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INTRODUCCION

Erase una vez una clase de nifios de educacién infantil de 5
afos. Esta clase se encontraba en un colegio de un céntrico ba-
rrio de Murcia, y en ella, 19 preescolares trataban de aprender
(entre otras cosas) a leer y a escribir, igual que lo hicieran en su
dia sus padres y sus abuelos. Pero, como los tiempos cambian y
las ciencias adelantan que es una barbaridad, ahora, ademas de
aprender a leer y a escribir, los nifios se podian permitir diver-
tirse y disfrutar mientras aprendian.

Un dia, la profesora de los pequefios alumnos les plante6
un juego. Nifos -dijo la «sefio»- a partir de hoy aprenderemos
letras que nos serviran para hacer palabras y frases y aprender a
leer. Ademas, vais a inventar cuentos para aprender mejor esas
letras y para que después otros nifios como vosotros puedan
hacer 1o mismo utilizando vuestros cuentos e inventando otros
nuevos. A los nifios les parecié una idea estupenda. Y asi fue
como conforme aprendian a leer, también iban inventando en-
tre todos divertidas historias que se convertirian en curiosos
cuentos, unas historias que ayudarian a otros nifios a comenzar
a familiarizarse con el (para ellos) complejo mundo de las letras.

Ademas, estos cuentos iban acompainados de ilustraciones
que los mismos nifios disfrutaban haciendo. Asi, no sélo logra-
ron aprender a leer y a escribir, sino que también aprendieron a
trabajar en grupo, a jugar aprendiendo, a sentirse importantes
en su esfuerzo diario de inventar y, lo que es mas importante, a
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respetar las ideas que unos y otros tenian para ir fabricando sus
breves historias.

Asi termina este cuento, con un grupo de pequeiios felices
por inventar fabulosos cuentos y coloristas ilustraciones que
quiero mostrarles a todos ustedes para que los utilicen como
crean mas conveniente, con la ilusion de que resulten instru-
mento eficaz en la tarea siempre apasionante de ensenar.

Salomé Recio Caride
Profesora de Educacion Infantil
y Licenciada en Pedagogia






14 A o

LETRA A: LA ARANA ANA

Ana, se momnts em un autebas. Cuam, -
MWWMWWWQX@—
m%?@&ﬁoaﬂmmww
cu(]'/uqafv @hpfawmmam%
umoo anwe. Como la arana mo sabia
mda/ba@e/m@%sva/o}wﬁqom



a A 15

JWW@@%@@WW

um%/n%@%ﬁojawﬁ@ww&é. Dem, -
tho habic uwn anille. Bl anille ena de

Meq/10- L@WMMM@MW%
Ko/fomo?w,aew&w@wmcwéoﬂ%ﬂedm
@Ea/m%a/{)a/a/wm@.
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LETRA B: LA BRUJA BUENA

HQMWMU%WMW&WMW
tha volamdo o el cielo com o esco--
ba. D@W%M%M@%Lﬂ/w
w%mmd@um&anw. Se/&wea/

MIW'WMW%W
una ballena.
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Lo ballena tenia una botella, comn um

que. pontar uidado- com tao ballenas,
hacemn cosquillanl. Ao, buija le hizo-cos -
Wﬂa/&h&aﬂgm%wmmwmh
&owa&mm%ewﬁemeﬂém%
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LETRA C: EL CARACOL CARLOS

Eoia&awmd@wmwnmﬁww%—
maba Cados tomando el sol. Cuando
de nepemte mientnas minaba ol cielo
Wuﬁvw—?\m.(}ym@eﬁcanaw-{’/mp@—
of, cohete 1 o6 subis-

Caﬂfoa?x@wndwynd@%dwwm
wueltas sobre e mundo-. Desde el cielo-



emtnan a wen como- enar. Ening o maues -

WM@W@.JW%E@WM—

wwwmmm@m%w—
dis- un monten de letras.
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LETRA CH: EL CHINO CHITO

Habia, wnas ez wn chimo- que se -
malsa Chito- \/M%wnaxc}wmw
W.A%WM@,M%
sakchichas. Habia, acobado de comen y
@anmo?wqmw%m&azdmv—
tho de lo chimenea.
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UMMWO@M@C}MW
eﬂo?wxp&te%mw Peno habia, mentido
norque el chune ena de wn, bebé. EL chi-
MMWWWM&M%E@

CH ch
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LETRA D: EL DINOSAURIO DAVID

Hafs(&ummmumdhnﬂwww%@
w%mwMDaMW%MMW—
DMW%?L@@&@&%W%
andxy?o@pec%eﬁm&ame/mw@@—
W?@W{W&@MMW/MJ@
%eﬂdmmaufww@wmm@ﬁm



d D 23

WW@W%M%
wwww%wwawwﬂymm
neces. prem@nmnmw&efmde
EO/&-O/VM%OJ%DWAJC{AQ,O« io-?v,ww?m/—
%peo%e/meﬁaw!. Fritomces se co--

&u&wdowmﬂvwdmwmaw

D d
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LETRA E: EL ERIZO Y EL ESCORPION

Una vez umwupﬂém&w o dowe
wmpmwtd/oee/nwn/fnéoo%wmeﬂm.
D@WWWW%@EW.
S@%%owwm%meﬂwmmﬂom—
wmweﬂmn%o—mmﬁq&wsgmm—
wme/me/{)/%/peﬂﬂ%wwmmﬂmme/m
eﬁe&omiw.Deﬁwonwpe(ﬂmmM—
W@WN@W%?@WM.
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Cuamdo se hizo de TWOP\E/W—
oy em el celo uwn morten de estre-
%@.C@memww&a%w/&exmv@
volan. Volanomn tanto, tamio que teqa,-
m%@ﬁa@ﬁa@%%wq/mmwm-
mmmmeﬁf@quew%fma&@lf%
mhmﬁ@g/\wnde%&omm.




LETRA F: EL FANTASMA FOF

Ha&wwmn%wm?anﬁa/ymljo&u

dé—pa/m/e/{)/. A{)/’la/wvwx&é-a/w/mw

W. PM@KOQ/WWMWO/W}’D’YWM%

le aouots- Fo&i/we/m@mo/m.
Luecg&eﬁganﬁaom@woofﬁw&ma@
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S@WW%WWM
JMWWW@M%M—
MW@W.S@WWW
w&wﬁ&woﬁmﬁatﬂ/@%&bﬁew
WwFo%wW@WQM.Y
a/m/uaw.
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LETRA G: EL GUSANO GONZALO

Uw%mmww%/m@&afeomm&y
mwmwm%amwmwmg(@—
mww{)a/mmwamdﬂ-?md@m—
%M.Uw&@,@wnm&ywwh%@—
m%w/&,o-a/paowfu Mt/w«a/ﬂwtﬂtd/w
q/ued@czte%c» Pm?ecawwm%mde/
aqu&d@ummmmﬂwm%ww%
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memﬂem@wamd@m?o@
o—jwoe&xwwummépﬂm%um%a%fe
WWW(}[@M Se. hicienom
wmigw%wmmmmmmmﬂy
dewhm%%am@ja@wmw—
M.Lue%ywmano?mnowa/wn@cafm—
(]a,ojwcam{)a,wutaﬂﬂw

G 9
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. EL HPOPOTAMO Y EL HIJO

Ha%ummmwmw
e, muy nesade- Un dias e fue o o
mancadas. Se serts o comen al, lado de
lao habas wn huerso duno- 4 un, helads

mewrrw{)é%.
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Deﬂqmm%w@a@%h&a—
W%WM@M Eft,a/u/m?wp&—
Amfmm%ad@%um&of@dem,
W@WWW%W.
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LETRA I Ml EL INDIO

Un diav 2e gu,@ o una e montade emn
W@m%wemcoméu/mvm@m ED vmam
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Hu&&mmww%w
%mmeﬂwm%eﬂi/mﬁm. Lue%o-
oe&u,e nadamdo o s t(ﬂ/{)/fb ey estary
lejos deb hueqo. Lleqs. u se oo o des-
W,W@%M@Wdﬂd@m—
MW.DWMWWMAW—
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LETRA J: LA JRAFA Y LA BRUJA

HQMUM@%WWW%M/&@
comiemndo ?\Oja/w de loo arbolen Y

. 7

jomom. Lueca@,mwfmw"rnud\@,w
N NeguericL. L@W@@W Twﬂ/e/ﬁ

w&oqﬁm%wm%dgwh%wgu@w—
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Sedwwm%@quwhw&m%f@w—
MW%A@P\MWO@WW De o,
Cuamdo el Wmm&aa&uwdﬁd@
M%WQMW%W
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LETRA K: KKO EL KOALA

Un diar estabsa umn &Oafa/o(tw se tov-
maba Kiko comiendo kiusio em wr G-
bol. Saltaba de wrv ddbsod a otro comier -
wm%mmmwm-
16 Y el vémito cays- emchmar de um
kiooko. EL dueno- salis com la porguenta,
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Kiko se eacomdis- env el hueco de wrv
M%wmm&m.SQ{b
W%memf@m

Ww%d&@%@,w@m—
bign fe quotabam mucho | se subis al
anbol y el seiion del kiooko no-le neco -

TO-CAC-.
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LETRA L: EL LEON LOLO

Habia wno ez un lesm que se lla-
maba Lolo. Un dia ce encontng un te -
Eé&cwwe/me/[}/wefﬁ. Lo«coq/lév%%/méof
wwmig@eﬁ&}&@pmw;tm@wﬁa
EWWWW@MW
%eﬂmﬂedw|®d@d@mwm| De.

W%W@M@%W@K

eo?mmal@@@am
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Eﬂe?e%aﬂvteoemano%époﬂqu@pﬁ/&afy@
mucho y Lolo y el Lobo se fuerom, de
T‘L,O./J%.

S@anmaxﬁde&aﬁﬁeww—
taba, Uorando 4 se lo Uevanom a ow
W.L@&mm&ynqammd@c@n@, le
WWW%W%E@

L !
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LETRA LL: EL POLLTO Y EL BOCADILLO

uma/cﬁoﬂ/{ma(uemwmafm@%{’@da&a
de comen o, ow hijo-

Un dier s &a/vuq@wpww- MUY -
o?wd@%ae/emnﬂﬂﬁ. Sa,&éwdamd&lﬂ/ca/tdé
emv wr oillam. Ewhcaffe%mm/%umca/—
ballo montade erv una estnella, ammanillor
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th%mem%ﬁmfrwx@a%?@w—
cuchillo- y sacande ef, bocaditlo que se e
hizo- de moche encendierorn una tama
@WWMWWW%—

S/ UL

LL U
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LETRA M: MICKEY Y EL LOBO

UWMMW{,%MMW%M
encortng com wn lobo. Cuaondo se lo
iba a comen, Mw&@% s aubis o wrv
mamnzane- Perno el lobo salts Yy oe lo-
COMAG-,

Eﬂ/ﬁommeﬂ%&@wwwﬂedﬂmdﬂ
wm&wmmd@m%w?twoj&@&%aw.
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Mientnas b lobo bebia, Mickey salic
WWQWWK@NMQX/M%%

W.S@Mw@@@%wm%
se emcortng un anille ol lade de o

CADL.
Eﬂw%mmww%m{bmaqﬁ@

WMW
Eﬂ/ﬁommfeﬂe%o%eﬂam%wmd@

m%a@mmm%%ywmwgeﬁm.

M m
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LETRA N: LA RANA NENA

Emwwmmummm@ww
M@Nm,wm/&a%mdxym
mutieco de nieve. Cuando Nema, ter -
mimé- ve Jue o natinan. Y luego enins
em UM U .
WWWW%W%
W@wf/tafu%wmaﬂamww@
allic se e subis- nov ou cuenyo-
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Nema, dejé de saltan y la anama se
W. S@W@Mﬁmom"@%%m—
comtng o mufieco de miense, entomnces
W.S@Wm%wmmm
BO/WEW%MWM%O@
w/mmmeﬁjamf&ewmmﬂﬂa@%w
acoatanon.
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LETRA N: LA MUNECA Y EL NU

mew@mmmw
memmw&wﬁa%
corv lerian. Lo muniiecor sofiaba todas lae
mwﬁwm@wmw«wmpﬁe»%?@%a—
Un dia tuse uma pe/aadx\ﬂa comy Umay
WWMMWWW{)X@—

%a/&awmm %a@wm[o/o/hanwﬁo/.
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aﬂm@mww%wm%wawom.sm
Wnd@@dw?w%@hmﬁ@w
W@me%%mnmeﬁmdi&m
Wﬁﬁam@hwnmn@%hwm@/@

WM@WW,WMW—

aa/a@d/u/vmm» Lue%@?a/mfh@%{)@m—
Aeca, le tervanomn a lo montaria Y le
d%afmaﬂ’/ﬁmwaweﬁmd@
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LETRA O: UN OSO OCTAVIO

HMUM@%WWWQ@%—

maba Octarsio- £l ooo- estaba en las plas-
%@M%MWWWM@
ca/iqwn)b& S@puwfa@%a&a@%?a&afmg
td/oe/gu@o/&uwafu. Se/’md/ié—ddm?}@de?@
londo- del man.
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Cogis- lo oo, y sl erss o o onillar
de o plana,

Abris ta ollo y demtno- habia una ove -
}@.Wﬁd&@ﬂ@%%@h%@ﬂawh

Uerss a nadea/v. Fatabam pmeamdmy

Se p/ummm a saltan Y la oo\q/w/wfm Y
colonim colonado ente cuemto se has aca -




50 Pp,

LETRA P: LA PATA' Y EL PATO

Ha&hummmmmww%—
’TTIQXS—OJPQJI"LOJ P@(L@We/m@{)/aqmd@ﬁ
WJ%Q&OJWWWPEXOMOX/W
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W?@M@@KW@WW
se le odsidanom M@@%@%wmw
s o pand. Frtomcen [UO0- lan selao Y
oo—rv&mwm me—p&mmmguff\m%@
E%afwmaqu@mmmmqumw

apogonls, freganom, el suelo- y ol limal
P%@%PWWE/WOWPOM.

P g




52 Qq,

LETRA Q: LA MARIQUITA Y EL MOSQUITO
Umwmiqwii@ww%mw&ax@m

hue o nacean al bosque. En b bosgue
MMWW%WWM
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Q
O(

MWW%%WMW%
UACOD oG uUe damn mucha ?ujém/z/il/
K@dw%&g/lma@tﬂ/wmpaw—
m DW&MWM—
%bWWmmwwrnﬂd@

Q 9

|




54 R ~

LETRA R: EL RATON Y EL REY

Emmmmmw%@
oaxmmamd@té/wemwmt/wywmwm
LML, EEMWW%W@EMW
%Xa&ad&&aﬁcyd@fﬂ@m@%%@—
MW,WW.EW&,-
MW@MWJWWW
mldjmmdm. Emp%é—a/%-@% ty oo
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A%M@Wm&@mmww@m—
mwwwmmw S@q/uedafmam
%@m%&doahmmwmm@de—
bajo- de lo tievia. Al lade habia wna
D, EEWMW%%W. Le salic-
muo%@wngmmweﬂmﬁem%

R n




56 S »

LETRA S: SUPERMAN A VOLAR

Un dia Su/(w/vmm estaba, volando
WW@WWM[}.SW
K@W%%W%-&lmdﬂ-@wm. Se
WMQ’KW'@EW%WW'
Se "wmdwm%a@?u@af/dm—
toto.
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Eb demtintas enas oo monostwe gue se
MSM,WSW
K@Wtaﬂn/&«iém%w%@@omde/m—
WW.A%%W@EW.AEM—
lin se encomting o uma, mooca, se hicie -
h%@%%m@mmmw%m.

S 5
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LETRA T: LA TORTUGA TOMASA

Umd[mdew—ﬂhto%qa—rmmw

WWWWW
una cana. La cana estaba Uenma de

QW.
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A&WMW%MW
%WWW%WMW.
waqﬁm%ww,yma/tom—
M.Aﬂm&um@wm&mo/w/rm—
pﬂafuum&o—cad/l%d@t@ma/te%w%

tormanom emn casa, de | omana, coms wn

temedon.
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LETRA U: EL HUEVO Y  UNICORNIO

Emmmm%&wwamd@—
&ojpﬂw?a/can/wte/w/. Cuamdo el semd -
W%Ww@wW@hm—
W.Ewhwmdad%m/&a/wm—
Wm%mmwmw—
que: o lo- hizo- biem,
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@wnd@wam/&@{?@o{)awwgu@aﬂ

S@puwhwm%pwﬂ‘rwmdmw. Pidis-
wmnié%@ﬁwnmmmtﬂ/w%e%—
lamdo muy lejos.

U u
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LETRA V: VIOLETA Y SU VESTIDO

Ummmmﬂmww%—

WMWWMM%VW—

%Wt@mmmfmme/mm
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Lueq(@w?twpamaﬁapﬂoofaﬁwlﬂ%
mq@mdemmw%@whm. Vie--
leta, ening ponv la, ventoma 4 se toms
wmnmd@mwmha%. Le emv-
the suefio com el wimo ty o€ duvmis-
Entonces se momché su ruenso wvestido-
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LETRA W: WILSON Y EL WHISKY

Wifommwmwwdmﬂcywﬁew—
mwmdwm—m%mmm—
dia, wg/ummfma/&e&%w?nm}a%%@w
WW%%W S@vawfm
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bamn escuchandos masica con loo
usadkmam Yy e cayeon ol auelo. Se
dwwnimmtﬂ/wﬁmwmwwqa&wmaﬁ
usaute - T‘uovﬂow subidos en talblas de
w-imd/au/l&. Se d,«%/pm)ta/um o LgLe o,
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LETRA X: EL BOXEADOR

Haolbta un bowceadon e eataba
&ommd@%da&a/puﬁﬁe)tama/umww.
Pon lan noches T/m/@a?a/&a em, um taoch.
memmmwmw—

m%&wm&%we@u&&y Del,
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Ww auaidio. Encortns em o &.wm/te
wnaov eccconsadonc. Semﬁynm%w&u@d@
ecccuoiér. Huzo wr W t emcomninG
umootfm&cvh@» Le%mwm/{)ﬂ-%a@m
exccansadon.

X S




68 Yt,(

LETRA Y: EL PAYASO YAKO

En una W S Uy MOLOLO- QAL
se Uamaba, Yoko A Yoko le quotaba
P\Q@%WWC{,@WW Eo -
WWMW%@KW.S@W
e/méﬂtd/ae/maﬁeé-. Lue%@wca%af/a%@
g wnaola e Herss haota, lo onilla, y cays
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Empm@%om%%ﬁedwwmmw@m
hw&m%wmmmsggw@a/
MWW%O@WW%_W%E&'
calseza. Luecgﬂ-hca/&mb&a/ﬁdm-’wmd@
foryos.

Y Y




70 . =z

LETRA Z: ZEPO Y EL ZORRO

Ha&@mmmmﬁmww

%% ae&ue/a/dafuumm@eo- Se emcom -
MWW@%WWQX/W%{&

ardsod.
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PMW&WW%WW@M
W%ﬂmdgwmmmm ce -
%@Zao/%za/m}ww. Como- enav el man
W%MWMW%W
Honeo y lazos y le hizo uma foto A Zeno-
f@w%&ummmmm@m?ojcafym ne
cays- de esnaldas, ae/dwma%y%wmm













INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Los cambios que se estan desarrollando en los centros edu-
cativos y la entrada de las nuevas tecnologias en el aula dan
lugar a que la escuela se renueve y nos marquemos nuevos re-
tos en el proceso diario de la ensefianza-aprendizaje con nues-
tros alumnos.

Este planteamiento representa una gran transformacion en
la forma clasica del aprendizaje, pero esa evidencia no puede
conducirnos a una especie de bloqueo o a una actitud asustadi-
za ante la sola idea de tener un ordenador dentro del aula.

Si es importante que seamos plenamente conscientes de que
el ordenador esta ahi y hay que darle uso. Para aprender a usar
el ordenador y, sobre todo, para que esa utilizacion resulte efi-
caz, es para lo que hacemos este juego, con la conviccién de que
el ordenador nos va a aportar un aprendizaje distinto y mas atrac-
tivo.

En realidad, debemos considerar que estamos hablando de
un instrumento de trabajo mas. Que es algo complementario al
resto de herramientas que hemos utilizado, y que seguimos y
seguiremos utilizando en el aula y fuera de ella con los alum-
nos.

Algo muy positivo que vamos a ganar con el uso del orde-
nador es una mayor motivacion, que nos ayudara a la hora de
trabajar sobre la atencion de los nifios, sin olvidar las ventajas
que esta herramienta nos aporta en el trabajo con los nifios de
Educacién Especial.

Resulta esencial adquirir un conocimiento basico sobre este
recurso antes de comenzar a utilizarlo. No hay razén para te-
merle, pero para garantizar el rendimiento que de él pretende-
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mos obtener, es bueno que nos apliquemos a su uso con unos
conocimientos previos, tanto de su manejo, como de los benefi-
cios y problemas que nos puede aportar, asi como del abanico
de posibilidades que nos ofrece.

Esta demostrado que las nuevas tecnologias constituyen una
gran motivacion para el aprendizaje diario de los nifios, mas
audn si nos referimos a los de Educacion Especial e Infantil.

Gracias a los ordenadores y a la facilidad con que contamos
para su uso en las aulas, hemos conseguido objetivos y avances
con nuestros alumnos que, antes de disponer de esta herramienta
de trabajo, nos costaban mas tiempo y mayor esfuerzo.

Por este motivo, este juego, basado en cuentos inventados
por alumnos de un aula de 5 afios de Educacion Infantil, va a
ayudar a los nifios con necesidades de cualquier tipo a que su
proceso de aprendizaje de la lecto-escritura y el gusto porlalec-
tura resulte mas sencillo.

Los cuentos fueron creados por escolares del CEIP Nuestra
Seiiora del Carmen de Murcia, con mi ayuda como tutora. Na-
cieron a lo largo del curso escolar, con la colaboracion de todos
ellos.

El juego consistia en que uno de los nifios comenzaba la
historia y, a partir de ahi, los demas iban afiladiendo sus ideas
para ir dandole forma al cuento. A la vez que se iban introdu-
ciendo los fonemas y se trabajaba sobre ellos, se iban narran-
do los cuentos y, al final del curso, consiguieron leer y escri-
bir.

Para que el proceso resultara completo, los relatos fueron
ilustrados por sus propios autores, dando lugar a un trabajo
exclusivo y sumamente motivador para el resto de los nifios que
quieran aprender a leer y escribir.

A partir de estos 29 cuentos, realicé el juego para ordenador
con el programa Neobook, con el fin de que los nifios pusieran
en practica los conocimientos que habian adquirido mediante
estas curiosas historias y el vocabulario que aportan.

Ademas de ser puramente practico, los nifios se entretienen
y se pueden evaluar sus aprendizajes y avances.
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El juego presenta primero el libro de los cuentos, cada uno
en una pagina distinta, y ofrece, a continuacion, dos juegos dis-
tintos sobre cada una de las letras de nuestro abecedario.

Ellibro comienza por los cuentos de las vocales, ya que son
las primeras letras que ensefiamos a los nifios. Después, tene-
mos una pagina de distribucion de las consonantes, desde la
cual se puede acceder a los cuentos correspondientes a cada le-
tra con solo pinchar encima de la que nos interesa. Con todo, las
paginas pueden ser pasadas una a una si lo que deseamos es ir
en orden alfabético.

A continuacion, es el turno de los juegos, dos con cada una
de las letras.

Los juegos consisten en:

- Sefalarlas palabras que comienzan por la letra sobre la que
se esta trabajando. Los nifios tienen que pinchar encima de
las palabras que ellos crean que empiezan por esa letra. Si
la eleccidn es correcta, se oira una locucion de esa palabra.
Si la palabra elegida es incorrecta habra un silencio y, con
ello, el nifio sabra que esa eleccion es errdnea.

- Asociar cuatro palabras con cuatro dibujos que se han ex-
traido de los realizados por los niiios para ilustrar los cuen-
tos leidos con anterioridad. Al pasar por encima del texto,
se oira su lectura, y el nifio debera arrastrarla para buscar el
dibujo que le corresponde. Si elige correctamente, sonara
una felicitacién: «<muy bien». Si el nifio estd intentando aso-
ciar la palabra con un dibujo que no es el adecuado, el mis-
mo dibujo rechaza el texto y se oye una voz infantil que
dice: «no, no, no».

Todos los dibujos que he utilizado en estos juegos han sido
escogidos entre los que hicieron los nifios al crear sus cuentos,
por lo tanto, a la hora de jugar, resultaran familiares tanto el
vocabulario como el dibujo. Con ello se pretende trabajar tanto
sobre la lecto-escritura como en la memorizacion de las escenas
y la profundizacion en el vocabulario.
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DESTINATARIOS

Normalmente, el proceso lecto-escritor se da alo largo del se-
gundo ciclo de educacién infantil, es decir, cuando los alumnos
tienen de 3 a 6 afios. Por este motivo, los nifios que se encuentran
en estas edades son los principales destinatarios del libro.

El juego también estd confeccionado para todos esos ni-
fios y nifias que por algin tipo de dependencia llevan retraso
en el aprendizaje de la lecto-escritura. Tanto con el libro, como
con el juego de ordenador, les sera mas facil llegar a alcanzar
los contenidos curriculares del drea de comunicacion y repre-
sentacion.

Aun asi, no debemos olvidar que este tipo de material es
también muy recomendable para el Primer Ciclo de Primaria,
ya que servira a los alumnos para afianzar su aprendizaje de la
lectura.

MANE]JO

El uso de este programa es muy sencillo. Una vez que se
pincha sobre el icono del CD, se abrira la primera pagina del
juego, donde se indican sus fundamentos y se explican los apar-
tados que posee.

A la izquierda de la primera pagina, aparece un dado que,
al pulsar sobre €I, lee el texto escrito en esa pagina, que nos ex-
plica de qué va el juego.

Junto a este dado, ya en el centro de la pagina, hay unas caras
saltando. Al pinchar sobre ellas se oira el abecedario completo,
que se dejara de oir cuando pasemos a la siguiente pagina.

Una vez que se ha aclarado en qué consiste este juego, se
puede comenzar a usarlo y, para ello, pulsaremos sobre la mano
de la derecha, que esta en movimiento.
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ESTE JUEGO, ESTA BASADO EN UN LIBRO REALIZADO POR 19 ALTMNOS DE 5
ANOS QUE, CON AYUDA DE ST PROFESORA INVENTARON UN CUENTO CON CADA

UNADE LAS LETRAS DE NUESTRO ABECEDARIO Y LOS ILUSTRARON ELLOS
MISMOS.
L0OS CUENTOS PUEDEN OIRSE PINCHADO
SOBRE LA LETRA, O LEERSE PASANDO LAS PAGINAS DEL ‘LIBRO-JUEGO"
LETRAS:

* UNO PARA SENALAR PALABRAS QUE COMIENZAN POR LA LETRA QUE SE

ADEMAS DE ESTOS CUENTOS, HAY DOS JUEGOS PARA PRACTICAR CON TODAS LAS

INDICA
*Y OTRO PARA ASOCIAR PALABRAS Y DIBVIOS EXTRAIDOS DE LOS PROFIOS

CUENIOS.
2o wTE Ve

Esta mano nos acomparfiara a la pagina guia del juego. En
ella nos encontraremos el libro cerrado y, alos lados de este, un

menu que nos conduce a distintos destinos:

fg} glh’ ”
__OC/‘LCES JUEGA
3 LA L s

3

2 (O CURITOS
w
e [TH

% j r SALOME RBCIO CARIDE

|

JUEGA
CON LAS
CONSONANTES
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Cuentos de vocales: donde encontraremos los cinco cuen-
tos de las vocales. Contiene palabras y textos sencillos, que
van a ayudar al aprendizaje lecto-escritor, ya que todos van
acompafiados de una audicion al pinchar sobre la letra azul
que se mueve en la parte superior izquierda de la pagina.

[ . |
LA ARANA ANA
Ana se momkd em un autobis. B &
Beretls wint g o artms oo ,ﬁr‘“"ﬁ
wnas aletar y le dije ol conducton que
nanane nase bajamse. Cogis o alstas
oo fuz o jugan = ba plaga con sus
aletor y uner ares. Come ba anadia ne
S Jusko cuamdo 28 tha o ahogar fegs una
=l fameha y b arata 2o subis. Domins
a’ iy Fabia wn amille. Eb anille ena de wna
" | ﬂ\@‘ arsispar y como se melé se use megho.
! Lo snata webuis o lo playa on la
famcha, ae 2ubis @ wn dnbol y le die of
e s | orill-o lo aviopa. .
Y W
B e - e, AT

=

Cuentos de consonantes: donde aparecen todas las conso-
nantes en movimiento. Pulsando sobre las mismas, iremos
al cuento que corresponde a cada una de ellas. Para su au-
dicion hay que seguir el mismo procedimiento que en el
caso de las vocales.

@

B CCH D F G
HJ K| L UWum
nAP|Q R S
T VW XV 2
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Juegos de elegir palabras que comienzan por la letra que se
indica: se basa en una pagina donde aparecen doce pala-
bras extraidas del cuento correspondiente a cada letra. Al-
gunas comienzan por la letra de referencia, pero otras no. El
juego consiste en elegir las que empiezan por la letra sobre
la que estamos trabajando. Si elegimos correctamente, se
oira esa palabra. Si, por el contrario, la palabra elegida es
errdnea, no se oird nada, por lo que el nifio entendera que
se ha equivocado.

=
‘ ARANA ‘ ‘ ANA ‘ ‘ AVISPA ‘

‘ soL ‘ ‘ AROS ‘ AUTOBUS
ARBOL ‘ MANO ‘ ANILLO

| rana | ‘ RANA ‘ ‘ ALETAS ‘

:/ ELIGE LAS PALABRAS QUE EMPIEZAN POR A @

Juegos de asociacion de palabras con su dibujo: en este jue-
go, tenemos 4 dibujos de objetos seleccionados entre los
que los nifos hicieron para los cuentos. En el centro de la
pagina estan los nombres que identifican cada dibujo. El
nino debe pinchar cada uno de los nombres y arrastrarlo
hacia el dibujo correspondiente. Si la eleccién es correcta,
se oiran unas voces de nifios felicitando y, ademas, el nom-
bre se quedara fijo el dibujo. Si, por el contrario, se ha esco-
gido una palabra errénea, ésta volvera a su lugar de origen
y se oird a una nifia decir: «no, no, no». La nifia que graba
su voz tiene solo afio y medio, y he elegido su voz porque
el tono es sumamente dulce y, asi, los alumnos seran cons-
cientes del error de una forma simpatica.
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En todas las paginas del juego hay un ordenador en la par-
te superior derecha que nos lleva directamente a la pagina de

inicio. @
.

Py o
También, una mano, situada a la derecha, r;;‘:E.- que nos

oy
A.:-.‘I
Lo
Ll

lleva a la siguiente pagina, y otra mano, a la izquierda,
que nos conduce a la pagina anterior.

Para salir del juego, podemos ir a la primera pagina y pin-
char sobre la mano que dice adids. Al hacerlo, saldra un mensa-
je que nos preguntara si realmente queremos salir. Pinchare-
mos en el si y abandonaremos el programa.

JUEGA
CON LAS
VOCALES

\
CONSONANTES . @

JUEGA
CONLAS
CONSONANTES
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También se puede salir desde la Gltima pagina, donde en-
contraremos, ademas de los nombres y la foto de los autores de
los cuentos y de las voces del juego, unas caras saltando. Pin-
charemos sobre ellas y saldremos de la misma forma que hemos
indicado antes.

NIROS AUTORES DE LOS
CUENTOS ¥ DIBUJOS:

JORGE BAEZA HERNANDEZ

DAVID RIOS PISA
VOCES DEL JUEGO: PABLO RUIZ GARCA

SALOME RECIO CARIDE CARLOS SAEZ PEREZ

BLANCA RECIO FERNANDEZ MARTA SOLER GONZALEZ-MUSSO

MAR A SIMON RECIO RAFAEL USAGRE VALERO

FILAR SIMOM RECIO)

¥ ALUMMOS OE 4 AROS A DEL COLEGIO NIRA SRA DEL CARMEM DE MURCIA.

PROFESORA:
f\ SALOME RECIO CARIDE

000000

AREA EDUCATIVA SOBRE LA QUE SE TRABAJA

El area sobre la que se trabaja con el juego y el libro «LA
LETRA CON CUENTOS ENTRA» es Comunicacién y Repre-
sentacion.

Los objetivos que se pretenden conseguir son los siguientes:

- Aprender el proceso de lecto-escritura.

- Utilizar ordenador, ratony teclado.

- Inventar historias con la ayuda de los cuentos que van a
conocer.

- Ampliar el vocabulario.

- Trabajar sobre el razonamiento.

- Trabajar sobre muchos de los contenidos de las tres dreas
del curriculum.

- Reforzar la memoria.

- Fomentar el juego en grupo.



84

Nos obstante, al contener tantos textos y tan diversos argu-
mentos, se puede aprovechar para tratar infinidad de conteni-
dos incluidos en las otras dos areas del curriculum de Educa-
cion Infantil y Educacion Especial. No olvidemos que en estas
edades es fundamental el trabajo global.

RECOMENDACIONES PARA SU USO

Dada la importancia que estan teniendo las TIC en el pro-
ceso de enseflanza-aprendizaje en los dltimos afios, asi como
los resultados obtenidos, altamente positivos, en la Region de
Murcia todos los nifios de Educacion Infantil tienen ordenado-
res dentro del aula, lo que favorece el uso de este elemento de
aprendizaje.

Soy partidaria de que todos los contenidos que se pueda se
desarrollen en el aula tanto en la forma tradicional como con el
ordenador, como elemento fundamental de apoyo, de forma que
los preescolares lo vean como un elemento habitual y no como
un algo extrafio a lo que hay que temer y que no se puede tocar
si no es con la profesora al lado.

Considerando que el medio mas sencillo para el manejo del
ordenador es el ratén y partiendo de que este es el sistema que
estan acostumbrados a utilizar en el aula, se ha confeccionado
el juego con el programa Neobook.

El sistema de juego de LA LETRA CON CUENTOS EN-
TRA es sencillisimo y no necesita instalacién.

Se recomienda jugar la primera vez con un adulto, con el
fin de que este organice el juego y distribuya los tiempos entre
los nifios, asi como las normas de uso que él quiera afiadir. A
partir de la primera vez que jueguen los niiios, lo podran hacer
solos gracias a su sencillez.

Una vez que los nifios ya conocen su utilizacion, se puede
usar el juego de forma individual o por parejas, en el tiempo
dedicado al juego por rincones, dentro del rincon del ordena-
dor. Para ello, los nifios observaran un orden predeterminado
por la profesora, colocado en un papel junto al ordenador, de
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forma que ellos mismos sepan qué dia, en qué momento y du-
rante cuanto tiempo pueden utilizarlo.

PROPUESTAS DIDACTICAS

El arrastre y pinchado el raton es de muy facil aprendizaje
para los nifios en estas edades.

De todas formas, si el profesor/a que quiera utilizar el pro-
grama atin no ha ensefiado a sus alumnos, tiene infinidad de
juegos sencillos para aprender. Juegos como el del uso del ra-
ton, que aparece en la Web de Educarm, pueden ser muy ttiles.

Un buen truco para que los alumnos sepan donde pinchar
es poniendo una pegatina de color sobre el lado izquierdo del
raton.

Algunas propuestas didacticas serian las siguientes:

Jugar en la asamblea con las imagenes y palabras del juego,
que se habran impreso con anterioridad, lo que les servira
de motivacion y aprendizaje previo.

Hacer alguna ficha de estas palabras y sus dibujos cuando
hagan referencia a algtin contenido de la unidad didactica
sobre la que se esté trabajando en el aula. Se puede confec-
cionar algtin tipo de ficha de lecto-escritura o plastica diver-
sa, segun sea el nivel de los alumnos y el afio en el que se
encuentren.

Realizar algtin mural para trabajar en grupo, coloreando o
pegando con distintas técnicas el dibujo del cuento de que
se trate junto a su letra, e imprimir en grande el texto para
que los nifios vayan reconociendo su lectura, asi como su
contenido.

Aprovechar estas actividades cada vez que se comience con
un fonema, presentando a la vez el cuento, utilizando el
libro y manipulando letras que pueden ayudarles a formar
palabras y frases.
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EDUCACION ESPECIAL

El ordenador resulta muy positivo en el caso de alumnos
con N.E.E,, porque es:

- Un buen elemento para mejorar la atencion y la concentra-
cién del niio.

- Un elemento que se usa individualmente.

- Esatractivo por su color, movimiento y sonido.

- No se necesita un nivel de conocimiento previo.

- Se puede tocar, esta permitido y, ademas, se obtienen con-
secuencias de ello, pasa algo cuando lo tocas, hay una res-
puesta positiva.

- Permite hacer cosas diversas y jugar en el caso de los cuen-
tos.

- Aprenden a respetar el orden y las normas de actuacion, asi
como el material.

- Existe una mayor participacion por parte del alumno.

- Porlo general, todo lo que tiene cable es atractivo para ellos.

He pensado hacerlo utilizando el raton, porque el uso de
este elemento desarrolla:

- Lamadurez corporal segmentaria.

- Eluso de lalateralidad manual.

- La quietud corporal. Mientras esta delante del ordenador,
mueve la mano, pero él se esta quieto.

- El ojo va donde la mano, desarrolla la relacién 6culo-ma-
nual.

- Seiiala él mismo el ritmo al que quiere ir, elige un ritmo
propio, no impuesto como en otras actividades.

De todas formas, si se quiere combinar el uso del teclado con
el del raton, porque la necesidad del nifio lo haga aconsejable, tam-
bién se puede pasar de pagina utilizando en el teclado la tecla de
Av Pag, Re Pag, Inicio o Fin, sin necesidad de utilizar el raton.
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Todos sabemos que lo mas importante en el trabajo diario
de un nifio de Educacion Especial, en un centro escolar ordina-
rio, es LA INTEGRACION. Apoyindome en este elemento de
trabajo llamado ordenador, he elaborado este juego de «La le-
tra con cuentos entra» para trabajar sobre su integracién y, a
la vez, ir trabajando sobre conceptos propios de la edad.

Se recomienda jugar con estos alumnos de forma grupal. Es
tan sencillo como situarnos alrededor del ordenador y poner en
funcionamiento el juego. Se trata de ir llamando uno a uno alos
alumnos para que jueguen. Hay que motivarles y decirles que
levanten la mano para acceder al juego.

Se puede llevar, también, una lista de los nifios que vayan
saliendo para tener un orden y que ellos mismos vean quien ha
salido a jugar y quien no.

Cuando vean que el resto de compaferos juegan y se di-
vierten con el juego, ellos querran jugar.

Pero no hay que olvidarse de seguir las recomendaciones
didacticas, anteriormente citadas, que son fundamentales para los
alumnos de E.E., ya que todo lo que hagamos motivandoles dara
pie a que les llame la atencidn y quieran jugar con los demas.

Con estas indicaciones sobre el cuento y el juego de LA
LETRA CON CUENTOS ENTRA, os aseguro que el proceso de
aprendizaje de la lecto-escritura nos sera mas sencillo, motivador
y divertido. Espero que os sea de gran ayuda y saquéis el mayor
partido posible a esta oportunidad que os acercamos por medio
de este material.



	ÍNDICE
	INTRODUCCIÓN
	CUENTOS
	LETRA A: La araña Ana
	LETRA B: La bruja buena
	LETRA C: El caracol Carlos
	LETRA Ch: El chino Chito
	LETRA D: El dinosaurio David
	LETRA E: El erizo y el escorpión
	LETRA F: El fantasma Fofi
	LETRA G: El gusano Gonzalo
	LETRA H: El hipopótamo y el hijo
	LETRA I: Imi el indio
	LETRA J: La jirafa y la bruja
	LETRA K: Kiko el koala
	LETRA L: El león Lolo
	LETRA LL: El pollito y el bocadillo
	LETRA M: Mickey y el lobo
	LETRA N: La rana Nena
	LETRA Ñ: La muñeca y el ñu
	LETRA O: Un oso Octavio
	LETRA P: La pata y el pato
	LETRA Q: La mariquita y el mosquito
	LETRA R: El ratón y el rey
	LETRA S: Superman a volar
	LETRA T: La tortuga Tomasa
	LETRA U: El huevo y el unicornio
	LETRA V: VIioleta y su vestido
	LETRA W: Wilson y el whisky
	LETRA X: El boxeador
	LETRA Y: El payaso Yako
	LETRA Z: Zepo y el zorro

	JUEGO DIDÁCTICO
	Introducción y justificación
	Destinatarios
	Manejo
	Área educativa sobre la que se trabaja
	Recomendaciones para su uso
	Propuestas didácticas
	Educación especial



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /Unknown

  /Description <<
    /FRA <>
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for improved printing quality. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308000200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e30593002537052376642306e753b8cea3092670059279650306b4fdd306430533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e30593002>
    /DEU <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /KOR <FEFFd5a5c0c1b41c0020c778c1c40020d488c9c8c7440020c5bbae300020c704d5740020ace0d574c0c1b3c4c7580020c774bbf8c9c0b97c0020c0acc6a9d558c5ec00200050004400460020bb38c11cb97c0020b9ccb4e4b824ba740020c7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c2edc2dcc624002e0020c7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b9ccb4e000200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe7f6e521b5efa76840020005000440046002065876863ff0c5c065305542b66f49ad8768456fe50cf52068fa87387ff0c4ee563d09ad8625353708d2891cf30028be5002000500044004600206587686353ef4ee54f7f752800200020004100630072006f00620061007400204e0e002000520065006100640065007200200035002e00300020548c66f49ad87248672c62535f003002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d5b9a5efa7acb76840020005000440046002065874ef65305542b8f039ad876845f7150cf89e367905ea6ff0c4fbf65bc63d066075217537054c18cea3002005000440046002065874ef653ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000520065006100640065007200200035002e0030002053ca66f465b07248672c4f86958b555f3002>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.000 842.000]
>> setpagedevice




