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RESUMEN

Las herramientas informéaticas y de telecomunicaciones, han congtituido en los Ultimos tiempos un
instrumento que facilita, motivay refuerza la construccion de conocimientos y experiencias significativas
en el nifio; es por esto, que e Centro de Tecnologia Educativa de la Region Lagunera de Durango, en su
afan por apoyar y facilitar € trabgo pedagogico que rediza e docente de ler. grado de Educacion
Primaria que cuenta con un equipo de computo en su centro de trabajo, esté desarrollando un programa
computarizado que pretende apoyar € proceso de apropiacion de la lengua ord y escrita en € nifio, y
ademas, favorecer € desarrollo de una culturainformatica.

Ambos propositos, permitiran a docente y a alumno, tener un acercamiento significativo con el avance
tecnol dgico, favoreciendo a mismo tiempo el desarrollo de la competencia comunicativa de los nifios, es
decir, desarrollando habilidades para utilizar € lenguaje hablado y escrito de manera efectiva.

El profesor debera tener presente, que las actividades propuestas en este software educativo, no sustituyen
su labor como facilitador del proceso de aprendizgje de los dumnos, y que en todo momento la
interaccion grupal, € intercambio de opiniones, la creatividad, y € respeto a proceso cognitivo del

alumno favoreceran €l éxito de las actividades propuestas.

INTRODUCCION

La propuesta de trabgjo que se presenta a través de un software educativo multimedia, pretende
vincular de manera significativa los propésitos y contenidos de Conocimiento del Medio (Ciencias
Naturales, Historia Geografia y Avismo) y las actividades de lectura y escritura propuestas en los
diferentes bloques del programa de Espariol; favoreciendo en € alumno e desarrollo de las habilidades
comunicativas basicas, a través de: lecturas, juegos, adivinanzas, redaccion de textos, informacion y
reflexiones, partiendo de laidea de que laimplementacion de model os educativos que integren tecnologias
de lainformacion, facilitan € desarrollo de habilidades cognitivas.

En la primera etapa del proyecto se exploré de manera préctica € impacto que genera en €
alumno e contacto con la computadora a través de una presentacion multimedia elaborada especiamente
para abordar temas de conocimiento del medio, partiendo de éste hasta llegar ad andlisis reflexivo de la
lengua oral y escrita; combinando herramientas, desde cuaderno y 18piz, hasta € procesador de textos
Word.

En una etapa posterior, se realizd un andlisis del programa de espafiol y conocimiento del medio, y
los libros para e maestro y aumno de ler. Grado.

Posteriormente se describe la estructura del programa, e disefio de guiones didécticos, y se
presenta una muestra de los dibujos realizados a mano, para su escaneo, animacion 'y edicion.



Como una etapa posterior a la presentacion de esta muestra, se pretende implementar un periodo
de prueba del software educativo redlizado en algunos grupos de ler. Grado, implementando una
evaluacion del mismo, y dando a conocer |os resultados obtenidos.

JUSTIFICACION

El Programa Naciona de Educacion 2001-2006 tiene como primera prioridad para la formacion
de ciudadanos democraticos, garantizar su capacidad comunicativa. Esto se refiere alograr en € alumno
un desarrollo pleno de las competencias comunicativas que son: Leer, escribir, escuchar y hablar.

Pero, ¢cumple la escuela su misién?, ¢se logran los objetivos de aprendizaje de la educacion
basica?, hasta e momento |os resultados obtenidos en € aprovechamiento de los alumnos de las escuelas
primarias, estA muy por debagjo de los resultados éptimos esperados, marcando ésto la existencia de
multiples obstacul os metodol 6gicos en lo que compete a lecturay escritura.

La Organizacion para la Cooperacion y € Desarrollo Econémico OCDE, a través del Programa
Internacional para la Evaluacion del Estudiante PISA (por sus siglas en inglés) proporciona indicadores
internacionalmente comparables que dan una vision de los factores que influyen en € desarrollo de las
habilidades de lectura en lacasay en laescuelay como estos factores interactdan (OCDE, 2001)

Los resultados de la evaluacion de la OCDE (2001) ubican a México:

* Por debajo del promedio de los paises de la OCDE, en cuanto a capacidad de lectura.

*El 18% de los jévenes de 15 afios en los paises de la OCDE muestran serias deficiencias en las
habilidades de lectura necesarias para continuar con € proceso de aprendizaje. En este rubro México
ocupa € lugar 28 entre 32 paises evaluados.

*En lamayoria de los paises |as habilidades de |ectura son menores en los hombres que en las mujeres,
México no presenta diferencias significativas de género.

*Un bgjo desempefio en la escuela tiende a ser asociado con un entorno familiar poco favorable, pero no es
una consecuencia automatica.

*El desempefio exitoso es atribuible a un grupo de factores. En México, los factores escolares que se
relacionan mas estrechamente con € desempefio del estudiante son la magnitud en que la escuela enfatiza
el logro estudiantil; la calidad de las relaciones entre estudiantes y maestros; € grado en que los
estudiantes usan los recursos de su escuelay lacaidad de lainfraestructura fisica de la escuela.

Considerando lo anterior puntualizaremos en la pertinencia de que e aula y la escuela deben
contar con muchos otros recursos ademas de los libros de texto, para cumplir con su primera tarea que es,
el desarrollo de las competencias del lengugje.

Algunos de esos recursos que son considerados como mediadores para que & aumno se
comunique através de lalecturay laescritura, son precisamente |os recursos multimedia: que comprenden
enciclopedias electronicas, software educativo, videotecas escolares y Red Escolar; estos medios que nos
ofrece € avance tecnol6gico han generado un impacto motivacional y cognitivo, y han aumentado los
recursos pedagbgicos del docente para desarrollar habilidades y favorecer la construccion de
conocimientos en sus alumnos, pero, ¢en qué medida estos avances de la tecnologia actua sirven para
favorecer procesos, para desarrollar habilidades, para construir conocimientos?, es importante cuestionarse
la actitud de muchos docentes frente al reto que representa el manegjo y utilizacion de estos recursos dentro
del aula, esta situacion genera temor, resistencia, apatia, etc., tal vez porque se desconocen las bondades
pedagbgicas que implica € interactuar dentro del aula con estas herramientas, sin embargo, no podemos
permanecer impasibles ante e impacto que generan estos medios en los nifios y jovenes, especificamente,
mencionaré como un recurso importante, los programas didécticos o software educativo que les permiten
acceder a entornos lamativos, con animaciones, audio, ademés de tener una interactividad con e
programa que les da la posibilidad de confrontar hipétesis, modificarlas 6 confirmarlas, cas siempre en un
entorno ludico y festivo.



En la actualidad son muchos los programas comerciales con los que contamos, pero, ¢cuantos
realmente satisfacen las necesidades cognitivas y sociades de nuestros alumnos en un proceso tan
importante como lo es la adquisicion de la lengua oral y escrita?. ¢Cuantos realmente cumplen con las
expectativas pedagdgicas del docente, y se apegan a enfoque comunicativo y funcional bajo € que se
enmarca el proposito general de los programas de Espafiol de la educacién primaria?.

Por todo lo anterior, es preciso reconocer la necesidad que existe de contar con un software
educativo concebido desde |a perspectiva metodol 6gica que marcan los planes y programas vigentes, que
garantice la utilizacion read de estos medios, y que permita un acercamiento significativo tanto de
maestros como de alumnos a avance tecnologico, pensado éste como un mediador que puede favorecer
enormemente € proceso de apropiacion de la lengua en los aumnos de primaria, y que ademas, los
preparan  desde sus primeros afos escolares, para enfrentarse con naturdidad y eficacia a los
requerimientos tecnol 6gicos actuales.

MARCO TEORICO

La propuesta de trabgo que se presenta, toma como punto de partida una concepcion del
aprendizaje através del cua @ adumno actla, reflexiona, analizay construye sus aprendizajes de manera
interactiva, dindmicay personal; y considera a aprendizaje como:

Un proceso activo, en la medida en que € sujeto actlia sobre e objeto de conocimiento, dependiendo de
esto |as relaciones cognitivas que establezca para lograr la asimilacion y acomodacion en sus estructuras.
Un proceso constructivo através del cual e alumno de manera personal e individual, construye, no repite
ni memoriza.

Un proceso personal en e cual se establecen relaciones mentales a partir de la accion realizada por €
sujeto sobre € objeto de conocimiento.

Un proceso significativo, 1o que € alumno construye son significados, es decir, estructuras cognitivas
organizadas y relacionadas que deben encajar en las ya existentes para que pueda darse un aprendizaje
significativo, de lo contrario, S no tomamos en cuenta los conocimientos previos del alumno estaremos
hablando de conocimientos memoristicos que a la vuelta de un corto tiempo habrén quedado en € olvido.

Aprender significativamente pues, supone, reestructurar y modificar esquemas existentes para
reconceptudizar y acomodar los aprendizajes construidos, Piaget 10 menciona como equilibrio y
desequilibrio para lograr la asimilacion y por consiguiente una acomodacion de estructuras. Pero es
importante considerar conocimientos que logren romper con los esquemas cognitivos existentes, que no
sean tan sencillos ni complegjos, puesto que en ambos casos no se logrard € resultado deseado.

Tomando como punto de partida esta concepcion del aprendizaje, € software educativo en
proceso, se fundamenta en propuestas tedricas y experiencias didacticas que propicien una afabetizacion
funcional, partiendo de las lecturas recreativas de los libros del alumno de ler. Grado, que representan
textos completos e interesantes con significados comprensibles; ademés, considerando a la Informéatica
Educativa como un medio que le permitirda alumno desarrollar habilidades bésicas de lecturay escritura
y, como un objeto de conocimiento, que se abordara de manera tal, que e alumno sea introducido a su
maneo de unaformasignificativay funcional.



PROPOSITOS
Proposito general:
Brindar a docente del nivel primaria, un software educativo que sea un recurso pedagogico que favorezca
el desarrollo de las habilidades comunicativas, abordando de manera integrada los contenidos de Ciencias
Naturales, Historia, Geografia y Educacion Civica, y que propicie en € aumno un acercamiento
significativo con el avance tecnol gico.

Meta del Proyecto:
Generar un paguete de software educativo que apoye & proceso ensefianza aprendizaje de lalengua ora y
escritaen e aumno de ler. Grado de educacion primaria,

Propdsitos especificos: | (f_L,.- —_: _ﬂ

A través del software educativo se pretende: 3I

? Favorecer d desarrollo de las habilidades comunicativas: leer, escribir, hablar y escuchar, pﬂaque
alumno se comunique de manera eficaz. L_ -

? Propiciar é mangjo de las diferentes estrategias de lectura: Muestreo, prediccion, anficipac
confirmacidn, autocorreccion, inferenciay monitoreo, con € propésito de logret tnam
comprension en la lecturaen e alumno de primer grado. =

? Facilitar el descubrimiento de |as caracteristicas de nuestro sistema de escrituray s

? Vincular de manera significativalos contenidos y propdsitos de conocimiento del
actividades de lecturay escritura.

DESARROLLO
El proyecto considera seis etapas evolutivas:

ETAPA 1: Fase exploratoria.

El proposito de esta etapa fue de readlizar un andisis que permitiera precisar €l impacto que genera
en el proceso ensefianza aprendizaje, € integrar las herramientas informéticas y de telecomunicaciones y
un software educativo disefiado para d tratamiento de un tema especifico de conocimiento del medio y de
espafiol en la educacién primaria especificamente en e Primer Grado.

L as actividades que conformaron esta etapa del proyecto fueron las siguientes:

= Andidsde programay libros del maestroy del alumno de ler. Grado.

= Seleccion de temas para la redlizacion de las presentaciones multimedia y la planeacion de
actividades.

& Seleccion de escuelas primarias del medio rura y del medio urbano y calendarizacion de fechas
paralarealizacion de las mafianas de trabgjo.

& Redlizacidon de las mafanas de trabgjo en cada uno de los centros educativos seleccionados,
llevando a cabo un andlisis de las actividades redlizadas por parte de los docentes del propio
plante.

& Andiss de los resultados obtenidos.



& Elaboracién de un informe finad demostrando € impacto y efectividad de la utilizacion de un
software educativo congruente con las necesidades y caracteristicas de los alumnos de ler. Grado,
y que ademés promueve la utilizacién significativa de las herramientas informéticas.

ETAPA 2: Fase de andlisisdel programa, libros del maestroy del alumno de ler. Grado, y disefio de
la estructura del software.

El proposito de esta etapa, fue € derevisar y andlizar € programa de Espafiol y Conocimiento del
Medio para asi poder clarificar, enfoques, propositos y contenidos y establecer una relacion congruente
con temas de Ciencias Naturales, Historia, Geografiay Civismo y las lecturas propuestas en € libro del
alumno; ademas de esquemati zar la estructura del programa.

En e presente trabajo se establecié una relacién estrecha entre e bloque 4 de Espafiol, tomando
como lectura generadora “Una planta en € estémago” del libro de lecturas del dumno, y € bloque 5 de
Conocimiento del Medio “Las plantasy los animales’.

Ademés, a partir de la lectura generadora, se derivarén actividades de los cuatro componentes de
la lengua: Expresion oral, Lectura, Escrituray Reflexion sobre la Lengua, mismos que se abordaran de
maneraintegral en e uso natural del lenguge.

En seguida se describen de manera breve los propdsitos de cada uno de los componentes:

EXPRESION ORAL: El propdsito de este componente consiste en mejorar paulatinamente la
comunicacion oral de los nifios de manera que puedan interactuar en diferentes situaciones dentro y fuera
del aula

LECTURA: Este componente tiene como propésito que los nifios logren la comprensién de lo
que leen asi como que utilicen lainformacion leida para resolver problemas en su vida diaria

ESCRITURA: Con este componente se pretende que |os nifios logren un dominio paulatino de la
produccion de textos. Desde € inicio del aprendizaje se fomenta el conocimiento y uso de diversos textos
para cumplir funciones especificas, dirigidos a destinatarios determinados, y valorando la importancia de
lalegibilidad y la correccion.

REFLEXION SOBRE LA LENGUA: En este componente se propicia el conocimiento de aspecto
de usos dd lengugje: gramaticales, del significado, ortogréficos y de puntuaciéon. Se ha utilizado la
expresion “reflexion sobre lalengua’ para destacar que los contenidos dificilmente pueden ser aprendidos
como elementos tedricos, separados de su utilizacion en lalengua hablada o escrita, y que solo adquieren
pleno sentido cuando se asocian ala préactica comunicativa.

ETAPA 3: Diseflo de Guiones Didéacticos

Esta etapa tuvo como proposito fundamental el disefio de guiones didécticos para cada uno de los
componentes de la Lengua: Expresion ordl, Lectura, Escrituray Reflexidn sobre la Lengua.
Las actividades descritas a continuacion estan basadas en los propositos y contenidos del Bloque 4 de
Espariol,

COMPONENTE: LECTURA

ACTIVIDAD 1

Propdsito: Identifique e tema general y lainformacion contenida en los textos leidos, a partir del

ordenamiento de oraciones.

Desarrollo dela actividad:

Activar conocimientos previos, a través de preguntas ubicando a aumno en € tema atratar:
A Emilio le gustan mucho las plantas y los animales, después de haber leido e cuento “Una planta
en e estbmago”, platica con tus compafieros y maestro acerca de: ¢COmo nacen'y cOmo se
alimentan las plantas?.



Ahoralee las siguientes oraciones y ordénalas de acuerdo alo sucedido en € cuento “Unaplantaen €
estomago”.
? Emilio, asustado, satd por la ventana.
?  Sin querer setrago un frijol. -
?  Emilio estaba chupando unos frijoles crudos. \
? Lo bueno es que todo fue un suefio.
? A media noche sintié cosquillas en las orgjas.

Guion:

Pantalla 1: Aparecerd LEEHA haciendo algunas preguntas en forma ora y escrita:
? ¢Tegudsan las plantas?

?  ¢Qué plantas conoces?

?  ¢Sabes como nacen algunas plantas?

?  ¢Conoces laforma como se aimentan las plantas?

Pantalla 2
Aparecera nuevamente LEEHA invitando a nifio a leer las oraciones y a ordenarlas de acuerdo a lo

sucedido en & cuento.
Si yaleiste d cuento “Una plantaen e estdmago” , teinvito a que leas las siguientes oracionesy las
ordenes de acuerdo alo sucedido en la historia

Pantalla 3:
Apareceran las cinco oraciones en desorden, en la parte izquierda de la pantalla, y en la parte derecha los
recténgul os que contendran las oraciones a ordenar. Por €:.

Emilio, asustado, salté por la ventana. 1
Sin querer se tragd un frijol. 2
Emilio estaba chupando unos frijoles crudos. 3
Lo bueno es que todo fue un suefio. 4
A media noche sintié cosquillas en las oregjas. 5

El aumno tendr4 que dar clic en las oraciones de acuerdo a orden que considere correcto, y
automati camente aparecera unaimagen que se relaciona con € texto en cuestion.



1. Emilio estaba chupando unos frijoles crudos.

2. Sin querer setrago un frijol.

3. A media noche sinti6 cosquillas en las orgjas.

4. Emilio, asustado, salté por la ventana.

5. Lo bueno es que todo fue un suefio.

ACTIVIDAD 1 REFLEXION SOBRE LA LENGUA

Propdsito: Avance en la comprension de la relacion sonoro-gréfica.

Desarrollo de la actividad:

Ubicar a aumno en un contexto con significado para activar sus conocimientos previos, y favorecer la
expresion oral

¢Has visitado alguna vez un zool égico?, ¢Qué has observado en é?

Emilio visitd un zoolégico y observé muchos animalitos, ayudale a colorearlos y a escribir sus nombre
completos.

En seguida apareceran todos |los animales en una sola pantalla para que € nifio los observey dijae que
desee haciendo clic.

En esta actividad es importante realizar un andlisis fonol6gico completo de la palabra en cuestion ¢Con
gué letra empieza?, ¢Cuantas |etras tiene la palabra?, ¢Cud letra sigue?, Si tapo aqui “pul”, ¢Como dira
aca? “po”, etc., con € propdsito de lograr la correspondencia fonema-grafia, 0 en caso necesario € manegjo
del patrén silébico.

Guion:

Pantalla 1: Aparece LEEHA haciendo algunas preguntas en formaora y escrita:
? ¢Hasvisitado alguna vez un zool 6gico?

?  ¢Qué has observado en d? 2.%

?  ¢Sabes como nacen agunas animales? e

? ¢Conoceslaformacomo se dimentan? = —ijr : [}

Pantalla 2: F
Aparece nuevamente LEEHA 'y dice “Emilio visité un zoolégico, y observé muchos animalitos, ayudde a
colorearlos y completa sus nombres”.

Apareceran todos |os animales rodeando a Emilio para que € nifio hagaclic en € animal que dlija.

Pantala 3:
Aparecera e anima seleccionado sin colores, en un lado de la pantalla una paleta de colores para que ija
el color, y abgjo la palabra del animaito incompleta



ACTIVIDAD 1. ESCRITURA

Propasito: Participe en la escritura de textos: historietas, diccionario ilustrado, descripciones, guiones de
entrevista, recomendaciones, anuncios, cartas, cartel, relatos.

Desarrollo de la actividad:
A partir de lalectura“Una plantaen € estbmago” € aumno elegira dos palabras para que escriba su
significado y elabore un dibujo que las ilustre.

Esimportante enfatizar que a través de las actividades de escritura, € alumno utilizara directamente €
procesador de textos Word, con lafinalidad de que utilice € teclado y las herramientas bésicas del
procesador de palabras.

Ademas, redlizard un dibujo en Paint Brush parailustrar su trabgjo, identificando también las
herramientas principales, utilizando formas, colores, pinceles, etc.

Guion:

Pantalla 1:

Aparecera LEEHA dando las siguientes indicaciones:

Ahora vamos a escribir:

Elige dos palabras del cuento “Una plantaen el estdmago”.

Ahora escribe lo que significan y haz un dibujo.

(Apareceran los iconos correspondientes a Word y Paint, para que e aumno dlijalaactividad que
realizara primero, ya sea escribir o dibujar y se active la opcion correspondiente. Al elegir Word aparecera
LEEHA invitando a alumno a escribir, “Escribe las palabras que e egiste, y escribe su significado...”.

Si elige laopcion de dibujar primero, también aparecerd LEEHA invitando d aumno adibujar, “Haz un
dibujo parailustrar las paabras que escogiste...”

Nota: El alumno podra mandar imprimir su trabajo para realizar una exposicion grupal, o bien conformar
o ampliar € diccionario ilustrado del grupo de ler. Grado.

Nota: EIl Componente de Expresion Ora vaimplicito en cada una de las actividades de escritura, lecturay
reflexion sobre la lengua .El alumno se expresara ora mente en diferentes situaciones comunicativas a
través de las actividades propuestas.

ETAPA 4: Elaboracion, digitalizacion y edicion de dibujos.
Esta etapa considerd |os siguientes momentos:
& Elaboracion a mano de cada uno de los dibujos que comprenden las lecturas y las actividades de
los guiones didéacticos.
& Digitalizacion y edicion de dibujos.
& Animacion de los mismos en Flash de Macromedia
ETAPA 5: Desarrollo dela muestra multimedia

El trabgjo redizado en esta etapa fue la programacion y elaboracion de las lecturas y sus
actividades en Flash de Macromedia, de la muestra mencionada.



ETAPA 6: Periodo de prueba de la muestra realizada

Como una etapa posterior ala presentacion de esta muestra, se pretende implementar un periodo de prueba
dd software educativo redizado en algunos grupos de ler. Grado de la Regién Lagunera de Durango,
implementando una evaluacion del mismo, y dando a conocer |os resultados obtenidos.
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