en - 20 Herramientas

Revista Digital

Juego interactivo “La flor de las letras”

Salomé Recio Carides

@salomerecio
Destinatarios: Educacion Especial y Seqgundo Ciclo de Educacidn Infantil

Premiado con el 1er premio en el Certamen Internacional educared 2012
en la modalidad B y presentado en el VI Congreso Nacional de
Dificultades Especificas de Aprendizaje. Tecnoneet 2012. Descargar el

juego: Aqui

Resumen

La flor de las letras es un juego dirigido a nifios de Educacién Infantil y Educacidon Especial,
especialidades educativas muy ligadas por sus caracteristicas de trabajo y metodologias, en las
que de forma perceptiva pueden trabajar vocabulario bajo una perspectiva semdntica vy
pragmatica. Si estas metodologias las acompafiamos y apoyamos con la ayuda de las Nuevas
Tecnologias, nuestro trabajo se hard mas gratificante y fluido, ya que con este apoyo ganamos en
motivacién, lo que en el campo de la educacidn siempre es beneficioso, sin olvidar las ventajas
gue esta herramienta nos aporta en el trabajo con los nifios de Educacién Especial.

Se trata de un juego para facilitar la memorizacién del abecedario y los fonemas asi como el
aprendizaje de lectoescritura para alumnos de infantil y alumnos con problemas de trastorno
generalizado del desarrollo.

Sirve para el aprendizaje y refuerzo del proceso lectoescritor. Estd compuesto por 5 paginas con
actividades interactivas con el fonema en minuscula y otras cinco en mayuscula con cada una de
las letras que componen el abecedario espafiol. Estas tareas van complicandose en dificultad de
forma progresiva.


http://etapainfantil.blogspot.com.es/2012/05/la-flor-de-las-letras.html?showComment=1368879102937#c6999213089099414581
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Objetivos

e Reforzar las competencias lectoras, fundamentalmente la comprensién lectora, ademas de la
exactitud y la velocidad.

e Propiciar el interés y el gusto por la lectura.

e Reforzar el proceso lecto-escritor, especialmente en el alumnado que acaba de adquirir la
mecanica lectora y/o presenta dificultades.

e Enriquecer y ampliar el vocabulario.
e Discriminar auditivamente los fonemas y visualmente sus grafias.

e Motivar al alumnado a través de actividades que le resulten atractivas, con un elevado
componente visual, con posibilidad de interaccién, un enfoque ludico y una evidente
intencionalidad educativa.

e Desarrollar las capacidades de atencidn y percepcién visual, tales como diferenciar, comparar,
localizar, seleccionar, identificar y mantener el contacto visual.

e Activar procesos mentales que ponen en relacion los estimulos recibidos (reconocimiento y
discriminacién) y la interpretacion de los mismos.

e Desarrollar la orientacion espacial y la coordinacion viso-motora a través del manejo del ratén
y del teclado (pulsacién sobre objetos, arrastre y colocacidn, pulsacion de las teclas del teclado).

e Ayudar a los nifios de Infantil y con necesidades de aprendizaje en el conocimiento de letras.
e Utilizar los recursos informaticos para el aprendizaje.

e Colaborar para que los nifios consigan autonomia en el uso de las TIC.

e Familiarizarse con el uso de la PDI y el ordenador.

e Trabajar las competencias basicas con ayuda del juego.
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Orientaciones metodoldgicas

Estamos ante un juego de sencilla utilizacion. Se trata de un archivo exe que funciona con un
doble clic sobre el icono de la flor. Un vez descargado, el archivo se guardara en el ordenador y
se podra utilizar desde ese mismo, o llevar a cualquier otro ordenador para utilizarlo cuando se
desee.

La navegacion por el juego es muy sencilla. Cuando se abre el juego, lo hace directamente en
una pagina donde se explica la forma de jugar, las diferentes actividades que hay en el juego, las
acciones que se activan en cada uno de los iconos y de qué forma se navega en el juego.

Ademas, nos encontramos en la parte inferior de esta pagina dos flores con las letras del
abecedario, las de la izquierda escritas en mayuscula y las de la derecha en minuscula.
Pinchando sobre ellas, nos trasladaremos a una pdgina con esa misma flor, pero en un tamafio
mayor, que es la pagina principal del juego, ya que desde alli se puede acceder a todas las letras
pinchando sobre ellas, y a sus 5 juegos.

Para los nifios con problemas de lectura, por si juegan solos, hay una grabacion realizada (por
una nifla de 6 afios) que va leyendo todas estas indicaciones del juego. Por lo que no hay
necesidad de que el adulto tenga que estar pendiente del nifio en todo momento, ya que estd
elaborado para facilitar el juego del nifio, sin tener que depender del adulto.
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Desarrollo del juego

El juego tiene 5 actividades de cada letra en minuscula y otros tantos con todas las letras en
mayuscula, respetando asi las metodologias o edades en que se esté utilizando el juego.

Estos juegos van en aumento de dificultad, tanto desde el punto de vista de manejo de la
herramienta TIC que se esté utilizando para jugar (ordenador o PDI), como del nivel de dificultad
de la actividad.

e El primer juego, consiste en la discriminacion del fonema. Se trata de buscar el fonema
que se indica y para ello, lo que deben hacer los nifios es pinchar sobre él. Si la eleccién
es correcta se oye el nombre del fonema, si no lo es, la letra desaparece del panel de

juego.
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e En el segundo juego, el nifio debe buscar palabras que comienzan por esa letray en este
caso, se da un paso adelante, ya que hay que pinchar y arrastrar esa palabra hacia el
rectangulo central. Al igual que en el juego anterior, hay una respuesta auditiva que
ayuda sobre todo a los nifios de educacidn especial a su interactuacion.
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e las dos siguientes pdginas plantean el mismo ejercicio, pero con vocabulario diferente.
El nifio debe ir pinchando, en cada uno de los tres casos que se le ofrecen, sobre las
letras que hay debajo de cada dibujo, hasta que el nombre del objeto que hay sobre
ellas quede formado de manera automatica. Una vez que se han ordenado estas letras,
el nifio debe pinchar sobre una flechita para que se despliegue el menu de eleccién
entre tres palabras, y tendra que elegir la correcta fijdndose para ello en la que quedd
escrita anteriormente.

e [En el ultimo juego, el nifio debera leer las 6 palabras que encontrara en la parte inferior
del juego y pinchar sobre ella para arrastrala y llevarla hasta el interior del rectangulo
que hay debajo del dibujo de ese objeto.

En todas y cada una de las paginas del juego, hay un apoyo auditivo, que indica lo que se tiene
que hacer para jugar. También hay una respuesta de movimiento y audicién positiva o negativa
segln sea la respuesta del alumno, la cual sirve de evaluacién del juego.
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Como se puede observar, la metodologia utilizada en la elaboracién del juego interactivo,
favorece el aprendizaje de la lectura y la escritura, pero a su vez, perfecciona a qué medida
avanza la competencia lectoescritora.

El aprendizaje de la lectura y la escritura, debe encaminarse al disfrute, que asi formaremos
alumnos motivados en el desarrollo de las estrategias necesarias para ser buenos lectores y
comunicadores, es decir, personas aptas para acometer cualquier estudio, tarea, viaje, trabajo o
proyecto vital.
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