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Lectoescritura para autismo (LEA) es una aplicación educa-
tiva diseñada a partir de una línea de investigación sobre el 
trastorno del espectro autista (TEA) que se desarrolla en el 
Centro de  Investigaciones Cerebrales de la Universidad Ve-
racruzana, con el propósito de  contribuir a la adquisición  y 
aumento de capacidades cognitivas y motoras que estimu-
len el proceso de aprendizaje de la lectoescritura en niños 
con TEA. 

Este manual tiene como objetivo guiar a los usuarios en el 
uso adecuado de esta aplicación, a fin de que se aprovechen 
al máximo sus beneficios. 
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1. Creación de una cuenta de usuario

El primer paso para poder hacer uso de la 
aplicación es “Agregar una nueva cuen-
ta”. Esta opción se encuentra en la página 
de inicio de la aplicación, en donde se le so-
licitará: nombre, correo y contraseña, le su-
gerimos que esta última tenga ocho caracte-
res y sea sencilla de recordar, también pue-
de anotarla en un lugar seguro para no olvi-
darla (imagen 1).

Una vez que haya dado de alta sus datos, 
pulse en “Entrar” y le llevará de nuevo a la 
página de inicio, ahí deberá escribir en la 
casilla de “Usuario” el correo con el que 
se haya dado de alta y, en la casilla siguien-
te, anotar su contraseña (imagen 2).

Ahora es momento de agregar participan-
tes. Un participante es quien hace uso de la 
aplicación, es decir, aquella persona que se 

encuentra  aprendiendo  y  trabajando  con 
ella. Se deberá agregar al menos un partici-
pante, aunque pueden ser más. Esto quiere 
decir que si usted es maestro o padre de fa-
milia y quiere que cada una de las personas 
a su cargo haga uso de la aplicación, puede 
formar un grupo con una sola cuenta y dife-
rentes  participantes;  de esa  manera,  cada 
participante o alumno tendrá una sesión in-
dividual con mediciones particulares de su 
avance.

Pulse sobre el recuadro que dice “Agregar 
participantes” y para dar de alta al prime-
ro escriba su “Nombre”,  en caso de que 
tenga más de uno se sugiere utilizar única-
mente aquel con el que se identifica, respe-
tando el uso de mayúsculas y minúsculas, 
así como los acentos (imagen 3). Es muy im-
portante que no deje espacios de más, pues 
si lo hace el nombre quedará con esos espa-
cios vacíos incluidos (como si de letras se 
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2. Alta de participantes

Imagen 1
Imagen 2



tratara). También tiene la opción de subir 
una “Imagen”  del  participante (elija  una 
fotografía  de  su  cara),  así  como un  “Au-
dio” con el nombre del usuario. Este últi-
mo deberá ser en formato mp3 y puede gra-
barlo en ese momento dentro de la aplica-
ción, haciendo clic en “Grabar audio”, hága-
lo  a  una  velocidad  moderada  y  con  clari-
dad; si no le gusta como quedó vuelva a gra-
barlo hasta que quede satisfecho y guárde-
lo (imagen 4). 

La fotografía, el nombre y el audio forma-
rán parte del perfil del participante y traba-
jará con ellos a lo largo de toda la aplica-
ción.

3. Alta de familiares 

Como podrá advertir, al lado del recuadro 
que le da la opción de agregar a un partici-
pante o “Alumno”, de manera automática 

se despliega otro que ofrece la posibilidad 
de “Agregar más miembros para la sec-
ción Mi familia”, una sección con la que 
trabajará más adelante el alumno y para la 
que es necesario incluir datos e imágenes 
de sus familiares más cercanos (imagen 5). 

Suba una imagen del familiar de la misma 
forma que lo hizo al agregar la del partici-
pante, asígnele el “Parentesco” que tenga 
con el alumno y de un clic en “Agregar”. 
Repita este proceso una y otra vez hasta 
concluir  con  todos  los  familiares  que  se 
han de incluir y que irán apareciendo en la 
parte  inferior  del  recuadro;  si  desea  cam-
biar la información o eliminar a alguno de 
ellos pulse en “Borrar” (imagen 6).

Cuando termine de realizar esta tarea, pre-
sione la flecha que aparece en el extremo 
superior  izquierdo  para  regresar  a  la  sec-
ción de “Participantes”. 
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Si deseas agregar a otro participante y a sus 
familiares siga el mismo proceso que ya he-
mos descrito anteriormente.

Nota importante: La fotografía que elija su-
bir deberá tener el rostro de la persona cen-
trada para que se visualice correctamente.

4. Pantalla principal 

Una vez que ha dado de alta a los partici-
pantes y a sus familiares, es momento de ir 
a la “Pantalla principal”, para ello pulse   
(o haga clic) sobre  la imagen de uno de los 
participantes. Podrá ver una rueda de la for-
tuna que contiene todas  las  secciones de 
trabajo de la  aplicación,  incluyendo la de 
entrenamiento, que está representada por 
un perro que aparece en la parte inferior 
izquierda de la pantalla y en la cual se reco-
mienda iniciar la experiencia. Pulse sobre 

la imagen del perro y le llevará al espacio 
de trabajo (imagen 7).

5. Entrenamiento 

Se sugiere que esta sea la primera sección a 
trabajar, pues permitirá al alumno familiari-
zarse con el manejo de distintos elementos 
dentro de la aplicación. El objetivo de esta 
sección  es  buscar  que  el  participante  ‘to-
que’ o le dé un clic a alguna de las figuras 
que aparecen dentro de la pantalla (coche, 
estrella, campana, perro) y observe el resul-
tado de hacerlo (movimiento y sonido). Es 
deseable que, tras repetir este ejercicio, va-
ya mostrando preferencia por alguno de los 
elementos  y,  posteriormente,  identifique 
algún elemento en específico, independien-
temente del tamaño y el lugar en el que se 
encuentre.  Podrá  observar  que  se  inicia 
con una sola figura en pantalla y conforme 
se “Vuelve a jugar” van apareciendo otros 
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Aquí puede dar 
de alta a los fami-
liares del alumno.

Imagen 5 Imagen 6

Aquí puede edi-
tarlos.



elementos, hasta llegar a un total de cuatro 
objetos simultáneos; lo cual representa un 
mayor grado de dificultad.

No olvide que para regresar a la “Pantalla 
principal”  debe  presionar  la  flecha  que 
aparece en la  parte superior izquierda de 
su pantalla.

v

Pulse para regresar
a la página anterior.

Pulse aquí para ir a 
la sección de entre-
namiento.

Imagen 7

El ejercicio iniciará en el nivel básico, con un solo ele-
mento.

Conforme vaya obteniendo logros avanzará a los si-
guientes niveles.

Es deseable que vaya mostrando preferencia por algu-
na de las figuras.



6. Mi perfil  

Una vez que el participante ha pasado por 
la sección de entrenamiento se recomienda 
que continúe con “Mi perfil”, pulsando so-
bre esa opción desde la pantalla principal. 
Una vez que esté ahí, pulse sobre la fotogra-
fía de perfil del participante para iniciar el 
ejercicio (imagen 8).

Esta actividad, como muchas otras con las 
que se trabajará de aquí en adelante, se cen-
tra en el reconocimiento de las palabras. El 
alumno deberá arrastrar las letras que apa-
recen en la parte inferior de la imagen, en 
color rojo y en desorden, para colocarlas en 
el orden correcto sobre las que se encuen-
tran formando su nombre (imagen 9). 

Para  un  mejor  aprovechamiento,  se  reco-
mienda que el padre, tutor o maestro, repi-
ta el sonido de las sílabas que el alumno va 

colocando de manera correcta, con la finali-
dad de que se familiarice con el sonido de 
la palabra.

El alumno tiene un minuto para realizar el 
ejercicio, en caso de no concluirlo, puede 
repetirlo cuantas veces le sea necesario; si 
lo domina, entonces puede ir al “Siguien-
te” para subir el nivel de complejidad. Las 
letras se le presentarán en un orden distin-
to e incluso aparecerá un recuadro en blan-
co para que escriba su nombre. Como ya se 
mencionó  este  ejercicio  se  puede  repetir 
cuantas veces se considere necesario. Para 
regresar a la pantalla principal presione la 
flecha que aparece en la parte superior iz-
quierda.

7. Mi familia  

La  sección  que  se  recomienda  trabajar  a 
continuación es: “Mi familia”,  en donde 
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aparecerán  las  imágenes  de  los  parientes 
más cercanos del participante, que se ingre-
saron al  personalizar  la  aplicación (“Alta 
de familiares”). En esta actividad el alum-
no trabajará del mismo modo que en la sec-
ción anterior, pero ahora con más opciones 
para aprender palabras (imagen 10).

8. Mi cuerpo 

Toca el turno de trabajar con esta sección 
en  la  que  el  objetivo  principal  es  que  el 
alumno  reconozca  diferentes  partes  del 
cuerpo humano y las palabras con las que 
son denominadas. 

A fin de que se sienta identificado con su 
propio cuerpo, aparecerá una mujer o un 
hombre en la pantalla, de acuerdo a la selec-
ción que se haya realizado al dar de alta al 
usuario. 

La actividad se ha dividido en el reconoci-
miento por secciones: 1) cabeza, 2) tronco 
y  3)  extremidades;  se  recomienda  que  el 
participante siga ese orden para trabajar. 
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Después de trabajar 
con alguno de los 
miembros de la fami-
lia, el alumno podrá 
continuar con los de-
más dando clic sobre 
la imagen del globo, 
que se encuentra en la 
parte superior izquier-
da junto all nombre de 
la sección. 

Imagen 10



9. Mis emociones 

El alumno podrá trabajar en esta sección 
en el momento que así lo desee. Contiene 
ejercicios con palabras que representan las 
principales emociones del ser humano y pa-
ra  trabajar  con ellas  el  alumno deberá se-
guir el mismo proceso que en las activida-
des anteriores. Recuerde que luego de tra-
bajar con alguna de las opciones deberá ha-
cer clic sobre la imagen del globo, que se 
encuentra  en  la  parte  superior  izquierda, 
junto al nombre de la sección, para regre-
sar al menú de este apartado (imagen 11 y 
12).

10. ABC 

El participante podrá trabajar en esta sec-
ción en el momento que así lo desee. En 
ella encontrará las letras ordenadas de ma-
nera alfabética y al presionar cada una de 

ellas aparecerán una serie de imágenes cu-
yo nombre inicia con esa letra. 

Permita que el  alumno elija  con que ima-
gen quiere trabajar, todas son palabras de 
uso común con las que deberá practicar la 
lectoescritura.
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11. Escribo 

A partir de esta sección hay un mayor nivel 
de complejidad en las prácticas y el partici-
pante tendrá la oportunidad de aplicar algu-
nos  de  los  conocimientos  adquiridos  con 
las actividades previas. 

Al pulsar sobre la opción de “Nuevo tex-
to”, aparecerá un menú que contiene dife-
rentes imágenes y al hacer clic sobre cual-
quiera de ellas se presentará una pantalla 
que simula una hoja de papel, sobre la cual 
hay que ubicar el cursor para empezar a es-
cribir (imágenes 13 y 14). 

A continuación deberá solicitársele al alum-
no que escriba una o más palabras asocia-
das a la imagen que eligió, aunque también 

tiene la posibilidad de seleccionar el círcu-
lo en blanco que aparece al final y escribir 
de  manera  libre.  Los  textos  pueden guar-
darse y aparecerán desplegados en la panta-
lla para volver a ellos en el momento que se 
requiera, ya sea para leerlos (se sugiere am-
pliamente que así sea), corregirlos, cambiar-
los, aumentar palabras, etc. 

Podrá hacerse uso de esta  sección tantas 
veces como se quiera, permitiendo que el 
usuario experimente de manera libre su es-
critura. Se recomienda que el padre, tutor 
o maestro comparta ideas con el  alumno 
sobre la imagen o tema a desarrollar, con el 
propósito de motivarlo y despertar su inte-
rés por escribir, no importa la cantidad de 
palabras que escriba, o si lo hace de mane-
ra correcta o coherente, al principio es na-
tural que haya errores y lo importante es 
mantener su interés; si trabaja de manera 
regular, podrá mejorar poco a poco. 
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12. Leo 

Esta sección está diseñada para practicar la 
lectura. Para ello, se ofrecen algunas frases 
cortas  y  dos  cuentos  breves  asociados  a 
imágenes, ambos cuentan con una opción 
de audio, pero también puede leérselos us-
ted. Pulse sobre las diferentes opciones pa-
ra acceder a ellas.

13. Juego 

Por lo general, esta es una de las secciones 
que más atraen el interés de los alumnos. 
Consta de cinco juegos: Memoria, Rom-
pecabezas,  Letras  gemelas,  ¿Quién 
soy? y ¿Dónde estoy?, todos ellos fueron 
diseñados para dar continuidad a las prácti-
cas de lectura y escritura y cuentan con dos 
niveles de dificultad. Se sugiere que el estu-
diante vaya a esta sección después de haber 
realizado  el  trabajo  asignado  para  su  se-

sión, no dude en usarlos como un motiva-
dor (imagen 15).

x

Imagen 15

Memoria

¿Quién soy?



13. Opciones adicionales

Estadísticas

Puedes acceder a ellas pulsando sobre la fi-
gura del engrane que aparece en la esquina 
superior  derecha  de  tu  pantalla.  En  esta 
sección, se desplegarán los datos estadísti-
cos del trabajo realizado por cada uno de 
los participantes, con el fin de evaluar su 
avance. 

Reloj

La aplicación cuenta con un temporizador, 
representado por la imagen de un reloj que 
aparece en la esquina superior derecha de 
la  pantalla  (junto  al  engrane).  El  tutor  o 
maestro deberá evaluar la posibilidad de ha-
cerlo  visible  cuando  el  estudiante  se  en-
cuentra  trabajando,  considerando  si  este 
puede, o no, ser un estimulante para el de-

sarrollo de los  ejercicios.  La mayor parte 
de las actividades deben resolverse en un 
minuto, si no se logra el objetivo, se activa-
rá un sonido que indica que el tiempo ha 
terminado, independientemente de que se 
visualice el temporizador.

Mayúsculas y minúsculas

Junto a  la  imagen del  reloj,  se  encuentra 
una imagen con las letras ABC que, al pre-
sionarse, ofrece la opción de poner las le-
tras en mayúsculas o minúsculas. Es impor-
tante que el alumno diferencie entre unas y 
otras y las aplique siempre que se lo indi-
que el ejercicio. 
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1. Se recomienda el uso de la aplicación 
por  lo  menos  dos  veces  por  semana, 
con sesiones de 20 a 30 minutos, con-
tando en todo momento con la guía y 
supervisión de un adulto. 

2. Se sugiere la repetición de cada ejerci-
cio hasta que el  alumno consiga escri-
bir la palabra sin ayuda visual y hacien-
do uso del teclado que la aplicación pro-
porciona. 

3. Se propone la repetición de palabras y 
sonidos a la par de los emitidos por la 
aplicación, con el fin de incentivar la re-
petición de sonidos y el desarrollo de la 
lectura en voz alta en el alumno. 

4. Se recomienda que al término del traba-
jo de cada sesión se permita al alumno 
hacer uso de la sección de juegos, cuyo 
objetivo es el desarrollo de habilidades 
cognitivas a través del juego virtual. 

5. Para un mejor aprovechamiento, es pre-
ciso que durante la  realización de los 
ejercicios el padre, tutor o maestro lea 
en voz alta las sílabas y las palabras que 
el alumno coloque o construya de ma-
nera correcta, con la finalidad de que se 
vaya familiarizando con ellas. 

6. Cada  ejercicio  cuenta  con  un  tiempo 
máximo de un minuto para concluirse 
de manera correcta. No obstante, es na-
tural si  el  alumno se equivoca y tiene 
que repetirlo, puede hacerlo cuantas ve-
ces  sea  necesario.  Recuerde  que  cada 
estudiante tiene un ritmo diferente.

7. Si el alumno no logra dominar el ejerci-
cio  y  desea  experimentar  el  siguiente 
nivel podrá hacerlo sin restricción, esto 
podría ayudarle a mantener su interés e 
incluso mejorar. 
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8. Escribir a través del teclado podría ser 
difícil  para  algunos  usuarios,  sobre  to-
do al iniciar, por lo que se recomienda 
brindar  toda  la  ayuda  necesaria  para 
que se vayan familiarizando con el espa-
cio en el que se ubican las letras dentro 
del teclado. Recuerde que es importan-
te respetar letras mayúsculas y acentos, 
estos  últimos  en  el  teclado  digital  se 
muestran al mantener aplastada la tecla 
de la vocal que lleva el acento.

9. Si no respeta mayúsculas, minúsculas o 
acentos, la palabra no contará como co-
rrecta y por lo tanto no se concluirá sa-
tisfactoriamente el ejercicio. 

10. Cuando el alumno domine la escritura 
de una palabra dentro de la aplicación, 
se  recomienda  que  con  ayuda  del  pa-
dre,  tutor  o  maestro  también intenté 
escribirla con lápiz y papel, no importa 
como lo haga las primeras veces, es im-

portante mantener la calma, hay que te-
ner presente que si ha dominado este 
nivel, el usuario ya está escribiendo de 
manera digital y poco a poco obtendrá 
mayores habilidades.

11. Finalmente,  permita  que  el  alumno 
aprenda a su propio ritmo y disfrute de 
la experiencia.
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