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RESUMEN

Este proyecto tiene como objetivo disefiar una herramienta didactica digital para
desarrollar las funciones cognitivas bésicas, que intervienen en la lectoescritura.
Estas

son: memoria, atencion, percepcion, praxias y lenguaje. Para ello se ha realizado una
investigacion sobre como funcionan los procesos cognitivos antes mencionados en
la lectoescritura. En funcion de esto, se realiz6 una lista de destrezas fundamentadas
en aplicaciones y ejemplos de ejercicios en libros y en paginas web, las que
sirvieron

para guiar y orientar la realizacién de dichas herramientas.

Para su disefio se utiliz6 el programa Jclic, el que nos da como opcion realizar una
variedad de actividades. Las actividades tienen como areas las cuatro funciones
cognitivas basicas, en las que en cada area consta 2 0 mas actividades. Esta
herramienta, también ayudan a los nifios a ser mas independientes de manera que

ellos sean los constructores de su propio aprendizaje.
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ABSTRACT

The goal of the present project is to design a digital didactic "tool to
develop the basic cognitive functions that intervene in reading and writing.
These functions are: memory, attention, perception, praxis, and language.
An investigation regarding how these cognitive processes work in reading
and writing skills was carried out. Based on this, we developed a list of
fundamental skills through applications and examples of exercises
contained in books and webpages, which helped to create this tool. For its
design we employed the Jclic program that provided us with a variety of
activities. We worked with four basic cognitive functions and each one
contained 2 or more activities. This tool also helps children to be more
independent since they are the constructors of their own knowledge.
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anslated by,
Diana Lee Rodas
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Introduccion

Este documento es una contribucion para desarrollar la lectoescritura puesto que
propone algunas actividades digitales en el programa Jclic. Considerando que una
adecuada estimulacion inicial en la ensefianza de la lectura y escritura ayudara a
proyectar en los nifios seguridad, confianza y un optimo rendimiento académico. Este
trabajo ademas de brindar a los nifios lo mencionado anteriormente evitara futuros

problemas de aprendizaje en afios posteriores.

Una buena atencion a las necesidades que se presentan en la adquisicion de la
lectoescritura abrird caminos a obtener nuevos conocimientos. Cuando este proceso
se ha logrado el nifio descubrira un placer que se encuentra cuando se interactda con
el texto. Poseer esta habilidad desencadenara espontaneidad, creatividad,

originalidad, confianza y seguridad en los nifios.

Este escrito consta de tres capitulos:

e EI primero contiene informacion basica sobre la lectoescritura, los procesos
intervienen en la lectura y los niveles de construccion de la escritura. Uno de
los temas mas importantes el papel de las funciones cognitivas basicas en esta
habilidad. Ademas explica las tics y sus ventajas.

e EIl segundo da a conocer que programa se us0O, sus ventajas y actividades.
También explica la manera de disefiar la herramienta, las actividades que se
usaron cada una con la destreza que desarrollaria el nifio.

e EI tercero da a conocer los resultados, observaciones, recomendaciones y

conclusiones de la aplicacion de este programa a un grupo de nifios.



Capitulol: Marco teorico

Introduccion

Las personas por medio de la adquisicion de las habilidades de leer y escribir a lo
largo de la historia han logrado crear y plasmar ideas, conocimientos y hechos
importantes en el desarrollo de sus vidas. Por esta razon el proceso de la
lectoescritura es trascendente para comprender, reflexionar, conocer, analizar,
criticar, comunicarnos unos con otros. Estas habilidades son dtiles para la
elaboracion de pensamientos cada vez mas estructurados y abstractos por lo que

facilita aprender nuevos contenidos y poner en practica lo aprendido.

1.1 ¢Qué es lectura?

La lectura es un proceso interactivo entre el texto (ya que por su contenido,
estructura y extension atrae al lector) y el lector que gracias a sus habilidades
lingliisticas  (conciencia fonoldgica), conocimientos previos, motivacion,
experiencias, objetivos e ideas se interpreta y comprende el lenguaje escrito (signos y

simbolos impresos). (Dubois, 1995)

Por lo tanto, Ferreiro (2002) afirma: “Toda lectura es interpretacion y lo que el lector
es capaz de comprender y de aprender a través de la lectura depende fuertemente de
lo que el lector conoce y cree antes de la lectura”. Esta cita nos ayuda a comprender
que todo lo que una persona lee es interpretado y asociado a sus experiencias diarias

personales o intrapersonales.



1.1.1 Procesos implicados en el proceso lector.

El proceso lector estd formado por cuatro aspectos, cada uno de los cuales se encarga
de realizar una funcidn especifica. Estos proceso son: perceptivos, Iéxicos,

sintacticos y semanticos.

1.1.1.1 Proceso perceptivo

Este proceso consiste en que nuestros Grganos sensoriales son estimulados para
recibir informacion a la que todavia no damos un significado, una vez detectado el
estimulo, la informacion pasa a tener significado, reconociendo y dando un sentido a
lo observado. Entran en juego la sensacion y la percepcion. En el cual primero
iniciard por el reconocimiento e identificacion de letras, silabas, palabras, oraciones
simples, oraciones complejas, parrafos y textos. De lo simple a lo complejo, asi lo

realiza nuestro cerebro.

Investigaciones demuestran que las personas percibimos la palabra como un todo y
leemos mas rapido las palabras de forma global, por lo que se necesita el doble de
tiempo para leer palabas aisladas. Todavia no se ha podido aclarar como la persona

hace para identificar la palabra sin necesidad de leerla toda. (Uriarte, 2007)

1.1.1.2 Proceso léxico

Es el conocimiento y almacenamiento de palabras. El cuél tiene dos accesos que son:
Directa o visual.- se encarga del reconocimiento global de las palabras. Estudia la

palabra y su significado. Comprende palabras frecuentes y aprendidas visualmente.

Indirecta o fonoldgica.- se encarga de identificar individualmente las letras que

comprenden una palabra desconocida. Estudia letra por letra aplicando la regla de

3



conversion grafema-fonema. Comprende palabras infrecuentes o nuevas visualmente.
(Serrano, 2005)

1.1.1.3 Proceso sintactico.

Es la habilidad de reconocer como estan relacionadas las palabras entre si. Las
palabras aisladas no trasmiten nada, para poder comprender un texto es necesario q

las palabras estén relacionados y asi transmitir un mensaje claro.

La oracion debera tener una serie de aspectos para que sea comprendida por la
persona.
Orden de las palabras, palabras como preposiciones, articulos, etc., significado de

palabras (coherencia y sentido), signos de puntuacion. (Solera, 2002)

1.1.1.4 Proceso semantico.

Una vez reconocidas las palabras, en este proceso el lector debe extraer el mensaje
del texto para integrarlo con sus conocimientos. Toda la informacion es almacenada
en la memoria, relacionando los conocimientos nuevos con los ya obtenidos, pero a
medida que leemos hacemos conclusiones personales para conectar la informacion

vieja con la informacion nueva.

Este proceso dependeréa de la riqueza del vocabulario y experiencias previas. Todo el

proceso lector termina cuando la informacion es guardada en la memoria.



1.2  ¢/Qué es escritura?

Todas las personas escriben para comunicar algo a los demas. El acto de escribir se
lo realiza para comunicar experiencias, ideas, historias, testimonios, deseos, suefios,

anhelos.

“Escribir es la habilidad de producir textos, con autonomia, para comunicar mensajes
a otros. Requiere intensa actividad cognitiva en situaciones de comunicacion real.”
(Romero, 2012) Esta cita ayuda a entender la necesidad de la escritura en la

sociedad.

Por esta razén, el nifio necesita comprender que como el lenguaje oral, el lenguaje
escrito es un sistema para comunicar y que asi como a cada fonema le representa una
grafia, también existen otras pautas a seguir dentro de la escritura como los signos de
puntuacién, los acentos, otros signos y simbolos como los de exclamacion,
admiraciéon que hacen que la lectura y escritura tenga sentido y represente lo que

queremaos transmitir.

1.2.1  Niveles de construccién de la escritura.

Muchos educadores ensefian que si el nifio esta en contacto permanente con personas
que tienen relacion con libros, revistas, cuantos los nifios por naturaleza y por
curiosidad quiere saber el significado de los simbolos impresos, este acto nos indica
ya una relacion entre el sistema escrito y oral. Por esta razén, cuando el nifio
diferencia un dibujo de las letras del alfabeto y empieza su escritura con garabatos
hasta llegar a formar letras, a este proceso lo llamaremos niveles de construccion de
la escritura. Para iniciar con este proceso el nifio debe conocer que la escritura se

realiza en forma horizontal de izquierda a derecha igual que la lectura.



1.2.1.1 Nivel pre - silabico

Caracteristicas.-

1.2.1.2 Nivel silabico

Caracteristicas.-

No existe relacion entre el lenguaje oral y escrito.

Reconoce letras pero no la unién de ellas para formar una
palabra con significado.

Aprende a diferenciar entre dibujos y letras.

No hay concordancia entre sonidos y grafias. (Gonzélez, 2011)

Existe relacion entre sonido y grafia.
Su escritura no es igual para dos palabras diferentes.
Uso de cualquier letra para formar una silaba y por lo menos

asigna una vocal a cada silaba. (Gonzélez, 2011)

1.2.1.3 Nivel silabico - alfabético

Caracteristicas.-

Combinacidn entre silabas y grafias solas para formar palabras.
Utiliza vocales que a veces corresponden a la palabra.

Entiende que cada palabra se forma por un conjunto de silabas.
(Gonzalez, 2011)



1.2.1.4 Nivel alfabético.

Caracteristicas.- Existe relacion entre sonido y grafia.
Su escritura cumple estos dos criterios: comunicativa y
gramatical.

No se excluyen los errores ocasionales. (Gonzalez, 2011)

1.3 Procesos neuropsicoldgicos implicados en la lectoescritura.

“La lectoescritura es un proceso neuropsicocognitivo complejo, y para estudiarlo se
debe considerar [...] las bases neurofuncionales, la estructura psiquica y, a modo de

sintesis, la organizacion cognitiva.” (Risuefio & Motta, 2005)

1.3.1 Memoria

La memoria es una funcidn que nos permite guardar y recuperar la informacién que
estd en nuestro cerebro. Esta funcion nos sirve para recordar lugares, hechos,
personas, cosas, el pasado y también para registrar informacion por periodos cortos,

para ejecutar tareas, decisiones, planes, etc.

El hipocampo es la parte del cerebro relacionada a la memoria y aprendizaje. En el
cual intervienen tres procesos:
e Fijacion: Prepara a los érganos sensoriales para recibir, filtrar la informacion.
e Almacenamiento: El hipocampo es el que cumple la funcién de guardar la
informacion.

e Evocacion: para cuando sea preciso utilizarla. (Machado, y otros, 2008)


http://es.wikipedia.org/wiki/Hipocampo_(anatom%C3%ADa)

Portellano (2005) menciona que “... el aprendizaje es la capacidad para adquirir
nueva informacion, la memoria es la capacidad para retener la informacion
aprendida”. Por eso la memoria cumple un papel muy importante dentro del proceso
ensefianza- aprendizaje ya que permite desarrollar varias destrezas con respecto a la
lectoescritura. Su funcionamiento dentro de la lectoescritura es de la siguiente
manera: primero el nifio debera alertar a sus 6rganos de los sentidos y disponerlos
para la nueva informacion el cerebro decodifica, le da sentido y las almacena hasta

gue sea necesario Su uso.

A medida que los nifios practican la lectura, va aumentando la cantidad de palabras
que pueden reconocer de vista, pero seguiran luchando con la lectura de palabras
nuevas. Ya que la capacidad de la memoria aumenta con la edad y depende del
desarrollo del 16bulo frontal del cerebro. En la mayoria de los nifios, la memoria

comienza a mejorar a partir de los seis afios de edad. (Bainbridge, 2012)

1.3.2 Atencidon

Es la capacidad de seleccionar entre algunos estimulos lo necesario y relevante para
realizar una actividad mental para poder llegar a un objetivo. Es el mecanismo que
controla y regula los procesos cognitivos como el aprendizaje, razonamiento,

analisis, etc.

“La atencidon no es un proceso unitario sino un sistema funcional complejo,
dindmico, multimodal y jerarquico que facilita el procesamiento de la informacién,
seleccionando los estimulos pertinentes para realizar una actividad sensorial,
cognitiva o motora.” (Portellano, 2005). Esta funcion esta presente en otras funciones
que realiza el cerebro como el nivel de conciencia, orientacién, concentracion,

procesamiento de informacion, motivacion.



Para la lectoescritura es importante que el nifio analice y observe con mucha atencion
detalles que son caracteristicos de cada letra y como se forma cada palabra. También
si su foco atencional se encuentra disperso al nifio se le dificultard iniciar a

identificar las letras palabras hasta por donde debe empezar a escribir y leer.

1.3.3 Percepcion

Es la accion de captar estimulos que son asimilados y organizados por nuestros
sentidos y darles un significado para y emitir una respuesta como consecuencia de lo
observado. La informacién llega al cerebro se almacena para ser localizada,

identificada y asociada a la realidad. (Portellano, 2005)

Es importante que los nifios desarrollen esta funcién correctamente ya que podran
escribir ubicando las letras o palabras en correcto orden, en el reglon que
corresponde y podran realizarlas del tamafio adecuado para su lectura. De igual
manera en el momento de la lectura podra captar al texto y saber por donde comenzar

a leer, el mismo proceso haré con las letras y las palabras sin invertir ni omitir.

1.3.4 Praxias

Son movimientos motores organizados simples o complejos que una persona realiza
para alcanzar un objetivo. Se adquieren y perfeccionan de acuerdo al desarrollo del
ser humano, debe saber como colocar los dedos de una determinada forma hasta

vestirse o escribir. (Risuefio & Motta, 2005)

La praxia constructiva es la que nos permite ejecutar movimientos para realizar una

accion determinada. Esta habilidad le facilita escribir, dibujar, ensamblar, construir,



etc. El nifio deberd aprender a realizar ejercicios de motricidad fina para realizar

rasgos que nos permitiran llegar a la escritura. (Muriel, Apraxia Constructiva, 2011)

Las praxia bucofonatoria ayuda al nifio a realizar movimientos gestuales, labiales,
linguales que le permitiran accionar al momento que el cerebro capta una palabra

emitirla gesticulando de manera correcta. (Lic. Hernandez, 2011)

Ya que es una funcién de tipo motor gracias a la presencia de esta el nifio podra
aprender como escribir en el teclado, como manejar el ratdn, asi hasta llegar a un
conjunto de intentos y equivocaciones y utilizar de manera correcta todos los
elementos de la computadora, esta praxia ayudara a los nifios a identificar las letras

de manera correcta ya sea por su forma o tamafio.

1.35 Lenguaje

Son un conjunto de conocimientos que facilitan manejar un sistema de signos,
simbolos y reglas que nos permite la expresion y comprension de ese sistema para
dar como resultado la comunicacion. Para la adquisicion de estos signos, simbolos y
reglas trabajan las neuronas espejo quienes permiten acceder a un sistema pre
linglistico para poder adquirir el lenguaje de manera correcta posteriormente.
(Villamizar, 2003)

Esta funcidn es una de las mas importantes y necesarias para facilitar el desarrollo de
la lectoescritura porque si bien el nifio no habla correctamente o existe algln retraso
en el manejo del lenguaje oral obviamente se vera reflejado en su escritura o lectura
en afos posteriores, por lo que es necesario una correcta recuperacion de cualquier

dificultad en los primeros afnos.
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1.4 Lista de destrezas para desarrollar las funciones cognitivas basicas que

intervienen en la lectoescritura.

A continuacidn se detallan las destrezas que intervienen en los procesos lectores y de

escritura, en funcion de los cuales se disefiaran las diferentes actividades con el

programa seleccionado:

Funciones cognitivas bésicas

Destrezas lectoescritura

Memoria

Memorizacion de graficos
Memorizacion de palabras cortas.
Memorizacion de palabras largas.
Memorizacion de palabras nuevas.

Memorizacién de frases.

Atencion

Matrices atencionales.

Deletreo de palabras.

Secuencia de letras o palabras.
Ordenar letras, palabras, oraciones.
Diferencias entre formas y letras.

Percepcion

Percepcion visual

Discriminacion e identificacion de la forma de
la letra.

Discriminacion e identificacion de posicion o
direccion de letras

Discriminacion e identificacion del tamafio.
Discriminacion e identificacion de silabas.
Discriminacion e identificacion de palabras.
Discriminacion e identificacion de frases.
Discriminacion, identificacion y comparacion

segun modelo
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Identificacion dentro de un grupo

Identificacion dentro de un texto

Identificacion palabras intrusas

Identificacion de los acentos en las palabras.
Percepcion auditiva

Discriminacion, asociacion y reproduccion de
tonos.

Discriminacion, asociacion y reproduccion de
fonemas.

Discriminacion, asociacion y reproduccion de
silabas.

Discriminacion, asociacion y reproduccion de
palabras.

Discriminacion, asociacion y reproducciéon de
frases.

Asociacion fonema/silaba, fonema/palabra y

silaba/palabra.

Praxias

Ejercicios de repaso de formas, letras, palabras.
Copia de letras, palabras y oraciones.
Rompecabezas de letras

Rompecabezas de palabras

Rompecabezas de frases.

Movimientos Buco-fonatorios

Lenguaje

Procesos Fonoldgicos (Ruta Fonoldgica).
Discriminacion y lectura de letras, silabas,
palabras, palabras nuevas, pseudopalabras.
Conciencia Fonoldgica.

Conteo de letras, palabras frases, parrafos.
Asociacion de letra inicial con grafico.
Asociacion imagen — palabra.

Asociacion de imégenes que tienen el mismo
sonido.

Formar palabras.
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Unidn de dibujos con palabras, frases.

Procesos Léxicos (Ruta Iéxica o indirecta).
Lectura y localizacion de letras, palabras y
pseudopalabras y frases

Asociar palabras por campos semanticos,
familias, etc.

Procesos Sintacticos.

Establecer relacion entre palabras y texto.
Asociacién de palabras — conceptos, conceptos
— palabras.

Lectura respetando los signos de puntuacion.
Procesos Semanticos.

Frases:

Lectura de drdenes.

Identificacion y lectura de la respuesta correcta
a una pregunta planteada.

Identificacion y lectura de la pregunta
correspondiente.

Asociar frases que tiene el mismo significado.
Textos:

Organizacion de frases para formar relatos.
Palabras desaparecidas

Formulacion de preguntas sobre el texto.

Ubicacién del titulo al texto.

Tabla 1: Destrezas de la lectoescritura

Para formar esta lista de destrezas se revisé una variedad de libros, escritos por

profesores de la universidad, documentos electronicos y paginas web ayudaron a

determinar estas destrezas importantes para desarrollar las funciones cognitivas ya

mencionadas.
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Se realiz6 una reunién con la profesora del aula, aqui se analizaron las destrezas, se

llegd a la conclusion de que todas eran trascendentales para que los nifios mejoren su

calidad de aprendizaje. Entre ellas se han elegido las siguientes destrezas para

disefiar la herramienta:

Funciones cognitivas

basicas

Destrezas lectoescritura

Memoria

Memorizacion de graficos

Memorizacion de palabras cortas.

Atencién

Matrices atencionales.

Ordenar letras, palabras, oraciones

Percepcion

Percepcidn visual

Discriminacion e identificacion de la forma de la
letra.

Discriminacion e identificacion de silabas.
Percepcidn auditiva

Discriminacion, asociacién y reproducciéon de

silabas.

Praxias

Rompecabezas de letras

Rompecabezas de palabras

Lenguaje

Conciencia Fonoldgica.

Asociacion imagen — palabra.

Formar palabras.

Procesos Léxicos (Ruta léxica o indirecta).

Lectura y localizacion de palabras vy

pseudopalabras.

Tabla 2: Destrezas a trabajar
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Para disefiar las destrezas se consider6 la edad de los nifios, el nivel de lenguaje y
motivacion, el nimero de maquinas disponibles, el programa que se va a usar y se

concluyo que las actividades que deben considerar los siguientes aspectos:

e De losimple a lo complejo.
e Llamativas, motivadoras para que el nifio quiera seguir aprendiendo.
e Sus 6rdenes deben ser sencillas y claras para su ejecucion.

e Las actividades deben ser individuales o grupales.

1.5 Las Tics en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura.

Las Tics son instrumentos digitales que facilitan el acceso de informacion nueva o
refuerzan contenidos aprendidos, para asi desarrollar habilidades respetando los
ritmos y estilos de aprendizaje. Son un conjunto de herramientas, materiales,

actividades que permiten la emision y recepcion de informacion de manera digital.

“Los estudiantes necesitan conocer y aprender el funcionamiento de las nuevas
tecnologias. Por otro, las TIC pueden aplicarse al proceso educativo y mejorarlo, ya
que éstas proporcionan una inmensa fuente de informacion, material didactico y son
un instrumento de productividad para realizar trabajos. Para poder integrarlas a la
escuela como herramientas que faciliten el aprendizaje, reduzcan el fracaso escolar y
sean agente de innovacién y desarrollo social, el docente debe seguir una formacion

permanente.” (Marqués, 2006)

Como es un instrumento electrénico, facilita mejorar el rendimiento académico y
[lama completamente la atencién de los alumnos por lo que desarrollan las
actividades, alcanzan destrezas y desarrolla competencias que son bésicas para

enfrentar avances tecnoldgicos que se dan a pasos agigantados.
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Permite descubrir informacion nueva con respecto al uso de las tecnologias por
ejemplo como tildar las letras, como escribir con mayusculas, el uso del raton, para
qué sirve la pantalla. Ademas desarrollan dependiendo de la actividad a ejecutarse
destrezas que tienen relacion con la lectoescritura como: discriminacion, memoria,
deletreo y conteo de palabras, lecturas dinamicas que fomentan procesos

perceptivos, atencionales, emocionales, etc.

1.5.1 Ventajas sobre el uso de las Tics en el proceso de aprendizaje

El nifio sera autor de su propio aprendizaje, ya que sin la asistencia de un adulto, las
Tics ayudan a fomentar la autodisciplina y la toma de decisiones, el mismo decidira
hasta donde llegar y que realizar. Estas herramientas también facilitan el trabajo en
grupo. La cooperacion entre los nifios al momento de realizar cada una de las
actividades promover la eficacia y eficiencia de un resultado exitoso, ademas de

ayudar con la socializacién entre iguales, maestro y familia.

Debido a su comodo acceso y facil uso logra desarrollar en los nifios autonomia e
independencia para realizar tareas y controlar si existen errores. Los nifios de este
tiempo nacen con habilidades naturales en cuanto a la tecnologia, por lo que los
nifios estan preparados para aprender a manejar todo tipo de tecnologias solo con una
explicacion. Toda la informacion que manejan las tic y las actividades son

[lamativas que ayudan a su entusiasmo, intereés, motivacion y compromiso.

Por esta razon, aprender con nuevas tecnologias implica un cambio de modelo de
educacion, ya que los nifios seran autores de su propio aprendizaje por lo que le
exige mayor concentracién y dedicacion para llegar a complementar los
conocimientos adquiridos. Otro beneficio es que facilitan las competencias digitales

y mientras mas practique el nifio estas se van elevando hasta llegar a consolidarse.
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1.5.2 Analisis de aplicaciones educativas on-line y libros con ejercicios.

Analizando las condiciones de las aplicaciones investigadas y el programa creado por
la investigadora se determind un cuadro de fortalezas y debilidades de las

aplicaciones on-line que a continuacion se detalla:

Fortalezas Debilidades

Como son aplicaciones que estan en
la web, el nifio puede ingresar en
cualquier momento y realizar la
actividad que guste.

No necesita de la ayuda de una
persona  adulta para realizar
actividades el mismo puede lo que
debe hacer y concluir el ejercicio sin

ninguna dificultad.

Si el nifio no cuenta con internet en
casa no puede acceder a ese tipo de
aplicaciones

Saber como se accede al internet, es
indispensable.

Muchos de los ejercicios no tienen
determinada la edad a la que
atienden.

A veces hay aplicaciones que estan

- Es féacil, rapido y comodo para en otro idioma y que simple mente no

acceder y no necesita ningun material se entiende lo que hay que realizar.

adicional.

Tabla 3: Aplicaciones on-line, fortalezas y debilidades

En la web existen una infinita variedad de programas que ayudan a ejercitar la
memoria, atencién, percepcidn, praxias y lenguaje. En estas las aplicaciones, se
escoge el juego que se desea ejecutar, en muchos de ellos tiene el tiempo que duré la

actividad, el nimero de aciertos y fallos.

Existen paginas que tienen documentos en Power Point (imagen 3) que ayudan a
ejercitar los procesos cognitivos por separado, en los cuales no existe tiempo, ni

numero de aciertos solo se resuelve el ejercicio y pasar al siguiente depende de la
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agilidad. Ademas constan libros en PDF (imagenes 1,2) los cuales se debe imprimir
para poder trabajar. En las paginas web hay escritos que aconsejan lo que se puede
hacer para mejorar la memoria, atencién, etc., y aplicaciones on-line (imagen 4) que
desarrollan algunas destrezas. También se puede encontrar libros (imégenes 5-8) con

ejemplos y ejercicios que sirven para desarrollar los procesos cognitivos antes
mencionados.

Todos estos documentos poseen ejercicios que son bastante sencillos, pero cada uno

desarrolla diferentes destrezas, en otras palabras no estan todos relacionados con la
lectoescritura.
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Imagen 1: Libros PDF

Imagenes tomadas de: http://www.plusesmas.com/memoria/juegos_ejercicios_memoria/32.html
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Encuenira la palabra
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http://www.plusesmas.com/memoria/juegos_ejercicios_memoria/32.html

Imagen 2: Libro PDF

Tomada de: http://www.aulaintercultural.org/IMG/pdf/aprendojugando2.pdf

o0

Imagen 3: Documentos Power Point:

Imagen tomada de: http://9letras.wordpress.com/memoria/

s b —p—— B .« it A [

SHeCCiona 12 0ACION INCOTECta enere 1as siguentes:

Proginta 15 3

ROJO  VERVE Az

Imagen 4: Aplicaciones on-line

Ejercicios de paginas web:



http://www.aulaintercultural.org/IMG/pdf/aprendojugando2.pdf
http://9letras.wordpress.com/memoria/

1. Memorizar canciones. Desde bebés, los padres cantan a sus hijos numerosas
composiciones. Una y otra vez, les repiten canciones que los nifios aprenden.
Se puede aprovechar esta técnica para inventar estrofas con el contenido que
se quiere que los pequefios memoricen. Al principio, se puede empezar con
temas sencillos para recordar la direccion de casa o el numero de teléfono de
los padres, que los nifios podran utilizar en caso de emergencia. Cuando
crecen, se puede ayudar a los hijos a memorizar cuestiones bésicas de
estudio, como el alfabeto o las tablas de multiplicar, dos clasicos de los
primeros afos de colegio. (Garcia, 2012)

2. Repeticion de palabras. Los nifios memorizan, sobre todo, por repeticion.
Cuando dicen, escuchan o hacen algo varias veces, lo aprenden. Si se quiere
que recuerden algo en especial, es apropiado repetirselo y animarles a ello;
puede ser el camino hasta casa, las reglas de un juego o el uso de los
cubiertos al comer. (Garcia, 2012)

3. Juguetes que suenan. Para los méas pequefios, son adecuados los juguetes que
emiten sonidos. Se puede animar a los nifios a memorizar qué sonido
escuchan al pulsar una determinada parte de un juguete 0 mufieco (una mano,
la barriga, la nariz) y estimularles a que reproduzcan cada ruido de acuerdo a

la orden de los padres. (Garcia, 2012)
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Ejercicios de libros:

*U*/@

A) Mira estos dibujos durante un minuto
B) Vuelve ka hoja o tipak.

C) Intenta reproducir los dibujos.

D) Comprucba si te han salido bien

A) Mira cite dibujo durante un minuto.
) Vuelve la hoja o tipala

€) Intents reproducir el dibujo

D) Comprucba i te ha salido bien.

Reproduccion del dibujo:

Imagen 5: Memoria Imagen 6: Atencion

— La mesa estd en el centro de la sala.
— En el sof4 se siente uno a gusto.
— El jardin esté lleno de flores.

A) Pide que te lean estas frases todas de una vez.
B) Trata de repetirlas en voz alta sin verlas.

C) Comprueba si las has repetido todas.

D) Si observas algin fallo repite el ejercicio.

E) Trata ahora de escribirlas sin mirarlas.

Rueda Tren Billete
Motor Freno Ventanilla
Via Asiento

A) Mira estas palabras durante treinta segundos y trata de recordarlas.
B) Tapa las palabras o vuelve la hoja.

C) Trata de reproducirlas gréficamente.

D) Comprueba si las has reproducido con exactitud.

E) Busca la relacion que hay entre ellas y exprésala a continuacion.

Imagen 7: Memoria

Imégenes tomadas del libro: Recuperacion y desarrollo de la Memoria de José
Vilanova



Decir “uny
@
No hacer nada
&
D No hacer nada
( .’
Decir “nube” Dec |; ".\;ll': D I

Imagen 8: Atencion

Imagen tomada del libro: Introduccion de la neuropsicologia de José Portellano.
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Conclusiones

Las funciones cognitivas basicas son la base para adquirir conocimientos nuevos, por
lo que si el aprendizaje se organiza de una manera arménica se desarrollaran los
mecanismos que intervienen en estas funciones para tener como resultado un
aprendizaje global e integral. Se debe tomar en cuenta que las Tics juegan un papel
importante dentro del aula ya que generan interés, confianza y motivan a los nifios a
aprender cada dia contenidos nuevos. Cabe recalcar que la lectoescritura es el eje
principal de la escolaridad pues es el instrumento en el aprendizaje de otros

conocimientos.
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Capitulo 2. Propuesta

Introduccion

En este capitulo se encuentra detallada la informacion de como disefiar las
actividades, las destrezas se utilizaron para disefiar la herramienta, las areas que se
desarrollan y en que consiste cada ejercicio. También se encuentra informacion sobre

el programa que se us0 y sus ventajas.

2.1  ¢Quéesel Jclic Autor?

“Jeclic Author esta formado por un conjunto de aplicaciones informaticas que sirven
para realizar diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas, asociaciones,
ejercicios de texto, palabras cruzadas, etc. Las actividades no se acostumbran a
presentar solas, sino empaquetadas en proyectos. Un proyecto esta formado por un
conjunto de actividades y una 0 méas secuencias, que indican el orden en qué se han
de mostrar. El antecesor de Jclic es Clic, una aplicacién que desde 1992 ha sido
utilizada por educadores y educadoras de diversos paises como herramienta de

creacion de actividades didacticas para sus alumnos.” (Departament d"Ensenyament)

2.2  Ventajas del programa Jclic Author

e Ampliar el &mbito de cooperacion e intercambio de materiales entre escuelas
y educadores de diferentes paises y culturas, facilitando la traduccién y
adaptacion tanto del programa como de las actividades creadas.

e Recoger las sugerencias de mejoras y ampliaciones que los usuarios habéis

ido enviando.
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http://clic.xtec.cat/es/jclic/index.htm

2.2.1

Hacer posible que el programa pueda ir ampliandose a partir del trabajo
cooperativo entre diversos equipos de programacion.

Crear un entorno de creacion de actividades mas potente, sencillo e intuitivo,
adaptandolo a las caracteristicas de los actuales entornos graficos de usuario.

(Departament d"Ensenyament)

¢Por gqué se usé Jclic Author y no otro programa?

Se escogid Jclic Author entre otros programas porque es una aplicacion que tiene

opciones que facilitan la creacion de actividades que se pueden adaptar a la

lectoescritura. Asimismo es de facil manejo para profesores y alumnos y rapido para

disefar actividades.

El proceso para el disefio de la herramienta fue el siguiente:

Crear un nuevo proyecto en la opcion archivo “nuevo proyecto”

Completar la ventana de opciones.

En la pestafia de actividades agregar nueva actividad, segin la destreza a
desempefiar.

La mediateca se llena segun lo que pide cada matriz en cada actividad y
segun lo que se necesite puede ser imagenes, audio, etc.

Seleccionar el color de fondo y escribir el mensaje que desea que el nifio lea
al momento de ejecutar la herramienta.

Cuando se realiza cada actividad se debe probar si su funcionamiento es
correcto.

Una vez pulido todo, el programa esté listo para ser desarrollado por el nifio.
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2.3 Disefio de la herramienta en el programa Jclic.

Para poder disefiar esta herramienta fue necesario revisar varios modulos que
explican cémo disefiar esta herramienta, estos se encuentran en la pagina oficial de
Jclic Author, en el médulo que fue dictado en el curso de graduacidon se habia
revisado como disefiar algunas actividades pero no fue suficiente aquella
informacion. A continuacion se describira cada una de las ventanas del programa y
estos detalles serviran para indicar como se disefié la herramienta y que recursos se

necesitaron para concluir con su estructuracion.

2.3.1 Descripcion de las ventanas que contiene Jclic Author

Jclic Author consta de cuatro ventanas que sirven para crear las herramientas que

son: proyecto, mediateca, actividades y secuencia.

La ventana de proyecto (imagen 9) es una pantalla de informacidn que consta de tres
partes: descripcion, creacion, descriptores e interfaz del usuario.La ventana de
mediateca (imagen 10) es una galeria de recursos [imagenes, sonidos, archivos,
video, archivos flash, entornos visuales, tipo de letra] que se ingresan para la
creacion del proyecto. La ventana de actividades (imagen 11) es el conjunto de
actividades las cuales son disefiadas por la investigador/a y mientras se van creando
se prueba el funcionemiento de la actividad en desarrollo. Y por Gltimo, la ventana
de secuencias (imagen 12) sirve para colocar las actividades que van a ser ejecutadas

por la persona que pruebe la herramienta.
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Imagen 10: Ventana de mediateca
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Imagen 11: Ventana de actividades
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Imagen 12: Ventana de secuencias

En la ventana de proyecto en la parte “descripcion” (imagen 13) se debe completar
los datos que se solicitan como titulo del proyecto y descripcion del mismo.
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2| 1Clic author - lectoescritura_Asuncion I ———

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

£y Proyecto | ( Mediateca | 7 Actividades | g Secuencias|

w Descripcion

Titulo: |Herramientas didacticas digitales para la lectoescritura,

Descripddn: | actividades que sirven para desarrollar fundones cognitivas basicas que
intervienen en la lectoescritura. Son llamativas, dindmicas y educativas.

Imagen 13: Descripcion

En la parte “creacion” (imagen 14) al igual que la anterior se debe completar con
informacion como autor o autores en caso de ser varios, el centro al que va dirigido
el proyecto o si es que el autor pertenece a un centro en particular, se puede registrar
fechas, como en este caso las revisiones de la tutora, del mismo modo también se

puede ingresar fechas de las veces que se revisO la herramienta o de las
modificaciones que se realizo, etc.

* Creaddn

Autoresfas: |Ruth Gomezcoello (Investigadora)

B8

Centro/s: |Universidad del Azuay (Cuenca)
Unidad Educativa La Asuncidn (Cuenca)

HEPR)v

Revisiones: (18/02/13 - Creacidn
19/04/13 - Revisidn tutora
22/04/13 - Redisefio

1 [ul»

HE@rY)

Imagen 14: Creacion

En la parte “descriptores” (imagen 15) pide informacidén como niveles [para que
grupo esta disefiadas las actividades pueden ser caracteristicas en comun del grupo],
areas [depende de los contenidos que se trabajen y las diviciones que tengan],

descriptores [informacidn basica sobre las areas que se van a trabajar], idioma.
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Descriptores:

Idiomas:

w Descriptores

Miveles: |Nifios entre & a 9 afios

Areas: \Memoria, atencidn, percepddn, praxias, v lenguaje (lengua v literatura)

espariol {es)

(][~ W[~ ][

Imagen 15: Descriptores

En la “interfaz de usuario” (imagen 16) es la piel en otrs palabras el color, el disefio

que tendréan todas las actividades, auque esto se puede modificar en cada actividad.

w Interfar de usuario

Fiel: | @blue.xml

Sonidos de evento: [ i)

Imagen 16: Interfaz de usuario

La ventana de mediateca (imagen 17) se llena conforme lo que se necesite en cada

actividad (imagenes, audio, etc.), aqui se puede ver los recursos que faltan por usar,

también se pueden borrar y previsualizar los recursos.
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Imagen 17: Ventana de mediateca

La ventana de secuencias (imagen 18) se completa segun las actividades que son

probadas al momento de disefiar, en esta ventana igualmente se puede insertar un

nuevo elemento de secuencia, mover hacia arriba o abajo las actividades y borrar lo

que no se desee.

5 IClic author - lectomscritura_Asuncion I s . e . .

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

| & Proyecto | @ Mediateca | @7 Actividades | & Secuencis ‘

[@ b avedow

etiqueta actividad 4| b
START INICIO e
MEMORIA INICO e
1.1 Memoria de gréficos T8

1.2 Matriz memoria de palabras

1.2.1 Memoria de palabras

ATENCION INICIO

Actividad: [INICIO

Etiqueta: START

Descripcidn:

1.3 Ordenar elementos

1.4.1 Enundiados para matriz atencional

1.4 Matriz atencional

PERCEPCION INICIO

1.5 Discriminacidn de forma de letras

1.6 Discriminacidn de slabas

1.7D. auditva de palabras

PRAXIAS INICIO

S
| 4| @]

1.8 Rompecabezas de palabras

1.9 Movimientos

Flecha adelante:
3 Mostrar botdn

Accién: | 8 Avanzar

[] Avance automatico
Retardo: —| 1 [+

Saltos

LENGUAJE INICIO

1,10 Formar palabras

1.11 Asodacin imagen-palabra

1,10 Palabras desaparecidas

FINAL

Imagen 18:

Salto superior:

Flecha atrds:
4 Mostrar botén

Accién: | f Retroceder

Ventana de secuencias

Salto inferior:

Sia—n
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2.4 Ventana de actividades

En la ventana de actividades (imagen 19) se encuentra la clave para disefiar la
herramienta, por lo que a continuacion se explicara el tipo de actividades que
contiene Jclic Author, la funcion de los dos iconos mas importantes para efectuar de
un proyecto y asimismo se describird las cuatro pestafias [opciones, ventana,

mensajes y panel] que contiene cada actividad.

R el | G

Imagen 19: Ventana de actividades
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2.4.1 Tipos de actividades que existen en Jclic

El programa tiene diferentes actividades que se puede usar de muchas maneras, Jclic

Author permite realizar siete tipos basicos de actividades:

e Las asociaciones pretenden que el usuario descubra las relaciones
existentes entre dos conjuntos de informacion.

e Los juegos de memoria donde hay que ir descubriendo parejas de
elementos iguales o relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos.

e Las actividades de exploracion, identificacion e informacion, que parten de
un Unico conjunto de informacion.

e Los puzles plantean la reconstruccion de una informacion que se presenta
inicialmente desordenada. Esta informacion puede ser gréafica, textual,
sonora o combinar aspectos graficos y auditivos al mismo tiempo.

e Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto
(una sola palabra o frases mas 0 menos complejas).

e Las actividades de texto, que plantean ejercicios basados siempre en las
palabras, frases, letras y parrafos de un texto que hay que completar,
entender, corregir u ordenar. Los textos pueden contener también imégenes
y ventanas con contenido activo.

e Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los
conocidos pasatiempos de palabras escondidas.

(Departament d"Ensenyament)
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e Creacion de una nueva actividad

Imagen 20: Barra de herramientas para la creacion de actividades

Imagen 21: Iconos mas importantes

Para afiadir una nueva actividad se debe dar clic en el icono que esté encerrado en el
circulo rojo (imagen 22) y automaticamente saldrd la ventana de “nueva actividad”
que tiene una lista de la cual se debe escoger una y antes de aceptar se debe poner un
nombre a la actividad.

Una vez creada la actividad y ya cuando se haya llenado todas las pestafias que
seguiré describiendo en este documento se hard uso del botéon “probar actividad”,
para esto se debe dar clic en icono que esta encerrado en el circulo rojo (imagen 23),
automaticamente saldra la actividad a probarse ser desarrollada y observar errores
para su modificacion. Cada vez que se prueba una actividad esta se coloca
automaticamente después de la Ultima actividad en la lista de la ventana de

secuencias.
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H JClic author - lectoescritura_Asuncién

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

@ Mediateca| @ Actividades | B SEme,.,‘m|

P hoes sctvidad ) -‘ e

Tipo de actividad:

Asodiacidn compleja

Asodacidn simple otras...

Juego de memoria

Actividad de exploraddn Los usuarios/as avanzados/as pueden crear también
Actividad de identificacidn otros tipos de actividades JClic no registradas. Escriba
Pantalla de informacidn debajo el nombre completo de |a clase, precedida porel | |
Puzzle doble del paquete (por ejemplo:

Puzzle de intercambio "com.acme activities FooActivity”). Las nuevas

Puzzle de agujero actividades deben extender eduxtec jclic.Activity, y han

Texto: completar texto de ser accesibles al cargador de clases de la maquina
Texto: rellenar agujeros virtual de Java.

Texto: identificar elementos

Texto: ordenar elementos

Respuesta escrita I
Crucigrama I
Sopa de letras

) Clase Java: |

Mombre:

Mombre de |a actividad |

Imagen 22: Afadir una nueva actividad

2 JClic author - lectoescritura_Asuncién —

Archive Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

58
4

##¥Ficos [Heramientas didscticas digitales pars s lectosscritura] - O

lic test player

oo@ Da clic en uno de los cuadros vacios, observa laimagen y = |
_ sctic busca su par dando clic en otro cuadro vacio.

Actividad en

Imagen 23: Probar el funcionamiento de la actividad
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2.4.1 Descripcion de las pestafias de la ventana de actividades

Son cuatro pestafias (opciones, ventana, mensajes, panel), estas contienen
informacion especifica de cada una de las actividades. A continuacion una

descripcién y la forma de completar los datos que cada una solicita.

e Pestafia de Opciones

Nos sirve para detallar informacion general de las actividades. En la parte de
descripcién (imagen 24) se detalla el tipo de actividad y el nombre elegido, y la
descripcion de lo que se debe realizar en cada una de ellas. En la parte de informes
(imagen 24), si se desea obtener informes se debe activar dando clic en los recuadros
para obtener los datos requeridos. Ademas se puede modificar el nombre de la

actividad y el tipo de actividad en caso de no estar satisfecho.

B - Opciones | 2 Ventana | [Z Mensajes | Panel|

w Descripcion
Tipo: memory.MemaoryGame W

Mombre: 1.1 Memoria de graficos ¥

Descripdidn: | B nifig debe encontrar los pares dando dic en cuandros =
vados y debe memorizar el lugar para que el trabajose 2
le facilite. E

-

w Informes

Indluir esta actividad en los informes  Codigo:

Reaqistrar también las acciones

Imagen 24: Descripcion e informes
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En la parte de interfaz de usuario (imagen 25) se escoge el tipo de piel (imagen 26)
puede ser blue, orange, green y los sonidos de evento que se desea en actividades o

acciones.

w Interfaz de usuario

o
Sonidos de evento: E

Imagen 25: Interfaz de usuario

ACTIVIDAD
PALABRAS

Ordena la primera parte del abecedario correctamente.
ABENKDGEIIG frlo, frotar, frase, fresa, frito, fruta

Observa los graficosde de abajo y ordena las palabras
coeciamse franela, clase, chicle, Inclinada, triciclo

Prata- Brado - Plazo
iriabias Aoluilion . AigiS recita, clima, tecla, chancleta, claro

clinica, cloro, recluso, ancla, bucle

Imagen 26: Tipos de piel
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En la parte de contadores (imagen 27) se activan los contadores que se considere
necesario, esto dependera del trabajo que se vaya a realizar. En el caso de esta
herramienta fueron activados todos y se puso un tiempo maximo en todas las

actividades.

w Contadores

/| Contador de tiempo  Tiempo maximo: El 180 El Cuenta atraés
V| Contador de intentos  Intentos max.: |—| 0O El Cuenta atras

/| Contador de aciertos

Imagen 27: Contadores

 Botones

Ayuda

Mostrar este mensaje:

Mostrar |a solucidn

Informacidn
Mostrar esta URL:
Ejecutar el comando:

w Comportamiento

Mezdas: El 3 El

Imagen 28: Botones y comportamiento

En la parte de botones (imagen 28) dependiendo de lo que requiera el trabajo en
proceso se debe activa “ayuda” y después escoger cualquiera de las otras opciones
[mensaje o la solucion de la actividad]. En el caso de esta herramienta no se activo
esta opcion ya que la investigadora era la encargada de despegar las dudas de los
nifios, se realizd de esta manera por la edad de los usuarios. La opcién de
informacion servird si un caso es necesario documentos de la web. En la parte de
comportamiento (imagen 28) se escoge el numero de mezclas de las piezas de las

actividades.
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e Pestafa ventana

Esta pestafia (imagen 29) sirve para dar color al fondo de las actividades. Existe dos
tipos de fondos: fondo de ventana principal [color azul] y fondo ventana de juego
[color blanco hueso]. Se puede escoger entra una infinidad de colores.

[ = Opeiones| % Ventan | 2 ersejes | B ]

Vista previat

Ventana principal: Ventana de juego:

Color de fondo: (I Color de fondo: [ | Gradente: [[__]  [] Transparente
Gradente: ([ Borde  Margen:[=] 8 [4]
tmagen: [[[_] Posicidn: @) Centrads () Posicén absoluta
[7]En mosaico %= o |+ v o 4

Imagen 29: Pestafia de ventana

Se da color al fondo dando clic en el cuadro que muestra la imagen 30 e
inmediatamente saldra un cuadro de seleccién de colores (imagen 31) y se debe

escoger el mas apropiado para la actividad. EI mismo procedimiento se realiza para
las dos ventanas.
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Da clic

Ventana principal:

Color de fonda: E
Gradiente: ED
Imagen: E[:]

[] En mosaico

Imagen 30: Dar color

Vista Previa

a - [l Texto de Ejemplo Texto de Ejemplo

. [ | . Texto de Ejemplo Texta de Ejemplo .

[ | o [ e |

Ventana principal:

Color de fordo: ] , , ™7
Gradients: [ | Borde wargen: (=] &[4

tmagen: [ Posidén: @ Centrada (*) Posicidn absoluta

[7)nmesico xJo g wEHod

Imagen 31: Seleccidn de color
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e Pestafia mensajes

Esta pestafia (imagen 32) nos sirve para decidir que mensajes salen en la ejecucion
de la herramienta. Estos se deben activar dando clic en el recuadro que esté a lado de
cada mensaje. EI mensaje inicial casi siempre va a ser la consigna a realizarse. El
mensaje final es el que saldrd cuando se haya concluido exitosamente la actividad y

el mensaje de error ayudara a saber si algo anda mal en el proceso de ejecucion.

Mensaje inicial:

‘ Da clic en uno de los cuadros vacios, observa la imagen y busca su par dando clic en ofro cuadro vacio. ‘

Mensaje final:

‘ Muy buen trabajo, te felicito ‘

Menssie de error:

Imagen 32: Pestafia de mensajes

Los mensajes se escriben dando clic en el cuadro plomo (imagen 33),
automaticamente saldra el cuadro de contenido de la casilla (imagen 34), en el que se
debe escribir el texto corto o largo y escoger el estilo [color, fuente, tamafio, etc.].
También se puede agregar sonido, video, grabacién, etc.
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[] Mensaje inical: o
Da clic ahi

Imagen 33: Escribir mensaje

[ Mensaje nicial

Mensaje final

Muy buen trabajo, te felicito

Mensaje de error:

Estio: [U[abe]| [7]Borde
€

Imagen 34: Contenido de casilla y activacion de sonido

e Pestafia panel

Esta pestafia (imagen 35) dependerd de la actividad que se escoja, la mayoria
contiene panel A o B (imagen 36-37), que se completara con la informacion que se
desee mostrar. La distribucién que sirve cambiar la ubicacion de los paneles y

relaciones en algunas actividades funciona para determinar la pareja del recuadro

elegido.
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|/ B0 Distribucidn

ot 2 JL 8 R

Imagen 37: Distribucion

2= opciones | /& ventana | [ Mensajes | [l Panel |

B8 Panel a | BB Panel8 | 0o Dstribuaén| 2 Ra\aunnas‘

[7] Mostrar todas las flechas Color de las flechas: [l

[7] Resolucin inversa

[z

Imagen 38: Relaciones

Existen actividades que solo muestran una pantalla con informacién, estas sirven
para completar, identificar, ordenar o rellenar textos, aqui se elegira una incognita

puede ser una silaba, palabra o frase la cual cambiara de lugar, desaparecera.

La incdgnita se elige seleccionando la silaba, palabra o frase y dando clic en este
icono. Las palabras incognitas (imagen 40) se pintan de color azul y para que se

pueda evaluar lo realizado se debe activar el boton de evaluacion (imagen 41).
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A

Imagen 39: Incognita

|[[ 2= osdones [ &2 ventana [ @ mensajes| B Texto |

(2] [+ V] @ 8 m o @

bra bra dra dra bra

dra dra dra bra bra

bra dra bra dra bra

bra dra dra bra dra

bra bra dra bra dra

Imagen 40 : Incognitas Imagen 41: Evaluacion

\\\\\\\\\\\\\\\\

2.5  Descripcion de la herramienta didactica digital del proyecto.

Se presenta a continuacion los detalles de la herramienta en las diferentes ventanas

que contiene el programa Jclic Author.

Ventana de proyecto

Descripcion Titulo Herramientas didacticas digitales para la lectoescritura.

Descripcion | Actividades que sirven para desarrollar funciones
cognitivas basicas que intervienen en la lectoescritura.

Son llamativas, dindmicas y educativas.

Creacion Autores/as | Ruth Gomezcoello (investigadora)

Centro/s Universidad del Azuay
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Unidad Educativa Particular La Asuncion

Revisiones

18/03/13 Creacion

19/04/13 Revision tutora
22/04/13 Redisefio

24/04/13 Revision y aprobacion

Descriptores

Niveles

Nifios entre 6 a 9 afos

Areas

Memoria, atencidn, percepcion, praxias y lenguaje

(lectoescritura)

Idiomas

Espafiol

Tabla 4: Descripcion de la ventana proyecto

Ventana de mediateca: En la construccion de las actividades en algunas de ellas se

necesitd graficos, estas deben ser claras, llamativas y algunas de ellas con

ilustraciones. Los cuales algunos de ellos fueron extraidos de la web y otros fueron

elaborados por la investigadora.

Algunos de los graficos que se utilizd se muestran a continuacion:

Imagen 42: Algunas imagenes utilizadas

Ventana de actividades:
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Aspectos generales.- Todas las actividades tienen un tiempo de 180 segundos para

realizarlas.

Ninguna de las actividades cuenta con la opcion de ayuda, ya

que la investigadora siempre fue la que despejo las dudas de

los nifios.

Tampoco cuentan con audio con excepcion de la pantalla

inicial que por ser la caratula cuenta con una cancién
instrumental.
Area Actividad Destreza que desarrolla | Descripcion
seleccionada
Memoria Juego de memoria | Memorizacion de | El nifio debe encontrar los pares
graficos dando clic en cuadros vacios y
debe memorizar el lugar en que
se encuentra para que el trabajo
se le facilite y lo realice en el
menor tiempo posible.
Respuesta escrita | Memorizacion de | EI nifio debe observar los
palabras cortas graficos y leer las palabras de la
matriz. 'Y en la siguiente
actividad debe escribir las
palabras que recuerde sin
importar el orden en el que las
escriba.
Atencién Actividad de | Matrices atencionales. El nifio debe observar vy

identificacién

memorizar lo que debe hacer
cada vez que vea el grafico en la
matriz. Debe estar muy atento a
lo que debe hacer, después debe
dar clic para que desaparezca

hasta que no queden gréaficos.

Ordenar elementos

Ordenar letras y

El nifo debe ordenar el
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oraciones.

abecedario correctamente y de

igual manera las oraciones,
recordando que el punto siempre
va al final. La oracidn debe tener
sentido. Una vez realizado esto
debe dar clic en el botdén de

evaluacion para saber si esta bien

lo que realizo.
Percepcion Actividad de | Discriminacion e | El nifio debe identificar las letras
identificacion identificacion de la|b, dando un clic sobre ellas,
forma de la letra. después debe evaluar la actividad
para saber si esta bien lo que
realizo.
Actividad de | Discriminacion e | El nifio debe identificar las
identificacion identificacion de | silabas bra, dando un clic sobre
silabas. ellas, después debe evaluar la
actividad para saber si estd bien
lo que realizo.
Actividad de | Discriminacion, El nifio debe identificar las
identificacién asociacion y | palabras que seran dictadas por la
reproduccion de silabas. | investigadora, después  debe
evaluar la actividad para saber si
esta bien lo que realizo.
Praxias Puzzle de | Rompecabezas de | El nifio debe mover las piezas
intercambio. palabra. hasta armar correctamente la
palabra.
Actividad de | Movimientos El nifo debe observar los
identificacion bucofonatorios graficos que se muestran en la
matriz, y debe imitar lo que todos
los gestos dando clic sobre ellos
hasta que desaparezcan todos.
Lenguaje Crucigrama Asociacion imagen — | El nifio debe observar primero la
palabra. imagen 'y  completar el
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crucigrama segun lo que observa,
primero  debe  llenar las
horizontales 'y  después las

verticales.

Sopa de letras

Formar palabras.

El nifio debe identificar palabras
gue comiencen con la letra p.
Una vez que lo hizo debe
seleccionar y arrastras el cursor
por toda la palabra hasta la Gltima
letra. Se dara cuenta que encontro
todas porque la letras p de la

derecha debe estar completa.

Rellenar agujeros

Lectura y localizacion

de palabras

pseudopalabras.

y

El nifio debe leer con atencion y
fijandose en las palabras de color
azul para poder completar la
actividad que sigue, él debe
escoger la opcion correcta vy
después de terminar dar clic en el
botdn de evaluacion, para saber si

lo hizo correctamente.

Tabla 5: Descripcion de ventana de actividades
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e Iméagenes de cada actividad

Juego de memoria

Ao Achidas Herramontas_Apvéa

Imagen 43: Memorizacion de graficos

Respuesta escrita

123 Ve s st Heramartas s ks pon @ scwescton - K 1=

1300 v b Morama S8k g s ot K L
Ao ot gusemetss by

Imagen 44: Memorizacion de palabras cortas
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Actividad de identificacion

v dcan

14 o s s g e e
e dvta

1
AT
1]

%
2]
#]
o

Imagen 45: Matrices atencionales

Ordenar elementos

Xie

Archivo Actidad Heramientas Aysds

€[ole|w

ACTIVIDAD

Ordena el abecedario seleccionando las letras en color
azul y arrastrandolas al lugar que comresponden.

ABKDFEGHIJC

Ordena las i i las
palabras en azul y arrastrandolas al lugar que corresponden.
jRecuerda que el punto siempre va al final!

perro. Pedré con el juega

El {l se en su ratén

Evaackin

Trabaja siguiendo la orden escrita de color rojo que esta en el recuadro.

EITEIT

Imagen 46: Ordenar letras y oraciones
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Actividad de identificacion

15 0scs gt i |20
Ao Acioass erramisaiss Apuca

4 en - b - que encuentres. en para ver

Imagen 47: Discriminacion e identificacion de la forma de la letra

Actividad de identificacion

bra bra dra dra bra

dra dra dra bra bra

bra dra bra dra bra

bra dra dra bra dra

bra bra da bra dra

Imagen 48: Discriminacion e identificacion de silabas
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Actividad de identificacion

L) Hensrienta: i (2,0 i

PALABRAS

frio, frotar, frase, fresa, frito, fruta

franela, clase, chicle, inclinada, triciclo

recluta, clima, tecla, chancleta, claro

clinica, cloro, recluso, ancla, bucle

Imagen 49: Discriminacion, asociacion y reproduccion de palabras

Puzzle de intercambio

Mueve las piezas hasta formar correctamente la palabra.

Imagen 50: Rompecabezas de palabra
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Actividad de identificacion:

@D DD D

Imagen 51: Movimientos bucofonatorios

Crucigrama

Imagen 52: Asociacién imagen — palabra

54



Sopa de letras

P Do ] - Sl

ATchivO ACUAGAS  Hermamientas  Apuca

SEERRFEE

Imagen 53:

Rellenar agujeros

Formar palabras

s e i s i i 5 e
oo i st

LA NUBE DE LOS SECRETOS

65 escueon conlt.

enelmar Lanfe & dras
s cueesate serta eneiregazoge sy ma, oo e
iotpéa habienteisias en'a paya e fveampayeroaatate
st y e pegis

(426 o bk i

-cuns oy 12 i o quenes an o o i on s

ercas tocas s ctan s s o e s s
ageres o o esta

LA NUBE DE LOS SECRETOS

5] somemi b docin om o ot st o
o e vecaro s scatea ety et

-, s e, cd?

o bt s scnwenes vagnpaio | vlcon

Imagen 54: Lectura y localizacién de palabras y pseudopalabras.

55



Conclusiones

Para finalizar este capitulo, concluiré recalcando que para poder disefiar este tipo de
herramientas es importante conocer las opciones mas destacadas para la creacién de
las actividades. Es recomendable que para conocer el programa a profundidad se
visite la pagina oficial de Jclic donde se encuentran tutoriales desde como se instala

hasta como se disefia cada actividad.
Este documento cuenta con una breve descripcidén de como se usa el programa Jclic

por lo que también servira para que exploren el programa, cuenta con el cd y los

pasos para su instalacion.
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Capitulo 3. Aplicacion

Introduccion

Este proyecto tiene como proposito desarrollar destrezas de la lectoescritura asi crear
conocimientos nuevos Yy huellas para enfrentar situaciones reales dentro de cualquier
contexto en el que el nifio se desenvuelva. Por esta razén, crearé una serie de

actividades que motiven a la lectura y escritura diaria.

Los nifios aprenderan por una herramienta que fue disefiada de acuerdo a su edad,

programa que sera atractivo, dinamico y ludico para la adquisicion de los contenidos,

3.1  Programa que se usé para la aplicacion

El programa Jclic Author sirve para disefiar las actividades pero no sirve para
ejecutarlas y obtener un resultado, este paquete digital consta también de otro
programa llamado Clic o Jclic, en este el nifio debera realizar las actividades, estas
se iran registrando solo si escogieron la opcidn de registrar actividad en la ventana de

opciones, informes.

Jelic

B i IR B R )

rchio_cineied_ferramientas

HERRAMIENTAS DIDACTICAS DIGITALES

PROYECTO EDUCATIVO DE
LECTOESCRITURA

REALIZADO POR:
RUTH NOEMI GOMEZCOELLO GILBERT
2013

BIENVENIDO
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3.2 Como funciona el programay como se desarrollan las actividades.

Clic es el programa que utilizaran los nifios para realizar las actividades. Contiene
pantallas de informacién como la cartula y también pantallas para dividir por areas
las herramientas y pantallas con matrices que sirven sélo de descripcion de las

actividades.

Para abrir el proyecto (imagen 55) se debe dar clic en la pestafia de archivo, abrir
archivo, automaticamente se abrira un cuadro de dialogo para buscar o seleccionar

directamente el archivo deseado.

&) JClic player
Arcllivo‘ Actividad Herramientas Ayuda
<4 Abrir el archivo... cl-o
& Abrir una ubicacién web... cuiU
T Salir Cirl-X
@ Abrir archivo @
Buscaren: | Disco extraible (G:) |V| E

=1 aplicacion final

=1 aplicacion final 2

[CJ Asuncién_Disponibilidad de uso de Laboratorios - gomezcoellor@gmail.com - Gmail_fi
=1 Documents

3 nuevo

[ resultados proyecto

4] 1] [»

Nombre de Archivo: | |

Archivos de Tipo:  |Proyectos JClic (*jclic, *jclic.zip) [~]

Imagen 55: Abrir archivo

El programa se ejecuta de la siguiente manera se debe dar clic en las flechas para
avanzar o retroceder las actividades (imagen 56). Si se comete algun error se puede
volver a realizar la actividad dando clic en el boton de reiniciar actividad (imagen
57).
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Imagen 56: Avanzar o retroceder Imagen 57: Reiniciar la actividad

Para realizar cada actividad se debe leer el cuadro de la parte inferior de la pantalla,
el recuadro de color diferente (imagen 58). Cuando finalice, ahi mismo saldra el
mensaje final y si excede el tiempo saldra el mensaje de error. De igual manera
registra la cantidad de aciertos, intentos y el tiempo (imagen 59) que tarda en ejecutar

cada actividad.

Da clic en uno de los cuadros vacios, observa la imagen y
busca su par dando clic en otro cuadro vacio.

Imagen 58: Consigna

aciarios intanbos iampo

Imagen 59: Contadores de aciertos, intentos y tiempo

Este programa tiene en la pestafia actividad una opcion llamada informe [Ctrl+I]
(imagen 60) que permite ver cuantas actividades se realizaron correctamente, cuantas

acciones realizadas, puntuacién, y tiempo.
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HERRAMIENTAS DIDACTICAS DIGITALES

PROYECTO EDUCATIVO DE
LECTOESCRITURA

0 POR
RUTH NOEMI GOMEZCOELLO GILBERT
2013

BIENVENIDO

EAL B e ]

Imagen 60: Informes

3.3 Aplicacion piloto, resultados y recomendaciones

Se realizo esta actividad con el fin para comprobar el nivel de complejidad y

aplicabilidad de las actividades.

Datos de la aplicacion:

Dia: 17 de abril del 2013
Hora: 8:40am a 10:00am
Lugar: Bloque E, laboratorio 7

Ndmero de nifios: 10 nifios
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Resultados de la aplicacion.

Nifios participantes

Actividades realizadas

Actividades no realizadas

Tiempo

0:13:19

0:26:20

0:01:39

0:12:05

0:10:31

0:05:36

0:05:29

0:16:28

O O Nl O O | W| N -

0:10:56

[EEN
o

0:15:22

11

Al W RN R RN W R RN

0:12:13

Promedio

2

| O N| © 0O W O 00 N O o o

0:11:49

Tabla 6: Resultados aplicacion piloto

En la tabla 6 esta detallado el namero de actividades que cada nifio realiza y las que

no alcanza a realizar, indicando el tiempo que tarda en ejecutarlas.

Recomendaciones para el redisefio de las herramientas

Una vez aplicado el proyecto se realiza las siguientes recomendaciones y

sugerencias:

e Los nombres los graficos escribir en la parte inferior y no en el centro del

gréfico.

e Escribir las destrezas a desarrollar en cada actividad.

e Mejorar las consignas para nifios de 7 afos.
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e Realizar matrices para actividades practicas como: matriz atencional y
movimientos bucofonatorios.

e Algunas actividades muy complejas, disminuir la dificultad.

3.4 Aplicacion final, resultados y recomendaciones

Datos de la aplicacion

Dia: 25y 26 de abril del 2013
Hora: 11:50am a 12:25am
Lugar: Bloque E, laboratorio 7

NuUmero de nifios: 35 nifios

Se trabaj6 en dos grupos el primero de 19 nifios y el segundo de 16 nifios, de la que

se obtuvo los siguientes resultados:
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Grupol

Nifios participantes Actividades Actividades no Tiempo
realizadas realizadas

1 6 6 0:24:27
2 5 7 0:27:11
3 5 7 0:25:57
4 5 7 0:22:48
5) 6 6 0:23:19
6 7 5 0:23:33
7 7 5 0:21:44
8 4 8 0:18:27
9 4 8 0:14:17
10 4 8 0:26:40
11 6 6 0:24:51
12 4 8 0:22:09
13 8 4 0:23:33
14 11 1 0:24:22
15 1 11 0:12:25
16 7 5 0:22:04
17 8 4 0:22:53
18 9 3 0:19:32
19 5 7 0:11:45
Promedio 6 6 0:21:41

Tabla 7: Resultados aplicacion final grupo 1

En la tabla esta detallado el numero de actividades que cada nifio realiza y las que no

alcanza a realizar, indicando el tiempo que tarda en ejecutarlas.
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Actividades

M Actividades realizadas

M Actividades no realizadas

1234567891011
Nifos

Gréafico 1: Actividades

Promedio

B Actividades realizadas B Actividades no realizadas

Gréafico 2: Promedio
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Grupo 2

Tabla 8: Resultados aplicacion final grupo

Actividades Actividades no
Nifios participantes |realizadas realizadas Tiempo

1 2 6 0:11:03

2 1 7 0:10:15

3 1 7 0:10:01

4 1 7 0:06:38

5 4 4 0:14:18

6 2 6 0:11:49

7 2 6 0:11:19

8 4 4 0:11:50

9 4 4 0:10:05

10 4 4 0:10:15

11 0 8 0:03:17

12 4 4 0:12:00

13 3 5 0:07:28

14 2 6 0:14:53

15 1 7 0:05:31

16 1 7 0:07:46
Promedio 2 6 0:09:54

2

En la tabla esta detallado el nimero de actividades que cada nifio realiza y las que no

alcanza a realizar, indicando el tiempo que tarda en ejecutarlas.
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Actividades

B Actividades realizadas

M Actividades no realizadas

4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Nifios

Gréafico 3: Actividades

Promedio

B Actividades realizadas B Actividades no realizadas

Grafico 4: Promedio
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Conclusiones

Los nifios a los que se aplico esta herramienta estaban muy emocionados ya que el
hecho de estar en la computadora les atrae mucho. Prestaron atencién a las
indicaciones previas para poder realizar efectivamente las actividades. Como es una
herramienta nueva, su dificultad fue mayor, pero solo es hasta que los nifios se

adapten a ella.

Los problemas que presentaron los nifios en cuanto al uso del programa fueron: como
poner tilde a las palabras y respetar el tiempo establecido para cada ejercicio, por lo
cual tenian que volver a realizar la actividad, varias explicaciones de como hacer las
actividades ya que por su edad al leer no entendian bien lo que debian realizar,

algunas veces cerraban intencionalmente el programa.
Para finalizar, la aplicacion mas que servir para ver resultados en los problemas que

presentan los nifios sirvi6 para conocer cuantas actividades se pueden realizar en 25 o

30 minutos y para modificar algunos errores que tenia presente el programa.
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Conclusiones y recomendaciones

En conclusion, las tics adecuadamente usadas como recurso didactico, promueven el
aprendizaje activo, por lo que despiertan el interés, la motivacion en los nifios de una

forma ludica. Al mismo tiempo que aprenden, se divierten.

Es un programa facil de usar y sencillo, pero asi también es nuevo por lo que se
requiere tiempo y paciencia para que los nifios vayan aprendiendo a utilizarlo. Una
de las desventajas del programa es que nos permite guardar una base de datos. Este
tiene una opcion que proporciona informes detallados sobre las actividades

realizadas por los nifios.

Los nifios son cooperativos en su aprendizaje, ya que si no pueden alguna actividad o
accion, son ellos quienes indican a su compafiero lo que esta faltando. Si existen
actividades muy complejas 0 muy simples se puede modificar hasta que quede listo

para trabajar.

Es importante brindar capacitacion oportuna sobre el programa para que no haya
dificultad en utilizar la herramienta. En otras palabras, las personas que lo usen
deberan saber dénde estd el mensaje de lo que debe hacer, para que sirvan las
flechas, etc. Este tipo de actividades digitales siempre deben ir acompariadas de
refuerzos en el aula ya que los nifios tienen que descansar y aprender otro tipo de

destrezas como la escritura en tinta.

Se recomienda, a la Unidad Educativa Particular La Asuncion que motiven a los
docentes a conocer sobre las Tics ya sea dando cursos de capacitacion, tutorias,

talleres de como usar este tipo de herramientas para disefiar o ejecutar los programas.
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Es un programa factible y que divierte a sus usuarios por lo que es recomendable su
uso no es solo para los 7 afos, sino también pueden usar nifios de entre 6 a 9 afos.
Pero antes de utilizar esta herramienta los nifios deben saber el uso correcto de los
elementos que componen la maquina, especialmente del teclado, ya que ellos deben

ubicar comas, puntos y tildes en algunas actividades.

Ya que vivimos en una era digital es necesario que la institucion este capacitada para
enfrentar ya que si bien es cierto los nifios muchas veces estan mas al tanto de las

nuevas tecnologias.
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Anexos

Anexo 1

Pasos para descargar Jclic

1. Ingresar en este URL: http:/clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm 0 se puede
ingresar al icono que esté en ¢l cd “zona Clic - JClic”.

2. Dar clic en el icono que muestra la imagen, circulo de color rojo.

Descarga e instalacion de JClic - Mozilla Firefox

r  ¥er Historial Marcadores Herramientas  Ayuda

:scarga e instalacion de 1Clie Igpasos para descargar jolic - Buscar con ... I ¥ zonadlic - Descarga e instalacién de JClic X | ‘¥ 2 pasos pata instalar jelic x | 4
3,
xtec.cat/es/jclic/download him |y F
SN T UINa P aTION T SOV (U ST WIS OOy T S Wi te 1 LET g Y SOt G L prS T Ves Hus Tagas

clic en los enlaces de esta pagina se descargaran los programas, que quedaran instalados en el ordenadar.
& partir de ahi podras poner en marcha las las aplicaciones tantas veces como desees, ya sea desde la
ventana de control de Java WebStart o mediante los iconos que se crean en el escritorio y en el mend
inicio. La conexion a Internet solo es necesaria la primera vez.

Para poner en ma
puede que

rcha los programas haz clic en los iconos de esta pagina. Si no arrancan automaticamente

alizar el sistema Java del ordenador,

JClic
Es &l programa pri

crear y organizar
entornos grafico:

ipal, y sirve para visualizar y ejecutar las actividades. Os permite
estra propia biblinoteca de proyectos, y escoger entre diversos
opciones de funcionamiento.

Esta herramienta permite crear y modificar proyectos 1Clic, en un entorno visual muy
intuitivo e inmediato, También ofrece la posibilidad de convertir al nuevo formado los

paquetes hechos con Clic 3.0, v otras prestaciones como la publicacian de las actividades
en una pagina web o la creacian de instaladores de proyectos.

3. Dependiendo de la maquina puede salir este mensaje, dar clic en “descargar”.

s Estetipo de archive puede danar tu crdenador. D ] [ Rech
* iQuieres descargar playerjnlp de todos modos? escargar RS

4. Saldra autométicamente la descarga de un archivo.

|&]  player.jnlp -

[ e BT
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5. Si tenemos en la computadora la aplicacion Java saldra esta ventana, dejar

cargar para poder ingresar al programa.

Nombre:  IClic
Publicador: XTEC

http://dic.xtec.cat

Una vez cargado saldrd esta ventana , activar la casilla de “ aceptar los

riesgos y deseo ejecutar esta aplicacion” y dar clic en “ejecutar”

éDesea ejecutar esta aplicacion?

Nombre:  JClic

A e

De: http: //diic.xtec.cat

Més informacion

Riesgo: esta aplicacion se ejecutara con acceso no restringido y puede poner en peligro su
computadora y su informacién personal. Ejecute esta aplicacion sélo si confia en el publicador.

Active la siguiente casilla y haga clic en Ejecutar para iniciar la aplicacion

[ Bcepfolosriesaosy deseo ciecitar estaspiadion) | Erecuier |

Active la siguiente casilla y haga clic en Ejecutar para iniciar la aplicacion

[/] Acepto los riesgos y deseo ejecutar esta aplicacidn.

| Ejecutar | | Cancelar
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7. Aceptar las ventanas del lenguaje y del directorio de instalacion, como las dos
iméagenes que a continuacion se muestran:

~
Language selecion ﬂ

IEI Please select your language:
lespariol (es)

Eesti et)

euskara (eu)

| Persian (fa)

Fulah {fT)

suomi (fi)

Fijian (fj)

Faroese (fo) I
francgais (fr} I
Frisian {fy)

| »

4]

-

,
Directoric de instalacion ) @
-

Izl Esta utilizando el programa "JClic" por primera vez en este ordenador.
Por favor, indique la carpeta en la que desea almacenar los archivos

de configuracion y los datos del programa.
[C:archivos de programauciid |

cargando el programa...

Esperamos que se cargue el programa y seguimos con el punto 8.

8. Antes de buscar el archivo se debe insertar en CD en la computadora. Para
abrir el archivo, dar clic en “archivo” y después en “abrir archivo”.

B 5 v R S A .
Arl:lli'b‘n| Actividad Herramientas Ayuda

=1 Abrir el archivo... oo

& Abrir una ubicacién web... col-u

T salir Ctrl-x

9. Saldra la ventana para buscar el archivo, en la que debe dar clic en el icono

que esté encerrado en la imagen que se muestra a continuacion para buscar la
unidad en donde se encuentra el archivo.
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7
i Abrir archive

Buscar en: ||j projects

[} tibrary.jelic

Nombre de Archivo: | |

Archivos de Tipo: | Proyectos JClic (*jclic, *jclic.zip) | - |

Abrir | | Cancelar |

10. En este caso como el archivo estad en CD, dar clic en el icono que se mostro
anteriormente hasta encontrar “equipo”.

ri Abrir archivo M
, \
Buscar en: ‘@Eqnipo ) |V| I:‘ E
. -

S sistema (C1) 0 —
= Datos (D)

£} Unidad de CD (E:) U3 System

= Disco extraible (F:)

Hombre de Archivo: | |

Archivos de Tipo: |Proyectos JClic (*jclic, *jclic.zip) | - |

75



11. En la unidad de CD, se encontrara en unico archivo compatible que saldra en
la pantalla.

|j| lectoescritura Asuncion.jclic.zip

El programa se abrird, para poder manejar se debe seguir los pasos que estan
detallados en la pagina 54 del documento del proyecto.
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Anexo 2

CD de instalacion
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