye que estar 

atentos,  por e jemplo a una expl icación,  o ser capaces de ident if icar 

las diferencias entre dos dibujos, no solamente s ignif ica ser capaz de 

atender a los e lementos exter iores,  s ino también ser capaces de 

escoger e l  mejor de los procesos que conducirán al  a lumno a un 

resul tado determinado, o b ien,  durante e l  proceso de real ización de 

una act ividad, ser capaces de contro lar cuando funciona bien y 

cuando no se consigue el  resul tado buscado. 

 

La atención se relaciona con la mot ivación y las habi l idades 

generales que se denominan memoria y pensamiento.  Los 

elementos que t ienen que ver con la atención son:  adecuadas 

act ividades escolares:  objet ivos,  secuencia,  t iempo, grado de 

di f icul tad.  
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APENDICE 5     METODO CONVENCIONAL VS PROPUESTA 

 
PROBLEMA 
 
COMO SE ATACA 
CONVENCIONALMEN-
TE 

 
PROBLEMA 
 
COMO LO ATACO 
EN MI PROPUESTA 

 
RASGOS QUE 
SE COMPARAN 

 
COMO PROPONGO 
TRATAR ESE RASGO 

 
 
EL DESARROLLO DE 
LA HABILIDAD DE 
ATENCIÓN Y 
CONCENTRACIÓN SE 
ABORDA 
A TRAVÈS DE LIBROS 
DE EJERCICOS 
 
 
SE TRABAJA EN LOS 
TIEMPOS UE QUEDAN 
“LIBRES” CUANDO NO 
SE ESTÁN 
TRABAJANDO 
CONTENIDOS. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TALES EJERCICIOS 
TIENEN UNA 
PRESENTACIÓN 
DEMASIADO FORMAL  
 
 
 
LOS PROPÓSITOS  DEL 
EJERCICIO NO 
RESULTAN 
COMPRENSIBLES 
PARA EL NIÑO. ESTO 
PROVOCA 
FRUSTRACIÓN Y 

 
 
DENTRO DE UN 
CONTEXTO 
LÚDICO. 
 
 
 
 
 
 
ADENTRARLO EN 
UN CONTEXTO DE 
APRENDIZAJE MÀS 
INTEGRAL QUE AL 
MISMO TIEMPO 
QUE FAVOREZCA 
EL TRATAMIENTO 
DE ALGUNOS 
CONTENIDOS, 
DESARROLLE LAS 
HABILIDADES DE 
ATENCIÓN Y 
CONCENTRACIÓN 
 
 
 
 
ACERCARME A 
ACTVIDADES QUE 
RESULTEN DEL 
INTERÉS DEL NIÑO 
 
 
 
ACTIVIDADES QUE 
LES INTERESEN A 
LOS NIÑOS, DE 
MANERA QUE 
PONGAN A 
TRABAJAR LAS 
HABILIDADES QUE 

 
 
FORMA EN QUE 
SE ABORDA 
DICHO 
PROBLEMA 
 
 
 
 
 
EL TIEMPO-
ESPACIO QUE 
SE DEDICA AL 
DESARROLLO 
DE ESTAS 
HABILIDADES 
EN EL AULA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PRESENTA-
CIÓN DE LAS 
ACTIVIDADES 
 
 
 
 
COMPRENSIÓN 
POR PARTE DE 
LOS NIÑOS DE 
LO QUE DEBEN 
HACER EN 
DICHAS 
ACTIVIDADES  

 
 
JUEGO 
COMPUTACIONALACT
IVIDADES LÙDICAS 
EN CLASE (JUEGOS 
ORGANIZADOS POR 
EQUIPOS O GRUPAL). 
 
 
 
GLOBALIZACIÓN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PARTIENDO DE UN 
CUENTO Y JUEGOS 
DE ESTRATEGIA 
 
 
 
 
UTILIZAR UN 
LENGUAJE QUE SEA 
ENTENDIBLE PARA EL 
NIÑO (USO DE 
VOCABULARIO, USO 
DE IMÁGENES, 
COLORES…) 
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APATÍA EN LOS NIÑOS. 
 
 
 
 
MATERIAL DIDÀCTICO: 
ROMPECABEZAS, 
MEMORAMAS, ETC. EN 
MATERIALES COMO 
CARTÓN, MADERA, 
ACRÍLICO, OTROS. 
 
 
 
AL NO REALIZARSE DE 
UNA MANERA FORMAL 
EL TRABAJO CON 
HABILIDADES, EL 
DOCENTE NO 
CONTROLA LOS 
AVANCES QUE 
MUESTRA EL NIÑOS 
 
 
 
 
 

YA POSEEN. SE 
LOGREN MOTIVAR. 
 
 
 
PROGRAMA 
COMPUTACIONAL, 
EJERCICIOS EN EL 
AULA… 
 
 
 
 
 
A TRAVÉS DEL 
SOFTWARE 
LLEVAR UN 
REGISTRO DE 
TIEMPOS Y 
ESTIMACIONES DE 
QUÉ HACE EL 
NIÑO DENTRO DEL 
PROGRAMA. EL 
PROPIO NIÑO 
TENDRÁ ACCESO 
A SUS PROPIOS 
TIEMPOS A 
PARTIR DE UN 
RÉCORD. 

 
 
 
 
 
RECURSOS 
PARA 
TRABAJAR 
DICHAS 
HABILIDADES 
 
 
 
 
EVALUACIÓN 
DE LAS 
ESTRATEGIAS 
REALIZADAS 

 
 
 
 
 
ESTRATEGIAS 
DISEÑADAS 
TOMANDO EN 
CUENTA EL TIPO DE 
NIÑOS A QUIENES SE 
PLANTEAN ( DE 7 A 9 
AÑOS) 
 
 
REGISTRO DEL 
TIEMPO EN QUE EL 
NIÑO REALIZA LA 
ACTIVIDAD, 
REGISTRO DE LO 
QUE LOGRA O NO 
LOGRA REALIZAR. 
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ANEXO 1  

 

Escr ibe lo que está pasando en los dibujos:  

 

 

 

     ________________________________ 

  

 ________________________________. 

 

 

 

 

_  ___________________________________ 

 

____________________________________ 

 

 

 

Escr ibe las palabras que te d ictará tu 

maestro:  

 

____________________________________

____________________________________

____________________________________

____________________________________

____________________________________

____________________________________ 
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ANEXO 2 
 
HOJA DE CONTROL PARA NIÑOS CON PROBLEMAS EN SU 
LECTO-ESCRITURA: 
 

Nombre de l  n iño:  ______________________________________ 

 

Edad: _________ 

 

Grado que cursa actua lmente:  ___________________________ 

 

 

Datos famil iares:  
 
Nombre de la  madre:  ___________________________________ 

 

Edad: __________ Ocupación:  _________________________ 

 

Nombre de l  padre:  _____________________________________ 

 

Edad: __________  Ocupación:  _________________________ 

 

Número de hermanos:  __________________________________ 

 

Edades de los hermanos:  _______________________________ 

 

 

Datos escolares:  

 

Grados que ha reprobado:  __________________ 
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Razones por  las  que reprobó:  

 

_________________________________________________________

_________________________________________________________ 

 

 

L lena la  s igu iente  tab la  marcando con una x  la  opc ión que 

cons ideres más acer tada:  

 

Habi l idades cognit ivas:  
 

Cr i terio Siempre A 
veces  

Nunca 

-  Se d is t rae fác i lmente 

 

-  Suele  de jar  las  act iv idades que 

se le  as ignan s in  conc lu i r las.  

 

-  No comprende las  tareas que 

se le  as ignan.  

 

-  Presenta prob lemas con su 

ps icomotr ic idad f ina en la 

rea l izac ión de t razos.  

 

-  Son n iños ca l lados,  no 

par t ic ipan.  

 

-  Sus movimientos son torpes 
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-  No reconoce su latera l idad 

 

 

 

LECTO-ESCRITURA 
 

Criterio Siempre A 
veces  

Nunca 

-  Omite  le t ras   

 

-  No reconoce pa labras.  

 

-  No logra leer  pa labras 

desconoc idas.  

 

-  No logra redactas ideas 

prop ias.  
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Anexo3 
 

Escuela:  _____________________________________________ 

 

Domic i l io  de la Inst i tuc ión:  ______________________________ 

 

Nombre de l  profesor(a)__________________________________ 

 

Grupo: _____________________ turno:  ________________ 

 

Número de a lumnos:  ___________________________________ 

 

Métodos que ut i l iza  para la  enseñanza de la  lecto-escr i tura:   

_________________________________________________________

_________________________________________________ 

 

Otras est rategias:  

 

_________________________________________________________

_________________________________________________________

_____________________________________________ 

 

Importanc ia  que da a l  domin io  de la fonét ica dent ro  de l  aprendiza je 

de la  lec to-escr i tura :  

 

_________________________________________________________

_________________________________________________________

_____________________________________________ 
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Anexo 4 

Escritura 
Escr ibe e l  nombre de l  n iño y co loca una pa lomita en e l  va lor  que 

obtuvo en la  act iv idad 1  

Niño 1 2  3  Observac iones  

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 

Lectura 
Escr ibe e l  nombre de l  n iño y co loca una pa lomita en e l  va lor  que 

obtuvo en la  act iv idad 2  

Niño 1 2  3  Observac iones  
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Habilidades 
Escr ibe e l  nombre de l  n iño y co loca una pa lomita en e l  va lor  que 

obtuvo en la  act iv idad 3  

Niño 1 2  3  4  Observac iones  
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