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“Uso de las TIC en el tratamiento de niños de tercer grado con 

dislexia y dificultades en las habilidades lingüísticas” 

Resumen 

Unas de las dificultades presentadas en el  Colegio Colombo Británico  ha sido  la la 

lectura eficiente, fluidez lectora y reconocimiento de palabras a pesar de una enseñanza 

adecuada, inteligencia normal y oportunidad sociocultural  provocando un bajo 

rendimiento académico. Se propone  una investigación cualitativa enfocada en un método 

de estudio de casos que apunta al diseño de estrategias de apoyo y al análisis de los 

resultados obtenidos de la implementación de las estrategias de enseñanza utilizando el 

software libre EDILIM.  

Como primer paso se escogieron cuatro niños y una niña del grado tercero de 

primaria por parte de la directora de grupo, previamente se envió a los padres de los 

estudiantes una carta de consentimiento, seguidamente se evaluaron por medio de un test 

para establecer conocimientos previos. Se hizo una prueba piloto al software para verificar 

las condiciones técnicas, pedagógicas y de usabilidad del mismo, y finalmente los niños 

interactuaron con el software con el acompañamiento de tres jueces. 

Las actividades se llevarón a cabo en la sala de Tecnología e Informática del colegio 

colombo británico. En la recolección de los datos se utilizaron tres instrumentos el “Test 

de lectura y escritura en español” para evaluar los conocimientos previos de los niños, los 

“Criterios para la evaluación del material educativo” en donde participaron tres jueces el 

psicólogo de preescolar, la fonoaudiologa y una docente del grado tercero de primaria para 

la evaluación del programa y el “Registro de aprendizaje” diseñado en la plataforma 

www.questionpro.com que fue aplicado a los niños para evaluar su experiencia con el 

software. En el análisis de los datos se optó por la investigación cualitativa, en donde se 

http://www.questionpro.com/
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logró evidenciar las bondades de las nuevas tecnologías como herramientas de trabajo y no 

en un fin en sí mismo en la adquisición de las habilidades lingüísticas.  

Los principales hallazgos de la investigación radicó en demostrar que el uso de 

nuevos entornos de enseñanza permiten a los niños el desarrollo de las habilidades 

lingüísticas, además, adquirir autonomía en su propio aprendizaje y generar unas pautas 

pedagógicas que faciliten al docente realizar un trabajo inclusivo y acorde con el desarrollo 

individual.  
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Capítulo 1. Planteamiento Del Problema 

La lectura es una herramienta extraordinaria y uno de los pilares básicos para la 

adquisición del conocimiento y la cultura en nuestra vida, nos permite estimular la 

imaginación, ampliar el lenguaje y mejorar la comprensión del mundo. Es un conocimiento 

mediante el cual, el ser humano desarrolla a plenitud la inteligencia, hace historia  y se 

constituye como un ser social y participativo. En el entorno escolar la dificultad lectora ha sido 

un problema frecuente entre los estudiantes que los ha llevado al fracaso académico. Para este 

tipo de dificultades, los entes educativos (docentes, administrativos) no cuentan con programas 

académicos que atiendan las necesidades específicas de dicha población, es decir, el diseño de 

nuevas metodologías de enseñanza que ayuden al desarrollo de operaciones cognitivas como la 

abstracción, análisis, síntesis, inferencia, predicción y comparación, buscando que el alumno 

interactué con el texto y pueda construir su propio conocimiento. 

Existe un gran porcentaje de niños con problemas de la lectura, esta dificultad es llamada 

dislexia y se define según la Organización Mundial de la Salud  como  un trastorno específico 

de la lectura, que no puede explicarse únicamente por la edad mental, problemas de precisión 

visual, o una escolarización inadecuada.  

En las investigaciones realizadas en este tema se habla de un porcentaje alto de niños con 

trastornos específico de la lectura (dislexia).  A nivel internacional las dificultades en el 

aprendizaje han sido identificadas en diferentes países, y en particular, en la lectura. En 

Alemania el debate se ha centrado si las características específicas de la dislexia tienen que ver 

con el contexto idiomático. Por ejemplo, en EEUU las dificultades de aprendizaje oscilan de un 

2% a un 10% y las dificultades en lectura oscilan entre un 80% de la población diagnosticada. 

En Italia la prevalencia de la dislexia es mucho más baja que en EEUU. 
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A nivel nacional los trastornos del aprendizaje como la dislexia son quizás la causa de 

fracaso escolar más frecuente en la zona andina de Colombia, específicamente en el 

Departamento de Risaralda. Estudios llevados a cabo en el 2003 reveló que los trastornos en el 

desarrollo del habla y del lenguaje son factores para el desarrollo cognitivo y del aprendizaje. 

En Pereira se tomó como muestra niños entre los 8 y 12 años y se logró determinar  que el 

trastorno mixto de las habilidades escolares es la primera causa de morbilidad entre los niños 

de 5 y 14 años, reportando casos entre los 140 y 180 casos (Abad, 2012). 

En Barranquilla se escogieron 43 colegios de los cuales se tomó como muestra 43 niños 

entre los 8 y 11 años con dificultades académicas. A estos niños se les aplicó un cuestionario 

para problemas de aprendizaje. Se recibieron 746 cuestionarios, de los cuales 265 (35.52%) 

mostraron una puntuación total, igual o mayor de 60. Estos niños fueron considerados con 

posibles riesgos de presentar problemas de aprendizaje (Rodríguez, 2008). 

La experiencia nos dice que las prácticas pedagógicas uniformes y homogéneas no 

garantizan que todos los alumnos aprendan simultáneamente e igualmente se sientan 

motivados. Las TIC ofrece una enseñanza multisensorial, en la cual son estimulados los 

diferentes canales sensoriales enriqueciendo los procesos de aprendizaje, nos permite integrar 

diferentes sistemas simbólicos que favorecen y estimulan a los alumnos a desarrollar sus 

inteligencias más eficientes a niveles aún mayores y a trazar “puentes cognitivos” entre éstas y 

las que les dificultan conseguir determinadas habilidades y destrezas (Barnatan, s.f; Buxton, s.f; 

Testorelli, s.f.) 

Según Zubillaga (2006) la tecnología dispone de información en múltiples formatos, 

ofreciendo la posibilidad de implementar diferentes estrategias de enseñanza  con el fin de 

enriquecer los procesos de aprendizaje por medio de  la utilización de diferentes elementos 

motivadores. Al  incorporar las TIC como un recurso educativo permite la entrada de múltiple 



10 
 

información por diversos canales, permitiéndoles a los estudiantes acceder a la información de 

manera lúdica, trabajando uno a uno los diferentes contenidos educativos eligiendo para ellos 

los programas adecuados (Cabrero, 2000).  

Según Soto (2004) la tecnología puede ser un elemento que puede mejorar la calidad de 

vida de los niños con problemas de aprendizaje específicos, especialmente los disléxicos. La 

tecnología puede ser una opción para facilitar su integración social y laboral. 

Las nuevas tecnologías han traído numerosos cambios en el modo de relacionarnos con el 

entorno, la televisión, el teléfono móvil e internet han abierto nuevas posibilidades de 

comunicación. Los niños en la actualidad poseen habilidades en el manejo de las nuevas 

tecnologías, de esta manera, el aprendizaje del código lecto-escritor puede ser estimulado a 

través del teclado y de actividades que contengan letras y palabras. 

1.1 Antecedentes del problema 

Las TIC y la educación constituye en la actualidad una práctica de formación integral del 

estudiante, a través de una educación enriquecedora y reflexiva que lleve hacia la búsqueda del 

conocimiento, logrando una educación para una sociedad en donde predomina la innovación y 

la modernización. En este sentido, los sistemas educativos son responsables de generar y 

difundir el conocimiento, las instancias decisivas para el desarrollo de las potencialidades 

futuras de la sociedad. (Iniciarte, 2004). Las tecnologías son el apoyo a la discapacidad 

cognitiva que sufren los niños entre los 8 y 9 años; a través de la accesibilidad a determinados 

productos (software libre) los menores pueden mejorar su nivel de autonomía y neutraliza a 

mediano plazo  las deficiencias en el aprendizaje. Según Castro (2003) “Los productos de 

apoyo van destinados a prevenir, compensar, controlar, mitigar o neutralizar deficiencias, 

limitaciones en la actividad y restricciones en la participación”  ( p.5). 
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En este sentido, En el Colombo Británico un estudio interno realizado en preescolar 

advierte problemas de conciencia fonológica lo que hace pensar en la necesidad de fortalecer a 

los estudiantes con conceptos prácticos y de fácil aprendizaje para subsanar una dificultad 

futura. Esta problemática se agudiza aún más a  nivel primaria, especialmente en el grado 

tercero debido a que en los en contextos escolares no hay preparación específica ni elementos 

tecnológicos que permitan apoyar de manera eficaz el trabajo con estos niños ocasionando bajo 

rendimiento académico. 

En la actualidad se presentan algunos problemas al momento de intentar hacer uso de las 

TIC, la falta de infraestructura, de equipamiento, de capacitación de los maestros, posturas 

viejas en el abordaje de las TIC en la educación, que a la final afectan el logro de los objetivos.  

Por todo lo anterior y dando especial importancia al manejo de la lectura y la escritura  a 

través de las TIC, esta tesis se enfocó  a estudiantes disléxicos de grado tercero de primaria del 

Colegio Colombo Británico, cuyo fin es potencializar los procesos lectoescritores para 

contribuir a un mejor desarrollo de la fluidez verbal, el reconocimiento de palabras y la lectura 

eficiente. 

El interés de trabajar la dislexia en estudiantes del grado tercero con apoyo de las TIC  es 

poder encontrar métodos que respondan a su estilo de aprendizaje y les permita mejorar la 

lectoescritura compensando sus dificultades con mayor facilidad. Además, gestionar nuevas  

estrategias de enseñanza que sirvan de apoyo a los estudiantes con dificultades en los procesos 

cognitivos. 

1.2 Planteamiento del problema 

Por tal motivo el objeto de esta investigación es responder a la siguiente pregunta: 

“¿Cómo implementar el software libre EDILIM en alumnos de 9 a 10 años diagnosticados con 

dislexia para desarrollar la fluidez verbal?”. Realizar este estudio permitió analizar la influencia 
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de las tecnologías en el mejoramiento de las competencias lectoras. Pues se considera que las 

TIC son herramientas con un gran potencial que le permiten al estudiante construir sus propios 

significados, mediante la activación de sus conocimientos previos.  

La integración de las TIC al contexto escolar conlleva a nuevas posibilidades que ejerce 

un poderoso influjo en la satisfacción de las necesidades básicas de aprendizaje. Algunos de los 

muchos beneficios que genera el uso de las TIC son: la alfabetización digital, el acceso a la 

información global, la comunicación con el entorno, el compartir recursos y experiencias, y el 

uso didáctico para facilitar los procesos de enseñanza – aprendizaje (Marqués, 2003). En ese 

sentido, Abarzúa y Cerda (2011, citado en Rojas, 2013) afirma que el uso de las TIC favorece 

las relaciones sociales, el desarrollo de nuevas habilidades, el aprendizaje colaborativo, nuevas 

formas de construir conocimiento, contribuye a la promoción de capacidades como: la 

creatividad, la comunicación y el razonamiento. 

Por lo tanto, los resultados de esta investigación pueden plantear la creación de entornos 

virtuales empleando software educativo como herramientas de apoyo en niños que presenten 

dificultades en sus procesos cognitivos. La implementación del software educativo promueve el 

aprendizaje al permitir la interacción con los estudiantes de manera individual, y respetar sus 

estilos y ritmos de aprendizaje (Obaya, s.f,  citado en Rojas, 2013). 

Es por ello, que para hacer un buen uso del software educativo se debe concientizar como 

primero a  los docentes ya que las tecnologías por sí solas no es garantía en la calidad de la 

enseñanza, es necesario que se tenga los conocimientos pedagógicos y tener claro cuáles son 

los objetivos y la finalidad con los que se utilizará las herramientas tecnológicas. 

A través de la experiencia vivida en el colegio, son pocos los docentes que implementan 

metodologías de enseñanza novedosas que fortalezcan los procesos de aprendizaje, ante este 

hecho no solo se busca implementar nuevas herramientas de enseñanza sino implementar las 
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TIC como herramientas de apoyo que favorezca el desarrollo de las habilidades lingüísticas, 

especialmente en niños diagnosticados con dislexia. Para ello, menciona que “no se resuelven 

los problemas educativos serios simplemente incorporando más tecnologías en el aula. Creo, 

sin embargo, que la tecnología proporciona algunas oportunidades para desarrollar nuevos 

métodos de enseñanza basados en lo que se conoce sobre cómo se produce la comprensión y el 

aprendizaje” (Nikerson, s.f, citado en Carballo, 2006, p. 45). 

1.3 Objetivo General 

      Con base a la pregunta de investigación, el objetivo general de este estudio es determinar si 

la implementación del software libre EDILIM, desarrolla la fluidez verbal  en alumnos de 9  a 

10 años diagnosticados con dislexia. 

1.3.1 Objetivos Específicos. 

• Identificar los niveles de dislexia de los alumnos entre 9 a 10 años diagnosticados 

con dislexia en el Colegio Colombo Británico 

• Diseñar las estrategias de enseñanza para el desarrollo de la fluidez verbal 

utilizando el software libre EDILIM 

• Implementar las estrategias de enseñanza para el desarrollo de la fluidez verbal 

utilizando el software libre EDILIM  

• Analizar los resultados obtenidos de la  implementación de las estrategias de 

enseñanza utilizando el software libre EDILIM. 

1.4 Justificación  

En la actualidad el desarrollo de la lectoescritura en los colegios se lleva a cabo con 

ejercicios que tienen relación con la discriminación y la memoria visual y auditiva, motricidad 

fina y relaciones espaciales y temporales, esto no quiere decir que no puedan hacer parte de 
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este proceso, sino, que implementan en los niños la memoria mecánica a la hora de iniciarlos en 

la lectura y escritura y lo que realmente se debe pretender en el proceso lector es la 

comprensión y en la escritura la producción de pensamiento (Vergara, citado en, Pearson, 

2010.). El Colegio Colombo Británico no es ajeno a este proceso de aprendizaje y busca tener 

alternativas que ayuden a mejorar las habilidades en la lectura y escritura, a través de diversas 

herramientas didácticas que mejoren y consoliden el aprendizaje. Desde este punto de vista se 

pretende trabajar en la fluidez lectora y omisión de errores específicos. 

Al implementar las TIC como herramientas de apoyo en el proceso lector, es aprovechar 

como las nuevas tecnologías se ajustan a los diversos estilos de aprendizaje, de igual manera, 

permiten realizar un trabajo significativo y de gran ayuda para el estudiante maximizando su 

experiencia cognitiva, proporcionan oportunidades para que trabaje en su propio aprendizaje y 

participe activamente en la realización de actividades en condiciones de igualdad con sus 

compañeros. Además, el agrado de los niños por las tecnologías facilita su implementación en 

los procesos de aprendizaje, ya que los entornos mediados por las TIC posibilitan enriquecer su 

conocimiento y lo invita a descubrir, a saber más y a consultar sobre algún tema de su interés.  

Este proyecto es de gran importancia porque ayudará a los estudiantes a mejorar sus 

procesos de aprendizaje y a la vez, adquirir habilidades y destrezas en el uso de las TIC 

preparándolos para el futuro, a una nueva sociedad del conocimiento basada en las nuevas 

tecnologías. Se ha puesto en evidencia que un retraso significativo en el desarrollo de  la 

conciencia fonológica es un predictor significativo de la Dislexia (alteración de la capacidad 

para aprender a leer, principalmente, por una deficiencia en el desarrollo del lenguaje) (Pino, 

2007, citado en Pearson, 2010).  

La importancia del constructo denominado Conciencia Fonológica reside en que se le ha 

comprobado una correlación positiva y significativa con la dislexia entre los logros en el 
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aprendizaje de la lecto-escritura y en el desempeño en los diferentes  niveles de este proceso. 

Muchas investigaciones se abocan  al estudio de las dificultades en el aprendizaje de la lectura 

y la escritura, tomando en cuenta la evaluación de la conciencia fonológica como una variable 

altamente predictiva de todos los componentes lectores: exactitud, comprensión y velocidad. El 

desarrollo de las habilidades de identificación, recuento, omisión y adición  de sílabas  y 

fonemas en el  lenguaje  oral, favorecen el aprendizaje de la lectura  en términos de  

reconocimiento  y comprensión de textos en los inicios de dicho aprendizaje y en los momentos  

de consolidación del mismo (Ardila y Puente, 1994, citado en Pearson, 2010). Por lo tanto el 

lector será más veloz, cuanto mejor aplique su conocimiento fonológico.  

A medida que hay un cierto grado de automaticidad en la aplicación  de las habilidades 

fonológicas, la velocidad del sujeto dependerá  menos de la conciencia fonológica y pasará a 

depender de otras  habilidades o destrezas que caracterizan  más a una lectura rápida,  exacta y 

con sentido (Ardila y Puente, 1994, citado en Pearson, 2010). Con esto lo que se trata de decir 

es que el sujeto leerá de una manera más rápida y comprenderá lo que lee, ya que con la 

conciencia fonológica el sujeto no se detendrá para unir un fonema con el otro para identificar 

la palabra y el significado de esta.  

En la actualidad el problema detectado es la deficiencia en el desarrollo de habilidades 

comunicativas en estudiantes de niveles de básica primaria, a causa de un pobre desarrollo de la 

conciencia fonológica en los primeros niveles de formación. Cabe mencionar  que existen datos 

precisos que nos proporciona las pruebas saber que indican un nivel promedio en habilidades 

interpretativas en 65.70 %, argumentativas en un 76.19 % y propositivas en un 80.34 % sin 

embargo en la educación secundaria nos encontramos muchas veces con adolescentes que 

presentan dificultad para comprender literalmente un texto. La mayoría de las veces asumimos 

que tales problemas se deben a un bajo coeficiente intelectual,  falta de práctica de la lectura, 
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etc. Nunca tomamos en cuenta la conciencia fonológica  dado que la decodificación fonológica 

de lo escrito es el núcleo del aprendizaje de la lectura, resulta lógico suponer que la conciencia 

del nivel primitivo (conciencia silábica) tiene influencia en la decodificación básica de los 

significados de un texto, esto es, la comprensión literal y son estas dificultades precisamente las 

que se manifiestan generando problemas mayores, por esto se hace necesario abordar la 

dislexia,  para prevenir  dificultades en el proceso lecto-escrito posterior.   

Estas evidencias e indicios suscitan un cambio en la mirada de  la educación en general y 

de los primeros años de la escuela en particular, para incorporar nuevas experiencias 

relacionadas con nuevas metodologías que pueden hacer parte de un  nuevo enfoque educativo 

que les dé mayores posibilidades de aprendizaje a los niños.  

El uso de las TIC en el desarrollo de las habilidades lectoescritoras, constituye una 

herramienta didáctica motivadora que estimula la lectura y la escritura en los niños, la 

interactividad y su capacidad multimedial atrae la atención de los estudiantes, cuyo propósito 

sería adquirir y mejorar la capacidad de conocimiento de los niños en la comprensión lectora, a 

la vez crear la necesidad de innovar y abrir la mente a nuevos cambios. Y es en donde las 

tecnologías juegan un papel importante en los procesos de enseñanza y aprendizaje, haciendo 

agradables las clases y donde los niños pueden utilizar herramientas interesantes diferentes al 

cuaderno y al lápiz.  

En la búsqueda constante del mejoramiento de las habilidades de los estudiantes, se 

propone una herramienta tecnológica,  como una herramienta de apoyo,  con el fin de disminuir 

las barreras de acceso, participación y aprendizaje de todos los estudiantes y contribuir a una 

forma distinta de adquirir el conocimiento de manera didáctica. 
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1.5 Delimitación de la investigación 

El alcance de la presente investigación se basa en el diseño de una herramienta 

multimedia que favorezca el desarrollo de estrategias léxicas y no léxicas. El uso del software 

educativo permite diseñar contenidos de acuerdo al destinatario, según su estructura, según los 

objetivos educativos que se pretende facilitar, según la interacción que propicie, según sus 

bases psicopedagógicas, según su función en la estrategia didáctica entre otras.   

A partir de  lo anterior, se propone con esta investigación plantear la necesidad de 

desarrollar nuevos enfoques que hagan énfasis en el aprendizaje basado en la actividad 

significativa, dicho de otra manera, favorecer que el estudiante interactúe con nuevos 

contenidos, desarrolle sus propias estrategias de aprendizaje, reciba ayuda dirigida que aparece 

programada en el software. Motivar a los docentes a crear sus propios contenidos incorporando 

las TIC que enriquezcan los procesos de enseñanza-aprendizaje siguiendo unas pautas de 

diseño y a la vez, que se convierten en herramientas de apoyo en estudiantes que presenten 

dificultades académicas. 

De acuerdo con lo anterior, es importante que el profesor promueva actividades 

acompañadas con el uso del software no solo que respeten los ritmos y estilos de aprendizaje de 

los estudiantes, sino que con la implementación de recursos tecnológicos en el aula de clase 

logren motivar al alumno de forma positiva para que interactué con el software. Además, se le 

debe ofrecer al alumno un ambiente que le permita desarrollar habilidades (cognitivas, 

digitales, éticas, sociales, etc), reconocer sus errores, aceptarlos y enfrentarlos fomentando en 

ellos la tolerancia. 

Como sujetos de estudio se seleccionó cinco niños del grado Tercero con edades 

comprendidas entre los 9 y 10 años. Fueron seleccionados por el director de grupo tomando 
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como criterio las dificultades presentadas en los procesos lectores y el bajo rendimiento 

académico. Para la selección de los niños se tuvieron en cuenta las siguientes características:  

• Dificultades en los procesos lectoescritor 

• Poca fluidez lectora 

• Omisión de letras 

• Sustitución de letras 

• Dificultad en las transcripción de textos 

• Falta de coherencia en su redacción 

• Dificultad en la comprensión lectora 

Se encontró dificultades con los recursos tecnológicos para llevar a cabo las actividades, 

porque los computadores no cumplían con los requisitos técnicos para la instalación e 

implementación del software para lograr llevar a cabo la prueba del software educativo. El 

tiempo para realizar la investigación se limitó a dos semanas, ya que se dispuso de las horas 

libres en que los niños podían ausentarse, porque las docentes consideraban que no debían 

atrasarse en sus actividades y/o tareas académicas. El espacio de la investigación se desarrolló 

en el Colegio Colombo Británico, el colegio es una institución educativa de carácter privado, 

sin ánimo de lucro, al servicio de la comunidad educativa autorizada por el Ministerio de 

Educación Nacional para impartir enseñanza formal a hombres y mujeres en los niveles de 

educación preescolar, básica primaria, básica secundaria y media, en jornada completa y única, 

ubicada en la ciudad de Envigado, departamento de Antioquia, Colombia, con una población 

aproximada de 1700 estudiantes. La jornada es de lunes a viernes de 7:00 a.m a 3:00 p.m. La 

investigación se llevó a cabo durante la jornada escolar en las horas de descanso que 

comprendía las 9:00 a.m y las 10:00 en la sala de Tecnología e Informática de la sección 
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preescolar, para que los niños pudieran participar de la investigación sin interferir en sus 

labores académicas. El colegio donde se realizó la investigación es de calendario A, esto quiera 

decir que la práctica con los niños se hará a partir del 19 de Agosto hasta el 29 de Agosto de 

2014. 
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Capítulo 2. Marco Teórico 

La tecnología es un conocimiento que permite incorporarse a las demandas educativas 

actuales. En este tiempo las tecnologías apoyan procesos de aprendizajes, dinamizan los 

procesos educativos  y generan nuevas herramientas. 

En el presente trabajo combinar la tecnología con los procesos lectores es un objetivo 

fundamental para el desarrollo de una multimedia que permita fortalecer las competencias 

lectoras en estudiantes que sufren de dislexia. Esta combinación pretende crear una herramienta 

para trabajar la lectura eficiente, reconocimiento de palabras y  la fluidez lectora, como 

elementos necesarios en la práctica educativa. 

Para iniciar se consultan algunas  definiciones conceptuales y  descriptivas de algunos 

autores importantes sobre el tema de investigación; una a partir de los síntomas de la dislexia y 

otras de las causas de las mismas; a modo de ejemplo se  cita  algunas de las más conocidas en 

el ámbito de la psicopedagogía: 

Para Launay y Borel-Maisonny (1960, citado en Pearson, 2010, p126) definen la dislexia 

como “Como una asimbolia en los conjuntos de letras, que reproduce las dificultades habituales 

de los comienzos de la lectura y de la escritura, pero que se amplían  y prolongan, mientras 

permanecen las demás funciones intelectuales”. 

Desde una perspectiva neurobiológica, Campos Castelló (como se citó en Bravo, 1995, 

p.127), entiende que: 

La dislexia es un síndrome neuropsicológico cuya causa íntima debe relacionarse con una 

disfunción de determinadas áreas cerebrales bien por inmadurez, por un trastorno en la 

neurotransmisión e incluso, en ciertos casos, por alteraciones estructurales del cerebro. El 
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resultado final es una dificultad para el aprendizaje de la lectoescritura y la principal causa del 

fracaso escolar en un niño, por lo demás normal.  

Rivas y Fernández (1997, p.127, citado en Pearson, 2010) definen dislexia “Como una 

dificultad  para la distinción y memorización de letras o grupo de letras, falta de orden y ritmo 

en la colocación y mala estructuración de las frases, afectando a la escritura como la lectura”. 

Para Rufina Pearson (2012, p. 5) un niño disléxico es “Aquel que tiene un déficit 

cognitivo que es específico al acto de lectura, lo que implica que estas dificultades no se 

extienden a otras áreas de funcionamiento cognitivo”. La especificidad del trastorno no implica 

que esta dificultad no pueda estar asociada a otras dificultades en el aprendizaje o a déficits 

conductuales como el trastorno de atención. 

Son muchas las teorías y argumentos de importantes autores que han tratado de explicar 

la dislexia, sin llegar a una conclusión definitiva. Pero en  términos generales, se puede decir 

que la dislexia es una incapacidad de origen neurobiológico que presentan algunas personas 

para leer y escribir correctamente, descartando la posibilidad de una inhabilidad intelectual, 

motriz, visual o cualquier otro ámbito que explique dicho trastorno.  

La dislexia es un trastorno específico del aprendizaje  de la lectura de base 

neurobiológica, que afecta la decodificación fonológica (exactitud lectora) y/o el 

reconocimiento de palabras (fluidez y velocidad lectora) interfiriendo en el rendimiento 

académico; estas dificultades suelen ir acompañadas con problemas en la escritura. La dislexia 

se puede dar en personas con un desarrollo cognitivo o inteligencia normal o alta. Es un 

trastorno cuyo diagnóstico no interfiere con la falta de oportunidades para el aprendizaje y/o  

factores socioculturales. Las falencias que presentan las personas diagnosticadas con dislexia se 

evidencian en áreas importantes como el pensamiento, el habla, la lectura, la escritura, el 

deletreo y/o dificultad para manejar símbolos matemáticos. 
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2.1 Características del alumnado con dislexia 

La mayoría de la población con dislexia sufre de problemas auditivo/fonológico, viso-

espacial, o psicomotor. A continuación se mencionan algunas características que permiten 

identificar cuando una persona sufre de dislexia: Dificultades en el lenguaje escrito, errores de 

ortografía, lectura lenta, dificultad para comprender y escribir segundas lenguas. De acuerdo 

con (Angulo, s.f, citado en Abad, 2008), este tipo de dificultades puede traer consecuencias en 

otras áreas como es el caso de la matemática en donde se puede presentar dificultad en el 

aprendizaje de los símbolos y series de cifras, como las tablas de multiplicar, problemas de 

memoria a corto plazo y de organización.  

También se debe tener en cuenta que se puede presentar problemas característicos de 

acuerdo con el tipo de dislexia que presente el niño (a): Dificultad en el lenguaje hablado, 

problemas de percepción de las distancias y el espacio, confusión con la lateralidad (izquierda y 

derecha), problemas con el ritmo y los lenguajes musicales como lo afirma Angulo (citado en 

Abad, 2008). 

Según Angulo ( citado en Abad, 2008) la dislexia presenta una serie de síntomas 

comunes: a. En la lectura que consiste en la confusión de letras, suprimir sílabas, repiten, 

añaden letras o palabras, inventan al leer, comprenden mal lo que leen, se saltan renglones, 

carecen de entonación y ritmo, se marean o perciben movimiento en las palabras. b. En la 

visión presentan agudeza visual y capacidad de observación o les puede faltar visión periférica 

y percepción profunda. c. En la escritura y ortografía al escribir omiten, sustituyen o adicionan 

letras, la escritura no es legible. En la coordinación motriz presentan dificultades para 

identificar cual es la izquierda, la derecha, arriba y abajo, se ve afectado su equilibrio. e. 

Matemáticas y comprensión del tiempo hace referencia a las dificultades con las operaciones 

matemáticas, les encanta los cálculos mentales, presentan dificultades para comprender 
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problemas matemáticas, se desubican con respecto al espacio vs tiempo, dificultad con tareas 

secuenciales. f. Situación en el espacio se refiere a la  habilidad para recordar lugares que  

visitan por primera vez. g. Limitación de la capacidad para integrar información de forma 

global situación.  

Dependiendo de la edad del niño, se pueden identificar síntomas que permitan establecer 

un diagnóstico de dislexia. En la investigación se tomará como muestra de estudio estudiantes 

con edades comprendida entre los 9 y 11 años de edad en el cual se puede observar las 

siguientes dificultades 

• Lectura con errores y muy laboriosa. 

• Lectura correcta pero no automática. 

• Dificultad para conectar letras y sonidos y para descifrar las palabras aprendidas. 

• Dificultad para decodificar palabras aisladas. 

• Presenta más dificultades para leer pseudopalabras o palabras desconocidas. 

• Traspone las letras, cambia el orden e invierte números. 

• Lentitud en la lectura. 

• Comprensión lectora pobre. 

• Mal rendimiento en los tests fonológicos. (Angulo, 2008, citado en Pearson, 2010). 

2.2 El aprendizaje de la lectura como proceso cognitivo 

El ejercicio de la lectura implica un proceso de deconstrucción complejo en el que está 

involucrada la atención; el conjunto de grafemas y morfemas puestos en el texto es rápidamente 

traducido en ideas-imágenes. La lectura se define como: “Una habilidad compleja que implica 

varios procesos y recursos perceptivos, cognitivos y lingüísticos. Sin embargo, el factor más 

importante es el conjunto de habilidades metalingüísticas y de procesamiento fonológico” 
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(Stanovic, 1992; Wagner y Torgesen, 1987, citado en Porta, 2010), debido a que el proceso de 

reconocimiento de las palabras escritas es una habilidad fundamental en la lectura, es 

básicamente cognitivo y se origina durante la adquisición del lenguaje. Esta adquisición 

implica un doble proceso: uno dirigido hacia las personas, que es instantáneo, sucesivo y que 

pasa en tiempo real;  el otro orientado hacia los objetos, que requieren de la estabilidad de la 

imagen mental de los mismos. Esta doble función del lenguaje, es una conducta que se puede 

manifestar como una forma de aprender sobre los objetos o como una manera de interactuar 

con las personas (Noli, 2007, citado en Porta, 2010). Esto permite vislumbrar dos enfoques 

generales para describir el proceso de reconocimiento de las palabras escritas: los modelos 

cognoscitivos y los interaccionistas. En general, los sustentan dos vertientes teóricas: las 

neopiagetanas a los cognoscitivos y las neo-vigotskianas a los interaccionistas (Senechal y 

otros, 2001, citado en Porta, 2010). Los modelos cognoscitivos argumentan que los niños y las 

niñas descubren y aprenden sobre las palabras escritas a través de sus intentos personales por 

leer y escribir, son participantes activos de su propio aprendizaje (Ferreiro, 1986 y Siegler, 

1998, citado en Porta, 2010). Los modelos interaccionistas reconocen que los niños y las niñas 

aprenden las formas de interacción con otras personas que ya poseen cierto conocimiento sobre 

lectura (Borzone y Signorini, 2002; Rogoff, 1993, citado en Porta, 2010). Por lo tanto, las 

interacciones literarias de los niños con sus pares, docentes y otros adultos son un aspecto 

esencial para este enfoque teórico. 

2.2.1 Los modelos cognoscitivos 

El ejercicio de la lectura tiene implicaciones que van más allá del simple acto de abrir un 

libro; cuando el menor toma la decisión de leer en imágenes o en palabras han transcurrido en 

su proceso mental varias acciones relacionadas con el entorno familiar, escolar y social. La 
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práctica de la lectura está asociada a las emociones y las mismas se extienden a las relaciones 

del pequeño lector con su contexto.  

 En este sentido la base de los modelos cognoscitivos está  integrada por los que enfatizan 

el rol del niño como participante activo de su propio aprendizaje, en el que la adquisición del 

reconocimiento de palabras escritas surge principalmente en función del desarrollo de procesos 

mentales. Estos modelos intentan explicar los componentes cognoscitivos que intervienen en el 

proceso de reconocimiento de las palabras escritas, así como las estrategias que los niños(as) 

emplean al leer y su desarrollo durante los primeros años de la educación formal. Entre los 

modelos cognoscitivos podemos mencionar: 

Los de doble ruta (Coltheart y otros, 1993; Høien y Leegaard, 1991; Paap, Noel y 

Johansen, 1992, citado en Porta, 2010). Estos modelos asumen que existen dos vías para 

reconocer palabras escritas: la directa o visual ortográfica y la indirecta o fonológica. 

• A través de la directa o visual ortográfica: Los niños reconocen las palabras 

mediante la conexión directa entre la imagen y su significado. 

• A través de la ruta indirecta o fonológica: Mediante la aplicación de reglas de 

correspondencia fonema-grafema permite traducir las letras en sonidos y lograr así la 

identificación de la palabra y por consiguiente su significado. 

Para los exponentes conexionistas (Seidenberg y McClellan, 1989; Schneider y Gram, 

1992, citado en Porta, 2010, pp. 84-100) “El reconocimiento de todos los tipos de palabras – 

regulares, irregulares y pseudo-palabras existe un solo sistema interconectado en lugar de dos 

rutas o mecanismos separados”.  

Aquello autores que combinan los modelos de doble ruta y los conexionistas Ehri, 1992; 

Bjaalid, Høien y Lundberg (1997, citado en Porta, 2010), demuestran que no son 

incompatibles.  
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Las nuevas tecnologías aplicadas en el aula demandan del estudiante habilidades 

cognitivas y motrices; los nativos digitales que se relacionan con los equipos (celulares, 

Tablets, Ipad, etc) lo hacen con naturalidad sin atender de manera reflexiva a su corporeidad. 

Pese a la edad y a su habitual relación con los ya citados elementos tecnológicos cabe anotar 

que algunos estudiantes evidencian dificultades en la coordinación viso-motora.  

2.2.2 Los modelos interaccionistas 

La línea de investigación de los  modelos interaccionistas, estaría integrada por los que 

enfatizan que el aprendizaje del niño(a) surge como una necesidad de interacción con sus pares 

y  adultos de la comunidad en la que está inmerso, entre cuyos miembros de esta comunidad 

está el rol del docente, que cumple una labor importante en el desarrollo del aprendizaje de 

dicho individuo. 

En este modelo interaccionista el proceso de alfabetización es concebido como un 

instrumento sociocultural que, además de ser socialmente adquirido, requiere de destrezas y 

habilidades específicas. Para estos modelos, la interacción verbal es considerada la parte más 

fundamental de todo aprendizaje. En ella se resalta la intervención del docente en el ambiente 

escolar, ya que es una de las personas donde el niño (a) interactúa con mayor facilidad y su 

desempeño se analiza en función de las estrategias puestas en juego en la interacción verbal. En 

este grupo se destacan los modelos de: 

• Participación guiada (Rogoff, 1993, citado en Porta, 2010). 

• Aprendizaje inicial de la lectura (Borzone y Signorini, 2002, citado en Porta, 2010). 

• El que podríamos denominar «sobre el origen cultural de la lectura» (Nelson, 1996; 

Tomasello, 2000, citado en Porta, 2010). 

Una de las mayores preocupaciones de los formadores es que sus educandos alcancen una 

adecuada comprensión de lectura y un hábito lector; para lograrlo las nuevas tecnologías son 
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coadyuvantes en la medida que mejoran la interacción entre el menor y la lectura. La relación 

con la pantalla mejora los niveles de atención y de retención de información toda vez que el 

estudiante observa, escucha y toca. 

“La alfabetización es un instrumento sociocultural que requiere la utilización de destrezas 

específicas adquiridas a través de la participación o de la observación activa en experiencias 

cotidianas. El aprendizaje ocurre en un contexto que excede al individuo, desde situaciones de 

interacción con la comunidad y sus pares que dan lugar a la participación guiada” Rogoff 

(1993, citado en Porta, 2010).  

Asimismo, Borzone y Signorini (citado en Porta, 2010) adoptan un marco socio-cultural 

en tanto proponen que las intervenciones de los  docentes respondan al concepto propuesto por 

Vygotsky (1991) de zona de desarrollo potencial definido como:  

“La distancia entre el nivel real de desarrollo, dado por la capacidad de resolver 

independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la 

resolución de un problema bajo la guía de un adulto o en colaboración con otro compañero más 

capaz” (p.133). 

El docente es un individuo con un pasado que alimenta sus lecturas; su experiencia 

lectora es necesaria para el adecuado proceso de deconstrucción de información de sus 

estudiantes. El profesional debe proponer problemas, incentivar dudas y permitir que los niños 

se pierdan en los diferentes caminos que conducen a la respuesta.  

En consecuencia, los maestros desempeñan un papel destacado y su ejercicio  como 

docente se analiza en funciones de las estrategias y desempeños a las que acuden para la 

interacción verbal, consideradas estas como matrices más importantes de todo aprendizaje. 

Los modelos de Nelson (1996, citado en Porta, 2010) y Tomasello (citado en Porta, 2010) 

coinciden en dos conceptos vigotskianos centrales: (1) el desarrollo mental es el resultado de un 
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desarrollo natural y cultural; (2) la formación defunciones mentales superiores adquiere su 

mayor desarrollo durante la infancia temprana. Coherente con los pensamientos de  ambos 

especialistas, los niño(as) entre los 2 y 6 años su mente se encuentra «invadido» por el 

desarrollo abrupto del lenguaje y por el ambiente sociocultural. Según Nelson (1996, p. 235, 

citado en Porta, 2010) “la interacción social cumple un papel fundamental en las etapas 

tempranas del proceso de adquisición de reconocimiento de las palabras escritas, ya que 

durante estas edades el mundo social está a cargo del desarrollo infantil”. 

2.3 Hacia un enfoque comprensivo del aprendizaje lingüístico inicial 

La perspectiva contextual de Bronfenbrenner ( citado en Porta, 2010) sostiene que un 

niño(a) en etapa de  desarrollo se encuentra rodeado de una serie de sistemas complejos que 

interactúan: el microsistema –que incluye tanto factores internos como externos–, el 

mesosistema, el exosistema y el macrosistema. Este enfoque  permitirá clasificar los conceptos 

más notorios correspondientes a ambas líneas  de  investigación como partes integral de dichos 

sistemas, los cuales, interconectados, influyen en el aprendizaje lingüístico inicial (figura 1). 

Según Porta (2010)”La dimensión de los  factores internos del microsistema, facilita la 

descripción de las variables correspondientes a los modelos cognoscitivos; mientras que las 

dimensiones de los  factores externos del micro, meso, exo y macrosistema aporta la 

interpretación de las variables correspondientes a los modelos interaccionistas”(pp. 243-260). 

Es importante señalar que el anterior modelo además de integrar variables  que son relevantes 

en ambas líneas de investigación, se ha comprobado a partir de investigaciones de carácter 

experimental que son de vital importancia en el aprendizaje lingüístico inicial de las personas 

objeto de  dicho estudio. 
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Figura 1. Factores Internos y Externos 
Fuente: Porta, M. Hacia un enfoque comprensivo del aprendizaje lingüístico inicial como proceso 

cognitivo. 2010. 
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continuación se explicará cada una de las etapas de los factores internos del microsistema 

(Porta, 2010):  

2.4.1 Etapa logográfica 

Durante la etapa logográfica (Borzone y Signorini, citado en Porta, 2010), el niño emplea 

una estrategia de reconocimiento visual rudimentaria; es decir, identifica palabras familiares 

valiéndose de rasgos visuales salientes. El reconocimiento de la palabra se lleva a cabo por 

asociación de un rasgo perceptual como la tipografía, el color o el tamaño de la palabra. En este 

recorrido de la etapa el niño rehúsa a  leer palabras no familiares, presentadas en forma aislada 

y hará uso de pistas contextuales para adivinar alguna palabra en un texto. Esto se utiliza como 

una ruta directa rudimentaria para distinguir la palabra escrita aislada. Mediante esta ruta se 

inicia una búsqueda en la memoria a largo plazo de algún rasgo viso-espacial de la palabra, sin 

mediación fonológica. 

Como el niño aplica un procesador lexical rudimentario para identificar las palabras 

escritas, su reconocimiento se basa en la asociación. Al valerse de este procedimiento, los niños 

suelen presentar errores al reconocer las palabras, ya que esta práctica se sustenta en un 

mecanismo arbitrario de búsqueda perceptiva viso-espacial más que en una exploración en la 

memoria visual de los grafemas de una palabra conocida. El predominio de procesamiento 

viso-perceptivo rudimentario de la palabra escrita se acompaña de una activación predominante 

de las regiones temporales del hemisferio derecho  del cerebro (Waldie y Mosley, 2000, citado 

en Porta, 2010), activación que disminuye hacia la siguiente etapa (Kraft y Harper, 2010, citado 

en Porta 2010). 

2.4.2 Etapa alfabética rudimentaria 

Luego, durante la etapa alfabética rudimentaria, al progresar en el dominio de habilidades 

de conciencia fonológica, específicamente fonéticas, el niño logra establecer conexiones viso-
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fonéticas entre algunas letras de la palabra escrita y algunos de los sonidos percibidos en su 

pronunciación. Aprovecha un mecanismo de construcción de representaciones parciales de las 

palabras mediante una recodificación fonológica rudimentaria para reconocer palabras poco 

familiares o pseudo-palabras, y estrategias visuales rudimentarias para reconocer palabras 

familiares. Al confrontar términos nuevos o desconocidos, recurre al procesador fonológico por 

el cual –mediante una ruta indirecta o fonológica– las letras constitutivas de una palabra son 

traducidas en sonidos y, a través de la aplicación de reglas de correspondencia fonema-

grafema, puede identificar la palabra y alcanzar así su significado (Bjaalid, Høien y Lundberg, 

1997; Ehri, 1992, citado en Porta, 2010). Esta etapa se caracteriza por el ejercicio de un 

procesamiento fonológico rudimentario de la palabra escrita mediado por una activación 

predominante de las áreas temporales del hemisferio izquierdo del cerebro (Kraft y Harper, 

2010, citado en Porta, 2010). 

2.4.3 Etapa alfabética avanzada 

Durante la etapa alfabética avanzada se incrementa el conocimiento de las reglas de 

correspondencia grafema-fonema, por lo que ante palabras desconocidas o poco frecuentes, el 

niño emplea estrategias de recodificación fonológica mediadas por un procesador fonológico ya 

localizado en la circunvolución temporal media del hemisferio izquierdo del cerebro (Simos y 

Otros, 2002, citado en Porta 2010). En este período, el mecanismo de recodificación fonológica 

promueve en los niños una estrategia de autoaprendizaje por la cual aprenden a reconocer más 

palabras por la ruta léxica. Esto es, frente a palabras irregulares o medianamente conocidas, 

mientras que algunos grafemas son decodificados fonológicamente, grupos de fonemas, como 

sílabas, rimas u onsets ya familiares para el niño, son decodificados gracias a una estrategia de 

reconocimiento visual ortográfico sublexical mediado por el procesador lexical localizado en la 

circunvolución temporal póstero-superior del hemisferio izquierdo (Bjaalid, Höien y Lundberg, 



32 
 

1997; Simos y Otros, 2002, citado en Porta 2010). Finalmente, frente a palabras familiares el 

niño utiliza una estrategia de reconocimiento visual avanzada, mediada también por el 

procesador ortográfico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Reconocimiento Visual 
Fuente: Porta, M. Hacia un enfoque comprensivo del aprendizaje lingüístico inicial como proceso 

cognitivo. 2010. 

 

 2.5  La competencia lectora y niveles 
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que desarrollen la conciencia fonémica; que descubran y utilicen el principio alfabético, 
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2.5.1 La conciencia fonémica 

Pocos niños desarrollan la conciencia fonológica de manera espontánea la mayoría de los 

estudiantes deben contar con apoyo por medio de actividades lúdicas como canciones, rimas, 

palmoteo de sílabas, cambiar sonidos en las palabras. La conciencia fonológica es considerada 

un predictor de las dificultades para la lectura, pero también una de las principales causas 

(Wagner y Torgesen, 1987, citado por Pearson 2010). Según Pearson (2010, pp. 249-260), la 

misma se define como: “Como la capacidad de analizar los componentes del habla (palabras, 

rimas, sílabas, sonidos, fonemas) y de efectuar operaciones complejas sobre ellos”. Es 

importante para dicho autor que el menor en su ejercicio de aprendizaje trace líneas donde 

correspondan su intención lo que comunica verbalmente y lo que escriba; es comprensible que 

el infante no asocia el conjunto de fonemas y morfemas en su ejercicio comunicativo sin 

embargo es de gran ayuda para su correcta articulación los trabajos lúdicos que generen una 

mecánica-repetición en su práctica.  

Cuando las habilidades fonológicas son desarrolladas a temprana edad hay un aprendizaje 

de la lectura inicial más rápido y un mejor desarrollo posterior (Byrne y Fielding-Barnsley, 

1991, citado por Pearson 2010).  

La habilidad de procesamiento fonológico parece desarrollarse a través de dos 

dimensiones: complejidad lingüística y operaciones cognitivas. En la primera los estudiantes 

enfocan su atención en sonidos que pueden constituirse como una unidad con sentido o carente 

del mismo; en la operación mental  une el fonema a su significado y es en este momento 

cuando el niño pone su mayor nivel de concentración. En la dimensión lingüística permite a los 

niños atender pequeñas unidades fonológicas. En la dimensión de las operaciones cognitivas 

ejecutan operaciones mucho más complejas y un número mayor de operaciones sobre la 

información fonológica (Anthony, 2003, citado por Pearson, 2010). 
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Antes de que los niños puedan captar el concepto del principio alfabético, tienen que 

comprender que los sonidos que corresponden a las letras, reflejan el sonido del lenguaje 

hablado. Una vez adquiridas las habilidades de lectura y escritura, esto parece supuesto básico 

y obvio. Sin embargo, la literatura muestra que la noción de que el lenguaje hablado está 

compuesto por secuencias de sonidos aislados, no se construye espontáneamente. 

Las unidades más pequeñas de lenguaje que corresponde a las letras en un sistema de 

escritura alfabético, son los fonemas. Entonces, la conciencia de que el lenguaje está compuesto 

de pequeños sonidos es denominada conciencia fonológica. La literatura demuestra que sin una 

enseñanza explícita de la misma se sufriría de serios problemas para aprender a leer y escribir 

en niños de edad preescolar. ¿Por qué la conciencia de fonemas es tan difícil? El problema en 

gran medida, es que las personas no atienden a los sonidos de los fonemas cuando producen o 

escuchan el lenguaje. Por el contrario, procesan los fonemas automáticamente dirigiendo su 

atención al sentido y producción de la palabra como un todo.  

El nivel más elevado de la conciencia fonológica es la conciencia fonémica; ésta es la 

comprensión de que las palabras están formadas por sonidos individuales o fonemas y la 

habilidad de manipular estos fonemas, ya sea para segmentar, unir o cambiar fonemas 

individuales dentro de las palabras para crear otras nuevas (Chard, 1999, citado por Pearson, 

2010).  

Desarrollar la conciencia fonémica en los niños es mucho más difícil, es la variable que 

está relacionada con el aprendizaje de la lectura (Adam, 1990; Stanovich, 1986, citado por 

Pearson, 2010). 

McDougall y colaboradores (1994, citado por Pearson, 2010) encontraron que las 

habilidades de identificar rimas y omisión de fonemas en los niños de siete y diez años de edad 

estaban correlacionada positivamente con la lectura en voz alta. 
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2.5.2 El principio alfabético 

Un principio fundamental para que los niños desarrollen a través de la instrucción la 

comprensión de que hay una relación sistemática entre letras y sonidos es el principio 

alfabético (Adams, 1990, citado por Pearson, 2010). Es fundamental que en el aprendizaje de la 

lectura y la escritura el individuo debe tomar conciencia del código lingüístico para 

manipularlo. 

El principio alfabético es un concepción que los niños construyen sobre como el lenguaje 

hablado puede ser convertido en lenguaje escrito, y a su vez, que los textos puedan ser 

transformados en lenguaje hablado y que las letras representan los sonidos de su idioma. 

También reconocen que los fonemas son representados por distintas grafías, o que cada grafía 

sirva para representar más de un fonema. En este sentido, es necesario que los niños conozcan 

las reglas del alfabeto pero para llegar a esta conceptualización deben pasar por una serie de 

etapas descritas por Ferreiro y Teberosky (1979, citado por Pearson, 2010). 

Es importante que los alumnos reconozcan las grafías y las relacionen con el fonema que 

representan de manera automática, porque de otra manera se dificultará el reconocimiento o la 

producción de palabras, ya que además de poseer rasgos fonéticos y semánticos, poseen una 

grafía. (Pino y Bravo, 2005, citado por Pearson, 2010). 

El principio alfabético tiene que ver con la comprensión de que las palabras escritas están 

formadas por letras y a cada letra le corresponde un sonido, y a la idea de que a cada sonido le 

corresponde una letra. También tiene que ver con el uso sistemático de la relación entre letras y 

fonemas para pronunciar palabras nuevas (Moats, 1999, citado por Pearson, 2010). 

2.5.3 Fluídez 

El National Reading Panel (2000, citado por Pearson, 2010) afirma que los buenos 

lectores leen con precisión, con buena velocidad y con expresión adecuada. Logan (1997, 
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citado por Pearson 2010) afirma como el reconocimiento fluido de las palabras, sin esfuerzos, 

autónomo e inconsciente.  

La fluidez en la lectura es importante debido a que las personas tienen capacidad limitada 

para procesar información. La decodificación y la comprensión utilizan la misma capacidad de 

procesamiento, por lo que, cuanta más consuma esa capacidad de decodificación, menos 

quedará para la comprensión (Fleisher, Jenkins y Pany, 1979, citado por Pearson, 2010). 

Los buenos lectores realizan de manera simultánea diversas habilidades (Conciencia 

Fonológica, decodificación, vocabulario), por no que centran su atención en construir 

significado a partir de lo leído (Kuhn y Stahl, 2000, citado por Pearson, 2010). No es 

fundamental leer en forma precisa sino comprender lo leído. 

La fluidez ha sido un aspecto de la lectura que no se le ha dado mucha relevancia, pero a 

partir del  National Reading Panel (2000, citado por Pearson, 2010) tanto investigadores como 

profesores le han dado un mayor significado en correlación con la comprensión lectora. (Pinell, 

1995, citado por Pearson, 2010). 

2.5.4 Comprensión 

La comprensión es la capacidad de interpretar, construir sentido a través de las 

interacciones con la lectura, entre el texto y el lector (Durkin, 1978, citado por Pearson, 2010). 

El contenido del significado está influido por el texto y por la contribución del conocimiento 

previo del lector (Anderson, 1984, citado por Pearson, 2010). 

Hay diversas causas por la cuales un estudiante no comprendan, por ejemplo, falla en la 

habilidad para reconocer las letras, falta de práctica en la lectura, metodologías de enseñanza no 

adecuadas, falta de familiaridad con el texto. (Simmons, 1990, citado por Pearson, 2010). 

Cuando se enseñan estrategias cognitivas a los estudiantes, éstos muestran una 

comprensión por lo leído (National Reading Panel, 2000, citado por Pearson, 2010). Las 
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estrategias empleadas en tres momentos distintos: antes de leer, durante la lectura y después de 

ella, garantizan que los estudiantes tengan una buena comprensión lectora y por consiguiente 

un buen desempeño académico. 

2.6 Las TIC en la educación 

Se denominan Tecnologías de la Información y las Comunicación al conjunto de 

tecnologías que permiten la adquisición, producción, almacenamiento, tratamiento, 

comunicación, registro y presentación de informaciones, en forma de voz, imágenes y datos 

contenidos en señales de naturaleza acústica, óptica o electromagnética. Las TIC incluyen la 

electrónica como tecnología base que soporta el desarrollo de las telecomunicaciones, la 

informática y el audiovisual. 

Según la Ley 1341 de 2009 de la República de Colombia, Artículo 6: “Las Tecnologías 

de la Información y las Comunicaciones (en adelante TIC), son el conjunto de recursos, 

herramientas, equipos, programas informáticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la 

compilación, procesamiento, almacenamiento, transmisión de información como: voz, datos, 

texto, video e imágenes”. 

El uso de TIC en educación permite otorgar múltiples oportunidades y beneficios a 

alumnos y docentes, por ejemplo, favorecen las relaciones sociales, el aprendizaje cooperativo, 

el desarrollo de nuevas habilidades, nuevas formas de construcción del conocimiento, 

promoción de capacidades de creatividad, comunicación y razonamiento. El avance que han 

experimentado las TIC en los últimos años ha impactado sobre diversas áreas de la sociedad y, 

en específico, la educación, planteando nuevos desafíos y requerimientos a los planes de 

estudios en general y a los procesos de enseñanza en particular. De acuerdo con Schacter 

(1999, citado en Rodríguez, 2003), las TIC ofrecen cambios en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje que favorece el rendimiento académico de los estudiantes.   
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No se puede entender el mundo sin tener un conocimiento de la cultura informática. Es 

necesario comprender cómo se almacena, cómo se transforma, cómo se transmite y cómo se 

tiene acceso a la información (textos, imágenes, sonidos).  Integrar la educación a esta nueva 

cultura, en el aspecto del conocimiento permitirá lograr libre, espontánea y permanentemente, 

una formación a lo largo de la vida. (Velasco, 2008, citado en Rodríguez, 2003). 

2.6.1 Beneficios 

La lectura y la escritura mediada por las TIC constituyen una poderosa herramienta de 

cambio para el diseño de ambientes, materiales didácticos, y métodos, que han permitido 

nuevos formas de enseñanza, los contenidos del curriculum, el rol del profesor y los entornos 

de aprendizaje que se le ofrece al estudiante; las nuevas tecnologías han cambiado 

concepciones y prácticas escolares que llevan a una construcción del conocimiento; además, se 

tiene en cuenta el respeto por los ritmos de aprendizaje, la atención a los alumnos con 

dificultades de aprendizaje, mejores condiciones para el trabajo colaborativo, poder integrar la 

comunicación visual y verbal, selección de contenidos de aprendizaje de acuerdo a las 

necesidades individuales. El computador proporciona la interacción con el medio y la 

posibilidad de acceso a diferentes fuentes de información donde quiera que se encuentre; al 

emplear las TIC en la lectoescritura se estimula la capacidad intelectual de los estudiantes, se 

amplía su nivel de aprendizaje en el área de lengua castellana, desarrollarían habilidades 

comunicativas y, son una herramienta útil para el profesor permitiendo que los estudiantes 

aprendan a leer y/o escribir de forma divertida y puedan corregir los textos de manera fácil. 

(Gloria Elena Enriquez, 2006, citado en Montero, 2003).  

2.6.2 Ejemplos 

“Un modelo de incorporación de TIC para el área de lecto-escritura centrado en el uso de 

un computador y un video proyector en el aula” de Claudia María Valencia Osorio, Luisa 
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Fernanda Corrales Rodríguez, Natalia Johana Betancur Quintero, Paula Andrea Tamayo 

Villada, Piedad Cecilia Ramírez, Yudy Cristina del 2007. El propósito de esta investigación fue 

analizar de forma cualitativa el impacto que tiene la implementación de una propuesta 

didáctica, basada en la utilización de un computador y un video proyector en el aula de clase, 

en el desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en niños y niñas de segundo y tercer 

grado de básica primaria, pertenecientes a tres instituciones educativas de carácter público 

adscritas al Programa Computadores para Educar. Claudia María Valencia. Universidad de 

Antioquia. Facultad de Educación. 2007. 

“Proyecto las TIC en la lecto escritura del preescolar”. (Barrera, 2002). Este proyecto 

nace por las necesidades del grado de preescolar en relación con la interpretación, la indagación 

de textos orales y/o escritos, el desarrollo de la lectoescritura y de la motricidad gruesa y fina 

que favorezcan algunas actividades escritas.  

2.7 Herramientas web 

Es un espacio en donde se interactúa, analiza, comparte conocimiento, se establecen 

relaciones por medio de redes de socialización. De esta forma, la web 2.0 es un espacio virtual 

en donde se llevan a cabo procesos de interacción y el uso de diversos recursos tecnológicos 

como blogs, wikis, etc. (Andrade, 2009, citado en Márquez). Según Rodríguez, Ardura y Ryan 

(2001, citado en Márquez), las interacciones en el ciberespacio se pueden llevar a cabo de tres 

maneras: 

1. Bidireccional: Entre profesores y alumnos. 

2. Personal: Por medio de correos electrónicos y foros 

3. Grupal: Ejercicios de Evaluación. 



40 
 

2.7.1 Beneficios 

En la educación la Web 2.0 se ha convertido en una herramienta de apoyo en los procesos 

de aprendizaje, estimulando la reflexión, producción y recreación de conocimientos a la vez 

que, incentiva la socialización y la alfabetización tecnológica de los educandos (Andrade, 2009, 

citado en Aguirre, 2009).  

De acuerdo con Cabrero (2002) el escenario tecnológico propicia la creación de un 

espacio compartido por docentes y estudiantes que se interconectan e intercambian pareceres 

acrecentado su conocimiento, utilizando los entornos virtuales de aprendizaje. Estos, permiten 

disponer de materiales didácticos para llevar a efecto el proceso bidireccional de enseñanza-

aprendizaje. 

El uso de herramientas web 2.0 trae consigo muchas ventajas las cuales son: 

Los alumnos se motivan y la motivación es uno de los motores del aprendizaje, ya que 

incita a la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivación hace que los estudiantes 

dediquen más tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que aprendan más. 

La interacción. Continúa actividad intelectual. Los estudiantes están permanentemente 

activos al interactuar con innumerables herramientas tecnológicas y mantienen un alto grado de 

implicación en el trabajo. La versatilidad e interactividad del computador y la posibilidad de 

“dialogar” con él atrae y mantiene su atención. 

Desarrollo de la iniciativa. La constante participación por parte de los alumnos propicia el 

desarrollo de su iniciativa, ya que se ven obligados a tomar nuevas decisiones ante las 

respuestas del computador  a sus acciones. 

Acceso a mucha información. El internet proporciona acceso a mucha información de 

todo tipo lúdica, formativa, profesional, etc. Generalmente se presenta en formato multimedia e 
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hipertextual, incluyendo buenos gráficos dinámicos, simulaciones, entornos heurísticos de 

aprendizaje. 

Fuente de recursos educativos de todo tipo (unidades didácticas, ejercicios interactivos, 

información, etc.). 

2.7.2 Ejemplos de herramientas web 

Los exponentes más representativos de la web 2.0 son: Blogs (herramientas de 

comunicación y publicación), Wikis (herramientas que sirven para la creación de contenidos)  

y Software gratuito (herramientas que sirven para generar contenido multimedia). Las nuevas 

tecnologías están cada vez más presentes en nuestra sociedad y no hablar de ellas es alejarnos 

de una realidad que forma parte de nuestras vidas. El uso de herramientas web en los procesos 

de enseñanza abre un abanico de posibilidades en diferentes variables (organizativas, 

metodológicas, formativas y materiales-recursos). 

El uso de las nuevas tecnologías dentro de nuestra investigación incluye cambios en los 

procedimientos y actitudes, que son (frente a la tradicional adquisición de conceptos) la nueva 

forma de enfocar las adquisiciones del niño durante la etapa de educación  respecto a los 

procedimientos, las TIC es un excelente provocador de situaciones en la que es necesario que el 

niño utilice estrategias de exploración, tanteo y selección. 

2.7.3 Software libre (gratuito) 

En un mundo cambiante donde el desarrollo tecnológico está cada vez más presente en la 

vida social de todas las personas resulta evidente analizar el vínculo entre tecnologías y 

creación distribuida. En este marco, el software, como ejemplo de conocimiento aplicado, 

ofrece pautas que trascienden de manera significativa el campo de la informática. En este caso 

nos referimos al uso del software libre y sus implicaciones en la educación, especialmente de 

las nuevas generaciones. 
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Richard Stallman (2002, citado en Cobo, 2009) sugiere el uso del concepto software libre 

(free software) como un término mucho más apropiado que software de código abierto (open 

source). En este contexto, el autor describe las libertades que el software libre trae consigo 

como la libertad de ejecutar un programa, libertad para modificarlo, libertad para redistribuir el 

programa en su versión original o derivada (ya sea de forma gratuita o comercial). Tras la 

definición de este concepto, el autor hace referencia a una filosofía que pone en primer plano 

las libertades y que destaca los principios implícitos de solidaridad, cooperación e intercambio.  

Actualmente existen antecedentes suficientes como para identificar un engranaje preciso 

entre la educación, la creatividad-innovación y software libre. Comprender la combinación de 

estos tres factores resulta particularmente apreciable, especialmente bajo el supuesto de que el 

conocimiento y las nuevas tecnologías tienen un papel central en el desarrollo de las sociedades 

actuales. Para describir este triángulo se propone una descripción de estas interacciones 

conceptuales, tal como se observa en la siguiente imagen: (Figura 3) 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Interacciones 

Fuente: Cobo. J. (2009). Conocimiento, creatividad y software libre: una oportunidad para la 

educación. 
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Las diferentes combinaciones que incluye esta triple relación, que serán analizadas a lo 

largo del texto, son las que siguen: a) educación y software libre; b) educación y creatividad; c) 

software libre y creatividad. 

a. Educación y software libre: la educación, tras salir de los circuitos élite, fue concebida 

como un servicio de «culturización» que debía ser universal; es decir, una enseñanza pública y 

gratuita. Un ejemplo paradigmático en la historia de la educación se produjo cuando Moritz 

von Sachsen fundó, en el año 1543, tres colegios públicos, algo que no era común en esa época. 

Tras él estaba el impulso de Martín Lutero (Britannica, 2008ª, citado en Cobo, 2009), quien 

planteaba que era fundamental contar con una educación que cultivara la mente humana y que 

no hiciese distinción alguna de género o clase (Bowd, 1965, citado en Cobo, 2009).  

Hoy, en día en un mundo cambiante y altamente globalizado, especialmente en las 

últimas décadas de este siglo, hemos sido testigos de diversas iniciativas y avances  

tecnológicos orientadas a promover la apertura de este mundo inquieto. A través de nuevos 

formatos, canales y plataformas es posible facilitar el acceso e intercambio al conocimiento, 

bien sea este el código de un software, bien sea un protocolo de comunicación o un 

determinado descubrimiento científico.  

A continuación, se mencionan algunos casos que ayudan a comprender la importancia de 

esta “apertura estratégica” y la construcción distribuida del conocimiento. En primer lugar, la 

creación de la red Arpanet, concebida como un proyecto público, basada en protocolos abiertos 

(Arpanet, 2008, citado en Cobo, 2009), que promovía el libre intercambio de investigaciones y 

de otros recursos académicos. Por otra parte, surgen iniciativas que también atienden la 

importancia de esta apertura al conocimiento, por ejemplo: la liberación de los estándares del 
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World Wide Web, que sentaron las bases del internet que hoy conocemos.1 En estas 

experiencias, al igual que en el caso referido de los colegios del siglo XVI, en un primer 

momento estos desarrollos tecnológicos beneficiaron únicamente a los miembros de una 

comunidad restringida de individuos de clase alta, pero la posterior adopción de esquemas de 

apertura tuvo una trascendencia significativa para la ciencia y la educación, y acabó por traer 

beneficios a gran escala (Cobo, 2009). 

Este principio de la «apertura estratégica», muchas veces presente en el campo de la 

educación y de la tecnología, convergente con el neologismo de «arquitectura de la 

participación»,2 ha sido uno de los grandes impulsores del desarrollo y la  expansión del 

conocimiento, así como de innumerables avances y descubrimientos en beneficio de nuestra 

civilización. De manera similar, pero en un periodo de tiempo mucho más breve, la evolución 

del software libre ha protagonizado sustantivos progresos en beneficio de la historia de la 

tecnología de las últimas décadas. El crecimiento exponencial de este tipo de software hace 

suponer que mantendrá su ritmo expansivo en los años venideros y de gran beneficio para 

nuestra sociedad cambiante (Cobo, 2009). 

Aunque en escalas diferentes, tanto la educación universal como el software libre se 

nutren de aquella premisa que postula que el intercambio de conocimientos genera nuevos 

saberes. En los años recientes hemos observado la adopción de  nuevas iniciativas que apuestan 

por fortalecer el desarrollo del conocimiento científico, enriqueciéndolo a través de los 

esquemas de intercambio que permiten las nuevas tecnologías. Ejemplos de plataformas 

                                                             
1 . Más información: 
http://www.swissinfo.ch/eng/front/Future_web_will_rock_the_boat_says_creator.html?siteSect=105&sid=1045
0987&cKey=1236976472000 
&ty=st 
2 «La estructura reticular que soporta la Web se potencia en la medida que más personas la utilizan. Esta 
arquitectura se construye alrededor de las personas y no  
de las tecnologías» (Cobo y Pardo, 2008). 
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abiertas de producción y distribución de conocimiento científico son: Public Library of Science 

On-Line Edition3 y Biological Innovation for an Open Society4 (Cobo, 2009) 

En el campo de la educación, la filosofía del software libre se identifica de diversa 

formas, en particular aquí se describen dos ejes específicos: software libre educativo y recursos 

educativos de libre acceso: 

• Software libre educativo: Es  paquete informático distribuido con licencia de código 

abierto o software libre que tiene una aplicabilidad en la parte educativa, ya sea para apoyar la 

gestión de los contenidos educativos (componente pedagógico), o para facilitar el seguimiento 

del proceso educativo (componente administrativo). Ejemplos de este tipo de software son: 

entornos integrados de trabajo en el aula o a distancia; aplicaciones específicas de apoyo al 

aprendizaje; herramientas y lenguajes para crear aplicaciones didácticas; dispositivos de 

comunicación y/o de trabajo colaborativo; aplicaciones y estándares de búsqueda, consulta y 

elaboración de la información; recursos para apoyar la administración de la entidad educativa o 

para apoyar la impartición de clases (Cobo, 2009). 

Un ejemplo destacado es el proyecto conjunto entre la Fundación para el Software  Libre 

y la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura5 

(FSF/UNESCO); esta iniciativa ofrece más de 5.000 programas y herramientas registradas en 

este directorio abierto de software. Otros ejemplos específicos de distribuciones abiertas y de 

software libre para la educación son: Moodle6, FreeDuc7, OpenLab8, Edubuntu9, GCompris10, 

SchoolForge11, Tux Paint12. 

                                                             
3PLoS ONE: http://www.plosone.o 
4BIOS, Initiative for Open Innovation: http://www.bios.net. 
5Free Software Directory: http://directory.fsf.org/. 
6. Moodle: http://moodle.org/. 
7OFSET, Organization for Free Software in Education and Teaching: http://www.ofset.org/freeduc-cd. 
8Open Lab: http://www.getopenlab.com/. 
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• Recursos educativos de libre acceso: Son  contenidos educativos para la enseñanza o 

el aprendizaje que están disponibles de manera libre para ser utilizados por cualquiera, 

docentes, estudiantes, instructores o autodidactas. Entre las tipologías de contenidos educativos 

de uso libre destacan: cursos completos, módulos de cursos, syllabus, guías, lecturas, tareas, 

cuestionarios, actividades dirigidas, juegos, simuladores, conferencias, entre otros objetos de 

aprendizaje, ya sean en formato de texto o multimedia. 

Este tipo de iniciativas han traído beneficios para el sector de la educación, tanto para los 

docentes como para los mismos estudiantes. Algunos ejemplos son: 1) contar con recursos 

educativos de bajo costo o gratuitos que generan un notable beneficio social y pedagógico para 

estudiantes y profesores; 2) ahorros significativos en infraestructura tecnológica (especialmente 

de software), particularmente para aquellos países de economías más vulnerables; 3) adopción 

de una cultura del libre intercambio de materiales educativos (Cobo, 2009). 

b) Educación y creatividad: En las antiguas civilizaciones como Egipto y China, 

implementaron métodos de enseñanza como la memoria, la repetición oral, la copia de modelos 

y la instrucción individual (Britannica, 2008b, citado en Cobo, 2009). Muchas de estas 

prácticas pedagógicas se han «arrastrado» desde entonces hasta la fecha. Esto se hace 

especialmente evidente con la Revolución industrial: «Las clases victorianas eran muy 

formales, el profesor sentado frente a la clase y los niños en sus pupitres alineados dando la 

cara al profesor. El aprendizaje estaba basado en la copia de las lecciones desde la pizarra y en 

la memorización» (Ltscotland, 2008, citado en Cobo, 2009). Actualmente, muchas de estas 

                                                                                                                                                                                                 
9Edubuntu: http://edubuntu.org/. 
10Gcompris: http://gcompris.net/Live-CD 
11School Forge: http://www.schoolforge.net/education-software/educational. 
12Tux Paint: http://www.tuxpaint.org/ 
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prácticas se siguen repitiendo en las aulas de clase, que conocemos comúnmente como clases 

magistrales,  sin mayores cambios en los procesos de enseñanza.  

Sin embargo, hoy en día, en la era de la información y del conocimiento, más importante 

que la capacidad de retención de datos es el desarrollo de destrezas y habilidades para 

relacionar contenidos, adaptarlos y aplicarlos en diferentes contextos, volver a los estudiantes 

competitivos en todos los ámbitos de la sociedad. Por esta razón, una de las demandas más 

importantes que se identifican en  la educación actual es la capacidad de estimular la 

creatividad, la invención, la imaginación, así como la habilidad para desenvolverse de manera 

adecuada frente a los crecientes volúmenes de información y conocimiento que se producen a 

diario y aplicarlo a su vida cotidiana (Cobo, 2009). 

Una educación que estimula la creatividad se enriquece con la capacidad de cuestionarse 

constantemente y  de hacerse preguntas continuamente (aunque no exista una única respuesta). 

Del mismo modo, una enseñanza que entiende el valor de la imaginación como motor de la 

creatividad y de la búsqueda de respuestas estimula a los estudiantes –del nivel que sean– a 

apropiarse de esta idea de «aprender a aprender». Esto contribuirá a que los habitantes de la 

sociedad del conocimiento estén en condiciones de adaptarse a las aceleradas transformaciones 

sociotecnológico del presente y futuro inmediato (Cobo, 2009). 

A lo anterior, sir Ken Robinson13añade que la ilimitada capacidad de creatividad de los 

niños es un aspecto que debe tener un papel sustantivo en la educación de hoy y mañana. 

Robinson agrega que el hecho de aprender incluye el acto de equivocarse una y otra vez. Por tal 

razón no se puede entender el error como algo peligroso, sino como una parte inevitable del 

proceso de aprendizaje que enseña al niño a cuestionarse y a cuestionar su entorno (Cobo, 

2009). 

                                                             
13TED: http://www.ted.com/index.php/speakers/sir_ken_robinson.html. 
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Por último, visto desde una perspectiva integradora, la creatividad es una herramienta 

clave para repensar sobre la educación del siglo XXI, partiendo de la base de que esta última no 

necesariamente responde de manera adecuada a las demandas de empleabilidad, competitividad 

e innovación de nuestro tiempo. Pensar la educación del futuro otorga, sin lugar a dudas, darle 

un papel central a la creatividad y la imaginación. Aquí las tecnologías de la información y de 

la comunicación sumadas a las competencias tecnológicas14 que los nativos digitales (Prensky, 

2001, citado en Cobo, 2009) han de poseer pueden convertirse en aliados sustantivos para 

innovar en los actuales procesos de aprendizaje (Cobo, 2009). 

c) Software libre y creatividad: Tal como se planteó previamente, la creatividad en el 

proceso formativo tiene relación con estimular la automotivación, el autoaprendizaje, la 

confianza, la curiosidad y la flexibilidad. El profesor estimula y da pie a los estudiantes a 

construir conocimientos sobre la base de sus ideas, habilidades y talentos (Scottish, 2006, 

citado en Cobo, 2009). Sin embargo, para que ello ocurra, los educadores deberían reconocer, 

estimular e incentivar los diferentes estilos de creatividad de sus estudiantes. En esta línea, 

Puccio (1999, citado en Cobo, 2009) identifica dos estilos de creatividad en las personas: 

creatividad adaptable (cuando los individuos se centran en la mejora de una situación 

existente), y creatividad innovadora (cuando los sujetos buscan desarrollar e impulsar nuevas 

soluciones) (Cobo, 2009). 

2.7.4 Software educativo 

Se puede definir un software educativo como el conjunto de programas educativos y 

programas didácticos creados con el fin de ser utilizados para facilitar los procesos de 

                                                             
14 Competencias tecnológicas (ICT user skills): aquellas capacidades requeridas por el individuo para lograr una utilización efectiva de los 

sistemas tecnológicos de comunicación e información. Los usuarios de las tecnologías de la información y de la comunicación e mplean los 

sistemas como recursos para apoyar su trabajo, el cual no necesariamente está restringido al campo de las tecnologías (ESF, 2004).  
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enseñanza y aprendizaje, caracterizándose por ser interactivo porque contesta inmediatamente a 

las acciones de los estudiantes y permite un diálogo e intercambio de informaciones entre el 

computador vs alumnos, permite individualizar el trabajo de los estudiantes ya que se adapta al 

ritmo de trabajo y se pueden adaptar los contenidos de acuerdo con la realidad de la situación 

de los estudiantes Amaya (1999, citado en Márquez, 2002). 

Según (Contreras,s.f, citado en Márquez, 2002) “Un software educativo es aquel que 

cumple con las normas de ser lúdico, innovador, expresivo, motivador, instructivo e 

informativo y  de esa manera ser un medio didáctico que permita cambios positivos dentro de 

una clase de estudio, a través de la cual se puede individualizar el trabajo potenciando el 

aprendizaje”. 

Una nueva perspectiva de desarrollo para software educativo multimedia toma en cuenta 

para el diseño del mismo, el presentar información textual, sonora y visual de forma coordinada 

e integrada, presentar un desarrollo de contenidos y actividades en forma ramificada, adaptar 

los contenidos y actividades a las características del alumno (cognitiva y de conocimientos 

previos), adaptarse a las características del hardware informático que se disponga, comunicar y 

compartir información con otros alumnos, poder acceder a materiales de estudio de otras 

fuentes y presentar contextos (modelos, aplicaciones, contenidos y actividades) adaptados para 

el usuario (Lara, 2004 citado en López s.f). 

2.7.4.1 Modelo de Marqués para diseñar software educativo. 

Marqués, es uno de los autores que plantea un ciclo de desarrollo para software educativo 

de programas en diez etapas, con una descripción detallada de las actividades y recursos 

necesarios para cada una de ellas. En lo posible se tratará de hacer una descripción sucinta de 

dicho modelo.  
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Para el autor en cuestión, los programas didácticos tienen tres módulos principales: el 

módulo que gestiona la comunicación con el usuario (sistema input/output), el módulo que 

contiene debidamente organizados los contenidos informativos del programa (bases de datos) y 

el módulo que gestiona las actuaciones del ordenador y sus respuestas a las acciones de los 

usuarios (motor). La interface es el entorno a través del cual los programas establecen el 

diálogo con sus usuarios, y es la que posibilita la interactividad característica de estos 

materiales. Está integrada por dos sistemas: El sistema de comunicación programa-usuario, que 

facilita la transmisión de informaciones al usuario por parte del computador y el sistema de 

comunicación usuario-programa, que facilita la transmisión de información del usuario hacia el 

computador. 

Marqués (2002) asigna al software educativo las funciones siguientes: 

• Función evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, permite responder 

inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente 

adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta evaluación puede ser 

implícita o explícita.  

• Función motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraídos e interesados 

por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la 

atención de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los 

aspectos más importantes de las actividades. Es una de las más características de este tipo de 

materiales didácticos, y resulta extremadamente útil para los profesores.  

• Función informativa: Presentan unos contenidos que proporcionan una información 

estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como todos los medios didácticos, estos 

materiales representan la realidad y la ordenan. Los programas tutoriales, los simuladores y, 



51 
 

especialmente, las bases de datos, son los programas que realizan más marcadamente una 

función informativa.  

• Función instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje 

de los estudiantes ya que, explícita o implícitamente, promueven determinadas actuaciones de 

los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos específicos. Los 

programas tutoriales los que realizan de manera más explícita esta función instructiva, ya que 

dirigen las actividades de los estudiantes en función de sus respuestas y progresos.  

• Función expresiva. Los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con 

otros compañeros a través de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan 

lenguajes de programación, procesadores de textos, editores de gráficos, etc. No permiten la 

ambigüedad de lenguaje en la comunicación.  

• Función metalingüística. Mediante el uso de los sistemas operativos (Ms/Dos, 

Windows) y los lenguajes de programación (Basic, Logo...) los estudiantes pueden aprender los 

lenguajes propios de la informática.  

• Función lúdica. El trabajo de actividades educativas con los ordenadores es una labor 

que a menudo tiene unas connotaciones lúdicas y festivas para los estudiantes.  

• Función innovadora. Los programas educativos se pueden considerar materiales 

didácticos que utilizan una tecnología recientemente incorporada a los centros educativos y, en 

general, suelen permitir muy diversas formas de uso.  

2.8 Estrategias didácticas y su finalidad en los procesos de enseñanza 

Etimológicamente, el término didáctica procede del griego: didaktiké, didaskein, 

didaskalia, didaktikos, todos estos términos tienen en común su relación con el verbo enseñar, 
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instruir, exponer con claridad, y tecne (arte), esto es el arte de enseñar e instruir15. La didáctica, 

que es una rama de la Psicopedagogía, tiene como objeto de estudio el proceso docente-

educativo, el cual define como aquel proceso que, del modo más sistematizado, se dirige a la 

formación integral de las nuevas generaciones en el que el estudiante se instruye y educa, es 

decir, desarrolla su pensamiento como sus sentimientos. (Mestre, 2004). ¿Qué se entiende por 

educar?. De acuerdo con Martí (1963, p.20): 

Educar es depositar en cada hombre toda la obra humana que le ha antecedido; es hacer a cada 

hombre resumen del mundo viviente, hasta el día en que vive, es ponerlo a  nivel de su tiempo, 

para que flote sobre él y no dejarlo debajo de su tiempo, con lo que no podría salir a flote; es 

preparar al hombre para la vida. 

 

Según Montes (2011) el término estrategia se emplea cada vez con mayor frecuencia en 

la literatura pedagógica, a pesar de sus múltiples acepciones e interpretaciones. Son 

indiscutibles las ventajas que su adecuada utilización puede ofrecer en los procesos educativos. 

Ante un mundo en constante cambio, la educación sigue siendo la respuesta pedagógica 

estratégica para dotar a los estudiantes de herramientas intelectuales, que les permitirán 

adaptarse a las frecuentes transformaciones del mundo laboral y a la globalización del 

conocimiento. Por ello, la necesidad de la planificación y el uso de estrategias docentes que 

potencien aprendizajes reflexivos y una educación para afrontar los cambios, la incertidumbre y 

la dinámica del mundo actual, se fundamenta en la actualidad, entre otros aspectos por Montes 

(2011): 

• El crecimiento vertiginoso de la información y la infinitud del conocimiento humano; 

• El acelerado avance de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones; 

• La proyección del aprendizaje a lo largo de toda la vida, lo cual pone al docente ante la 

necesidad de preparar a los estudiantes para que puedan aprender por sí mismos y sean capaces 

                                                             
15 Tomado de: Vega, A. La Didáctica. Facultad de Educación (EAPESE). Universidad Nacional “JOSÉ FAUSTINO 
SÁNCHEZ CARRIÓN”. 
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de dirigir su propio aprendizaje, a través del dominio consciente de sus recursos para generar 

estrategias y definir, emplear y evaluar los procedimientos necesarios para resolver problemas, 

atendiendo a las condiciones del medio y a las suyas propias; 

• Los nuevos modos de aprender, basados en el descubrimiento y la participación, con 

sistemas más flexibles, que permitan incorporar las herramientas tecnológicas para la búsqueda 

de información y compartir problemas, proyectos y tareas en la vida cotidiana. ( Montes, 2011) 

2.9 La tecnología como estrategia didáctica 

La presencia de las TIC en las aulas de clase no es suficiente para la transformación de 

las prácticas pedagógicas de los docentes. El hecho de disponer de herramientas tecnológicas 

no asegura una transformación de los procesos de enseñanza-aprendizaje; la clave está en la 

forma en que los docentes utilicen estas tecnologías para contribuir al logro de los aprendizajes 

esperados. 

La inclusión de las TIC en la educación resulta de los procedimientos pedagógicos y las 

actividades didácticas, pues estas son las que motivan un tipo u otro de aprendizaje. Las TIC 

promueve el aprendizaje por recepción; con una construcción activa y participativa del 

conocimiento por los propios alumnos, las TIC  facilita el aprendizaje por descubrimiento. En 

este sentido, los docentes emplean las TIC para enriquecer los procesos de enseñanza hacerla 

más dinámica, rápida y atractiva. La innovación educativa pretende mejorar las prácticas 

educativas; por ello, las TIC ofrece posibilidades didácticas para facilitar los procesos de 

enseñanza-aprendizaje en función del contexto del aula, las características de los alumnos, así 

como los propósitos y los contenidos educativos. Así mismo, implica un uso didáctico diferente 

al que, por lo general, se le da a los recursos convencionales y a las nuevas formas de 

comunicación y relación con el conocimiento. (Benítez, 2013) 
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En el sistema educativo, las TIC desempeñan tres funciones: la función tradicional de 

instrumento para que los alumnos adquieran un nivel mínimo de conocimientos informáticos; la 

de apoyar y complementar contenidos curriculares; y, la de medio de interacción entre 

profesores y alumnos, entre los mismos alumnos y entre los propios profesores. La 

incorporación de medios por consiguiente, obliga a los usuarios a tener competencias 

tecnológicas, lo cual se logra teniendo acceso a lecturas e ideas relacionadas con el uso de la 

tecnología; adquiriendo un marco de referencia tecnológico amplio que le permita saber por 

qué está haciendo lo que hace y por qué no hace otras cosas. (Fernández, s.f, citado en 

Márquez, 1999).  

Las recientes teorías del aprendizaje propugnan que el conocimiento es algo que cada 

individuo reconstruye, y por lo tanto el conocimiento no se adquiere por mera transmisión. El 

éxito pedagógico en el saber-saber y saber-hacer están relacionados directamente a la 

resolución de problemas cotidianos; el docente que aún sostiene su hora de clase en el pizarrón 

está dejando a un lado la oportunidad que tiene el estudiante de dudar y hallar el camino que 

resuelve su incógnita. El educador es un mediador entre el estudiante y la aprehensión del 

concepto. 

La enseñanza, utilizando las nuevas tecnologías hoy disponibles, proporciona una visión 

global de los conceptos fundamentales y que permite prever el resultado u objetivo final, el 

control de los comportamientos, la formulación de un programa, su aplicación y evaluación 

consiguiente. Debe permitir añadir ejemplos de aplicaciones reales de las ideas las expuestas, 

para convertir los conceptos en algo vivo para el estudiante y la existencia de una unidad de 

simulación que permita al educando plantear sus propios casos y resolverlos, siguiendo el 

sistema de ver ¿qué pasaría si...... ?. En consecuencia se sostiene que las estrategias del 
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aprendizaje más efectivas son  las que explotan el principio de aprender haciendo. (Laborí, 

citado en Castro, 2007). 

Las TIC, son cada vez más amigables, accesibles, adaptables herramientas que las 

escuelas asumen y actúan sobre el rendimiento personal y organizacional. Estas escuelas que 

incorporan la computadora con el propósito de hacer cambios pedagógicos en la enseñanza 

tradicional hacia un aprendizaje más constructivo. Allí la computadora da la información, 

promueve el desarrollo de habilidades y destrezas para que el estudiante busque la información, 

discrimine, construya, simule y compruebe hipótesis (Papert en Darías, 2001, citado en Castro, 

2007). 

Al usar las tecnologías en el campo educativo se anulan las restricciones de espacio y 

tiempo en la enseñanza y la adopción de un modelo de aprendizaje más centrado en el 

estudiante. (Bricall, 2000). Los ambientes de aprendizaje tecnológico son eficaces, cómodos y 

motivantes. En estos ambientes el aprendizaje es más activo, responsable, constructivo, 

intencional, complejo, contextual, participativo, interactivo y reflexivo (Kustcher y St.Pierre, 

2001, citado en Castro, Guzmán & Casado, 2007). Las posibilidades que ofrece las TIC, 

permite al docente crear entornos formativos en los cuales es eminente la interacción 

multidireccional entre los estudiantes, aumentando de esta manera la construcción de 

conocimiento. Al respecto señala Bricall (2000) y Márques (2002) que las funciones de las TIC 

desde la perspectiva de los estudiantes tienen las siguientes ventajas: propicia y mantiene el 

interés, motivación, interacción mediante grupos de trabajo y de discusión que se apoyen en las 

nuevas herramientas comunicativas: la utilización del correo electrónico, de la 

videoconferencia y de la red; desarrollo de la iniciativa, aprendizaje a partir de los errores y 

mayor comunicación entre profesores y alumnos. El aprendizaje significativo ocurre cuando el 
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alumno retiene información relevante, organiza la información, realiza una representación 

coherente de la misma y efectúa las correcciones respectivas a las representaciones.  

El aprendizaje basado en las TIC debe tener en cuenta los diferentes estilos de 

aprendizaje (Glibert y Han, 1999). Los estilos de aprendizaje están asociados a los entornos 

donde el estudiante aprende un concepto; desde las tecnologías de la información el experto 

puede lograr unir la forma de adquirir el conocimiento con un resultado exitoso. La motivación 

es una variable de gran importancia que une al estudiante con el proceso y la misma puede 

lograrse con una interfaz dinámica que genere nuevos retos. Los nativos digitales adquieren el 

saber desde la interactividad.  

2.10   Rufina Pearson 

Rufina Pearson comprobó que el primer indicio de la habilidad fonológica necesaria para 

una lectura eficiente, es la conciencia fonológica, necesaria para adquirir la noción alfabética. 

Hace referencia a una amplia variedad de estudios en diversas lenguas que muestran el nivel 

de conciencia fonológica de los niños que predicen el nivel posterior de lectura, así como el 

nivel de aprendizaje de las letras. De la misma manera, evidencia que en lectores principiantes, 

el entrenamiento combinado en conciencia fonológica y en las correspondencias grafema–

fonema (reconocimiento de letras) en edad temprana acelera el desarrollo de habilidades de 

lectura (Torgesen, 1997, citado en Pearson, 2010).  

El afianzamiento en estrategias de decodificación alfabéticas posibilitará que el niño realice un 

análisis visual eficiente de la estructura interna de las palabras escritas, para luego no sólo 

poder leer palabras nuevas, sino también formar las representaciones ortográficas o vocabulario 

visual que incidirán en la mejora de la fluidez lectora. La construcción de un vocabulario visual 

(basado en la adquisición de estrategias de tipo ortográficas) requiere que el lector practique 

lectura de textos para que sea expuesto a la forma escrita de las palabras lo suficiente como 

para que sean incorporadas en su léxico ortográfico (Ehri, 1997, citado en Pearson, 2010). Por 

lo tanto, la exposición a la lectura de textos es importante para el desarrollo de la ruta léxica, de 
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estrategias léxicas y de la formación del léxico visual (Stanovich, 1991, citado en Pearson, 

2010).  
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Capítulo 3. Método 

  

El estudio que compete a esta tesis tuvo como propósito realizar una investigación de tipo 

cualitativo basado en la metodología de estudio de casos, en el desarrollo de actividades  por 

medio del software libre para aplicarla con estudiantes con problemas en la fluidez verbal y 

velocidad lectora (dislexia) que cursaban el grado tercero de primaria. 

De acuerdo con al desarrollo del proyecto, se tomó como paradigma de investigación, el 

modelo cualitativo que consiste en una correlación entre el investigador y el participante, el 

fruto de la investigación es una obra provenida de la interacción y negociación entre el 

investigador y lo investigado. El proceso de investigación tiene influencia directa en el 

participante y en la interpretación de los datos. Es un trabajo reflexivo durante el proceso de la 

investigación, un análisis y unas conclusiones finales. (Walker, 1989, citado en Hernández & 

Opazo, s.f). 

En el método cualitativo se emplean diversas técnicas de recopilación de datos 

cualitativos tales como: cuestionarios de preguntas cerradas, entrevistas estructuradas, 

observación cualitativa, estudio de casos individuales. Tal como se llevó a cabo en esta 

investigación el objetivo principal fue el de desarrollar habilidades investigativas tales como: la 

observación, elaboración de interrogantes, la generación de hipótesis, la exploración y la 

capacidad para concluir el aprendizaje a través de las TIC en niños y niñas de 8 y 9 años de 

edad. 

En este capítulo se muestran apartados que permitieron dar a conocer cada una de las 

partes que se llevaron a cabo para realizar este estudio. En un primer apartado se expone el 

contexto socio demográfico de las familias de los participantes de la investigación; en un 
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segundo momento se habla de los participantes y de las personas a las que se le aplicaron los 

instrumentos;  posteriormente se contextualiza acerca de las particularidades de la población y 

muestra; más adelante se describen los instrumentos que se utilizaron para poder obtener la 

información, entre ellas: la carta a los padres de familia; el test de lectura y escritura para medir 

los conocimientos previos de los estudiantes seleccionados, el registro de aprendizaje online 

ubicada en la plataforma www.questionpro.com en donde los niños participaron en la 

evaluación del software, y los criterios para la evaluación del material educativo cuyos jueces 

estaba conformada por el psicólogo de preescolar, la fonoaudiologa y una docente directora de 

grupo del grado tercero que evaluaron la finalidad pedagógica de la herramienta. Finalmente, se 

encuentra el procedimiento que se siguió en las secciones en las que se aplicaron los 

instrumentos, tanto en el piloteo como en la aplicación oficial del instrumento, en esta se 

justifica y se describe el procedimiento de recopilación de la información y la descripción del 

proceso de análisis de datos. 

Tomando como referencia el objetivo general la implementación del software libre 

EDILIM, para desarrollar la fluidez verbal en alumnos de 9 y 10 años con dislexia; se tomó la 

decisión de realizar una investigación aplicando el método de estudio de casos que apuntará al 

logro de los objetivos específicos: a) Identificar los niveles de dislexia de los alumnos entre 8 y 

9 años; b) Diseñar estrategias de enseñanza para el desarrollo de la fluidez verbal utilizando el 

software libre EDILIM; c) Implementar las estrategias de enseñanza para el desarrollo de la 

fluidez verbal utilizando el software libre EDILIM; d) Analizar los resultados obtenidos de la 

implementación de las estrategias de enseñanza utilizando el software libre EDILIM. 

Además, surgieron los siguientes planteamientos decisivos para esta capítulo, los cuales 

fueron: ¿Cómo implementar un software que sirva de herramienta de apoyo en estudiantes con 

dificultades en los procesos cognitivos?, ¿Qué herramienta tecnológica ayudaría a mejorar la 

http://www.questionpro.com/
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fluidez verbal y cuáles serían las ventajas?. ¿Qué aspectos se deben tener en cuenta para el 

diseño de entornos virtuales?. 

El método de estudio de casos fue el utilizado en la presente investigación por ser una 

metodología que permite investigar fenómenos en los que se busca una respuesta, se puede 

estudiar el fenómeno desde diferentes perspectivas, se enfoca hacia un solo objeto de estudio, 

no define una hipótesis, sino que sugiere líneas de investigación, es rico en descripciones, 

interpretaciones, explicaciones y narraciones. 

3.1 Diseño de la Investigación 

La presente investigación se desarrolló bajo un enfoque cualitativo. De acuerdo con 

Hernández (2010) “El enfoque cualitativo se guía por áreas o temas significativos de la 

investigación,  sin embargo en lugar de que la claridad sobre la pregunta de investigación e 

hipótesis  preceda a la recolección y análisis  de los datos (como en la mayoría de los estudios 

cuantitativos) los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipótesis antes, durante o 

después de la recolección y el análisis de los datos. Con frecuencia, estas actividades sirven, 

primero, para descubrir cuáles son las preguntas de investigación más importantes y después, 

para refinarlas y responderlas”. La investigación cualitativa aplicada a este proyecto tiene como 

fin  recoger la información necesaria, es decir, recoger datos sin medición numérica para 

determinar la usabilidad y la viabilidad del software educativo y así responder a la pregunta 

planteada en esta tesis “¿Cómo implementar el software libre EDILIM en alumnos de 9 y 10 

años con dislexia para desarrollar la fluidez verbal?. Por lo tanto, lo que se pretende es 

demostrar  que el uso de las TIC se pueden convertir en una estrategia de apoyo para los niños 

del grado tercero con dificultades en las habilidades lingüísticas en su defecto con dislexia.  

El método de investigación empleado es un estudio de casos que pretende responder a los 

objetivos específicos tales como: Identificar los niveles de dislexia, diseñar, implementar y 
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analizar los resultados obtenidos de la implementación de la estrategia de enseñanza para el 

desarrollo del proceso lector utilizando el software libre – EDILIM, .  El estudio de casos 

consiste en proporcionar una serie de casos que representen situaciones problemáticas diversas 

de la vida real para que se estudien y analicen. De acuerdo a Hernández (2010) el método de 

estudio de casos es una metodología rigurosa que: 

• Es adecuada para investigar fenómenos en los que se busca respuesta a cómo y por 

qué ocurren. 

• Permite estudiar un tema determinado 

• Permite estudiar los fenómenos desde múltiples perspectivas y no desde la 

influencia de una sola variable 

• Permite explorar en forma más profunda y obtener un conocimiento más amplio 

sobre cada fenómeno. 

Como modalidad de investigación se trata de tomar al individuo como sujeto único o 

unidad social como universo de investigación y observación n=1. Todo hecho humano está 

sometido a leyes, en vez de buscar casos conforme a la ley, se debe partir simplemente de casos 

particulares. La validez y carácter probativo depende de su  realidad, de su autenticidad y no de 

su frecuencia o de  su representatividad con respecto a un promedio estadístico. Lo esencial es 

analizar una situación autentica en su complejidad real (Hernández, 2010). 

 Dentro del enfoque de estudio de casos se puede considerar de acuerdo con los 

propósitos metodológicos el modelo enfocado en el entrenamiento en la resolución de  

situaciones, si bien requiere de la consideración de un marco teórico y la aplicación de sus 

prescripciones prácticas a la resolución de determinados problemas, se exige que se atienda a la 

singularidad y complejidad de contextos específicos. Se destaca el respeto a la individualidad y 
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la necesidad de atender las interacciones que se llevan a cabo en el escenario que está siendo 

objeto de estudio. Los resultados obtenidos  dentro de una situación determinada no 

proporcionan una “respuesta correcta”, se debe estar abierto a  múltiples soluciones según 

Hernández (2010). 

Dentro del modelo enfocado en el entrenamiento en la resolución de  situaciones se puede 

considerar un subtipo que es el caso centrado en la simulación, cuyo propósito es analizar las 

variables que caracterizan el ambiente en donde se desarrolla la situación, identificar los 

problemas y proponer soluciones estudiando de manera objetiva los hechos y acontecimientos 

narrados. Por lo cual, se busca que los participantes se coloquen dentro de una situación, se 

involucren y participen en el desarrollo del caso y formen parte de la situación. 

Además, la investigación se caracteriza por ser un estudio de caso descriptivo, es decir, 

cualitativo  en donde se presenta un informe detallado de un fenómeno objeto de estudio, 

aportando información básica generalmente sobre programas y prácticas innovadoras 

(Hernández, 2010).  Al ser descriptiva, tiene como objeto indagar la incidencia y los valores en 

que se manifiesta una o más variables. El procedimiento es medir en un grupo de personas  más 

variables y proporcionar una descripción (Hernández, 2010). Por lo tanto, se pretende 

determinar y describir el empleo de las TIC como una herramienta de apoyo para la 

adquisición de habilidades lectoras en niños que presentan dificultades en las competencias 

lingüísticas.  

Para la metodología de investigación de estudio de casos se toma como referencia a Shaw 

(1999, citado en Murillo, s.f) quien propone un esquema de pensamiento de diseño de 

investigación con ocho componentes esenciales: 

• Planteamiento del problema, preguntas de investigación y objetivos  

• Revisión de la literatura y formulación de proposiciones  
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• Obtención de los datos  

• Transcripción de los datos  

• Análisis global  

• Análisis profundo  

• Conclusiones generales e implicaciones de la investigación  

De acuerdo con lo anterior se llevaron a cabo las siguientes etapas dentro del desarrollo de la 

investigación de estudio de casos, como también una estructura y una organización: 

Etapa Inicial 

Fase Preactiva 

Fundamento Epistemológico 

• Fundamentos Teóricos 

• Objetivos 

• Criterios de selección de casos 

 

Segunda Etapa 

Fase Interactiva 

Trabajo de Campo 

• Procedimiento y desarrollo del estudio 

 Diseño de la herramienta multimedia 

 Observación directa 

 Encuestas 

Tercera Etapa 

Fase Posactiva 

Informe 

 

• El Informe Etnográfico 

 Elaboración de un informe inicial 

 Discusión del informe 

 Elaboración de un informe final 

 Reflexión crítica de los resultados 

 

Las preguntas de investigación y las proposiciones teóricas sirvieron de punto de 

referencia para la recolección de los datos desde los distintos niveles de análisis del caso(s), y 

para el análisis posterior, porque de la pregunta de investigación y del marco teórico se obtiene 
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los constructos (conceptos, dimensiones, factores o variables) de los cuales será necesario 

obtener información. (Hernández, 2010). 

Para proceder a la recolección de los datos se debe explicitar las diversas fuentes de las 

cuales se obtuvo los instrumentos que han de utilizarse para recolectar la información, para su 

ejecución se empleó la encuesta semiestructurada, en  la cual se determina de antemano la 

información relevante que se quiere conseguir (Hernández, 2010). 

Y su ventaja radica en que las preguntas son planeadas y pueden ajustarse a los 

entrevistados. En este sentido Shaw (1999, citado en Murillo, pp. 5) indica que “la 

investigación conducida dentro del paradigma cualitativo está caracterizada por el compromiso 

para la recolección de los datos desde el contexto en el cual el fenómeno social ocurre 

naturalmente y para generar una comprensión que está basada en las perspectivas del 

investigador”. Lo que significa, medir o recoger información de manera independiente o 

conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren, esto es, su objetivo no es 

indicar como se relacionan éstas (Hernández, 2010). 

Posteriormente se debe hacer una triangulación entre los datos obtenidos y dichas 

proposiciones teóricas y finalmente los resultados de la investigación se presentarán a través de 

una serie de conclusiones que conducirá al fortalecimiento de las teorías o de los enfoques 

insertos en el marco teórico, con el fin de recoger información sobre los diferentes estímulos 

que genera el uso de las nuevas tecnologías para el mejoramiento del proceso lectorescritor en 

niños diagnosticados con dislexia (Apéndice 6). 

3.2 Contexto Socio demográfico 

Las familias y estudiantes, fundamentalmente pertenecen a los estratos socio-económicos 

4, 5 y 6; un 5% de ellas se reparte en los estratos 2 y 3. Las familias residen en orden de mayor 

a menor número en Medellín, Envigado y muy pocas en algunas otras zonas del Valle del 
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Aburra. En un alto número de las familias, los padres tienen formación universitaria y una 

actitud abierta con los cambios educativos, la tecnología y la comunicación. 

El Colegio Colombo Británico, plantel privado, mixto y ecuménico de raíces católicas, 

presta servicios educativos en los niveles de Preescolar, Básica y Media con énfasis en el 

idioma inglés. Forma personas con calidad humana en la libertad y para la libertad 

comprometida con la excelencia académica en perspectiva local y global y con la conservación 

y promoción del medio ambiente, a través de un talento humano competente, apoyado y 

orientado hacia el mejoramiento continuo respondiendo a las necesidades e intereses de la 

comunidad educativa y partes interesa. 

3.3 Población y muestra 

Se entiende por población el "conjunto finito o infinito de elementos con características 

comunes, para los cuales serán extensivas las conclusiones de la investigación. Esta queda 

limitada por el problema y por los objetivos del estudio". (Arias, 2006, p. 81, citado en Franco, 

2014). Es decir, se utilizará un conjunto de personas con características comunes que serán 

objeto de estudio. 

La población se conformó por los estudiantes del Tercer gado que conforma un total de 

150 alumnos, de la institución Colegio Colombo Británico. Se entiende por muestra al 

"subconjunto representativo y finito que se extrae de la población accesible" (Hernández, 2010, 

p. 83). Es decir, representa una parte de la población objeto de estudio. De allí es importante 

asegurarse que los elementos de la muestra sean lo suficientemente representativos de la 

población que permita hacer generalizaciones.  

El tipo de muestra implementada en esta investigación es por conveniencia, porque se 

escogen las unidades a entrevistar siguiendo criterios de conveniencia del investigador o de los 

objetivos de la investigación. En este caso en particular la muestra se conformó por cinco 
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estudiantes del grado tercero diagnosticados con dislexia. Las edades de los participantes están 

comprendidas entre los 9 y 11 años de edad.  

3.4 Instrumentos de Investigación 

Para la presente investigación se utilizó el Test de lectura y escritura en español, el 

registro de aprendizaje, y los criterios para la evaluación del material educativo. 

Para recolectar la información se hace como primero un diagnóstico a los cinco niños 

seleccionados aplicando el Test de lectura y escritura en Español. En el instrumento “Registro 

de Aprendizaje” los niños evaluaron la funcionalidad del software y con el instrumento 

“Criterios para la evaluación del material educativo” los jueces evaluaron la usabilidad, los 

contenidos pedagógicos, la flexibilidad del programa. 

Para la validez y confiabilidad de los instrumentos: “Registro de Aprendizaje” y 

“Criterios para la evaluación del material educativo” se contó con la asesoría del catedrático 

Juan Hildebrando Álvarez S, docente de la facultad de educación de la Universidad Autónoma 

de Bucaramanga (UNAB) que cuenta con una amplia experiencia en el uso de las TIC en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. 

3.4.1 Test de Lectura y Escritura en Español 

El primer instrumento utilizado para establecer en qué condiciones iniciales llegan los 

niños se llama “Test,  de lectura y escritura en español”  es una prueba diseñada por Paidós, la 

cual fue adquirida por el colegio para la identificación de alumnos con dislexia y previamente 

validada por la Fonoaudiologa Olga Jaramillo del Colegio Colombo Británico. Este test permite 

evaluar el grado de dislexia en que se encuentran los estudiantes, comprende las siguientes 

actividades: lectura y escritura de pseudopalabras, comprensión de palabras y frases (frases, 

familia de palabras, preguntas, completar), prosodia, comprensión de textos, lectura fluida y no 

fluida de palabras y pseudopalabras. La duración de la prueba fue de aproximadamente 50 
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minutos. Los materiales para la aplicación comprendían un cuadernillo de evaluación, registro 

de respuestas, hojas de trabajo, lápiz y un cronómetro. El colegio compró la batería, por lo tanto 

cuenta con todos los derechos para su uso (Apéndice 4). 

3.4.2 Registro de Aprendizaje 

El segundo instrumento “Registro de Aprendizaje”, le permitió al niño autoevaluar su 

proceso de aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnológicas que lo ayuden a fortalecer 

las habilidades metalingüísticas (Apéndice 3). 

El registro de aprendizaje está compuesto por 12 preguntas que hacen referencia a los 

procesos motivacionales, técnicos, y pedagógicos del software, para su calificación  se propuso 

una escala valorativa de 1 a 5 donde 1 = Muy insatisfecho, 2 = insastifecho, 3 = neutral, 4 = 

satisfecho y 5 = muy satisfecho. El instrumento se implementó en la plataforma 

http://registrodeaprendizaje.questionpro.com para que los niños evaluarán la herramienta de 

forma virtual. Este registro fue validado por el catedrático Juan H. Álvarez Santoyo (Apéndice 

7). 

3.4.3 Criterios para la evaluación del material educativo  

El tercer instrumento “Criterios de Selección”, el objetivo es evaluar la herramienta 

tecnológica y su uso en los procesos de aprendizaje, como también los formatos y medios 

adecuados de acuerdo a las necesidades tecnológicas que faciliten su uso parte del usuario. El 

instrumento “Criterios para la evaluación del material educativo” está compuesto por 28 ítems 

que comprenden: la usabilidad, la flexibilidad, la solidez, los contenidos, contenido socio-

cultural, y el diseño pedagógico. Se utilizó una escala de 1 al 5, dónde el mayor puntaje 

representa lo óptimo (1: Malo, 2: Regular, 3: Bueno, 4: Muy bueno, 5: Excelente). Se 

implementó en forma virtual en la plataforma http://valoracionsoftwear.questionpro.com. Los 

tres jueces observaban a los niños interactuando con el programa, de forma física llenaban la 

http://registrodeaprendizaje.questionpro.com/
http://valoracionsoftwear.questionpro.com/
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evaluación y posteriormente consignaban los datos en la plataforma (Apéndice 1). Cuenta con 

la previa aprobación del Profesor Juan Hildebrando Álvarez Santoyo, catedrático de la facultad 

de educación- UNAB.  

3.5 Procedimiento de Investigación 

Para dar inicio a la investigación se solicitó la autorización a los padres de familia de los 

cinco niños seleccionados, parte de los procedimientos éticos se obtuvo la “Carta de  

Consentimiento Informado” (Apéndice 2). 

Según Hernández (2010)  mencionan que los procedimientos en la investigación 

cualitativa no se desarrollan de manera lineal, sino que se van acomodando a las necesidades y 

situación del estudio, por lo tanto se fundamentan en procesos abiertos y flexibles en cada una 

de sus fases.  

Cabe mencionar que los estudiantes por ser menores de edad se contó con el visto bueno  

de sus padres mediante la firma de una carta de consentimiento para participar en la 

investigación. El procedimiento de esta investigación estuvo compuesto de las siguientes fases: 

3.5.1 Fase I: Diagnóstico 

Para dar inicio al diagnóstico se solicitó permiso a los padres de familia de los cinco 

niños seleccionados, para tal efecto se les envió el instrumento “Carta de Consentimiento 

Informado”, es el permiso que otorga el padre de familia para que sus hijos participen en la 

investigación y es un compromiso adquirido por el investigador para el desarrollo del proyecto 

(Apéndice 2) 

Para la prueba piloto se seleccionó un estudiante del grado Tercero al azar. El objetivo 

era observar el grado de interactividad16 del niño con el producto o multimedia conformado por 

                                                             
16 Interactividad: Relación de comunicación entre un usuario/actor y un sistema (informático, vídeo u otro) 
Danvers (1994) 
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diferentes recursos que permiten que el usuario establezca un proceso de actuación 

participativa-comunicativa con el material e identificar las dificultades presentadas durante el 

proceso (Minguell, 2002).  

Para la selección de la muestra se tuvo en cuenta las dificultades presentadas en el 

proceso lectoescritor, dificultad en la comprensión lectora, falta de atención y concentración 

para la realización de las actividades influyendo en el bajo rendimiento académico. 

Las directoras de grupo del grado Tercero seleccionaron cinco estudiantes teniendo en 

cuenta las siguientes características: dificultad en la lectura y la escritura, dificultad para seguir 

instrucciones, dificultad en la transcripción de textos, falta de coherencia en la redacción, 

dificultad en la comprensión lectora y dificultad para el seguimiento de instrucciones orales y 

escritas. 

Inicialmente los niños de tercero seleccionados por las directoras de grupo del grado 

Tercero se les aplicó una evaluación  llamada “Test de lectura y escritura en español” 

(Apéndice 4) para verificar los conceptos que tienen acerca de la fluidez verbal y errores 

específicos en lectura y escritura. Esta evaluación  permite ver el estado inicial para 

posteriormente aplicar el entrenamiento y saber con certeza si hubo avance en esta habilidad. 

Los estudiantes se evaluaron en forma individual. Las pruebas se aplicaron en el siguiente 

orden: Lectura de palabras: Tiempo de lectura de palabras, lectura de pseudopalabras: Tiempo 

de lectura de pseudopalabras, Comprensión de palabras y frases, prosodia, escritura de 

palabras, escritura de pseudopalabras.  

3.5.1.1 Procedimiento del diagnóstico  

La lectura empieza por el reconocimiento visual de las palabras escritas o procesos de 

acceso léxico, que constituye un requisito sine qua non para la lectura autónoma y eficiente de 

los textos. Llegar a captar el significado de una frase o de un texto requiere conocimientos 
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lingüísticos de  tipo léxico, morfosintáctico, semántico, pragmático, así como la integración 

entre lo que aparece en el texto y los conocimientos del lector. (Crowder, 1985). 

Los estudiantes se evaluaron en forma individual. Las pruebas se aplicaron en el siguiente 

orden: Lectura de palabras, Lectura de pseudopalabras, Comprensión de palabras y frases, 

Prosodia, Escritura de palabras y pseudopalabras, Lectura fluida de palabras, lectura no fluida 

de palabras, lectura fluida de pseudopalabras, lectura no fluida de pseudopalabras. Para el 

análisis inicial se utilizó el  “Test de lectura y escritura en español” de Sylvia Defior Citoler: 

Liliana Fonseca, Bárbara Gottheil, Adriana Aldrey, Gracia Jiménez Fernández, María Pujals, 

Graciela Rosa y Francisca Dolores Serrano Chica , que permitió caracterizar al grupo con 

respecto a las habilidades metalingüísticas. Como primera fase se realiza un primer diagnóstico 

con los niños del grado Tercero de primaria que presentan dificultades en la fluidez verbal y 

lectura de palabras y pseudopalabras, los niños fueron seleccionados por las directoras de su 

respectivo grupo. Se aplicó el test LEE (Apéndice 4). El test LEE da una gran importancia a la 

evaluación de los procedimientos de lectura y escritura de palabras, ya que constituyen el 

requisito obligatorio para poder acceder a la competencia del lenguaje escrito. No incluye una 

evaluación de los procesos perceptivos, ya que son raros los niños cuyos problemas lectores se 

deben a estos procesos y para cuya evaluación existen test específicos, en caso de sospecha de 

problemas en ese ámbito (Por ejemplo, Test guestáltico visomotor de Bender, Test Frosting) 

(Defior, 2006). 

Una de las aportaciones del test LEE consiste en la posibilidad de distinguir entre los 

niveles de lectura fluida y no fluida aceptables en función de la edad del niño y del tiempo de 

lectura de palabras y pseudopalabras. El test LEE proporciona una clasificación de los tipos de 

error que cometen los niños tanto en la lectura como escritura, facilitando el análisis cualitativo 

de los mismos (Defior, 2006). 



71 
 

3.5.2 Fase II. Diseño de las actividades aplicando el software “Edilim” 

Para el diseño de la multimedia se tuvo en cuenta las funciones para el diseño de software 

educativo de Márques. Para la elaboración de las actividades se tomó como referencia los 

ejercicios del Test de lectura y escritura – LEE (Apéndice 4). Estas actividades comprenden: 

Ejercicios de complementar palabras por grafemas, Palabras encadenas, Dos listas de palabras 

para unir con una flecha aquellas que comienzan con una misma sílaba y las que finalizan con 

idéntica sílaba, Formar una palabra, Comprensión lectora, Sopa de letras y crucigramas. La 

elaboración de las actividades se fundamentó en las teorías de Rufina Pearson en nivel 

primaria. 

En esta categoría se  define el tipo de software o plataforma tecnológica que sirva de 

soporte y enriquecimiento de la didáctica en los modelos presenciales, produciendo una 

relación entre inmersión y alejamiento diferente pero que interacciona con los dispositivos en el 

modelo presencial (Pons, 2013). Desde esta perspectiva podemos decir que la construcción del 

conocimiento se produce gracias a la interrelación entre el alumno y el contenido de enseñanza 

y aprendizaje, que contribuye a que el estudiante pueda construir significados y atribuir sentido 

a dicho contenido. El alumno aporta al aprendizaje una actividad mental constructiva que le 

permite apropiarse del contenido elaborando una versión personal del mismo (Badia, 2005). 

Según Contreras (2003, citado en Quintero, 2005), un software educativo es aquel que cumple 

con las normas de ser lúdico, innovador, expresivo, motivador, instructivo e informativo y de 

esa manera ser un medio didáctico, a través  del cual se puede individualizar el trabajo, 

potenciando el aprendizaje. Para el diseño del material educativo se tuvo en cuenta algunas 
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funciones según (Márques, citado en Ortega, 2008): 

 

Figura 4. Funciones para el diseño de un material educativo 

 

En el diseño del software educativo se tomó en cuenta la presentación de la información 

textual, sonora y visual de forma coordinada e integrada, presentar los contenidos y actividades 

de forma ramificada, adaptar los contenidos y actividades a las características de los alumnos 

(cognitiva y de conocimientos previos) (Lara, 2004, citado en López, 2011). Otro aspecto a 

tener en cuenta es adecuar los contenidos a las necesidades de los niños y saberla comunicar. 

Con ello se busca desencadenar procesos de aprendizaje, mediante el dominio de la hipermedia 

(palabras, imágenes y sonidos) (Duart & Sangrá, citado en López, 2011). 
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Según Márques (2001) se deben considerar algunas cuestiones relacionadas con la 

calidad a la hora de elaborar un material multimedia: 

 

Figura 5. Criterios de calidad 

El objeto de esta investigación es  reconocer la importancia que tiene las TIC en la 

elaboración de un material educativo y como estas pueden llegar a favorecer el proceso 

lectoescritor en los niños del grado tercero en edades comprendidas entre los 9 y 10 años de 

edad. Para llevar a cabo dicho fin se propuso el uso del software educativo “EDILIM”. 

EDILIM es un software gratuito diseñado por Fran Macías que tiene como objetivo el diseño 

de material de aprendizaje emulando un libro un software para la edición de actividades 

educativas, donde se pueden desarrollar diferentes actividades como sopas de letras, 
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asociaciones, actividades de texto, es un software fácil de usar, además, las páginas se 

visualizan como si fueran un sitio web, pero no es que se requiera internet para ello, sólo que 

para ver el libro se usa el mismo programa a través del cual se navega por internet (ejemplo: 

Mozilla Firefox, Explorer, Chrome). 

En Edilim las páginas se visualizan como si fueran un sitio web,  para visualizarlo el 

programa no requiere internet, además, se puede utilizar desde el mismo programa. Todo LIM 

es un conjunto de páginas de ahí que se considere un libro digital, a través el usuario se puede 

mover e interactuar con los contenidos que pueden ser texto, vídeo, audio y animación 

(Hernández, 2011). Las páginas son de dos tipos: 

• Informativas: Páginas para ofrecer información o contenidos (Apéndice 8).  

• Interactivas: Páginas para desarrollar actividades como sopa de letras, juegos de 

relaciones, rompecabezas, operaciones matemáticas (Apéndice 9). 

Las ventajas de usar Edilim en el diseño de material educativo son las siguientes: 

• Es un software de fácil manejo, basado en el uso de plantillas. Puede ser usado por 

usuarios no expertos. 

• El entorno de diseño es agradable y las actividades son atractivas. 

• Permite el uso de diferentes recursos como textos, gráficos, imágenes, animaciones, 

sonido, vídeo. 

• Cuenta con una gran diversidad de plantillas para actividades interactivas. Algunas 

cuentan con opciones para personalizar. 

• Permite la evaluación de los ejercicios y el control de los progresos de los usuarios. 
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• El programa editor es portable, lo cual implica que es un archivo que se ejecuta sin 

tener que pasar por un proceso de instalación. Además se puede usar sobre cualquier sistema 

operativo. 

• El LIM construido es un archivo totalmente independiente. Para verlo en cualquier 

computador ˙únicamente se necesita un navegador cualquiera, y el plug-in FlashPlayer.  

• Como se visualiza en HTML (a través de un programa de navegación, como si 

fuera un sitio web), puede subirse y visualizarse desde internet.  

• Es una herramienta de uso y difusión libre siempre que se respete su gratuidad y su 

autoría. (Hernández, 2011) 

En el diseño del material se tuvó en cuenta el Diseño Interactivo de Kristof y Satran 

(1995). Esta metodología consta de tres etapas: 

 

Para la elaboración de las actividades se tomó como referencia los ejercicios del Test de 

lectura y escritura - LEE. Estas actividades comprenden: Ejercicios de complementar palabras 

Diseño de la Información: Se establecen los 
objetivos y los usuarios a quien va destinado

Diseño de la Interacción: Consta de la navegación, 
tipos de interacción y controles.

Diseño de la presentación: Se desarrolla la 
interfaz gráfica, los estilos y los elementos 
multimedia.
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por grafemas, Palabras encadenas, Dos listas de palabras para unir con una flecha aquellas que 

comienzan con una misma sílaba y las que finalizan con idéntica sílaba, Formar una palabra, 

Comprensión lectora, Sopa de letras y crucigramas. La elaboración de las actividades se 

fundamentó en las teorías de Rufina Pearson en nivel primaria. 

Para la fase de validez del material interactivo se toma en cuenta algunas etapas según lo 

establecido por Cabrero (2002). 

- Evaluación interna del programa. Se hace una revisión de todos los aspectos 

técnicos, funcionales y diseño antes de salir la versión definitiva.  

- Evaluación mediante juicio de expertos: Una docente, la fonoaudióloga y el 

psicólogo de preescolar se encargaron de navegar por el programa para evaluar su 

funcionalidad. Para su evaluación se elaboró un instrumento “Criterio de usabilidad del 

material educativo” compuesto de preguntas cerradas, los resultados de este instrumento se 

mostrarán en el punto “Evaluación del material interactivo”. 

- Y como último la prueba piloto 

Para llevar a cabo esta serie de actividades se propone el uso del software gratuito 

“Edilim”. La organización de los contenidos o temas que se trabajan en la dislexia siguen la 

secuencia de menor a mayor dificultad. Se tiene en cuenta la fluidez verbal que comprende: 

palabras, frases, oraciones, párrafos y errores específicos en lectura y escritura: Omisiones, 

sustitución y adición de fonemas.  

3.5.3 Fase III. Aplicación del Software “Edilim”  

El software será instalado en el “Aula Picasso” dirigido por una maestra en educación 

especial como una estrategia pedagógica. 

Esta herramienta o software además de trabajar las competencias tecnológicas como 

escribir, arrastrar, entre otras. Ofrece la posibilidad de trabajar la coordinación visomotora 
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(dificultad presente en la dislexia). Para los estudiantes sería enriquecedor contar con una 

herramienta que sea motivadora y de gran utilidad (Martínez, 2011) 

Para el diseño del software se debe tener en cuenta el “modelo de Marqués” para diseñar 

software educativo. Marqués plantea un ciclo de desarrollo para software educativo de 

programas en diez etapas, con una descripción detallada de las actividades y recursos 

necesarios para cada una de ellas (Ortega, 2008).  

Para el autor en cuestión, los programas didácticos tienen tres módulos principales: la 

comunicación con el usuario (sistema input/output), los contenidos informativos del programa 

debidamente organizados (bases de datos) y las actuaciones del ordenador y sus respuestas a las 

acciones de los usuarios (motor). La interfaz del programa es el medio a través del cual los 

programas establecen la interacción con sus usuarios y está integrada por dos sistemas. El 

sistema de comunicación programa-usuario, que facilita la transmisión de informaciones al 

usuario por parte del ordenador y el sistema de comunicación usuario-programa, que facilita la 

transmisión de información del usuario hacia el computador (Ortega, 2008). 

Los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales básicos y una estructura 

general común se presentan con unas características muy diversas entre las cuales podemos 

mencionar: Tienen finalidad didáctica, Utilizan el ordenador como soporte en el que los 

usuarios realizan las actividades que ellos proponen, Son interactivos, permiten un diálogo y un 

intercambio de informaciones entre el computador y los usuarios., Individualizan el trabajo de 

los estudiantes, Son amigables, se pueden utilizar con conocimientos informáticos mínimos y 

por tanto son fáciles de usar (Ortega, 2008). 

Para llevar a cabo la prueba piloto se seleccionó un estudiante del grado tercero al azar 

para que interactuará con el programa y poder evaluar los aspectos técnicos, pedagógicos, 

motivacional y de interacción con el software. De esta manera, lograr su implementación con 
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los cinco niños seleccionados. Para llevar a cabo la aplicación del software edilim, se llevó el 

siguiente cronograma (Apéndice 6) 

Las actividades que se implementaron en la aplicación del software fueron las siguientes:  

Tabla 1. Actividades diseñadas en Edilim 

Habilidad Actividad 

Segmentación silábica Pedirle que nos diga cuántas sílabas tiene una palabra 

Omisión de sílabas Pedirle que omita una determinada sílaba. 

Sustitución de sílabas Pedirle que sustituya una determinada sílaba de la palabra por otra que le demos. 

Encontrar sílabas ocultas 

oralmente 

Le pedimos que nos indique la sílaba oculta o trocito que falta en la palabra “Fri-

rifico” y tendría que responder “go”. 

Identificar qué sílaba se 

repite en dos palabras 

distintas 

Ejemplo: ¿Qué trocito suena igual en explanada y plano? “pla”. 

Ejercicios de ordenar 

sílabas para formar 

palabras 

Ordena las sílabas para formar una palabra, “lla – tor – ti” / “tortilla”. 

Ejercicios de completar 

palabras con sílabas 

Ejemplo: Cara__lo, tendría que escribir “me”. 

Ejercicios de deletreo de 

palabras 

Igual que los dictados de sonidos podemos hacer juegos de deletreo en los que 

trabajemos el nombre de las letras, aunque para los disléxicos es más importante 
trabajar el sonido de los grafemas que el nombre de las letras. 

Discriminación visual de 

sílabas o grafemas 

Ejemplo le escribimos varias sílabas o letras, (acordes a lo que estemos 

trabajando en el momento o en las que se observe mayor dificultad) y le pedimos 

que encuentre y rodee las que vayamos nombrando. 

Encontrar el grafema, 

sílaba o palabra igual al 

modelo 

Entre otros visualmente parecidos, con diferente orientación o estructura silábica. 

Sustituir una determinada 

palabra en una frase 

Qué quedaría si sustituimos la 3º palabra de la oración por la palabra “sol”; “Mis 

amigos sol hoy a casa por la tarde”. 

Escribir oraciones con un 

determinado número de 

palabras dando alguna 

instrucción previa 

Ejemplo escribe una frase de 8 palabras con el binomio “volar- noche”; Por la 

noche vi volar un pájaro azul”. 

Omitir una determinada 

palabra de una frase 

Qué quedaría si quitamos la 3º palabra de la oración: “Mis amigos vienen hoy a 

casa por la tarde” / “Mis amigos hoy a casa por la tarde”. 

Sustituir una determinada 

palabra en una frase: 

 Qué quedaría si sustituimos la 3º palabra de la oración por la palabra “sol”; “Mis 

amigos sol hoy a casa por la tarde”. 
  

3.5.4 Fase IV. Recolección de los datos 

En la siguiente etapa los cinco niños seleccionados realizaron durante cinco días 

consecutivos una clase por cada día en el programa diseñado en EDILIM. El propósito es 

evaluar el material interactivo y complementar de manera significativa los procesos de 

aprendizaje. Según (Vygotski ,1979, citado en Minguell, 2002): 
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“De esta manera, si los productos multimedia emplean nuevos códigos simbólicos 

(nuevos elementos con significación: iconos, hipertextos, enlaces…) y nuevas estructuras 

sintácticas (estructuras no líneas, estructuras indexadas…), las personas desarrollarán nuevas 

estrategias para interpretar los mensajes que se vehiculan a través de ellos y para relacionarse 

con ellos; de manera que sus habilidades cognitivas o posibilidades de aprendizaje podrán verse 

modificadas.” 

Al finalizar el niño aplicaba por cada clase el instrumento “Registro de aprendizaje” 

elaborado en la plataforma www.questionpro.com con el fin de evaluar el grado de interacción y 

usabilidad del software, es decir, que cumpliera con los principios básicos de: simplicidad, 

coherencia, claridad, adaptabilidad junto con la calidad del entorno visual (armonía, unidad, 

equilibro, la utilización del espacio y el tiempo) y los aspectos pedagógicos. Los niños 

estuvieron acompañados por el director de grupo del grado tercero, el psicólogo de preescolar y 

la fonoaudióloga quienes a su vez evaluaron la usabilidad del material educativo  empleando el 

instrumento “Criterios para la evaluación del material educativo” también elaborado en la 

plataforma www.questionpro.com. 

Para el diseño del instrumento “Registro de Aprendizaje” se consideraron 12 ítems 

compuesto por cinco subcategorías representado de la siguiente manera: 1 – Muy insatisfecho, 

2 – Insatisfecho, 3 – Neutral, 4 – Satisfecho, 5 – Muy Satisfecho. Para la elaboración del 

instrumento se tomó como referencia a Pere Marqués. La recolección de los datos se realizó 

utilizando el instrumento de la encuesta semiestructurada en  el siguiente orden: 

Con el propósito de verificar la funcionalidad, detectar falencias y parte del proceso de 

validación y medición de fiabilidad del instrumento para su posterior mejoramiento, los niños 

evaluaron el material multimedia al finalizar cada actividad con el instrumento “Registro de 

Aprendizaje” 

http://www.questionpro.com/
http://www.questionpro.com/
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Los jueces evaluadores del software que estuvieron presentes durante cada aplicación del 

mismo (Fonoaudiologa, el psicólogo y la docente directora de grupo), evaluaron la usabilidad 

del material multimedia con el instrumento “Criterios para la evaluación del material 

educativo”. La evaluación se hizo en forma física durante la interacción de los cinco niños con 

el programa  y luego consignaron los datos en la plataforma 

http://valoracionsoftwear.questionpro.com 

3.5.5 Fase V. Análisis de la información 

Para el análisis de la información se basa más en la opinión que en los datos estadísticos. 

Se trata de recopilar la información para luego construir una narración en torno a ella. Se trata 

se juzgar tendencias más no analizar cada detalle de la información. El análisis de la 

información de un estudio de casos se basa es en la opinión y está diseñado para provocar un 

debate congruente. No hay respuestas correctas o incorrectas.  

Para el proceso de verificación se llevó  a cabo mediante el análisis con los participantes 

en el momento de la recogida de datos y mediante método de triangulación de información, que 

consiste en analizar los hallazgos obtenidos en la aplicación de  diversos instrumentos y  

fuentes de información. Para  llevar a cabo la  triangulación se utilizó una tabla de doble 

entrada en donde se consideraron las dificultades en los procesos lectores (Dislexia) como 

variable dependiente y  el uso del software libre “Edilim” como variable independiente, los 

instrumentos que proporcionarían la información para cada variable, la muestra de la que se 

recaba la información, los resultados más relevantes en cada una de las variables, evidencias de 

los resultados obtenidos (Graficas, números, tablas, expresiones) así como la referencias 

teóricas en las que se fundamente (Apéndice 5). 
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Capítulo 4. Análisis de los resultados 

Los participantes de esta investigación se conformaron por  cinco alumnos, de los cuales 

una fue una niña y cuatro niños, la edad promedio oscila entre los 9 y 10 años. 

Inicialmente los niños fueron seleccionados  por las directoras de grupo a los cuales se les 

aplicó un test de lectura y escritura en español – LEE para verificar las dificultades en el 

proceso lectoescritor, posteriormente se les aplicó el entrenamiento en la herramienta 

tecnológica y saber con certeza si hubo avance en esta habilidad. Estos datos se registran en 

una base de datos para su análisis posterior. 

4.1 Resultados del Diagnóstico 

La prueba se llevó a cabo con el acompañamiento de la Fonoaudióloga de la Institución, 

para la recolección de los datos se utilizó la prueba “Test de Lectura y Escritura” (Apéndice 4) 

de Sylvia Defior Citoler. La muestra total  fue de cinco niños (una niña y cuatro niños) de los 

grados Tercero A,  Transición C y Tercero D. Se hizo de forma oral y escrita, se le hacía como 

primero un entrenamiento y luego de manera individual respondía a las preguntas que se le 

formulaban. 

Al realizar el análisis de los datos  obtenidos en las pruebas teniendo como muestra 

cuatro niños y una niña, se presentaron dificultades en cada una de las actividades que 

implicaban  lectura y escritura de pseudopalabras, Comprensión de Textos, Prosodia, se 

presentó omisión, sustitución y adición de algún grafema, algunos de los participantes 

presentaron problemas de atención y concentración, influyendo en la realización de la prueba. 

Al considerar las pruebas en el tiempo límite se encontró que la mayoría de las actividades se 

lograron con pocos aciertos.  
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Los resultados obtenidos en el Test de Lectura y Escritura comprobó dificultades en el 

reconocimiento de algunas letras, la escritura es algo legible, presentan dificultades para 

estructurar las ideas entre sí de un modo coherente. 

La expresión oral también es confusa y poco integrada. Se pudo observar anomias (no 

encuentra las palabras, el rótulo semántico que necesita para definir algunos conceptos 

relativamente frecuentes). Dificultades en el lenguaje oral que influye en su lectura y escritura 

limitando tanto  la producción como la comprensión de textos. Se presenta omisión y 

sustitución de letras en la lectura de palabras y pseudopalabras.  

Se presentó bajo rendimiento en los procesos léxicos y subléxicos y en comprensión de 

textos se presentan dificultades.  Por lo tanto, el problema radica en la automatización de la 

lectura. De acuerdo con Angulo (2008, citado en Abad, 2008) hay ciertas características que 

nos permite identificar cuando un niño sufre una posible dislexia como por ejemplo: 

Dificultades en el lenguaje escrito, errores de ortografía, lectura lenta, dificultad para 

comprender y escribir segundas lenguas.  

A continuación se muestra los resultados obtenidos en el Test en cada uno de los casos 

analizados:  

4.1.1  Primer Caso 

Presenta dificultades en la comprensión de textos. La escritura es legible. En algunas 

ocasiones omite letras. Presenta dificultades para estructurar las ideas entre sí de un modo 

coherente. Su expresión oral es buena, posee buena memoria. 

Las producciones gráficas, y su coordinación visomotora se encuentra dentro de lo 

esperable para su edad cronológica. A partir del perfil del LEE se concluye que: 

Presenta percentiles bajos en las pruebas que evalúan los procesos subléxicos y léxicos 

(Lectura de palabras Pc 20 y Lectura de pseudopalabras Pc. 40). Resultan bajas también las 
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puntuaciones en Tipo de lectura fluida de ambas pruebas. Su lectura es, en general, vacilante y 

cuando se trata de palabras largas, silabea. 

El rendimiento en las pruebas de Comprensión de palabras y prosodia se encuentra con 

puntuaciones bajas (Pc. 25 y Pc. 6 respectivamente), indicando una dificultad en el nivel de 

procesamiento sintáctico y semántico en la lectura de oraciones cortas. 

En conclusión, en el perfil se puede observar que la mayoría de sus puntuaciones son 

bajas evidenciando dificultades en los procesos léxicos y semánticos. En comprensión de textos  

se encuentra dentro de lo esperable. Al leer en voz alta lo hace en forma fluida, lo que le 

permite realizar correcciones y rectificaciones en la decodificación. 

4.1.2 Segundo Caso  

Asiste al grado tercero de primaria del colegio colombo británico. Es un niño con una 

buena disposición para el trabajo.  

Las producciones gráficas, y su coordinación visomotora se encuentra dentro de lo 

esperable para su edad cronológica. A partir del perfil del LEE se concluye que: 

Presenta una puntuación esperada para su edad en la Lectura de Palabras (Pc. 40) y 

percentiles bajos en la prueba de Lectura de pseudopalabras (Pc. 10). Esto se relaciona con los 

datos obtenidos en tiempo de lectura de pseudopalabras donde su puntuación se encuentra 

dentro del Pc. 10. También presenta dificultades en la fluidez lectora ya que sus puntuaciones 

se ubican significativamente por debajo de las medias esperadas. 

El rendimiento en las pruebas de Comprensión de palabras y prosodia se encuentra con 

puntuaciones bajas (Pc. 20 y Pc. 25 respectivamente), indicando una dificultad en el nivel de 

procesamiento sintáctico y semántico en la lectura de oraciones cortas. 
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Obtiene mejor rendimiento en la Comprensión de Textos alcanza una puntuación alta de 

Pc. 75.  En la escritura de palabras obtiene una puntuación promedio de Pc. 40, pero en la 

escritura de palabras obtiene una puntuación baja de Pc. 10. 

Considerando los errores cometidos en la Escritura de Palabras y pseudopalabras, 

observamos que escribe palabras fonológicamente correctas pero ortográficamente incorrectas. 

Realiza numerosas omisiones de letras en palabras sencillas  y con grupo consonántico. Su 

escritura es por momentos ilegible. En conclusión, se encuentra dentro del rango “con 

dificultad”. 

4.1.3 Tercer Caso.  

Asiste al grado tercero de primaria del colegio colombo británico. Es un niño con una 

buena disposición para el trabajo. Sus producciones gráficas, y su coordinación visomotora se 

encuentra dentro de lo esperable para su edad cronológica. A partir del perfil del LEE se 

concluye que: 

Presenta una puntuación esperada para su edad en la Lectura de Palabras (Pc. 40) y 

percentiles bajos en la prueba de Lectura de pseudopalabras (Pc. 20). También presenta una 

buena fluidez lectora ya que sus puntuaciones se ubican significativamente dentro de las 

medias esperadas. 

El rendimiento en las pruebas de Comprensión de palabras y prosodia se encuentra con 

puntuaciones bajas (Pc. 10 respectivamente), indicando una dificultad en el nivel de 

procesamiento sintáctico y semántico en la lectura de oraciones cortas. En la Comprensión de 

Textos obtiene un bajo rendimiento con un Pc. 23 ubicándolo en el rango “Con dificultad”. 

En la escritura de palabras obtiene una puntuación promedio de Pc. 70 y de 

pseudopalabras una puntuación de Pc. 60 colocándolo en el rango “Competente”. 
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En la Escritura de Palabras y pseudopalabras, observamos que Emmanuel escribe 

palabras fonológicamente correctas pero ortográficamente incorrectas. Realiza algunas 

omisiones de letras en palabras sencillas. Su escritura es legible.  

4.1.4 Cuarto Caso 

Asiste al grado tercero de primaria del colegio colombo británico. Es un niño con una 

buena disposición para el trabajo. Sus producciones gráficas, y su coordinación visomotora se 

encuentra dentro de lo esperable para su edad cronológica. A partir del perfil del LEE se 

concluye que: 

Presenta un rendimiento muy por debajo de lo esperable para su edad con una puntuación 

baja en la Lectura de Palabras y pseudopalabras (Pc. 20 y Pc. 10 respectivamente). Su 

rendimiento en las pruebas de Comprensión de palabras y prosodia se encuentra con una 

puntuación media Pc. 40 ubicándolo en un rango “Competente”. En la Comprensión de Textos 

presenta una dificultad en el nivel de procesamiento sintáctico y semántico en la lectura de 

oraciones cortas. En la Lectura y Escritura de Palabras y Pseudopalabras obtiene un bajo 

rendimiento con un Pc. 10 y Pc 25 respectivamente ubicándolo en el rango “Con dificultad”. 

En la Escritura de Palabras y pseudopalabras, observamos que escribe palabras 

fonológicamente correctas pero ortográficamente incorrectas. Realiza algunas omisiones de 

letras en palabras sencillas. Su escritura es legible.  

4.1.5 Quinto Caso 

Asiste al grado tercero de primaria del colegio colombo británico. Es un niño con una 

buena disposición para el trabajo, pero tiene dificultades para concentrarse en el desarrollo de 

las actividades, es muy inquieto. Sus producciones gráficas y su coordinación visomotora se 

encuentra dentro de lo esperable para su edad cronológica. 

A partir del perfil del LEE se concluye que: 
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Presenta un rendimiento muy por debajo de lo esperable para su edad con una puntuación 

baja en la Lectura de Palabras (Pc. 10) y en la lectura de pseudopalabras obtuvo una puntuación 

aceptable promedio de Pc. 40. Su rendimiento en las pruebas de Comprensión de palabras y 

prosodia se encuentra con una puntuación baja (Pc. 10 respectivamente) ubicándolo en un 

rango “Con Dificultad”. En la Comprensión de Textos indica una dificultad en el nivel de 

procesamiento sintáctico y semántico en la lectura de oraciones cortas. En la Escritura de 

Palabras obtuvo una puntuación baja de Pc 25 y en la Escritura de Pseudopalabras obtuvo un 

rendimiento promedio con un Pc 40 ubicándolo en el rango “Competente”. 

En la Escritura de Palabras y pseudopalabras, se observó que escribe palabras 

fonológicamente correctas pero ortográficamente incorrectas. Realiza algunas omisiones de 

letras en palabras sencillas. Su escritura es legible.  

4.2  Categoría: Registro de Aprendizaje 

Los resultados se dividieron en los siguientes indicadores: Motivación, Avances 

(habilidades y destrezas), Interactividad, Impacto visual (le gusta o no el colorido e imágenes) y 

Adaptabilidad (Usabilidad). 

Tabla 2. Resultados del  Registro de Aprendizaje Caso 1 

Caso 1  

Motivación Me motivo frente a las actividades de informática y 

las realizo con interés y entusiasmo 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo de 

aprendizaje 

Muy satisfecho 

Impacto visual Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa” 

Te gustan los dibujos y los colores que ves en las 

actividades” 

 

Satisfecho 

Interactividad Puedo interactuar con las actividades sin ninguna 

dificultad 

Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa” 

Puedo resolver, corregir y reparar los errores en mis 

respuestas 

 

Muy satisfecho 
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Te parece fácil el manejo del programa 

Avances Muestro avances en el proceso, familiarizándome y 

ejecutando las diferentes actividades que me 

propongo 

Las actividades me permiten adquirir habilidades y/o 

destrezas 

Me permite avanzar a mi propio ritmo”, 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo de 

aprendizaje 

 

 

Muy satisfecho 

Adaptabilidad 

(Usabilidad) 

El contenido se adapta o se relaciona con tu propia 

realidad 

Satisfecho 

 

Tabla 3. Resultados del  Registro de Aprendizaje Caso 2 

Caso 2  

Motivación Me motivo frente a las actividades de informática y 

las realizo con interés y entusiasmo 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo de 

aprendizaje 

 

Satisfecho 

Impacto visual Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa” 

Te gustan los dibujos y los colores que ves en las 

actividades” 

 

Satisfecho 

Interactividad Puedo interactuar con las actividades sin ninguna 

dificultad 

Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa” 

Puedo resolver, corregir y reparar los errores en 

mis respuestas 

Te parece fácil el manejo del programa 

 

Satisfecho 

Avances Muestro avances en el proceso, familiarizándome 

y ejecutando las diferentes actividades que me 

propongo 

Las actividades me permiten adquirir habilidades 

y/o destrezas 

Me permite avanzar a mi propio ritmo”, 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo 

de aprendizaje 

 

 

Satisfecho 

 

Adaptabilidad 

(Usabilidad) 

El contenido se adapta o se relaciona con tu 

propia realidad 

Satisfecho 
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Tabla 4. Resultados del  Registro de Aprendizaje Caso 3 

Caso 3  

Motivación Me motivo frente a las actividades de informática y las 

realizo con interés y entusiasmo 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo de 

aprendizaje 

 

Satisfecho 

Impacto visual Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa” 

Te gustan los dibujos y los colores que ves en las 

actividades” 

 

Satisfecho 

Interactividad Puedo interactuar con las actividades sin ninguna 

dificultad 

Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa 

Puedo resolver, corregir y reparar los errores en mis 

respuestas 

Te parece fácil el manejo del programa 

 

 

Muy satisfecho 

Avances Muestro avances en el proceso, familiarizándome y 

ejecutando las diferentes actividades que me propongo 

Las actividades me permiten adquirir habilidades y/o 

destrezas 

Me permite avanzar a mi propio ritmo 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo de 

aprendizaje 

 

 

 

Satisfecho 

Adaptabilidad 

(Usabilidad) 

El contenido se adapta o se relaciona con tu propia 

realidad 

Satisfecho 

 

Tabla 5. Resultados del  Registro de Aprendizaje Caso 4 

Caso 4  

Motivación Me motivo frente a las actividades de informática 

y las realizo con interés y entusiasmo 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo 

de aprendizaje 

 

Satisfecho 

Impacto visual Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa” 

Te gustan los dibujos y los colores que ves en las 

actividades” 

 

Muy satisfecho 

Interactividad Puedo interactuar con las actividades sin ninguna 

dificultad 

Las actividades poseen imágenes, sonido, que me 

facilitan la interacción con el programa 

Puedo resolver, corregir y reparar los errores en 

mis respuestas 

Te parece fácil el manejo del programa 

 

 

Muy satisfecho 
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Avances Muestro avances en el proceso, familiarizándome 

y ejecutando las diferentes actividades que me 

propongo 

Las actividades me permiten adquirir habilidades 

y/o destrezas 

Me permite avanzar a mi propio ritmo”, 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo 

de aprendizaje 

 

 

Muy satisfecho 

Adaptabilidad 

(Usabilidad) 

El contenido se adapta o se relaciona con tu propia 

realidad 

Muy satisfecho 

 

Tabla 6. Resultados del  Registro de Aprendizaje Caso 5 

Caso 5  

Motivación Me motivo frente a las actividades de 

informática y las realizo con interés y 

entusiasmo 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo 

de aprendizaje 

 

 

Muy satisfecho 

Impacto visual Las actividades poseen imágenes, sonido, que 

me facilitan la interacción con el programa” 

Te gustan los dibujos y los colores que ves en las 

actividades” 

 

Muy satisfecho 

Interactividad Puedo interactuar con las actividades sin ninguna 

dificultad 

Las actividades poseen imágenes, sonido, que 

me facilitan la interacción con el programa” 

“Puedo resolver, corregir y reparar los errores en 

Muy satisfecho mis respuestas 

Te parece fácil el manejo del programa 

 

 

Muy satisfecho 

Avances Muestro avances en el proceso, 

familiarizándome y ejecutando las diferentes 

actividades que me propongo 

Las actividades me permiten adquirir habilidades 

y/o destrezas 

Me permite avanzar a mi propio ritmo”, 

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo 

de aprendizaje 

 

 

 

Muy satisfecho 

Adaptabilidad El contenido se adapta o se relaciona con tu 

propia realidad 

Muy satisfecho 

 

De acuerdo a los anteriores resultados podemos concluir que el material interactivo 

responde a las temáticas requeridas y a los objetivos postulados. Se adecua a las capacidades de 
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los alumnos a quienes va dirigido, las actividades son presentadas de manera atractiva y se 

adecuan al grado de desarrollo evolutivo psicomotriz y a los intereses de los niños. Cumple con 

las funciones de diseño (gráfica y técnica) convirtiéndose en un complemento para que los 

contenidos sean eficientes en los procesos de aprendizaje. 

4.3 Categoría: Resultados de la evaluación del Software  

En esta categoría se consideraron 28 preguntas  en el instrumento denominado 

“Evaluación del Software”, se utilizó una escala de 1 al 5, dónde el mayor puntaje representa lo 

óptimo (1: Malo, 2: Regular, 3: Bueno, 4: Muy bueno, 5: Excelente). Los resultados obtenidos 

en cada uno de ellos se muestran a continuación.  Las categorías de la evaluación fueron: 

Usabilidad, flexibilidad, contenido, diseño pedagógico.  

Los resultados de os jueces fueron los siguientes: 

Tabla 7. Valoración del software por  jueces 

Indicador Juez 1 Juez 2 Juez 3 

Usabilidad Excelente Muy Bueno Muy Bueno 

Flexibilidad Excelente Excelente Muy Bueno 

Contenido Muy Bueno Excelente Bueno 

Diseño Pedagógico Excelente Excelente Muy Bueno 

 

Con relación a la usabilidad del software, uno de los tres jueces participantes considera 

que es excelente y dos como muy bueno. De acuerdo a los jueces las  actividades y tipos de 

ejercicios son variables y se evidencian cambios cuando se está construyendo la respuesta. 

Además de que el software puede integrarse a los procesos trabajados con el grupo. Puesto que 

las actividades varia tomando en cuenta el nivel de dificultad, las respuestas estuvieron 

divididas, pues mientras uno indicó que es bueno, el otro lo marca como muy bueno y  otro 

excelente.  
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En lo que respecta a flexibilidad o la libre navegación en el software, los jueces en su 

mayoría mencionan que es excelente.  Porque permite el uso de diferentes tipos de diálogos 

intertextual, verbal, visual. Destacan que el manejo del paso de una tarea a otra por parte de los 

estudiantes, es excelente. Resaltan como algo excelente el permitir a los alumnos poder hacer 

correcciones cuando identifican sus errores. Además evalúan como excelente el tiempo de 

respuesta del sistema frente a la acción del usuario. 

En relación al contenido es decir que si las nociones corresponden a los procesos 

trabajados en clase, las opiniones estuvieron divididas, pues mientras uno indicó que es malo, 

el otro lo marca como muy bueno y  otro excelente. Pues se considera que los temas no se 

encuentran incluidos dentro de las actividades que se realizan dentro del aula de clase. Además 

en su mayoría las actividades favorece el aprendizaje significativo, puesto que los elementos 

son familiares dentro de su contexto inmediato del usuario 

Por su parte en el diseño pedagógico  y ver si los objetivos planteados acordes a la 

intención formativa del docente, dos de los tres jueces estuvieron de acuerdo que es excelente y 

uno marcó como muy bueno. Esto en relación a las instrucciones que se integran con la 

experiencia previa del estudiante, además de que las actividades planteadas logran motivar al 

estudiante, así como el tiempo de duración de las actividades está acorde con la edad del 

estudiante, lo que motiva al uso de la misma por parte de los usuarios para la que fue diseñada. 

Destacan también que el uso del software propició el trabajo colaborativo. 

Por tanto  y de acuerdo a los criterios de usabilidad del material educativo y de acuerdo 

con la recolección de los datos anteriores, podemos concluir que se establece una interacción 

entre el estudiante y el material interactivo, los códigos simbólicos son comprendidos por el 

usuario estableciéndose una comunicación, los tiempos de respuesta son adecuados, además 
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que le permite corregir sus propios errores, los contenidos son acordes con su edad. Se resalta 

la importancia de incluir en los planes de clases los contenidos trabajados en esta investigación.  

De acuerdo con Fernández (s.f, citado en Márquez, 1999), para el diseño de un material 

educativo se debe cumplir con tres funciones: la función tradicional de instrumento para que los 

alumnos adquieran un nivel mínimo de conocimientos informáticos; la de apoyar y 

complementar contenidos curriculares; y, la de medio de interacción entre profesores y 

alumnos, entre los mismos alumnos y entre los propios profesores.  

Cabe anotar además que para Vygotski (1991) el individuo se relaciona con su entorno a 

partir de la interpretación que hace del mismo.  Señala que: “Las personas desarrollan formas 

de intrepretar y estrategias para relacionarse con su mundo que está estrechamente vinculadas 

con el tipo de interacciones que pueden establecer con las herramientas y sistemas de signos 

externos” (Vygotski,1979, citado en Minguell, 2002). 

En cuanto a la evaluación del material los estudiantes encontraron el software muy 

agradable, atractivo, fácil de manejar, les permitió adquirir habilidades y destrezas; les dio la 

posibilidad de corregir sus propios errores y avanzar a su propio ritmo. Según Rufina Pearson 

se debe elegir múltiples combinaciones de modos y modalidades que promuevan el aprendizaje 

significativo. El aprendizaje significativo ocurre cuando el alumno retiene información 

relevante, organiza la información, realiza una representación coherente de la misma y efectúa 

las correcciones respectivas a las representaciones. 

En este sentido, los estudiantes están permanentemente activos al interactuar con 

diferentes herramientas tecnológicas y mantienen un alto grado de implicación en el trabajo. La 

versatilidad e interactividad del computador y la posibilidad de “dialogar” con él atrae y 

mantiene su atención 
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Capítulo 5. Conclusiones 

El propósito de incluir las tecnologías como instrumento para el entrenamiento en las 

habilidades lectoescritoras es posibilitar la mejora cualitativa en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, como desarrollar capacidades y competencias, atender las individualidades y  

necesidades especiales que le permitan dar un carácter significativo. 

Las tecnologías son excelentes medios que facilitan la comunicación oral y escrita, la 

adquisición del lenguaje. Estos recursos motivan al estudiante, le permiten darse de cuenta de 

sus propios errores y poder experimentar. De acuerdo con Monreal (1996) los avances 

tecnológicos son más que recursos instrumentales, ya que estos están modificando por 

completo la vida del ciudadano influyendo decisivamente en un nuevo estilo de vida. 

El uso de software libre trae consigo la libertad de ejecutar un programa, libertad para 

modificarlo, libertad para redistribuir el programa en su versión original o derivada (ya sea de 

forma gratuita o comercial) (Stallman, 2002, citado en Cobo, 2009). Además, se busca un 

engranaje entre educación, creatividad-innovación y software libre, y a partir de esta 

combinación lograr apoyar la gestión de los contenidos educativos (componente pedagógico).  

En este sentido las TIC promueve el aprendizaje por recepción; con una construcción 

activa y participativa del conocimiento por los propios alumnos, las TIC  facilita el aprendizaje 

por descubrimiento. Las TIC ofrece posibilidades didácticas para facilitar los procesos de 

enseñanza-aprendizaje en función del contexto del aula, las características de los alumnos, así 

como los propósitos y los contenidos educativos (Benítez, 2013). En este sentido, un software 

educativo debe ser lúdico, innovador, expresivo, motivador, instructivo e informativo a través 

del cual se puede individualizar el trabajo, potenciando el aprendizaje Contreras (citado en 

Quintero, 2005).  
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De acuerdo con lo anterior, en el diseño de un entorno de aprendizaje se debe tener en 

cuenta los diferentes estilos de aprendizaje, por lo tanto, es importante disponer de una interfaz 

multimedia capaz de adaptarse a tales estilos. Cabe destacar la importancia del proceso de 

motivación como el cognitivo que ayuden al estudiante en la construcción de su conocimiento 

(Glibert y Han, 1999). 

Según Rufina Pearson (2010) se debe elegir múltiples combinaciones de modos y 

modalidades que promuevan el aprendizaje significativo. El aprendizaje significativo ocurre 

cuando el alumno retiene información relevante, organiza la información, realiza una 

representación coherente de la misma y efectúa las correcciones respectivas a las 

representaciones. 

De acuerdo a Benítez (2013) menciona que la innovación educativa pretende mejorar las 

prácticas educativas; por ello, las TIC ofrece posibilidades didácticas para facilitar los procesos 

de enseñanza-aprendizaje en función del contexto del aula, las características de los alumnos, 

así como los propósitos y los contenidos educativos. En este sentido Rufina Pearson (2010) 

considera que el aprendizaje basado en las TIC debe tener en cuenta los diferentes estilos de 

aprendizaje (Glibert y Han, 1999).  

• Considerar los estilos de aprendizaje. Los estilos de aprendizaje son las diferentes 

maneras que tiene el estudiante para aprender y estudiar. Todos tenemos diferentes 

formas de aprender, por lo cual, es importante disponer de un entorno de aprendizaje 

capaz de adaptarse a esta diversidad. Una interfaz multimedia permite ofrecer diferentes 

formas de presentación de las actividades que se adapten a los distintos modos de 

aprendizaje. Es importante destacar que tanto el proceso de motivación como el 

cognitivo impactan en la conducta del alumno hacia el aprendizaje. 

En lo que respecta a la valoración del material utilizado: 
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Para la incorporación  de un software  se debe tomar en cuenta ciertos aspectos como las 

funciones, objetivos, metodología y previsiones de la implementación del material multimedia 

teniendo en cuenta el contexto y las características de cada uno de los estudiantes participantes 

de esta investigación.  

Los principales hallazgos de esta investigación radican en demostrar que el uso de nuevos 

entornos de enseñanza le permiten a los niños con dificultades lectoescritoras el desarrollo de 

las habilidades lingüísticas conociendo sus elementos (letras, sonidos, sílabas y palabras) en un 

viaje lleno de actividades lúdicas sobre el reconocimiento de palabras a través de dos 

procedimientos de acceso léxico: la lectura subléxica, indirecta o fonológica, y la lectura léxica, 

directa o visual. Por tanto el material diseñado usando el software gratuito EDILIM propicia el 

desarrollo de las competencias lingüísticas en los niños diagnosticados con problemas lectores. 

Para próximas investigaciones se puede plantear la creación de entornos virtuales que 

sirvan como herramientas que ayuden a complementar con actividades de lectura de textos 

donde se trabajen conductas lectoras, se estimule el placer por la lectura y se promueva la 

escritura de apoyo para el desarrollo de competencias lingüísticas. Además, de invitar a los 

docentes a generar pautas que les sirva para enriquecer sus procesos de enseñanza. Dando pie a 

las siguientes preguntas de investigación:¿Qué herramientas tecnológicas ayudarían a mejorar 

la habilidad lectora y cuáles serían sus ventajas?, ¿Cuáles son los aportes de las TIC para el 

desarrollo de las competencias lingüísticas?, ¿Qué aspectos se deben evaluar en los procesos 

lectoescritores y cómo aplicarlos en las TIC convirtiéndolo en una herramienta de apoyo? 

 

 

 



96 
 

Referencias  

 

Abad, C., Bocanegra.,Y. & Giraldo, C. (2008). Caracterización Neuropsicológica de los 

Trastornos Específicos del Aprendizaje en una Muestra de Niños Pereiranos.  Recuperado 

de: http://neurociencias.udea.edu.co/revista/PDF/REVNEURO_vol12_num2_6.pdf 

Adell, J. (1997). Tendencias en Educación en la Sociedad de las Tecnologías de la Información. 

Revista EDUTEC. Recuperado de: http://www.uib.es/depart/gte/revelec.html. 

Aguirre, A. (2009). Web 2.0 y Web semántica en los entornos virtuales de aprendizaje. Revista 

Multiciencias. 9(3). 320-328. Venezuela. Recuperado de: 

http://virtualnet.umb.edu.co/virtualnet/cursos/DIP12011/MOD1/images/web2.0_websem

an.pdf 

Aldana, T. (2012). El podcasts en la enseñanza de la lectoescritura. Recuperado de: 

http://www.redalyc.org/pdf/1942/194224568002.pdf  

Anderson, P. (2007). What is Web 2.0? Ideas, technologies and implications for education. 

Recuperado en: http://www.jisc.ac.uk/media/documents/techwatch/tsw0701b.pdf  

Arias, F.(2006). El proyecto de investigación: Introducción a la metodología científica. (5º. ed.) 

Caracas - Venezuela: Episteme. 

Bakker, D. (1979). «Hemispheric Differences and Reading Strategies: Two Dyslexics?» 

Bulletin of the Orton Society, 29(1), 84-100. 

Bravo, L. (1995). Lenguaje y dislexias: Enfoque cognitivo del retardo lector. Aprendizaje: 

Santiago, Chile. 

http://neurociencias.udea.edu.co/revista/PDF/REVNEURO_vol12_num2_6.pdf
http://virtualnet.umb.edu.co/virtualnet/cursos/DIP12011/MOD1/images/web2.0_webseman.pdf
http://virtualnet.umb.edu.co/virtualnet/cursos/DIP12011/MOD1/images/web2.0_webseman.pdf
http://www.redalyc.org/pdf/1942/194224568002.pdf
http://www.jisc.ac.uk/media/documents/techwatch/tsw0701b.pdf


97 
 

Badia, A., Barberá, E., Coll, C. y Rochera, M. (2005) La utilización de un material didáctico 

autosuficiente en un proceso de aprendizaje autodirigido. RED. Revista de Educación a 

Distancia. núm. III, abril.  pp. 1-18. Universidad de Murcia. España 

Recuperado de: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=54709601 

Barnatan, Buxton, Testorelli. Dislexia y nuevas tecnologías, Universidad de Palermo. 

Disponible en: 

http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/blog/docentes/trabajos/7727_19135.pdf 

Benítez, S, Caballero, R., Gómez, D, & Domínguez, A,. El uso didáctico de las TIC en escuelas 

de educación básica en México. Revista Latinoamericana de Estudios Educativos 

(México), Vol. XLIII, núm 3, 2013, pp. 99-131. Centro de Estudios Educativos, A.C. 

México D.F. Disponible de: http://www.redalyc.org/pdf/270/27028898004.pdf 

Bricall J., (2000) Conferencia de Rectores de las Universidades españolas (CRUE) Informe 

Universidad 2000 Organización de Estados  Iberoamericanos Biblioteca Digital de la OEI 

disponible en http://www.campus-oei.org/oeivirt/bricall.htm 

Carballo, K., (2006). Software educativo para la orientación-aprendizaje de la geografía. En   

Geoenseñanza (Ed) (pp, 41-52). El Vigia – Estado de Mérida. Recuperado de: 

http://www.saber.ula.ve/bitstream/123456789/27768/1/articulo4.pdf 

Castro, S.; Guzmán, B.; & Casado, D. (2007). Las TIC  en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje. Universidad Pedagógica Experimental Libertador. Venezuela. Disponible 

en: http://www.redalyc.org/pdf/761/76102311.pdf 

 

Cabero, J., Román, P., Fonseca, M., Palazio, G., Rodríguez, M., Navas, E., Maiz, I., Barroso, 

J., & Llorente, M., (2009). Web 2.0, el uso de la web en la sociedad del conocimiento. 

http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=54709601
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/blog/docentes/trabajos/7727_19135.pdf
http://www.redalyc.org/pdf/270/27028898004.pdf
http://www.campus-oei.org/oeivirt/bricall.htm
http://www.saber.ula.ve/bitstream/123456789/27768/1/articulo4.pdf
http://www.redalyc.org/pdf/761/76102311.pdf


98 
 

Investigación e implicaciones educativas. Universidad de Sevilla. Recuperado de: 

http://tecnologiaedu.us.es/tecnoedu/images/stories/castanio20.pdf 

Cabrero,J. (2002) Diseño y evaluación de un Material multimedia y Telemático para la 

formación y perfeccionamiento del Profesorado universitario para la utilización de las 

nuevas Tecnologías aplicadas a la docencia. Recuperado de: http://tecnologiaedu.us.es 

Biblioteca Virtual. 

Castro. R., y Blanco. A., Inclusión educativa y tecnologías de apoyo en discapacidad intelectual 

Castro, M. (2003). El proyecto de investigación y su esquema de elaboración. (2ª.ed.). Caracas: 

Uyapal. 

Cobo, J. (2009). Conocimiento, creatividad y software libre: una oportunidad para la educación 

en la sociedad actual. Universitat Oberta de Catalunya. 2009. Recuperado de: 

http://www.uoc.edu/uocpapers/8/dt/esp/cobo.pdf 

Crowder, R. (1985). Psicología de la lectura. Editorial Alianza 

Darias, V. (2001) La Tecnología en la escuela Venezolana. Candidus. Año 3 (16). Pp. 19-20 

Valencia Venezuela. 

Defior, S. (2000). Las dificultades de aprendizaje: Un enfoque cognitivo. Aljibe:Granada. 

Defior. C., Gottheil, B y Fonseca. L. Test de lectura y escritura (LEE). Editorial Paídos. 

Dickinson, David K. y OTROS (2003). «The Comprehensive Language Approach to Early 

Literacy: The Interrelationships among Vocabulary, Phonological Sensitivity, and Print 

Knowledge Among Preschool-Aged Children». Journal of Educational Psychology, vol. 

95, n.º 3, pp. 465-481 

Defior, S. (2006), Test de Lectura y Escritura – LEE 1° a 4° de educación primaria. Manual 

Técnico. Paidós. 

http://www.libreriapaidos.com/resultados.aspx?c=Defior+Citoler%2c+Sylvia&por=AutorEstricto&aut=12672&orden=fecha
http://www.libreriapaidos.com/resultados.aspx?c=Gottheil%2c+Barbara&por=AutorEstricto&aut=18890&orden=fecha
http://www.libreriapaidos.com/resultados.aspx?c=Fonseca%2c+Liliana&por=AutorEstricto&aut=45554&orden=fecha


99 
 

Estebanell, M., Interactividad e interacción. Revista Latinoamericana de Tecnología Educativa. 

Volumen 1. Número 1.Universidad de Girona. Departamento de Pedagogía. Recuperado 

de: 

http://www.google.com.co/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=4&cad=rja&ua

ct=8&ved=0CCoQFjAD&url=http%3A%2F%2Fdialnet.unirioja.es%2Fdescarga%2Fartic

ulo%2F1252603.pdf&ei=_E4wVPfWJ87MggTSh4LoBg&usg=AFQjCNEeHcB-

9FiAIuOYMRE5KzpMocP8BA 

Franco, Y. (2014). Tesis de Investigación. Como se debe citar un blog como referencia 

bibliográfica. [Blog Internet] Venezuela Recuperado 

de:  http://tesisdeinvestig.blogspot.com/2014/07/como-se-debe-citar-un-blog-como.html 

Glibert J.E., Han C.Y. (1999). Arthur: AnAdaptive Instruction System Based on Learning 

Styles. In Proceedings of ED-MEDIA 1999- World Conference on Educational 

Multimedia, Hypermedia & Telecommunications, Seattle,Washington, USA. 

Hernández, S. (2010). Metodología de la investigación. Recuperado de: 

http://www.academia.edu/6399195/Metodologia 

_de_la_investigacion_5ta_Edicion_Sampieri. 

Hernández, L., (2011). Edilim – Libros interactivos multimedia. Recuperado de: http://curso-

cep-edilim-gabriela.blogspot.com/p/lim-creados.html 

Hernández, J. (2011). Libros Interactivos Multimedia. Recuperado de: 

http://portaleducativo.educantabria.es/documents/10198/1685533/manualLIM.pdf/aa90ea

a9-afb4-4327-8654-d192f5dbd45a 

Hernández, R. & Opazo, H. (s.f). Curso metodología de la investigación avanzada. Apuntes de 

Análisis Cualitativo en educación. pp. 2-19. Recuperado de: 

http://tesisdeinvestig.blogspot.com/2014/07/como-se-debe-citar-un-blog-como.html


100 
 

http:www.uam.es/personal_pdi/stmaria/jmurillo/Met_Inves_Avan/Materiales/Apuntes_C

ualitativo.pdf 

Iniciarte,.M.(2004). Tecnologías de la Información y la Comunicación. Un eje Transversal para 

el logro de aprendizajes significativos. Revista Electrónica Iberoamericana sobre Calidad, 

Eficacia y Cambios en Educación. Vol 2.No 1.Disponible en: 

http//ww.ice.deusto.es/RINACE/reice/vol2n1/Iniciarte.pdf 

Jiménez., J. (2009), Prevalencia de las dificultades específicas de aprendizaje: La dislexia en 

español. Anales de psicología. Vol 25. No 1. Disponible en: 

http://www.um.es/analesps/v25/v25_1/09-25_1.pdf 

Kristof, R; Satran, A.(1995) Diseño Interactivo. Editorial Anaya Multimedia S.A.España 

López, Y. Diseño de un Programa Computacional Educativo (Software) para la Enseñanza de 

Balance General. (s.f)Form. Univ. [online]. 2011, vol.4, n.3, pp. 23-30. ISSN 0718-

5006.  http://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062011000300004.  

Martí, J. (1963). Obras Completas. Tomo 8, La Habana, Editorial Nacional de Cuba 

Mestre, U., Fuentes, & H., Alvarez, I.,(2004). Didáctica como ciencia: Una necesidad de la 

educación superior en nuestros tiempos (Arg), núm. 8, 2004, pp. 18-23. Universidad 

Nacional de la Pampa. Argentina. Disponible en: 

http://www.redalyc.org/pdf/1531/153126089003.pdf 

Marqués, P., (1999). Diseño y Educación de Programas Educativos Disponible En 

http://www.xtec.es/pmarques/edusoft.htm 

Marqués, P., (2001). Entornos formativos multimedia: elementos, plantillas de 

evaluación/criterios de calidad. Recuperado de: 

http://www.televisioneducativa.gob.mx/cete/snovo/pdf_investigaciones/entornos_formati

vos_multimedia.pdf. 

http://www.redalyc.org/pdf/1531/153126089003.pdf
http://www.xtec.es/pmarques/edusoft.htm


101 
 

Marqués, P., (2002). La revolución educativa en la era internet. Edit. Praxis. Barcelona 

Martínez, K., & Díaz, M., & Quintero, F. Herramienta Tecnológica para el Tratamiento de las 

Dificultades en el Aprendizaje que Presentan los  Niños y Niñas con Dislexia en Panamá. 

Disponible en:  http://www.ciditic.utp.ac.pa/documentos/2012/pdf/SEDI-PA.pdf 

Minguell, E. (2002). Interactividad e Interacción. Revista Latinoamericana de Tecnología 

Educativa.1 (1). Recuperado de: 

http://mascvuex,unex.es/revistas/index.php/relatec/article/view/2 

Monreal, B. (1996). Influencia y repercusión de las nuevas tecnologías de la información y de 

la comunicación en la educación. Revista Bordón. 48(3). 347-354. Madrid. Sociedad 

española de pedagogía. 

Montero.,M.,(2013).Uso de las TIC para el tratamiento de la dislexia. Universidad 

Internacional de la Rioja. Motricidad y Procesos de Lectura y Escritura. Disponible 

en:http://reunir.unir.net/handle/123456789/1567 

Montes, N., & Machado, E,. Estrategias docentes y métodos de enseñanza-aprendizaje en la 

Educación Superior. Rev Hum Med  [revista en la Internet]. 2011  Dic 

[citado  2014  Mar  24]; 11(3): 475-488. Disponible en: 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1727-

81202011000300005&lng=es 

Murillo, J. (s.f). Estudio de casos. Métodos de la investigación educativa. Recuperado de: 

http://www.uam.es/personal_pdi/stmaria/jmurillo/InvestigacionEE/Presentaciones/Curso

_10/EstCasos_Trabajo.pdf. 

Ortega, A., & Sierra, L. Diseño de contenidos digitales bajo la perspectiva de software 

educativo "un escenario de innovación educativa". Télématique, vol. 7, núm. 2, 2008, pp. 

http://www.ciditic.utp.ac.pa/documentos/2012/pdf/SEDI-PA.pdf
http://mascvuex,unex.es/revistas/index.php/relatec/article/view/2
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1727-81202011000300005&lng=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1727-81202011000300005&lng=es
http://www.uam.es/personal_pdi/stmaria/jmurillo/InvestigacionEE/Presentaciones/Curso_10/EstCasos_Trabajo.pdf
http://www.uam.es/personal_pdi/stmaria/jmurillo/InvestigacionEE/Presentaciones/Curso_10/EstCasos_Trabajo.pdf


102 
 

98-117, Universidad Rafael Belloso Chacín. Venezuela. Disponible en: 

http://www.redalyc.org/pdf/784/78470206.pdf  

Orozco Barrera, L. (2002). Proyecto las tic en la lecto escritura del preescolar. Recuperado de 

http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura3/article/view/406/331. 

Pearson, R. (2010). Programa de entrenamiento cognitivo en habilidades lectoras. Juego de 

estrategias lectoras. JEL. 

Porta, M., & Ison, M. (2010). Hacia un enfoque comprensivo del aprendizaje lingüístico inicial como 

proceso cognitivo. En Revista iberoamericana. (Ed.), (pp. 243-260). Argentina: Publicaciones 

de la OEI. Recuperado de: http://www.rieoei.org/rie55a11.pdf. 

Pons, J. (2013). La formación e investigación en el campo de la tecnología educativa. Ciencias 

de la educación. 13.9-16. Recuperado de: 

http://institucional.us.es/fuentes/gestor/apartados_revista/pdf/numeros_anteriores/rlawpif

q.pdf 

Poy, R., y Blanco, A. (2009). Inclusión educativa y tecnologías de apoyo en discapacidad 

intelectual. Universidad de León.  

Quintero, H & Portillo, L & Luque, R & González, M. (2005). Desarrollo de software 

educativo: una propuesta metodológica. Telos, vol. 7, núm. 3, pp. 383-396, Universidad 

Rafael Belloso Chacín. Venezuela. Recuperado el día 2 de Octubre: 

http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99318837004 

Rodríguez, J. (2003). Producción de aplicaciones multimedia por docentes. Pixel-Bit. Revista 

de Medios y Educación, núm. 21, julio, pp. 85-98, Universidad de Sevilla. España. 

Recuperado el día 3 de Octubre: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=36802109 

http://www.redalyc.org/pdf/784/78470206.pdf
http://www.rieoei.org/rie55a11.pdf
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99318837004


103 
 

Rodríguez, M. (2008). Perfil neuropsicológico de escolares con trastornos específicos del 

aprendizaje de instituciones educativas de Barranquilla. Colombia. Acta Neurol Colomb. 

Vol. 24 No. 2. Junio. Disponible en: http://www.acnweb.org/acta/2008_24_2_63.pdf 

Rodríguez, L. (2003). «Nuevas Tecnologías en Educación». Actas del II Congreso «La 

educación en Internet e Internet en la Educación». Madrid: CNICE 

Rojas Ibañez, G.; & Gómez Zermeño, M., & García Vásquez, N.,(2013). El uso de un software 

educativo para promover el aprecio por la diversidad en alumnos de primaria.  (Tesis de 

maestría, Universidad de Guadalajara). Recuperado de 

http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura3/article/view/406/331 

Soto, F. y Rodríguez, V.(2004). Tecnología, Educación y diversidad: Retos y Realidades de la 

Inclusión Digital. En conserjería de Educación y Cultura. Recuperado de: 

http://www.tecnoneet.org/actas2004.php 

Talero.,S.,  (2012). El Podcasts en la ensenañza de la lectoescritura. Revista Virtual 

Universidad Católica del Norte, Núm 37. Fundación Universitaria Católica del Norte. 

Medellín. 

Valencia, C., Corrales Rodríguez, L., Betancur Quintero, N., Tamayo Villada, P., Ramírez 

Cucuy. P., & Alvarez Arias, Y., Un modelo de incorporación de TICs para el área de 

lecto-escritura centrado en el uso de un computador  y un video proyector en el aula. (Tesis de 

Grado. Universidad de Antioquía). 

http://didactica.udea.edu.co/proyectogrado3/informe_final_un_modelo_de_incorporacion

_de_TICs_al_aula_de_.pdf. 

Vygotsky, Lev. (1991). El desarrollo de los procesos psicológicos superiores. Barcelona: 

Crítica. (Trad. de la edición estadounidense de 1978, que reúne trabajos del autor de 

1930, 1933 y 1935, entre otros) 

http://www.acnweb.org/acta/2008_24_2_63.pdf
http://www.tecnoneet.org/actas2004.php


104 
 

Zubillaga, D. (2006). Enseñanza virtual accesible: Principios para el desarrollo de entornos 

virtuales de enseñanza y aprendizaje accesibles. Las Tecnologías en la escuela Inclusiva: 

nuevos escenarios, nuevas oportunidades. Región de Murcia. 

 

 

 

 

  



105 
 

Apéndices 

Apéndice 1.  Criterios para la evaluación del material educativo 

Proyecto: material educativo como apoyo para mejorar la fluidez lectora en niños del grado 

tercero. 

Nombre del material a evaluar: ____________________________________________ 

Nombre de quien evalúa: ______________________________________________ 

Califique de 1 a 5 cada criterio, siendo 1 la calificación mínima  y 5 la calificación máxima. 

CRITERIOS PUNTUACIÓN 

USABILIDAD 1 2 3 4 5 

Facilidad de manejo.      

Las actividades y tipos de ejercicio son variables y se evidencian 

cambios cuando se está construyendo la respuesta. 

     

Facilidad de integración a los procesos trabajados con el grupo.      

La modalidad de las actividades varia teniendo en cuenta el nivel 

de dificultad 

     

FLEXIBILIDAD 

¿El programa permite libre navegación?      

¿Permite el uso de diferentes tipos de diálogos intertextual, 

verbal, visual?      

¿Permite el paso de una tarea a otra?       

¿Se puede adaptar a diferentes usuarios dentro del mismo nivel 

educativo –preescolar-?      

SOLIDEZ 

¿Puede el usuario corregir una acción frente a un error 

reconocido? 
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¿El tiempo de respuesta del sistema, frente a una acción del 

usuario, es adecuado?      

CONTENIDOS 

¿Las nociones corresponden a los procesos trabajados en clase?      

¿La metodología es acorde a la empleada en clase?      

¿Las actividades favorecen el aprendizaje significativo?      

¿El programa fortalece las habilidades de análisis al igual que la 

capacidad de deducción en las situaciones presentadas? 
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CONTENIDO SOCIO CULTURAL 1 2 3 4 5 

 

¿Los elementos que se utilizan en el programa son familiares 

desde su contexto inmediato 

     

¿Las situaciones presentadas son  reales y  significativas dadas 

las características de los usuarios? 

     

DISEÑO PEDAGÓGICO 

Los objetivos planteados son acordes a la intención formativa 

del docente 

     

Las instrucciones se integran con la experiencia previa del 

estudiante 

     

¿Las actividades planteadas logran motivar al estudiante?      

¿El tiempo de duración de las actividades planteadas es acorde 

con la edad de los usuarios?      

El estudiante disfruta utilizando el programa      

El programa favorece el trabajo colaborativo      

El programa favorece el desarrolla de la creatividad de los 

estudiantes. 

     

El software permite las habilidades de nuevas habilidades 

cognitivas 

     

El software permite el aprendizaje de nuevas actitudes y valores      

Frente al error posee orientación hacia la respuesta correcta      

Las respuestas incorrectas se pueden repasar       

Contiene actividades de refuerzo y evaluación      
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Apéndice 2. Consentimiento Informado 

 

  

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN LA INVESTIGACIÓN  EL 

USO DE LAS TIC COMO APOYO PARA MEJORAR LA FLUIDEZ LECTORA EN NIÑOS DE 

GRADO TERCERO 

En atención a la Resolución 008430 de 1993 del Ministerio de Salud  el estudio tendrá en 

cuenta las siguientes consideraciones éticas: 

El estudio contribuye al conocimiento de  la construcción de un programa para el 

entrenamiento de la  lectura y escritura que le permita adquirir las competencias necesarias para 

un mejor desempeño en los procesos de aprendizaje, es decir, se busca que los niños puedan 

aprender de manera más práctica y estén con mejores conocimientos para el acercamiento a la 

lectura. Prevalece el criterio de respeto a la dignidad del participante y la protección de sus 

derechos y bienestar, por cuanto la participación es voluntaria, como la decisión de retiro de la 

investigación, sin ningún perjuicio o compromiso para el participante. La investigación no 

ofrece ningún  tipo de riesgos biológico o psicológico  a los participantes. La privacidad del  

participante está garantizada, porque se le asignará como identificación un código numérico y 

será identificado si los resultados lo requieren y el acudiente lo autoriza.  

El acudiente tendrá oportunidad de leer  la justificación, objetivos, procedimientos y 

propósitos  de la investigación. Igualmente conocerá que es una investigación de riesgo 

mínimo, al igual que la identificación de los investigadores. Complementariamente el acudiente 
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también conocerá los beneficios que se derivan de la investigación, y la garantía incondicional 

de recibir respuesta a sus preguntas.  

El estudio se realiza con niños entre los 8 y 9 años de edad. Se justifica su participación 

porque el estudiante se beneficiará de un entrenamiento para consolidar algunas habilidades 

importantes en el aprendizaje de la lectura.  Estas habilidades son: lectura de palabras, 

comprensión de palabras y frases, fortalecer el conocimiento de las palabras, actividades que 

alto beneficio  para su potencial académico. 

 Las sesiones de participación constituirán una experiencia razonable y motivante para el 

niño, en cuanto a duración y pertinencia de las  pruebas aplicadas. Como los participantes 

pertenecen al grado de tercero en ningún momento se verán afectados en tiempo en las demás 

actividades realizadas por el colegio. En atención al artículo 52 los investigadores se 

comprometen  a comunicar situaciones adversas o inesperadas  en cuanto a situaciones de 

carácter éticas y  técnicas, en un plazo máximo de 15 días. 

Este estudio cuenta con la autorización previa de la administración del Colombo 

Británico y seguidamente.  

 

Firma de los padres acudientes del menor: 

 

__________________________________ _________________________________ 

Firma de la Madre     Firma del Padre  

C.C       C.C   
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Apéndice 3. Registro de Aprendizaje. 
 

Nombre del Estudiante: 
 

      

  

   

  

Software utilizado: 
 

      

  

   

  

Fecha de aplicación: 
 

      

  

   

  

Me motivo frente a las actividades de informática y las realizo con interés y entusiasmo 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

Muestro avances en el proceso, familiarizándome y ejecutando las diferentes actividades que 

me propongo 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

 

  
Las actividades me permiten adquirir habilidades y/o destrezas. 
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Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

Puedo interactuar con las actividades sin ninguna dificultad. 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

Las actividades poseen imágenes, sonido, que me facilitan la interacción con el programa 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

Me permite avanzar a mi propio ritmo 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

  
   

   
Puedo resolver, corregir y reparar los errores en mis respuestas.  
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Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

Te parece fácil el manejo del programa 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

Te gustan los dibujos y los colores que ves en las actividades 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

Te permite avanzar de acuerdo a tu propio ritmo de aprendizaje 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

  
Estimula el deseo de seguir aprendiendo 
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Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
 

  

  

   

  

El contenido se adapta o se relaciona con tu propia realidad 
 

 

   

Muy insatisfecho 

 

   

Insatisfecho 

 

   

Neutral 

 

   

Satisfecho 

 

   

Muy satisfecho 
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Apéndice 4. Test de lectura y escritura en español 

 

NOMBRE: ______________________________________ SEXO:   M  O F 

COLEGIO: _______________________________________ 

CURSO: ______________________  INVESTIGADOR: ______________________ 

 

 AÑOS MES DÍA 

FECHA DE APLICACIÓN    

FECHA DE NACIMIENTO    

EDAD    

 

PRUEBAS PUNTUACIÓN PERCENTIL 

P

D 

MÁX 

LECTURA DE PALABRAS  84  

LECTURA DE PSEUDOPALABRAS  84  

COMPRENSIÓN DE PALABRAS Y 

FRASES 

 43  

PROSODIA  6/10  

ESCRITURA DE PALABRAS  44  

ESCRITURA DE PSEUDOPALABRAS  32  

 

TIPO DE LECTURA PUNTUACIÓN CURSO: __________ 

PD MÁX MEDIA DT 

LECTURA FLUIDA DE PALABRAS  84   

LECTURA NO FLUIDA DE PALABRAS  42   

LECTURA FLUIDA DE  84   
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PSEUDOPALABRAS 

LECTURA NO  FLUIDA DE 

PSEUDOPALABRAS 

 42   
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Apéndice 5. Triangulación de los datos 

Variables Instrumentos 

que midieron estas 

variables 

Muestra 

participante que 

respondieron los 

instrumentos 

Resultados 

relevantes 

relacionados con las 

variables 

Evidencias de 

estos resultados 

(gráficas, figuras, 

número de tablas, 

expresiones, etc.) 

Proposiciones 

Teóricas 

Variable 
dependiente: 

Dificultad

es en los 
procesos 

lectores 

(Dislexia) 

Para esta 

variable se utilizó el 

test de lectura y 
escritura  - LEE. 

El test se centra 

principalmente en la 

evaluación de los dos 

grandes componentes 

de la lectura, el 

reconocimiento de 

palabras y la 

comprensión lectora. 

Los participantes  

correspondieron a cinco 

estudiantes, de los 
cuales, uno era una niña 

y los cuatro eran niños. 

La mayoría de los 

estudiantes 

diagnosticados con 
dificultades lectoras 

presentan un déficit 

significativo en las tareas 

que evalúan los procesos 

subléxicos y léxicos. 

Anexo 4 

Para el análisis de 

los resultados del test LEE 
se hace una descripción 

cualitativa de cada uno de 

los cinco casos 

Para la investigación se 

toma como referente teórico a 

Rufina Pearson quien propone 
para el tratamiento de niños 

con dificultades en la 

adquisición de habilidades 

lectoras el diseño de un 

programa que conste de 

diversas actividades para el 

desarrollo de destrezas básicas 

como la decodificación 

fonológica (fortalecimiento de 

la ruta no-léxica), el 

reconocimiento ortográfico 

(fortalecimiento de la ruta 
léxica) y la fluidez lectora 

(fortalecimiento de la 

selección para la aplicación de 

ambas rutas). Estas destrezas 

se promueven mediante la 

enseñanza explícita de 

estrategias de análisis-síntesis 

fonético y ortográfico, de 

fluidez lectora y de 

entrenamiento en hábitos de 

lectura eficaces para 
incorporar a la lectura de 

textos. 

El entrenamiento 

combinado en conciencia 
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fonológica y en las 

correspondencias grafema–

fonema (reconocimiento de 

letras) en edad temprana 

acelera el desarrollo 

de habilidades de 

lectura (Torgesen, et.al. 1997) 

 

Variable 
independiente: 

Uso del 

software libre 
“Edilim” 

Para la 

evaluación del 

software por parte del 
estudiante se utilizó el 

instrumento “Registro 

de Aprendizaje” 

Se les aplico a 

los cinco estudiantes 

que tuvieron interacción 
con el material 

multimedia 

El 36% de los 

niños consideran la  

herramienta motivadora, 
el 64% consideran que la 

herramienta le permite 

autoevaluarse, el 33% 

consideran que pueden 

interactuar con la 

herramienta sin ninguna 

dificultad, el 60% está 

muy satisfecho con el 

diseño gráfico, es 

agradable y motivador. El 

76% está muy satisfecho 

con el programa porque 
estimula el deseo de 

aprender. Lo que el 

material multimedia 

responde a las 

necesidades de los niños 

para trabajar las 

habilidades lectoras 

Tabla 1 a la Tabla 

12 

Corresponde  a cada 
uno de los 12 items 

evaluados por los cinco 

niños 

Un software educativo 

es aquel que cumple con las 

normas de ser lúdico, 
innovador, expresivo, 

motivador, instructivo e 

informativo y de esa manera 

ser un medio didáctico, a 

través  del cual se puede 

individualizar el trabajo, 

potenciando el aprendizaje. 

Para el diseño del material 

educativo se tuvo en cuenta 

algunas funciones según 

(Márques, citado en Ortega, 

2008): 
 

 Para la 

evaluación del 

instrumento por parte 

de los 3 jueces se 

utilizó el 
instrumento“Criterios 

para la evaluación del 

material educativo” se 

Los 3 jueces: 

La 

fonoaudióloga 

El psicólogo de 

preescolar y 
Una docente de 

Tercero de Primaria 

Los 3 jueces 

considera que el programa 

es de fácil manejo, como 

también que las 

actividades proporciona a 
los niños de mejorar sus 

habilidades lectoras 

La respuesta a la 

Tabla 13 a la Tabla 

32 

Corresponde  a cada 

uno de los 28 items 

evaluados por los 3 jueces. 
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consideraron: 

• La 

usabilidad 

• Solidez 

• Flexibili

dad 

• Conteni

do 

• Conteni

do Sociocultural 

• Diseño 

pedagógico 

modalidad de las 

actividades varían de 

acuerdo al nivel de 

dificultad, está divida en 

bueno, muy bueno y 

excelente. En cuanto a la 

flexibilidad todos 

concuerdan en que el 

programa se adapta a las 

necesidades del grupo. 
Los contenidos no van de 

acuerdo con los 

contenidos trabajados en 

el aula de clase por lo que 

las opiniones estuvieron 

divididas entre malo, 

excelente  y muy bueno. 

En el diseño pedagógico 

el programa cumple con 

los criterios en cuanto a la 

edad y las características 

de los estudiantes. 
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Apéndice 6. Cronograma de actividades 

DÍA PRUEBA DURACIÓN OBJETIVO ACTIVIDAD RECURSOS 

1 Evaluar 

los procesos 
implicados en 

la lectura y 

escritura 

Aproximada

mente 50 minutos 

El objetivo es 

comprobar si el sujeto 
conoce todas las letras 

o manifiesta 

dificultades en el 

reconocimiento de 
algunas de ellas 

 

• Los niños deben leer y escribir una lista de 

42 palabras seleccionadas teniendo en cuenta los criterios 

de frecuencia, longitud y tipo de complejidad ortográfica 

• Lectura de pseudopalabras con los criterios 
anteriormente explicitados 

 

EDILI

M 

2 Compre
nsión de 

palabras y 

frases 

Aproximada
mente 50 minutos 

Evaluar los 
procesos morfológicos 

que intervienen en la 

comprensión de textos 

• Se le presenta al niño una palabra estímulo y 

siete palabras diferentes  entre las que debe encontrar las 
cuatro palabras pertenecientes a la misma familia 

• Se le presentan al niño cuatro frases 

incompletas con tres posibles terminaciones de las cuales 

debe seleccionar la correcta 

• Se le presentan al niño dos frases que 
contienen las mismas palabras, pero ocupando distintas 

funciones dentro de la oración 

EDILI
M 

3 Prosodi

a 

Aproximada

mente 50 minutos 

Evaluar la 

capacidad del niño para 
comprender el 

significado de una frase 

teniendo en cuenta la 
utilización de los 

signos de puntuación. 

• Cada ítem se compone de dos oraciones que 

contienen las mismas palabras pero distintos signos de 

puntuación, lo que hace que cambie su significado. 

EDILI

M 

4 Compre
nsión de 

Textos 

Aproximada
mente 50 minutos 

Evaluar no solo 
la comprensión de 

palabras y oraciones, 

sino también la relación 

e integración de la 
comprensión de unas 

oraciones con otras. 

A partir de la lectura se realizan tres preguntas 
literales sobre información explícita en la lectura y tres 

preguntas inferenciales 

A partir de la lectura el niño ordena las frases de 

acuerdo con el texto que acabo de leer. 
Leer las oraciones y decidir si es verdadera o falsa 

Relacionar cada palabra con su significado 

Buscar las palabras dentro de la lectura 

EDILI
M 
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Sopa de letras 

Rompecabezas 
5 Familias 

silábicas 

Construi

r el significado 
Habilida

des de 

comprensión 

Aproximada

mente 50 minutos 

Repaso •  Inserción: se muestra una palabra con una 

letra en blanco, y el usuario debe escoger la correcta 

de entre un abanico de posibilidades  

•  Omisión: la palabra en pantalla contiene una 

letra de más que se debe eliminar  

•  Sustitución: se muestra una palabra con una 

letra errónea, que se debe identificar y sustituir por la 

correcta de entre ciertas posibilidades  

•  Derivación: se muestran una serie de 

terminaciones de palabra y el usuario debe escoger 

qué sufijo es correcto para la palabra mostrada  

• Escribir la vocal que falta en cada 

palabra con o sin tilde, según corresponda. 

• Trabajo con las familias silábicas 

• Actividades que incluye habilidades 

lectora, comprensión de palabras, construir el 

significado 

EDILI

M 
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Apéndice 7.  Autorización 

 

Bucaramanga, Noviembre 12 de 2014.  

A quien corresponda.  

 

Me permito autorizar la utilización de los instrumentos de recolección de datos que la 

estudiante ANA CRISTINA BETANCUR NIETO, usará en su tesis de grado 

MATERIAL EDUCATIVO COMO APOYO PARA MEJORAR LA FLUIDEZ 

LECTORA EN NIÑOS DEL GRADO TERCERO.  

El segundo instrumento “Registro de Aprendizaje”, le permitirá al niño autoevaluar 

su proceso de aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnológicas que lo ayuden a 

fortalecer las habilidades metalingüísticas  

El tercer instrumento “Criterios de Selección”, el objetivo es evaluar la herramienta 

tecnológica y su uso en los procesos de aprendizaje, como también los formatos y medios 

adecuados de acuerdo a las necesidades tecnológicas que faciliten su uso parte del usuario  

Cordialmente  

 

 

___________________________________________  

Juan Hildebrando Alvarez Santoyo 

Mg. Educación 

Catedrático Facultad de Educación UNAB 

6436111 – Ext 175 

3118238764 
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Apéndice 8. Página para desarrollar actividades 
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Apéndice 9. Página para ofrecer información o contenidos
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Apéndice 10. Prueba diagnóstico con el Test de Lectura y Escritura en Español 

 

Apéndice 11. Prueba del software diseñado en Edilim 
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diferentes áreas del conocimiento las competencias tecnológicas que le permita al alumno 

desenvolverse dentro de la nueva sociedad del conocimiento, crear proyectos que 
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