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"INTRODUCCION.

A traves de la hxstona han surgldo temas de gran relevancia en lo referente al

campo educahvo* d-ferentes teoncos se han ocupado de investigar acerca de: todos

los fenomenos que se dan dentro del proceso ensenanza-aprendlzaj entendlendolo

como todas las sutuacxone de rendlzaje que se suscntan dentro y fuera del aula

asi como sus estrateglas para que'se produzca meJor.;

dificultad de aprendizaje son los trastornos de Ia memorla, ya sea v:sual S audltwa.‘

Definiéndola conceptualmente com capacsdad de todo ser hurnano de almacenar

fa informacion que va adqulrlendo a traves del tiempo 'y de sus experlencxas para
después recobraria y poder utlhzaria en dnversas ‘situaciones. Pasando asi por dos
etapas basicas segun Plaget (cutado en EuroMéxico, 2000: 45) como son:

reconocimiento (que sdlo actia en presencia del objeto ya encontrado y que consiste
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en reconocerio) y la evocacion (consiste en recordario en su ausencia, por medio de
un recuerdo—nmagen)

Para tratar a los mnbs con d| cultades de aprendizaje y que tienen alguna

alteracion en la memorla. se’ n‘eces: ‘que el infante sea estimulado y motivado con

aétividades 'pnjopias de sué_ ‘irjlierese capécidades y posibilidades a fin de poder

regularizarse; una de estas actividades que se considera importante para ejercitar. a

memoria es el juego. Entendiéndolc s;é como una actividad de todo sye” humano

que proporciona placer y di\(e(siéh. adquiriendo las habilidades mehtalés_. .

fisicas para alcanzar las capacidades necesarias en etapas posterio‘r'e’s'de la vida
(Decroly, 1986). ' S k

Por tal motivo, - se 6bns

del nlno de preescolar ‘a- pnmana. De |gual forma, en 1999, se efectud otra

investigacion en el mismo lugar, acerca del juego COMO un recurso didactico para el
SIS CON 2
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aprendizaje significativo y desarrollo motor en nifos. Con las averiguaciones antes

mencionadas se llegé ala conclus:on de que el juego era un factor |mportante que se

ajes mas significativos, se cree

convéniente utilizarlo’ ,coh “nifios que’ tienen '-,diﬁéultades en’: el 'apfendizéje_

especialmente en nifios que tienen trastornos en la memoria.para que puedan

superar sus dificultades lndlvaduales . Asu que esta sera la primera mvestlgacaon en

referirse al juego como un apoyo acaa el desarrollo de la memoria, para poner a
prueba una nueva alternativa de apoyo para nifios con alteraciones en esta area. Se

hablara pues, sobre los juegos ‘como’ un apoyo al desarrollo de la memoria en nifos

con dificultades de aprendizaje..

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.
Puesto que el jueéb perrﬁite el desarrollo fisico, mental y emocional del nifio,

ademas de contribuir enormemente en el aprendizaje y crecimiento de los infantes,
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es importante tomario en cuenta como " un apoyo mas para el desarrollo de la

memoria. Por esta razén ia pregunta de mvestlgacnén se plantea de la siguiente

manera:

(,Qué mﬂuenc/a tlenen los juegos en eI desarrollo de Ia memona en nifios con

prob/emas de aprendl ‘a/e

JUSTIFICACION.

El motivo principal por el que se realizd esta |nvestugacuon fue el percablr que

en la actualidad se han dado a conocer mas casos de personas con problemas de

aprendizaje, a las que hay que darles una atencuén espeaal ya que necesntan de

estrategias diferentes para poder adecuarse a su mvel prop(o de aprendlzaje Si

éstas no son las adecuadas o no se aplican de forma correcta ‘se P eden generar en

el nifo mayores repercusiones tales como el agrav T i,ﬁculta’d, . prendlza;e

ademas de sentirse inferiores a sus demas companeros de clase Y rmanos amlgos

ayuda al desarrollo de Ia memona ya que un tras!o no en Ia memoria genera una

dificultad en el aprend/zaje

La memoria txene gran nﬂuencta en el ambnto del aprendnza]e ya que ésta es

mdlspensable para el desarrollo del habla y del lenguaje, para leer, calcular y escribir;

y su deterioro’ ocasiona fracascs escolares. Para evitar dichos fracasos se considerd




que el juego era importante en el desarrollo de la memoria‘ ya que representa una

parte vital en el crecimiento y desarrolio de los mnos con problemas de aprendizaje.

El juego no solo puede verse como un_ rneduo de entretemmlento. sino también

se debe utilizar para otros fines. Se puede emplear como una herramlenta didactica
en el tratamiento a niftos con dificuitades de aprendlzaje para trabajar mejor con ellos

ya que, si bien se sabe, a todo nifo le llama _r‘nucho, la atencidn los juguetes, los

juegos, todo 1o que le proporciona placer y di ;er‘s:'éyn.' b:

La investigacion beneficiara al campo 'de "la Pedagogia ya que sera una
prueba mas de que esta ciencia no solo ‘se reﬁere a aspectos formativos (mstruur)
con esta investigacion se podran dar cuenta que Ia Pedagogia tiene todavia mas
hallazgos que hacen que e;ta ctencqa ayanoe de tal forma que se llegue a mejorar la
calidad de la educacion.. Se BénéﬁCiéEé también al area de investigacion, para seguir
generando nuevas innovaciones educétivés y pedagégicas.

Del rn'ismo modo; la ihvéstigacién se relaciona con !a labor de un’ Licenciado

en Pedagogia ya que en. esta profesion se tendran que detectar anomahas que

afecten a los sujetos en su aprendizaje. Ademas un pedagogo esta preparado para

proponer nuevas alternativas y estrategias qQue mejoren ei proceso de ensehanza-

aprendizaje. Se considera pues que el juego tiene un inmenso alcance, pedagégico y

didactico donde se vera refiejada toda la labor de un pedagogo.’

También beneficiara - a las personas que éstén' adentradas - directa o
indirectamente al campo‘ educativo como a los estudiantes, docentes, area de
problemas de aprendizaje porqué contaran con un apoyo mas para poder enfrentar

situaciones de aprendizaje.




Del mismo modo ayud‘aré también' a los padres de familia a tener mayor

informacién sobre uno de los trastornos |nformac1én que les ayudaré a detectar si

existe alguna dlf“cultad en s“ s huos y II - varlos a tlempo a algun centro especnal Con

esto, los padres podran tamb en mtervemr en programas educatl‘ (o1-H

Este método trata fundamen(alrr_{ ‘nt

“finalmente " varias

posteriormente . se.. aplica .. un . tratamiento’: experimental;

postpruebas.

Esta investigéciéh fue dé't reahzé un pretest es decur, la

evaluacuén de dos pruebas antes. d niciar: el tratamlento. después ‘se apllcé el

programa ludlco y f'nalme re allz un postest una evaluacién de Ias mismas

dos pruebas despué 3 del tratam:ento. Para este analisis cuantitativo se hicieron

graficas para comparar los resultados que obtuvieron los nifios del pre y postest, y




asi venﬁcar si disminuyeron los efrores después de haber aplicado el programa En
este estudio se utilizé la observacion para d|st|nguu- si se hicieron presentes los

procesos asociados con la memoria durante el desarrollo del programa es decir, si

los mnos utlllzaron estrategias que les ayudaran a recordar

Las técnicas utilizadas fueron: la observaclén de t-po panlapante. entrevtsta

semlestructurada y la psicometria (tests); como mstrumentos.

gu:a de entrevista, el pretest y el postest musmas q e serén descmas

el dlano de campo

posteriormente.

OBJETIVOS.

Objeiivo"ﬁenera

Valorar el efecto de Ios juegos en el desarrollo de la memoria en nifios con

problemas de 'pr ndxzaje.

Objetivos’ especiﬁco

1.  Examinar el trastorno de la‘ memoria, sus tipos 'y las estragégias para trabajarla.

2. Seﬁalér lq‘u s de’ préhdizaje en'edad pfimarié énfaﬁzando

lOS que se aSDCIal’I con:. traS‘DrnOS de memorla y las repercusmnes que tlene en

3 eI su;eto con trastornos en Ia rnemorla. R

3. Analizar el efecto que produce ‘el uso de los juegos en el desarrolio de la

memoria.




Variable indep'én

Disefar un programa con actuvadades ludlcas para llevar un control de lo que se

va realizando y de lcs avances de los n nos.

Idenhﬁcar el nlvel de memorn de l s mnos, antes y después del programa

ladico a apllcar

Describir Ios,'proc sos la: memoria’ que se hicieron presentes

durante la implementa

Por juego se entlen e a aquella actividad que proporciona placer y diversion,

que facilita’ el logro de habllldades cognoscxtlvas. sociales y fisicas para lograr

obtener las capacidades necesarias en etapas posteriores de la vida.




Uso didactico de los juegos.
Indicadores.-
Se éqnsi&éra‘,al_ Juego como u;‘\a herramienta didéctica cuando:
- .Se utili'z'ay con fines educétivo;,
- !_65 jueg';os:’ tienen un objetivo definido.
- Tiene un fundamento tedrico.
- Pro‘picia aprendizajes.
- ‘ La‘éctividad es agradable para el nifio.
‘. ‘Fz-ivvorece la participacién del nifo.
- Refuérza los conocimientos.

« - Cuando se adecua a las necesidades particulares de cada nifo.

Entre los juegos a cons:derar dentrc de Ia presente mvestngacnén estan Juegos

"de memoria.visual, audltlva LY sensonal E‘stos s‘ ap caron.a’ . NINOS que presentan

B dlf'cultades de aprendlzaje y que recnblan atenc:on dentro del CA

S8 br‘og‘ré»‘mé de juegos se implemento dos‘isévmé'naé-_,déspués de haber
aplicado la#Ap}ruebas del pretest. El programa qoné}a de 8 se:siones. es decir, ocho
juegos. La frecui;encia con que se utilizaron fue cada sabado, destinando una hora a
cada juego, durante aproximadamente dos meses. Los ‘juegos tenian por finalidad
trabajar. la memoria visual, sensorial y auditiva con la finalidad de evaluar cuanta

informacion se recuperaba en periodos cortos.




Variable dependlente' Memorla a corto plazo.

La memoria a corto plazo se refere a Ia memorla de trabajo que almacena la

informacton por perlodos muy cortos de tlempo (segundos o mlnutos) y

posterlormente la procesa para almacenarla

Desarrolio de I:a )neind_rié a corto plazb;
Indicadores.-

« .Asociacién entre sonido e imagen (5. séries r‘r_\iriimo de informacion por periodos

cortos ‘'de cinco minutos).’

« . Trabajar la memoria a corto plaio en un periodo de dos meses.

e Percepcion: presentar un objeto y captarlo a través de los sentidos.

ual, auditiva y sensonaI presemada

« Reconocimiento: identificar 1a mfgrmacton

anteriormente.

< Almacenamiento: ‘guardar la’ informacion anterior aproximadamente: por. veinte

minutos, dependlendo del ;uego

Es importante saberque | ria a largo plazo almacené la informacion por

periodos méé‘prolbng dos tlempo (semanas [ meses). es decnr es |a informacion

que’'se va almacenando a través de: los afios. En camblo la memoria a corto plazo
almacena los datos por muy poco tlempo ya que se recupera al instante. Por lo

tanto, se consnderé solo Ia memoria a corto plazo ya que no se contaba con el

10




suficiente tiempo para realizar la investigacion. Se trataba de evaluar si reaimente los
juegos ayudaban a los nifios'a recordar, en‘poco tiempo lo que anteriormente se
habia presentado.

i me los resultados de las pruebas el pretest y el

La memoria fue medida m'

postest. Se compararon I errores de las prueba ‘en el p y postes a se aphco el

programay fnalmente se verlf’co si ex:sn & S de 1a aphcactén del
programa ludico, oonslderando un tlempo d . aproxnmadamenteb 2 meses para ver

resultados.*

: "'LIMITACIONES DEL ESTUDIO.

Se comé con poca blb 'ografia. :

Lugar: Centro v'de Aten

Tamaho de I

10-12 anos. El g po. elegudo consta de ocho alumnos, tres mujeres y cinco hombres

con un nlvel socioecon mtco ba;o

Tiempo que duré la investigacion: Ciclo escolar 2001-2002.

TFPTU (‘OI\T § 11




MARCO DE REFERENCIA

Dentro de este apartado, se describira el surgimiento del Centro de Atencion
Pedagogica (CAP) en al area de problemas de aprendizaje. Se explicara la
estructura del mismo, su objetivo, actividades que realizan, asi como laé areas de
intervencion y el personat que labora dentro de esta organizacion. )

La presente investigacion se realizd en el Centro de Atencion Pédégégi;a (C.
A. P.) que se encuentra‘ubicada en |la calle Cuauhtémoc No. 6, éolonia Centro,
dentro de ias instalaciones de la secundaria Don Vasco, en la ciudad dé UFuapan.

Michoacan.

SURGIMIENTO DEL C A.P. .

Esta organuzacuén Ia inicia un grupo de alumnos en 1991 los cualés cursaban

‘servicio de

Postenormente en eI c:clo escolar 1992-1993 se efec(uo u mvestlgac:on
sobre las necesidades de atenclon a nifios con problemas de aprend a]e. Por esta
razoén se propuso la nec;es:dad Vde mas escuelas con este tipo ge‘atenqun. para
satisfacer a la comunidad que presenta este problema y sé designafony los sabados
por la mafnana para abrir el servicio de problemas de aprendizaje.

Se abrid este servicio por varias razones, como las siguientes: (Vasquez,

1997:27).




1. Proyectar la escuela de Pedagogia en la ciudad de Uruapan.
2.:Contar con un escenario de: practlcas donde los alumnos de Ia escuela de

F‘edagogla tengan una asesorla cercana y oportuna. " =

3. Permmr que el 7a um

forrnac:on como pedagogo

4. La Umversndad Don: V.

apoyar con serv cios educahvos a traves de sus alumnos a gente desprovelda

econémlcamente.

&QUEE El CENTRO‘DEATE CION: EDAGOGICA

social,”

habilidades que: se Ie ‘e

cronologica y capacsdad untelectual

Lo que se pretende aqui es apoyar al nmo sobre las problematicas que tiene y

que le lmplden avanzar-en su aprendlza;e “tomando en cuenta, que éstos nifios
avanzan més fa’cilmente con métodos ql.ie no necesariamente son los que llevan en

su escuela.




Horario, dias y actividades de asesoria:

Viernes:

3:00 a 4:00 pm., organizacion del matenal a ocupar en Ia seSIOn del dla.

4:00 a 6:00 pm., atencidén pedagégm:a a n 0S.

6:00 a 7:00 pm., planeacuon del programa‘de erven't‘:"r;‘der la‘ proxima semana y

evaluacién de ésta misma.

nifos manlfestan diferentes’ neces:dades por los’ contemdos acadernlcos.
- Grupo d 1 Yy E i
- Grupo de 3°

- Grupo de 5°y 6% nivel.

Actualmente Vel Ceﬁtl;b ,se Lencuen&a a éargo de una Licenciada en
Pedagogla y ‘una Llcencrada en Psncologla. Las personas encargadas de dar la
atencion a los nifios. son estudlantes de la carrera de Pedagogia que estan
cursando el 7° semestre y que estan cubriendo sus practicas profesionates.

T ‘m,(‘l Dﬂ;\T 14




ESTRUCTURA.

Como se unhzan las mstalacuones de la Secundana Don Vasco éste cuenta

con un Edlﬁclo de dos plantas. Sin embargo durame las ses:ones de trabajo los -

viernes y sabados solo se utlhza la plana baa “una patlos. canchas

deportivas y banos.

Dentro ‘del: Centro “existe “La’ Escuela para Padres”, donde se brinda un
programa de orientacién por medio de diferentes temas de interés para los padres

como cuestiones de salud, nutricion, apoyo en tareas escolares, etc.,, con la

TESIS CON

15




finalidad de que se fomente la parti‘cipacién de los padres en el proceso de atencién

a sus hijos.

. sesiones de

trabajo con los ninos;

- Aulas. Las: mstalac:o es. Centro de: Atenc:on Pedagéglca son en la

) Secundana Don Vasco Losy salones que se ocupan son solo 6 ubicados en la
planta baja una oﬁcma patros canchas deportivas y barios.

Talleres. 1 salon para el taller de escuela para padres.

16
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e Material didactico: El material didactico es tanto hecho 'por las mismas
estudiantes de la carrera, donaciones de gente o de las mismas estudiantes,
asi como también algunos son adquiridos en tnendas especnales. El material

que ocupan los nifos son principalmente hbretas y ho;as de rehuso. Los

materiales que se tienen son: lapices, gomas bo

es sacapuntas tijeras,

pegamento colores,: crayones, marcador para pntarron. borrador . frijoles,

canicas, juegos (Ioterla de sonldos I especaallzado

hecho por las estudnantes (para multlpllcar ara tocar, para oler, para razonar,

etc) llbretas, et

- Libros.; i Son

proporuonados impartir

y libros

educacvon._rcomo la SEP. Los li

< METODOS PEDAGOGICOS.

Se trabaja pnncxpalmente n os modelos de las teonas de Jean Plaget y
Vigotsky; aunque cabe mencxonar que Ias estudlantes pueden emplear alguna
teoria que consnderen es propla para la situacién de aprendizaje que se requiera

como por ejemplo las metodologias de Maria Montessori y Carl Rogers.
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VAREAS DE INTERVENCI()N.

En el C.'A. P. se toman en cuen(a Ias problemétacas que tienen los nifios en

ectura eSCI'ltUI'a mate

tucas as cuales se cons:deran son de suma

ara Ios aprendlzajes postenores‘ un

|mponant:|a ya que estas son la base

problema en una de estas tres areas vaa ﬁcultar al nifio avanzar su aprendlzaje.

Los problemas que mas se observ ienden en éstas tres areas son:

a) LECTURA.

b) ESCRITURA"

- Problemas de madurac:on enila’p oombtricidédﬁha. fnanifestada por la

distorsion en proporclones y ublcacuon de Ia graﬁa entre otros.

c) CALCULO MATEMATICO.
- Desconocimiento y comprension de los numeros.
- Falta de comprension y manejé de operaciones basicas: sumas, restas,

multiplicacion y division, etc., entre otros.

18
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CAPITULO 1.- LA MEMORIA.

En este primer capitulo se abordara todo lo relacionado a la cuestion de la
memoria, iniciando con su definicion, todo el proceso que se llega a dar a través de
ésta‘.‘ asi camo' sus tipos basicos. Posteriormente se hablara sobre los tipos de
instrumentos qué sé uiilizan para.mediria y las estrategias que se pueden manejar

para su desarrollo.

Es mportante conocer todo Io que’se refiere a la. memoria puesto. que en

muchas ocastones un problema de aprendlzaje se puede deber a una mala memoria

P: T esta razén se considera de suma |mportan<:|a conocer todo lo
que a ella se reﬁere para poder tener Ios suﬁc:entes elementos para ‘detectar si una

dnﬁcultad de aprendlza;e se. debe onoala memoria.’

1.1.-;QUEES LA "'.'.E,'!'V!OR\'A?

como: - “la memona" i - o' antenormente, se pueden

recordar sucesos |mportantes como un cumpleaﬁos conoclmlentos que se aprenden
experiencias que se han vnv:do como fa pnmer fiesta en la nifnez, hasta situaciones

conflictivas por Ias que se ha pasado o que estan por pasar, entre otras. Por citar
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algunos ejemplos. ia memoria ayuda a acordarse de cuando se comenzo la primaria,

de los maestros compaﬁeros* de aquél examen que se reprobé en la secundana y

del tema que mas gusto enlia preparatoria del que aun no se ha olv:dado etc.

Es decnr. Ia memoria, esté presente ‘en’ todo momento y se . utiliza

constantemente en todas las act:v:dades que ‘se realrzan a’ ano. A medlda que

avanza el desarrollo oognoscutwo de Ias personas tamb:én lo hace la memoria

lncrernentando asi la lnformamén.

Se puede definir conceptualmente a Ia memona como un fenémeno evolul/vo

que mcluye el reconoc:mlento y evocacrén de srruac:ones y acontecimientos pasados

(Plaget 1997) Entendcendo como reconocnrn ento cuando éste actua al existir un

ob;eto ya encontrado Yy que consuste como su nombre lo dice, en reconocerlo. - Se

habla de Ia evocactén cuando se recuerda al objeto en su ausencia, por medlo de un

recuerdo |magen

memona En una nvesttgactén presenté a los su1etos dlferentes vanllas ordenadas

desde la mé

corta hasta a mas Iarga y p:de que Ias descnban de: nuevo una

semana mas: tarde con los T sultados Ilega a la consnderacuon de que 1

mernona

depende del nlvel operatono en el que se encuentren y no de Io que realmente ven,

es decir, esta en fundon de la edad del su1eto y de su capacudad cognmva. Por
ejemplo un.niitio de 5 afnos recordara las vanllas en series de dos y uno de 12 anos

tendra mayor facilidad para acordarse de la serie completa.
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Esto quiere decir que ia memoria segl.’m esté autor, depende de la asimilacion

y comprensién de los pequenos de sus esquemas mentales Esto mdlca que Piaget

trata de plantear la relactén entre Ia memorla de objetos que se basa en |mégenes y

los esquemas de la mtehgencla.

Ahora bien, puede eJe plificar’ e reconocrmfento,cuando los niﬁos

reconocen una |lustrac10n en un hbro K-} cuento como algo que ieron’ ant s aunque

no sean capaces de nombrarla o hablar de ella. Un ejernplo de [} r:ac:dn sena

cuando un nifo esté vtendow una; ustracuon en .un. ||bro y ‘se e pregunta cual
|lustrac1én viene después y da el nombre correcto de la mlsma

fa s:gunente |Iustracn§n.

Por otra parte exnsten otros mvesugadores, al |gual que Plaget que se han

ocupado de estuduar la serue de etapas por las que se conforma la memorla Segun

Papalia y Wendkos (1988). la memoria es como un s:stema de; archlvo que implica

tres pasos’ bés«COS Cod:fcac:on Almacenamiento’ y Recuperacrén. Después de

perc:blr algo un |nd1vnduo decide en dénde lo vara archwar. EI pnmer paso es
cod-ﬁcarlo o claS|ﬁcarlo. por ejemplo bajo “ personas que conozco” 6 “lugares donde
he estado™. En el segundo paso se almacena el matenal para que permanezca en la
memona. Como altimo paso, es necesano que esa mformaclén pueda recuperarse o
Salll' del sitic en donde se almacené. : :

El olvido puede presentarse debldo a un problema en alguno de estos tres
paébs. Parece ser que olvidamos por diferentes razones, pero no existe todavia una

respuesta definitiva y completa a esta pregunta (Papalia y Wendkos, 1990).
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Sin embargo, varios autores dan su punto de vista sobre los motivos que nos
llevan a tener un olwdo. Por ejemplo Freud Bergson (citado en Papalla. 1990) aﬁrma

que en owsmnes olvldamos material almacenado ‘en’ nuestra memona a largo plazo

porque pareoe que hay algun beneficio personal en no recordar. As un nlﬁo suele

olvudar el nombre de un personaje que no le |nteresa'o de q re: a donde no quiere
ir, por e]emplo el dentxsta.
De acuerdo con Io anteruor se puede obsewar ue los ‘autores difieren én los

pasos que : legan a dar en el proce € 5 o.que;Jean Pyiaget

esta mformacmh prewa. L =

A pamr de los autores antes menctonados se puede establecer el proceso de

1a’ memorla de la’

1. Percepcién: Se presenta cuando la persona capta algo, a través de algun

sentido (ver, tocar, oir, palpar y gustar).
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2. Reconocimiento: Consiste en  identificar “la ‘informacién para después

clasificarla.

3. Almacenamiento: Guardar :la’

solicitada.

Recuperaciéon: Recordar la infol

cada ‘vez:que’® héy; un’arbol, habra

En cierto rhddo debe tener prese te que la memoria es indispensable en

todo ‘¢ ando un. nifio “'empieza a vivir situaciones de

todo momento y sob

aprendizaje.. La memona Ie per nite a éste selecclonar los puntos de informacion que

son |mportantes para Io que ellos t:enen que hacer en el momento, como planear su
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trabajo, utilizar estrategias pafa organizar Yy contar; éstas‘ capacidades Iés ayudan a
aprender, recordar Y solucaonar problemas (Papalua y Wendkos. 1 988)

Es por: esto que la memona v ] ava za ‘o conforme ava za el’ desarrollo‘

cognoscmvo del ﬁo Yy cuando una persona no puede reallzar estas capacudades es

probable que p eda'te 'més de tener

aprender.

escolar.

Los tres sistemas de’: memori

memoria sensorial la memona a’corto 'plazo’

se aprende y se puede I

1.2.1:- Mem




saborea o toca y durame una; fraccnén de segundo el cerebro absorbe todos los

aspectos de la habnactén en Ia que se encuentra como. colores. formas adornos,

etc. Esta mformacnén esta consmu da por la pura realndad de Ia vnda frente a la cual

puede reaccmnar |ntroduc|éndola en la memona o |gnorandola y olwdéndola Es asi

como al entrar a un lugar la persona ve una gran wntldad de est:mulos- olores,

SOr‘IIdOS rundos, ‘cuadros, la vnsnon 3% ublcamén de ob;etos entre otros Todos estos

estlmulos sensonales desaparecen al salir de dicho Iugar Y no permanecen en fa

memoria, puesto que al llegar a otro lugar perctbe los nuevos estcmulos

Otro autor que dedica tiempo a investigaciones sobre Ia memona es Charles

Morris (1997). Sostiene que en este tipo de memoria actian los Ilamados reglstros

sensoriales” que son los puntos de entrada de |la informacién proven ente delos

sentidos. Después de que la informacion entra a los registros sensoriales,. se procesa
posteriormente o desaparece.

Dentro de la memoria sensorial también se encuentran dos ﬁpds: la Memoria

fcénica que provnene de Ios organos de Ia v:su5n tamblen conoc:da como  Memoria

visual. Las |magenes |co s desap_arecen mas rapidamente que las que provienen

de nuestros oidos sta cbmo Memoria Ecoica © Memoria Auditiva, en la

cual las imagenes uran uknr'pfo‘o és (Papalla y Wendkos, 1990).

ue exlsten ademas registros sensoriales visuales y
a captar estimulos exteriores. Sin embargo aunque

éstos poseen una cap cidad: practlcamente itimitada, la informacion desaparece de

ellos muy répidamente. Como ya se mencionod anteriormente, conforme va llegando
nueva informacion a los registros sensoriales, la anterior se enmascara casi de
TE Qi€ CON 26
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inmediato. (Morris, 1997) Ademés la - informacién . auditiva - desaparece mas
lentamente que la vnsua! ‘

De forma general se cc nsudera ala memona sensonal como un snstema de

memoria que actua mlentras una persona expenmenta n acontecumlento por medio

de los’ sentndos. Estos interv después de un breve

1.2.2.- Memorla a Corto Plazo (M.C.

ihférmacqéh

contiene "la

mismo autor. exu

almacenamnento temporal enia MCP::Una es’la fonoléglca en Ia que Ia mformac:on

se aimacena de a uerdo con el modo el que suena. Es por esto que cuando la gente

trata de recuperar materal de MCP confunde umdades que suenan de manera

' Repetir: repasar oralmente una informacién para Que pueda quedarse en 1a memoria a cono plazo.
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parecida y que se pronuncian de manera similar, aunque son visualmente distintas,
por ejemplo: una lista de palabras como can, pan, clan. plan son més'diﬁciles de

recordar que una lista con: hoyo, dia, vaca, barra. Otras formas ‘'son por medlos

visuales o en funcién de su significado.

El material de la MCP desaparece en un lapso de 15 a 2O ‘Se'g.;u‘hd»o‘s,;a menos

que se repita o se practique. Morris (1997) expone dos teo para exp car por.qué

se olvida el material almacenado. Una de ellas es la T

todo 1o que

Se entlende por. repaso al proceso consustente de repetlr palabras en voz alta

retener algo en la memoria a corto plazo y prepararlo

o en sxlencncr oomo»medlo d

para la memoria“a: IargoAplazo.‘ (Klntsch citado en el Manual de Pedagogia y

Psicologia, 2000). Se puede ejemplificar este proceso cuando una persona busca un
TESIS CON =8
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numero telefénico para hacer una llamada en una cabina publica y no encuentra

nada con qué escribir el numero: entonces replte el numero en su cabeza dos o tres

1990).

Los experimentos de Iaboraic)rio ‘co

ron- por

75-7—3-8-2" Segun Papalxa (1988)

hacna los cinco o se s anos los nlﬁos suelen recordar soélo dos digitos.

No hay duda de que ia memona a corto plazo tiene gran repercusién en las

dificultades que pueden llegar a tener los ninos en su aprendizaje. Si éstos no son
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- un problema (S|egler y Rlchar

capaces de retener la mformacnbn entonces tendran drf'cultad para realizar

actividades que requxeren un c«erto mvel de mformacnon y tendran repercusmnes en

numeros) hasta para entablar una

1:2.3.- Memoria a Largo Plazo
‘La‘memoria-a’ largo’ plazo parece “contar. coh
almacenar informacion. Incluso pu'ed'e durar

la letra

todo io que ya se sabe como por ejeﬁr{pld.

presidente de México, lo que se hara manana. etc’

especie de diccionario o enciclopedia. Pork' 'cordar los estados de la
republica 6 queé se celebra durante el mes de Sephembre La memona episédica

almacena informacion mas especnf‘ca acerca de las vidas personales y otro tipo de
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informacion coh un signifcado ‘personal. Por e;emplo- recordar dénde se celebré el

prlmer amversano con su pareja [+ el accndente que tuvo hace un ano.

almacena ia mformamén.

Para los aprendlzajes escolares el nﬁo, 1a M LP. es_ el s:stema que tnene

mayor interés puesto que Ia e cargo de un’ grupo debe conducur o

guiar a estos hasta la’ xnformac on: para_que puedan seguir utnhzandolo durante su

proceso educativo. Es decn

os” alumnos son los que decuden qué, y como van a-
procesar la mformacxo_n. o

Resumiendo Id dicﬁé), sé puede llegar a la conclusion de que los tres tipos
basicos de memoria deben ser estimulados dentro del proceso Aeducativo. ya que la
TESIE CON 31
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: presentarse en'el aprend'zaje

memoria sensorial ayuda a que se estlmulen Ios sentldos del nifo, llevéndolo a que

tenga mas mteres en las actnvndades para poder obtener una memona a corto plazo

de manera que ésta permanezca con ayuda de Ia repetncron y logre almacenarse en

ar d cultades que puedan

la memona a largo plazo con Ia f'nalldad de

En el svguuente recuadro; se esquematiza la seéuéhcna,“antes mencionada; en

ia que se da el procesamiento d

] Oido por interfe, :ehcia :

"ALMACENAMIENTO

Memoria a corto
plazo

Estimulos
externos a
traveés de los
sentidos

| RECONC
CIMIENTO

Réﬁaso v cbdiﬁcacion

PERCEPCION

RECUPERACION.

1

Olvido por decaimiento

Memoria a largo
plazo
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Se puede explicar el esquema de la siguiente manera:
La informacién proVeniente del exterior se capta a través de’ los sentidos.

Posterlorrnente la nforrnac:on e procesa. es decir, se reconoce y se clasnf‘ca Los

datos que se cons eran sng callvos pasan a un procesamlento posterlor en la

memorla a cono pl zo en donde se almacenan; el resto se ellmma Una vez en la"

memorla a corto plazo Ia mformacuon se olvida o se (ransfere a la memona a largo

plazo.,en la que se recupera cuando es necesario.

1.3.- TIPOS DE INSTRUMENTOS PARA MEDIR LA MEMORIA®

Existen diversos instrumentos que se ded:can ai >valuar éer ‘algtin

aspecto especifico del funcnonamlento mental o psucologlco de una’ per: ona. Estas

Dentro de este apartado se describiran cada una d'e’k‘ella's‘.‘ el material a utilizar,
asi como la forma de aplicarlas. (Varios autores citados en la Enciclépedia Ciencias
de la Educacion, 2000). Los instrumentos son:

1. Bateria de aptitudes mentales diferenciadas inferior (AMDI).
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Descripcion:
Ayuda a hacer una evaluacion de las apmudes de’ conceptuahzamon verbal memoria

con significado, mventlva espacnal y flundez verbal controlada. s

Aplicacion:

Se aplica a nifios de 8 a 13 ‘afos. El tie‘rripoy;a'p'oxima‘do es entre 25 y 30 minutos.

Individuat y colectiva.
Material: el O : ,' A : K “Autor:
Manuales, ejemplar, lamina y plantilias de correccion; . - J. Garcia Yagiie.

2. Memyo}ia auditiva inmediata (MAI).
Descr:pc:o » P
Hace una aprecuacnon d
través de estx s 5

inmediata,
A pamr de o

Ma tenal.

Manual, hoj

correcmon.

Autor: A. Cordero Pando.
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3. Memoria mediata con sentido (MS-76).

Descripcién:’

Analiza Ia rﬁémoria r rémma compre d|da en med:a hora y la remota comprendida en

dos dias; en Ios aspectcs espaclales y verbales.
da aplicacion. Individual y colectiva.

plar'es.;uno pafa cada memoria y una

Nivel elemental::

Material:: -
Manual: para los cuatro- niveles. En el nivel elemental: hojas de presentacién y

respuestas de las dos partes de la prueba (granja y playa) y plantilla comun. Nivel I:
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hoja de respuestas y plantil!as. Nivel II' ho;a de respuestas y plantilla; Nivel (l:
cuadermllo ho;a de respuestas y plantllla.

Autor. Carlos Yuste Hernanz.

5. Prueba neuropsicologica L-PAD:

A plicacio

Es para‘r'\

Lamina con dibujos. .«

6. Prueba ABC de Lorenzo Fllho.,

Descnp c:on.

Es una prueba que tlene como f'nalxdad conocer. la madurez del nifio para el

aprend:zaje de la Iectura Yy la escntura. Para ‘evaluar, se toman en cuenta los

srguuentes cmeruos‘ coordmacnén vnsual motora; memoria visual; resistencia a la

inversion en la copla de fguras Y la coordinacién motriz; capacidad de fijacion y
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memoria audltxva‘ vocabulano y comprensvén general coordlnaccén audmvo-motora y

capacudad de pronuncaaclén coordmaccén vnsual motora e lndlce de fatlgablhdad 3

Matenal. e . ‘. ST ’ Autor-

Mangall,‘ 5 G z S, e ) ' Lorenzo Fllho

La.observacion. Cuand
ayudado derlé observ\)a' se puede observar s el nlﬁo tuene dlﬁcultad o no en

recuperar Io que se le pide, las reaccnones ‘que manlﬁesta durante la prueba u otro

tlpD de problema Esto ayudaré a complementar la informacion obtenida después

del lnstrumento para una valoractén mas completa de ia memoria.
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Por consiguiente los. instrumentos Para medir la’ memoria. seran de gran

ayuda en el desarrollo de ia mvestlgacuén permmré venﬁcar en el nmo su capac|dad

de memoria y si exlste algun trastorno en ella Del m smo rnodo. serén la base para

poder partir de sus neces;dades y segunr valorando su proceso de memorlzacton.

4.- ESTRATEGIAS PARA EL DESARROLLO DE LA MEMORIA.

memoria, ya que de su mayor ' menor capacndad de memonzacuon dependen en

buena medida sus éxitos escolares. Lo

1.4.1.- Mnemotecmca (estrate s para recordar)

Existen estrateglas que pueden a udar a que a la persona se Ie facilite

recordar. Estos mecanlsmos para favorecer a Ia memona se conocen como

estrategias mnemotecmcas. (P‘ pa i Wen’ kos. 1988) Estas técnicas pueden

descubrirse al azar,- .pero tamb n se les puede ensefar ‘a los nifios la manera de
utilizarlas. Algunas de las estrategnas de mnemotécnla mas comunes segun Papalia

(1988) son:
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1. Recitacién. Es una estrategia de mnemotecnia 'para mantener un item en 1a

nte. Una lnvest:gacaén

memoria de cono plazo a través de la repetlccén conci

inicial sugnere que los runos no suelen usar la r

anotarlo, dice en voz alta el numero una y ofra vez. Esto es que esta utilizando la’

recitacion.

2. Organizacién. Es’ una : eétfaiegla -que’

categorias: ‘un’

relacionados;”

S de manera

puede ensedar. a cIasxﬁcar por med:o de colores

ammales prendas de vestlr carros. etc para que se Ies haga mas facil recordar b

puedan postenormente ayudarles para su aprendlzaje en la escuela.
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3. Elaboracion. Estrategla de mnemotecnia para relauonar objetos con el fin de

recordarlos. al crear una, hlstorla o una imagen vusual con ellos Por- ejemplo

cuando a los nu“uos se les presentan Ias dlferentes Ietras o numeros con una

|magen el numero ocho se puede relac:onar con un gato. el numero dos con un

cnsne etc Asi cuando ellos tratan de recordar un nurnero se acordarén de la

amagen y asn Ias asocaan

Aunque cabe mencnonar que al |gua| que Ias otras’ estrateglas Ios nifos de

1a elaboracxon de

mas edad tienen mayor probabllldad que los pequenos de’ utlllza

manera espontanea y pueden recordar rne;or cuando hacen Ias elaboracxones por su

propia cuenta Tambnén a los mas pequeﬁos hay que ayudarles ala elaboracu:n para

que recuerden con mas facnlxdad

4. Ayudas extérna's Incluye utilizar algo que esté al aicance. Se pueden escribir un

namero telefénico, hacer una lista, entre otros.: Es decir, utilizar. estrateglasAque se

consideren utiles para recordar lo que se tiene que realizar.

5. Los Juegos.:Antes que nada ‘es’ importante -sefnalar: que. el juegb‘ favo‘rece el

desarrollo de; habilidades mentales (memoria); sociales ﬁsica"s y sienta las bases

para adqumr Ias capacadades necesanas en etapas postenores de la vida. Es por

esto que tamb n se con dera al erQO como otra estrategia que puede ayudar a

desarrollar la memorla. =] blen, para ayudar a los nifios a recordar.




Otra de las razones por las que se consndera que eI juego es una estrategia
para desarrollar la memoria es porque el Juego es estlmulante ya que provoca el

desarrollo de destrezas cogmuvas y prepala para los aprendlzajes mas complejos.

Por menc:onar algunos de los Juegos que se utlllzan como estrategla para desarrollar

ia rnemona estan:

. Memo,ama. Es un Juego cono do por ta mayoria de las personas dentro ded

contexto mex:cano el cual cons te e reoordar en dénde se encuentran dos

tarjetas del mismo snmbolo o dlbup para encontrar el par Esta es una estrateg:a

que ayuda a pensary recordar es decnr ayuda a desarrollar Ia memona. :

e Rompecabezas. Tamblen conocida por I mayoria de 1a gente consste en

reconstruir un dlbl.uo recortad l)uego antenor se

rias’ panes Al lgual que

trabaja la memoria. porque s trata de recordar en dénde se- encontraba cada

parte.

que el nifio

recordar somdos presentados

« Juegos de~ memona audl va. Cons:ste en

antenormente con Ia ﬁnahdad de traba;ar Ia memorla en Ios nlﬁos.

1.4.2.- Metamerﬁdr a. 8

Dentro del p oceso “de.- rnemorla mtervnene un aspecto importante: “/a
metamemoria”. Una de las razones por Ias que los nifios mas pequefios tienen

fracaso en la utlhzacaon de Ias estrategias, puede ser su falta de conocimiento y de

T
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control sobre la utilizacion de las tacticas antes mencuonadas Esto es lo que se
denomina con el nombre de metamemona. el conoclm/enlo de Ios procesos de Ia

memoria, un factor determlnante en Ias actwrdades del recuerdo. La metamemorla es

temprana. (Papalla y

un entendimiento que comlenza a des rrolla S

Wendkos, 1988).° Por ejemplo Ios mﬁos de ]ardin de infa tes Yy e pnrner grado,

entienden lo que S|gn|fica aprender. recordar v oIvndar comprend'n que‘un mayor.

tiempo de estudlo mejora el aprendlzaje. Después del tercer grado los nlﬁos saben

que algunos personas recuerdan més que otras Y que algunas cosas son mas fécﬂes

de recordar que otras. ’

S|n embargo. los mﬁos més pequeﬁos preescolares, son menos consclentes

que los nlﬁos mayores de la necesndad ‘de utlllzar estrateglas de mernona para

solucionar: las demandas de recuerdo (Enciclopedia pract|ca de: Pedagogla 1988) :

Se ha comprobado que con la edad progresa el conocimiento’ que se tiene sobre las

propuas operaclones mentales. Asi que no hay que’ preocuparse si
pequefnios no pueden utilizar una estrategia para recordar ya que éstos carecen del

conocnmlento necesario para aplicarla.

Hemos visto lo complicada que es la Vmemona‘ y i cOmo  esta’ unida

|nextr|cablemente al completo proceso del aprendxzaje. Tanto el aprendlzaje como la

memoria poseen grandes lmphwcxones para el desarrollo.

Es necesario tener en cuenta que no es bosnble recordar algo que no hayarnos
aprendrdo anteriormente, entonoes partlremos de esto para afirmar lo siguiente:

« EI aprenduzaje lieva a cabo el almacenamlento de la informacion.

42




e EI aprendizaje requiere de la expen‘encia
e No exlste memona sin un aprendizaje previo.

. Fmalmeme el matenal almacenado es recuperado (evocado o recordado).

do un proceso que

Hasta adui hefnos visto que la memoria‘basak través de

es cada ‘vez; mas compleja conforme el-cre y que de ella

dependen Ios aprendrzajes posterlores que servxrén para el actuar, ante determmada

sntuacaén En el stgulente capitulo con nua mos’’con

Vq'u'é se prriesente en esta caparcidad"y. que pu
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CAPITULO 2 EL NINO DE LA SEGUNDA INFANCIA CON
DEFICIT DE MEMORIA.

. En este cépftulo Se describirén las caracteristicas tanto fisicas, cognoscitivas.

soctales asi como afect as de la segunda infancia; éste es un penodo que abarca a

nifos con edades c te a doce afos. Posteriormente, se hablaré sobre las
¢ gar a presentar en el aprendlzaje. cuando ex{ste

Es |mponante revisar qué capamdades debe tener

) ¥ ésto servu'é de gran ayuda para verlf'car si existe
a|guna problernatlca que altere su proceso de crecumlento Yy especifcamente el

. proceso de aprendlzaj

2 1 - CARACTERISTICAS DEL NINO EN LA ETAPA DE

. LA SEGUNDA INFANCIA.

Antes : de comenzar - es importante . mencionar. que Ia segunda infancia

comprende Ias edades de fos siete a los doce aﬁos de edad' co ya se menéioné

amenorrnente

S . un penodo que abarca Ios prlmeros seis aﬁos de la educacnén

escolar. fonna e donde el mﬁo ya esta mtegrado a la escuela

I desarrollo del mﬁo durante estos aﬁos, se consnderan fos

Para” estudla_r

enfoqués de ‘Del ltado por Margarlta Gémez Palaclo. 1995); Plaget vy Vigotsky
(citados en Papalla y Wendkos. 1998) Todos éstos hablan acerca del desarrollo

humano, su pensamlento y hacen énfasxs en'la importancia de la interaccién social.
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Cuando se habla'de desarrollo se ref‘ere a los camblos continuos en las
personas a través del tlempo EI estuduar el progreso del mﬁo en esta etapa. implica

descubnr la fon-na como* van camblando éstos y de cémo sguen suendo ellos

mismos.. Se’ hablara entonces de Ios cambtos : cuanmar/vo y cualllat/vos.

estatura y extensnon del vocabulano Los cam os cualltatlvos se: reﬁeren a

en ambos sentidos.

Sin embargo, es primordialgmencioha qu

2.1.1.- Caracteristi(y:ars‘.‘6769ﬁoscitiva's.r B

Cuando se habla del desarrollo cognoscmvo ‘se’ hace referencla a las

destrezas rnentales como aprendizaje, memona, razonamlento y pensamxento Los

camb:os en ellas estan relacnonados con Ios aspectos emoc:onal y motor dei ser

humano. (Papaha y:Wendkos, 1998) Por esto es lmportante constderar que las

esferas' cognoscmvas fisicas y socm-afectlvas mteractuan entre siia Io largo de la
vida ya que el desarrollo en una esfera afecta el desarrollo en las otras.
Segun Plaget (1997), los nifios entre snete y doce afos, se encuentran en una

etapa conocida como: “penodo de las operaciones concretas”. En esta etapa, el nifio
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tiene formas de organizacién de su conducta muy superiores alas anteriores porque

establece otras maneras de resolver problemas ya que muchas caracteristlcas de la

etapa preoperatona desaparecen Es por esto era de gran nmportanCIa

mencionar los cambaos mas significativos que van adqui endo los: os ‘a través de

su proceso de crecimiento.
idades men

Se entiende por operaciones a las acti s basadas én las reglas

de la logica. En este periodo los nifos utilizan la logica'y reallzan operaciones con la

ayuda de apoyos concretbs Los‘ pr

alcance de su capacidad.® Es por esto que se. Ie 'denomn ra este_'.z estadio:

) “operaciones concretas”. (Manual de Pedagogia y Pslcolo Jia, 2000)

De manera general segun Papa 1998). se puede seﬁalar que los camblos

cognoscitivos y/o de pensamuanto mas notables que se presentan durame este etapa

son:

« Utilizan la Iégica en siidaciones concretas (reales) volviéndose mas expertos en la

solucuén de problemas su'nples ‘

- Establece una dlf ‘en Va

solucuén de problemas

- Emplean nt 'mas (pensamlento) para solucionar

problemas q e se ncuentren aqui y ahora pero no con abstraccnones (Gbédmez,

1995).
« Nocién de éonsé(vacién 'de Ia sustancia. Consiste en la capacidad para reconocer

que la cantidad de algo se conserva igual aunque su forma cambie, siempre y
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cuando no se le haya agregado o quitado nada. Segun investigacicnes de Piaget

e Inhelder (citados -en Géméz 1995) Ios SUJetOS pnmero adquleren la

conservacion de Ia sustancla. luego Ia del peso y después la del volumen.

e Nociones de clasifi cac:én Es. cuando se co struyen clases o conjuntos con las

cosas que son semejantes ‘es dec!r. reallzan clas:fcacnones SIgLnendo cntenos

variados, - formar coleccnones de objeto segun’isus ~semejanzas, 3 reallzar

clas:f'cactones ascendentes y descendentes

- Noc:on de seriacién.” Cuando pueden organizar objetos de‘acuerdo con:su

tamarfio y de acuerdo a una o mas dlmens ones relevantes como peso

« Nocién de numero. Ei concepto de nimero esta’ estrechamente relacionado con

las operaciones logicas de clasiféaéién vy seriacién. Desarrollan: sus propias

estrategias informales para sumar y resta A comlenzo cuentan con sus dedos 3

otros objetos, postenormeme son capaces de contar mentalmente snn ayuda de

objetos.

MEMORIA.

En cuanto a,su ‘memoria el nifio se encuentra mas ‘capacitado para pensar,

razonar y actuar lo 'que' le ‘permitira la solucién de problemas. La capacidad de

memonzar aumenta relatrvamente con la edad, por lo que el nific durante esta etapa

presenta Ias s gunentes caracterlstlcas

- Aumerita Ia i:apacidad de memoria.

« Mejora su éapacidad de recordar una lista de objetos.

TESTE CON -
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= Modifican sus estrategias de repaso. en Iugar de repetlr los objetos uno a la vez,

comlenzan a repasar vanos al mxsmo tlempo.

- Pueden planear su trabajo dlseﬁar y ut zar estrateglas para orgamzar y contar

- Saben que algunas personas recuerdan més que otras 3 que algunas cosas son

més fécules de recordar que

- Pr,orcesanyla uyforrna én de manera mas ordenada

2.1 ‘2. Caracte

acidad . sensorial y

statura .y ‘peso, es

€2y medioy

DESARROLLO MOTOR.

Segun Cratty (citado en Pal alia'y . Wendkos, 1 998); los cambios mictores mas

|mportantes so 1

e los niﬁos se vuelven mas fuertes y rapidos, ademas de tener una mejor

coordinacién.
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« La mayoria practica mas deportes colectlvos organlzados (danza. expresion

dramatica y corporal) ] juegos con reglas (escondldlllas salto de la rana y el

lazo) Otros mﬁos concentran su )uego en act ldades conduclda 3 por adultos.

- Puede cop:ar f"guras con prec15|én "

- En e;erc:cno de coordlnac n movnmlento/ Vi éh. Se§ puéde_ observar un incremento

en la velomdad y en la precnsxén

- Sus aptltudes psmomotnces Y. sensonales se muestran consohdadas

2.1.3.- Céf:-iéferisti(’:as socio-afectivas.

Se es! aré cons:derando por desarrollo somo-afectlvo a Ios cambnos del nu’io en

cuanto asu manera individua! de ver el mundo, el sentido de si m srno Ia forma de

relacuonarse con las demas personas y a las emoc:one = camblos en este terreno

afectan los aspectos cognoscitivos y ﬁsnco}sﬁ Qel fun nam ento.iV|gotsky (c:tado en

Papaliay4y,Wéndkos, 1898) habla sobre'lla ifnportancn de.la lntera_cclo;n,’soqal en el
desarrollo de los infantes. : :
= Interactdan mas con otras persbhés’y entran-en: contacto con un rango"c;ada vez

mas amplio de buntos de viéié. . P

- Comprenden que otras perso as: p eden nterpretar una s:tuactén de manera

dlferente por 1o que comprende que otros saben que él tlene un punto de vista

partlcular.
= Reconoce que las personas hacen las reglas y pueden cambiarlas. Se consideran

a si mismos capaces de cambiar ias reglas como cualquier otra persona.
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e Desarrollo del autoconcepto, es decir, la imagen que una persona tiene de si

misma.

iniones acerca de si mismos, lo

os,.otros miembros

Con ' todo las caracteristlcas antes
mencionadas estan_ interrelacionada entre si S| hay alguna anomalia en cuanto a

alguna dé éétas area ino tendré dlfcultades para poder llevar de manera

satlsfactona su anto, tendré que tener Ia neces:dad de buscar a

alguien que lo ayude para evntar que tenga algun - trastomo como Ios que se

mencnonaran en el SIQUIEI‘I 2 capltulo.

A_continuacioén' se njlostr'arér un_esquema que se refiere a los aspectos del
desarrollo fisico, cognoscitivo y social de la personalidad, los cuales interactaan entre

si a lo largo de la vida (Papatlia y Wendkos, 1998).

TESIS CO!
FALLA DE ORIGEN
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AREA COGNOSCITIVA

Aprendizaje.
Procesos
mentales.

Pensamiento.

Lenguaje.

Memoria.

Crecimiento éseo
y muscular.
Desarrollo
cerebral, sentidos,
nutricién, salud,
habilidades
motrices.

Fortalecimiento
del ego,
autoconcepto,
relaciones con los
companeros,
relaciones con la
familia.

AREA FisICA

AREA SOCIO-AFECTIVA

2.2 - LOS NINOS CON DIFICULTADES DE APRENDIZAJE.‘,

Una vez wsto el desarrollo del nifio desde los snete hast Ios doce aﬁos. es

convenlente comenzar a analizar todo lo referente a los problemas que Ilegan a

presentarse dentro ‘det aprendizaje a éstas edades. Se comlenza en pnrner lugar con
el conceptq de problemas de aprendizaje, algunas causas que pueden infiuir, los

problemas mas frecuentes, asi como también los factores que inciden para que haya

alteraciones en {a memoria.




2.2.1.- Concepto.

Antes de entender el significado de los problemas‘ de aprendizaje se
considera de suma importancia entender qué es el aprendlzaje. Se entnende por éste
a los conocimientos que se van adquiriendo en las estructuras cognoscmvas para

emplearlos en los procesos de pensamiento y relacnonarlos con nuev s sxtuacnones.

Aunque, son muchos factores que deben tomarse en cuenta para ue se de el

aprendizaje como: el desarrollo de la percepc«on Ia mterrelaccén entre los dxstmtos

afectivo.  Por. lo tanto es aqui donde se dan o

(Euromexu:o, 2000)

Ahora blen. se puede deﬁmr co

un determmado proceso lntelectual

cuando se le ensena de acuerdo con las

sobre - otras habllldades preceptuales o untelectuales que no -se requleren. de

ordlnarlo para domlnar la tarea en cuestlé rnopol 1986)

Un nifio . con dlfcultades de aprendnzaje puede presentar problemas en la

comprensién o uso del lenguaje. hablado o escrito, puede manifestarse como una
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deficiencia para escuchar, pensar, hablar, leer, escribir,. deletrear o realizar calculos

aritméticos.

'Es xmportante menc:onar que estos md uos tiehen uné t llgenmanormal e

mcluso supenor, al: prornedvo. como ya se habua mencnonado antenormente que

asuste a la escuela normalmente pero que no puede aprender ‘al mismo ntmo que Ios

demas, no es un dercueme mental nx tiene mped-mento sico

Las causas més frecuentes para que se de

oblema ‘de aprendizaje segan

tempranas

2 2 2. Problemasi mas frecuentes.

Los problemas mas frecuen(es de un nmo con problemas de aprenchzaje y

que se manlfestan en la lectura escntura y matematlcas son:. .

N . N ol . Matematicas
Lectura (dislexia, I Escritura (disgrafia, " A
[¢ ) (disgr ) (discalculia)
« Se salta letras y silabas. « Salta letras, silabas, = Confunde signos y

« Cambia la primera letra de |« Confunde letras. * numeros parecidos.
{a palabra. : Cambia la direccionatidad de
{ los nimeros.

2 Experiencias tempranas: Hace referencia a que el alumno no tuvo una experiencia previa en donde
se le ayudara a desarrollar las habilidades necesarias para leer y escribir, a fin de preparario antes de
entrar al ambiente escolar.

3 pPerturbacién emocional: Se refiere ai estado emotivo que se caracteriza por la inquietud, confusion,
incapacidad y preocupacion debido a un problema emocional (problemas personales & familiares
como divorcios. muertes, etc.

TECT 0N >
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- Omnte las dltimas silabas e Su Ielra es grande y - Invnene u omite nimeros.

letras a media palabra, desigual, extendida o . "
palabras, estrecha, demasiado * ;ne:%rg;rrsoesverancaa en
« Confunde letras, palabras pequefa, mal formada, o ’
- P - desproporcionada. « Ordena inadecuadamente
« Sustitucion de palabras. - En el escrito junta las las t:lafg?ésnen una
« Inserta palabras. palabras, las divide ope! .
. inadecuadamente, agrega | Suma y resta la unidad
- ?eublca palabras en una palabras, invierte silabas, con la decena.
rase presenta faltas - No hace efectivo el pedi
« Lee las palabras de atras ortograficas. elollevare pedir o
para adelante, de arriba -

;« Cambia u omite letras,

hacia abajo. vocales, consonantes, - Nos:l?atga encolumnar
« Su lectura es por letras, frases. articulos, deforma re; 0S.
silabas, palabras, ideas. el escrito. « Su razonamiento logico-

de ritmo, puntuacion, mayusculas 6 las utiliza
entonacion. solo en nombres propios 6
indiscriminadamente.

Dificultad para comprender
la idea general de la
lectura, no sigue la
secuencia, no recuerda los
personajes, deforma la
historia.

= Sulinea al escribir es rota,
fluctuante, descendente,

|
%
En su lectura presenta falta ‘_ Nunca utiliza las matematico esta afectado.
i
|
2 ascendente.
|
!
i

2.2.3.- Factores que inciden sobre las a  memoria.
Puesto que la investigacién es{é"énfo'cada‘ al pr blemaé e prendiéje que

presenta el mno en Ia memona se rnenc:onarén los factores que interv enen para

que exista una durcultad en ésta

La incapacldad d ncusn Y asnm:lactén de expenenctas vnwdas se presenta

comunmente ya qu mno no es capaz de recordar Y retener lo que va

aprendlendo. io cual hace que se atrase en comparaclén con sus demas companeros

e impide que el nifio aprenda naturalmente.
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2.3.- TRASTORNOS EN LA MEMORIA.

Dentro de este apartado se trataran algunos de los trastornos que se pueden

Ilegar a presentar cuando existe alguna dn"cultad en recuperar la mformaclon es

dectr un trastorno e

Ia memorla. Estos pueden afectar el apren |zaje e impediran a

los mnos aprender de manera normal

Se ha vtsto que Ia memoria ‘es: el conjun de ‘respuestas’ especializadas

precedldas por un aprendlzaje, que después de: hal Si 6 intei‘prétadas pueden

utnllzarse apropladamente dentro de una snuacnén ya conocida o bxen sujeta a reglas

especnﬁcas. Cuando el cerebro ‘sufre. ur afectar a la memona en

general, a la memoria de cosas del pasado; ;o a’ memorias’ rnuy especnfcas Y

mbito del éprendiZaje, ya que
Vy'rleryig aje. lo ' mismo que para leer,

calcular 'y “escribir; yisu deterioro “ocasiona’ fracasos escolares, = deficiencias

perceptuales, trastornos‘simbéliqos u otros problemas de aprendizaje.
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Como consecuencia de lo anterior, entre los trastornos de la memoria estan la
dificultad de asimilar, almacenar y recuperar la informacién. y es.posible que esta

problemética' esté relacionada con los procesos v:suales_ ; aljditivos" y - otros,

|mpllcados en el aprendizaje; por lo tanto. se puede hablar de trastornos de la

memona vnsual auditiva, etc. (EuroMexlco 2000)

2. 3 1 -‘Trastornos en la memorla vnsual

La memona vnsual se ret'ere al recuerdo de personas t’guras o imagenes, es

decir; hace referencxa a la codufcacnon, retenclon y sustemas de accesibilidad y

dnspombm rrnac:én v:sual que se- re |be En la. memoria visual se

retencién‘ de ‘esta informacion

3. Memoria visual ‘o  de’ imagenes a largo plazo: conjunto de huellas

consolidadas de mforrnacxon que se codifica visualmente.
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Si se illega a presentar algun trastorno en este tnpo de memona dentro del

aprendlzaje' si es insuficiente puede provocar la lmp05| dad de vnsuahzar letras,

palabras y formas. Por ejemplo, si un nifio tiene dlﬁcultad' para recordar como se

[P forma. entonces tendra

escnben determmadas letras o si no se acuerda d

problemas de disgrafia (dificultad para escnblr) y puede se' 'que se le confunda la “b"

por ila “dn.

2.3. 2. Trastornos en la memorla aud

tres nlveles

Espectal 1 990)

3.~ Memoria ' acastica ‘a largo plazo: conjunto de huellas consolidadas de

informacion que se codificd acusticamente en la memoria a corto plazo.

TESIS CON o
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La. carencia. de la memoria audltlva orlgma mcapamdad para reproduclr
patrones ntmxcos o de secuencias en cantldades palabras. orac:ones. Por o tanto.

es lmportante que el runo Ilegue a reconocer dnversos somdos de objetos.

lnstrumentos y anlmales para que ésto Ie ayude p stenorment ferenc:ar Ios

aprendizaje tales como: "

« . Dificultad para leer y escribir.~

Confunde letras con somdo pare do (d b m n etc.) -

e Erroren el ordenamlento de letras

« Olvida sonido de letras y Ias confunde-‘

«  Dificultad para aprender Una'secuencia de memorla como el alfabeto.

Partiehdo de.lo diého.! Se buede decir-que la memoria es la capacidad que
todos tenemos de regnstrar Ia lnformamén fijarla y restituirla. No tiene porqué sufrir

alteraciones a no ser que haya un proceso degenerativo o un traumatismo (es decir,
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lo que llamamos causas puramente organicas) o exista un estado de ansiedad tal

que ‘interfiera en la atencion vy, por ténto,v en: I'a bmemoria‘ “Asi es que: hay 'que

ejercnarla puesto que un trastorno en este tlpo'de memonas puede tratarse para

evitar problemas en el proceso educatav ] esto se puede concluu— que la

memoria es un componente basnco y fundamental del proceso educat:vo que permite

al nifo la automat:zacuén de Ios cono m entos




CAPIiTULO 3.- ‘}

EL JUEGO COMO

RECURSO DIDACTICO.
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CAPITULO 3.- EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO.

Como ya se sefials anteriormente, si los nifios tienen dificultad en la memoria,
va seé visual o auditivamente, repercutira en su éprendizaje y sera necesario contar
con uh apoyb educativo, en este caso el juego. ‘P(;r I'o' tanto dentro de este capitulo
se hablara en torno a este tema; empezando con su definicion, caracteristicas

prmclpales,; clas{f"cacubn y teorias més com I tas para abordar el tema de

|nvestlgacnon asi como tambxen el empleo ddactlco del mlsmo Yy Sus. objetxvos

educatlvos.: gl

un verdadero sistema educanvo que func»o a antes de la escuela y paraiela a ésta.

" Se considera que el juego es una orrna a traves de la cual el nifio desarrolla

su ‘memoria, aprende mas palabras 'lmxta a’ los” demas, usa su imaginacién, y
muestra su personalidad:y emociones. En pocas palabras, e! juego permite el

desarrollo de su persona.
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El juego es funcidn, estimulo y formaciéon del desarrollo infantil, porque para el
nifo es un instrumento de afrmac:on de si mlsmo que Ie permite ejercitar sus

capacidades fisicas e mtelectuales. pero tamb:én Ie ayuda a plantear y resolver sus

problemas cotidianos de desar ollo y convnvencm. :

Antes de comprender Io que se refiere al Juego es precuso saber que es jugar

para los mnos. EI mfame cons:dera como un Juego a: las actnv:dades que son

satisfactorias; que no tlenen ninglin - proposito o f‘nalldad"son esponténeas y

voluntariaé e impllcan ‘una_pamcnpamon activa por parte del jugado

EI jueg > una actividad del nifio, del Joven o del

‘adulto desarrollada

menos intensa. (Euroméxico, 2000).

Wallon y Piaget (citados en Zapata, 1989) con

ensenanza como medlo para eI aprendlzaje que pos:blhta el desarrollo integral del

nifo.

La mayér 'p“a'r'te:deiftien:jpt':"durame la infancia, el nifo se dedica a jugar, por
consiguiente es necesario implementar esta actividad en la escuela para que
InlV A 63
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desarrolle diferentes areas - como la |ntel|genc|a afectividad ‘!’ personalidad,

sociabilidad,’ estructura de su esquema corporal y asi Ie ayude en, su aprend|za]e

para un desarrollo 6ptamo Segun Raabe (1 980) el 1uego puede ayudar al pedagogo a

medlo natural

‘es el

soc1ales 22 f's:cas‘ por

pamdad es

resultados favorables y puede ser el medio para que estos tengan un real avance en

fa superacion de sus problematicas.

Como ya se ha expuesto anterionrmente,” hoy en diael juego: esta siendo
utilizado" por las escuelas para diversas finalidades ‘educativas como por ejemplo:
para explicar algin tema, reforzar lo que se ve en clases, complementar alguna

informacién, promover la participacidn, fomentar la convivencia grupal y la




socializacion, o bien simpleménte bor entre@enimiento. Resulta evidente que el juego
tiene un uso didactico (considerado'coho un'me'dio de enseﬁanza) y que las
personas que estén inmersas dentro de la educacxon formal o no formal, pueden
hacer uso de éste, siempre y. cuando se tenga bnen def‘mdo el ob]euvo de su
implementacion. 3

Ahora bien, dentro del campo de ed cact n espectal y mas especnﬁcamente

de los problemas de aprendizaje, el uego ,puede tener una gran ut 'tdad Ly un

basta ~empleando sumas sencillas, jugar un maraton. donde avance casillas

dependiendo de la respuesta de las sumas, etc.

Diého lo anterior, se puede decir con todé cléridéd : ézué"loé ;niﬁos con
problemas de aprendizaje necesitan de otros apoyosj para superar sus dificultades,
siendo uno de éstos el juego, puesto que pueden aprender mas faciimente con la

ayuda de éste y lograr aprendizajes significativos.
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3.3.- TlPos DE JUEGO.

Segun Paaget (c:tado en Ps:cologia Infan l y Juvenll 1997) conforme el nifio

a los nifios hechos lmportantes sobre su cuerpo sus sentldos y cualndades del

ambiente.

Juego Simbélico (aproximédémente 2;6 'aﬁos) Su funcién pr'incip'alvers la

aSlml|BCIOn de Io real al yo. En esta etapa aparece la capacadad de evocacxon

de un objeto o fenorneno ausente y con ello las ctrcunstancnas propnc:as para

que se. mamt‘esten en él los confllctos afectnvos Iatentes. Durante este perlodo.

los aprenduzajes ‘mas sngnlf‘catwos tnenen lugar a través del juego. Adqu:ere fa

capacndad de poder representar sus expenenclas a través de sumbolos. g

Juego 'Reglado .(a: partir de’ los: 'G‘aﬁos). Combinan la espontaneidad del
juego con el cumplimiento de las normas que comporta, por ejemplo el juego

de las canicas. Tienen una funcidon esencialmente socializadora y suelen ser
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juegos organizados, y que con frectiencia se realizan en equipos que entrafian
algun tipo de competltlvudad El nifio emp(eza a utilizar el lenguaje mediante el
juego que le snrve para dnvert:rse con las palabras 3 venfcar sSu comprensnén

con Ia realldad

Puesto que esta mvesttgacuén se enfoca a mﬁos en edades de stete a doce

anos Ia actavndad que emplean Ios nifnos a esta edad consnste en el 1uego reglado ya

.3, 4 TEORlAs ACERCA DEL JUEGO.

Como ya se ha senalado el ;uego es importante para el desarrolio de todo ser

bumano y mas espec:fcamente para la adquisicion de las nociones fundamentales
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para el aprendizaje. Existen diversas teorias que fundamentan la importancia del

juego a ni\iel escdlar: es' por esto que dentro de este apartado se daran a conocer las

teorias de’ duchos autores para fundamentar el presente trabajo de investigacién y

para conocer mas acerca del tema.

3.4.1.- Tebria de Ovide‘Decfoly.

Para‘comenzar es necesario dar un antecedente de quién fue Decroly antes
de envolverse en lo referente al aspecto educativo. Decroly fue reconocido por sus
nuevos métodos para la ensefiaza de los anormales. Sus primeras publicaciones en
el dominio de la pedagogia se refieren a los jovenes anormales, pero lleva en
seguida al estudio acerca del nilo normal. Las concepciones y realizaaiones
pedagdégicas de Decroly, tienen. una doble base: bio-sociologica 'y paiqolégica.
{Zapata, 1988). 7

Decroly se enfocé en tres areas y - reahzé en cada una de ellas algo

sobresaheme

Como lﬁé‘dicb fundé un sistema _en la preservacion de la salud y'en la lucha contra

sus causas:que pueden perturbaria

= creé el programa de ideas asocladas, basadas en los intereses

primarios y comunes a todos los nlﬁos.
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Con base en sus conocimientos de las leyes del desarrollo infantil, trabajo
para adecuar Ia enseﬁanza a estas leyes, con el fin de atender por med:o de una

educacnén lntegral las necesidades de los mﬁos.

3.4.1 ‘1. Prlncuplos fundamentales de su metodo e

Segun Oscar Zapata (1 989) Decroly se basa en dos prmcnplos de su método:

1. El princip dé"globa| Zzacio Su método se basa en la teoria psicologica de 1a

wda -mental como una. unidad, en

con una fuente esencnal de motlvaclén para e aprend:zaje. Sostlene que el nifio

actua bajo un mterés relac:onado con sus necesidades, y su proporcionalidad es

en relacaén dlrecta ‘con “su’ motlvacnén Decroly, estudiando la actividad

T
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espontanea de los nifios descubre los “centros de interés”, que se refiere a que
de acuerdo a sus conocimientos sincréticos iniciales, contmua profundlzéndose

analmcamente e tr aumentando esos conocimientos.

Para Decroly el proceso de ensefianza debe partlr de o smcrétlco hacua lo

analitico, para fnallzar en lo sintético, es decir, la aprehens n

smcrétlco |n ICIal

ensefanza trad onal ~

3.4.1 2 ’Decroly y e 'juego. ‘

. ParaADecroly el _juego es'una actlvndad del mno que dafiere del adulto. EI nino

juega constantemente cu ‘ndo e sueno com endo. de paseo: haga lo que haga,

juega snempre Y sost:ene que Jugar es . sinonimo de vivir. (Decroly, 1957: 10).

Considera que si se desea que el nlﬁo progrese en la escuela, solo se puede lograr

70

TESTS
FALLA Di

—————



si se satisface su tendencia al j'uego. Su programa educativo del “jardin de la
infancia” contempla los juegos libres y los dldéctlcos. EI control de los juegos corre a
cargo de los nifios y no se emplean necesarlamente todos los dlas.

En su contnbuc:én a la pedagogia de los nII"IOS y de los nifos irregulares, por

medio de la mxclacnon a Ia ac v:dad ntelectual y motnz por los juegos educatlvos.

Decroly adopta la snguue te C‘aSeraCIO‘ ap ta 1989)

1. Juegos para desarrollo de: as percepctones sensonales y de aptitud

mQtl’lZ.

‘a jJuégos visu =

b. ~‘Juegos de colores

c. : Juegos de fomas y de colores' dzstnncuén de formas y colores combmados.

n de formas y dlreccnones.
e. ~Juegos vnsuales motores.

f. 'Juegos motores y audmvo-motores. L

2. Juegos de : cnon arltmetlca.
3. Juegos que se ref‘eren ala nocnoh del tlempo.r
4. Juegos de m:csacnon ala Iectura. : -

5. Juegos de gramatlca y de comprensn n de Ienguaje.

Los ejercicios estan dlspuesto ’rupo segun su dificultad creciente.

Todo lo antedig:ho demuest(g'cén cla dad que Decroly toma.en cuenta la

psicologia del nifio, es decir, sus intereses, motivaciones y capacidades, para que su
método responda a las exigencias de la vida individual y social. Teniendo como lema:

“l a escuela por la vida para la vida".




Decroly también recomienda que . el juego sea aplicado por una persona
capacitada, pero sin olvidar adaptarlo a las hecesidades del nifio y del mundo en que

vive.y que por lo tanto sean |nteresantes Es lmportante consxderar que su método

naturaleza de la dtferencta que exnste entre el mﬁo Y el ‘adulto;.y consndera que el

infante esta dotado de una inmensa potenclahdad late te . y: ue, se encuentra en

una fase de intensa y contlnua transformacnén en lo corporal y en Io mental, por lo

cual, es necesario perrnltlrle aprender a través. de esa gran neceSIdad de actividad
con que cuenta. (Zapata 1989) : ‘
Segin Montesson (c:tado en Zapata 1989) su pedagogla se fundamenta en
cuatro principios basncos en relaclon al nlﬁo.k
. El prmcipio de Iibertad.

e EIl principio de actividad.
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- EI prlncuplo de vstalldad.

- El prmciplo de mdcvidualidad.

Puesto que eI mﬁo es actlvo la escuela debe brmdarle un ambaente aproplado.

en el que pueda a

caracteriza a/ hombre, ser rac:onal lnd/wdu

relacaén se mvnerta El método se apoya en el asociacionismo y por medio del

material adecuado se inicia con la educacioén de los sentidos.
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Su material didactico consiste en: solidos encastrables (ejerc:tar observacion y
comparac:on) matenal para ejercxtar el tacto y su sentldo. EJEI‘CICIOS para el sentido

cromatloo.’ planos encastrables (dlstmc N de f'guras geometrlcas) cuerpos

geométrlcos para el semldo estereog éstlco ¢ o‘r;-na; “

o_ns:stencua y temperatura),

cajas (reconocxmlento de dxferencuas entre ru os)

tres tiempos y se desarrolla

3.4.2.1.-

El traléa;io y el juego

el ‘desarrollo . integrél de la

de la educac n Y en . art

del alto valor que otorgo al dnseno de su materlal educatuvo
A'través det materual educatlvo se prepara un medio ambiente adecuado al

nifio para que pueda conocerse y asimilar su realidad. Por lo tanto debe de ser:
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atractivo, practico, de facil realizacion y contar con ciertas cualidades estéticas. Por
otro- lado, debe ent}enar varias habilidades y en su conjunto, ejercitar diferentes
funciones. y desarrollar el interés de los nifios en las mismas, a Ila vez, que permita
ai'npliai' su desa‘rrollo personal. Ademas, posibilita a cada nifo, individualmenté, que
. pueda realizar’actividades a su propio ritmo y adaptarse a su forma de utilizario.

Para Mana Montesson existe un transito gradual que va del ]UEQO :nfantll al

traba]o y cuando este se cumple dentro de los patrones normales‘del desarrollo

lnfanhl el trabajo del nifo . cuenta con los mlsmos |ntereses .y . valores del juego

- 3.5.- EMPLEO DIDACTICO DE LOS JUEGOS.

Los descubrimientos e~ investigaciones- cientificas antes mencionadas han

demostradc que el juego pa‘ ic pa éctivamente en la vida de todo ser humano y que

contribuye al desarrollo optlmo y v:tal de éste. No hay duda de los grandes logros
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que se pueden:llegar.a alcanzar. : Ahora bien, réaulta significativo el hecho de

presentar como sé 'usan Ids juegos en el contexto educativo, es decir, su empleo

d:dactlco y que metas se pueden llegar a tener con éstos. Es importante saber como

se emplea ) los Juegos en un area’en especnf'ca y. para efectos de la investigacion,
" cudles son Ios que pueden utlltzarse como apoyo a la memoria.

Todos Ios que estan mmersos en el campo educativo estan de acuerdo en que
la mejor sntuac:on para aprender, resulta ser aquella en donde la actividad es tan
agradable y sat:sfactorla para el alumno, que éste no la puede diferenciar del juego o
) la ':cons'idera 4como actividad integrada:. juego-trabajo. Por lo tanto, és una
herram:enta dldactnca esencial para el desarrollo de la infancia.

Es lmponante mencionar que, antes de tener el juego que se desea aphcar

hay que tomar en cuenta el objetivo que se: desea alcanzar tomand h cuenta.

ciertas reglas. Es decir, para que el juego tenga los resultados que se esperan se

'el sentido

antil,

cooperacnon y el equxllbno afectlvo del nifo en el grupo de pares (Zapata 1 995)

Es importante mencicnar que mediante el juego, los nifios también obtienen el
mayor-nimero de experiencias y aprendizajes espontaneos. Por lo que el juego

resulta un instrumento operativo real para que el maestro realice aprendizajes
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significativos en: sus alumnos. Esto qu|ere decnr que tomando en cuenta las
necesidades, . mtereses y habuhdades de Ios mﬁos durante los ]uegos puede

favorecer el Iogro de apren

uego’ tomando en: cuenta mertas reglas. pero sin caer a

se quiere alcanzar on el

normas estnctas nia actuar con superwsxon de Ios adultos ya que esto haria que se

pxerda gran parte de las funcaones del;uego
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3.5.2.- Valorés educativos del juego._

Med|ante el juego. el nifio desarrolla tres dlmen5|ones que son fundamentales

enel desarrollo de su persona (Ps cologla lnfantxl y Juvenll 1997)

> DIMENSION INTELECTUAL' g

Las actlvzdades proplas de los Juegos mfantules (tocar comprobar, ensayar)

permlten aI mno tomar concuencla del mundo que le rodea adqumr destrezas y

‘mentales como. anahzar y smtetlzar as: como tamblen a desarroll Ia creatnv:dad

Medlante el ]uego el nlﬁo va adqumendo ha

dades para’la Iectura la

escritura, las matematlcas expreswn oral "2 grafica

> DIMENSION AFECTIVA.

A través de uego el mno revive sus fantasuas deseos y experlen'las, lo cual

le facnlxta e des 'uego puede expllcar act|tudes A%

comportamlentos del nino.

ayudar a superar bloqueos psucologlcos vy dlﬁcultades de

expresnon. es decnr se puede utl izar con ﬁnalldad terapéutica. Ayuda tamblén al
desarrollo de ta personalndad porque se une la realidad interna del nifto, con la

realidad externa.
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> DIMENSION SOCIAL:

Medlante el juego el nifio va conoclendo los modelos sccxales exustentes y los

I"mundo, Ie ayuda a

valores lmplncntos en ellos. Es un recurso para conocer

dominarse a si mlsmo (respetando las reglas de‘unr uego) y:a 'comprender a los

demas, lo que sin duda le permite avanzar en su"ntegrarmlon social.’ En sus grupos,

aprende a actuar dentro de unas reglas y a relac s’ que incluso
no le caen bien, habilidades sociales importantes para la vida moderna:

'liaabe (1980) considera que el juego del riit"io

sociedad, que éste influye en los infantes depend ndo del tipo'de: cultura en la que

se encuentra Pero que por lo tanto consmuye u facto cac n mas ampllo

que el lenguaje verbal; abre el dlalogo entre lndl id os d' [ nuras dls ntas. Se

puede decir también que mediante el juego se refi.jenza su 'aprendlzaje y su relacion

entre compainieros y maestros.

3.5.3.- Objetlvos ‘Educativos. ‘ - Do 7:

Antes de lmplementar el juego en las actividades educauvas se deben definir

claramente los objenvos pedagogicos y ver de qué manera Ios juegoé de los nifos
pueden responder a esos objetivos. Por consiguiente, con la utilizacion de los juegos
se pretende, segun las concepciones de Bloom, N’ Diaye (citados en'R‘aabe. 1980:
20).

1. Adquirir y reforzar conocimientos para la memorizacién y retencion de

informaciones registradas.

."' \x(\]'
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2. Mejorar el nivel de comprensién para la transposnctén de una forma de lenguaje
a otra e interpretar datos de una comunlcacnén. I_

3. Aphcar los conocnm|entos escoglendo y utxllzando abstracmones, prlnap:os y

sntuacnones y los problemas de:

4, Anahzar un conjunto complejo'

7. Transfenr el

situaciones qqe se presentan

A traves de estos objetlvos se pretende que el nifo reallce las sngwentes

actividades para lograrlos (Rabbe 1980 21)

- Actlvudades percepu as como el contacto con el objeto. la vusta o:do, etc.

- Act.lvndades . se

orlomotnces como' la' carrera.' el salto de altura.

movumlentos rltm cos, lanzarruento etc.

- Actnvudades verbales como. la ‘vocalizacion y formas de expresion que se

sirvan de palabras frases etc.
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« Actividades que intervenga la afectividad como: - la atraccién, ia
|dent|fcacuon. Ia representaclon de diversos papeles y func|ones famlllares

escolares y socnales

3.5.4.- Juegos que estlmulan Ia memorla.'

Por medxo de Ios uegos de aprendlzaje atencnon y memorla se cuenta con un

recurso esenmal para que lo nifios puedan desarrollar un aprend|zaje agradable y

que a traves del r afe vamente las Sl uacmnes nuevas que

enfrentan de Ia adaptacién'escola

de lo mal que se s1ente el ni enla escuela. y la desatencion se debe a su falta de

motivacion y gusto por ésta Se considera por lo tanto que el juego permite preparar

TESIS CON >
LA LE ORIGEN

RN



el terreno para que el nifo se integre afectlvameme al mundo de la cultura y pueda

desarrollar aprendlza]es agradables‘ por lo que el ]uego es una herramlenta dndéctlca

fundamental para el aprendlzaje cognoscmvo.

EI ]uego mfant resulta un mstrumento de conocnrmento y un efecttvo elemento

det desarrollo de las estructuras del er nto, 1a capamdad de-

comprens:én y de retenc:én en Ia memona A través ‘de’los erQOS de la memorla los

alumnos ejercnan la ,atencnén concentracnén

ienen concuencna de 'si mlsmos Y

obttenen un desarrollo intelectual'y emoclonal

Resumlendo lo dccho se puede sacar la conclusnén de que en la actualidad el

maestro pedagogo ) toda persona que ‘se relaciona dlrecta o mdurectamente en el

campo educatlvo se: deben de enfocar-mas:alo que los nlﬁos necesitan, a sus

mtereses necesndades Vi capacndades. ya'que pamendo de esto se desarrollaran

todas Ias areas que‘son lndlspensables para su aprendlzaje como la intelectual,

afectlva y somal y poder Ilegar a ser.una persona :nteresada por segunr superéndose.

Para Iograr todo esto ‘e te una.herramienta de. la que se ha estado hablando: “el

juego i No se‘debe olvtdar que este ademas de ser una actividad que du erte al

mno. uene un sentldo educa (3 y un gran alcance en el musmo, Uno de estos

beneﬁcuos que se’ pueden ilegar 'a Iograr es con Ios nifios que presentan problemas

de ‘abrendizaje respecto ‘a Ia‘memoria ya. que:a través de los juego’s se ‘estara

apoyando al nlﬁo enla retenc 6n de Ios conocumnentos que va adquiriendo y:que le

son lndxspensables para aprendnzajes posterlores Ademas, a través del juego. no
solo se ayudaré ‘at desarrollo de su memoria sino también a la socializacién y

superacién de éstos.

82




CAPIiTULO 4.~ J

METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION
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CAPITULO 4.- METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION.

El objetivo pfimordial de e’ste‘c'apltulo es describir el procedimiento que se
siguio para reallzar el presente trabajo de mvestlgamon En primer lugar se daran a
conocer: las tecnlcas utlhzadas. aS| como una descripcion y justificacion de los

lnstrumentos que se emplearon para recopllar y analizar los datos.

e descrubwé el método empleado, el disefio de

investigz-icién,"la muestra selecc nada. asu como el proceso de investigacion que se

on: del pretest el tratamuento («mplementacnén

éste. Ademas fue necesano utilizar esta técnlca ya que se trabajoé con un
aspecto del nifio que es'la memorla, la cual necesita ser medida con el apoyo

de los diferentes instrumentos como los antes mencionados.
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« OBSERVACION. Observar es pi’estar atenciéh a un fenémeno en su estado

natural para obtener informacion que se consndera mteresante. ya sea de forma

directa e mdlrecta. pero siempre ayudada a través de los sen

se consideraron

importantes para compro ar:: ma

lamente por

el uso de la

nifio le gustd

algun objeto; y ver si se le hace ya mas factl acordarse_de I

que:se’le ‘pidé. qué

estrategias utilizd (dibujando, repmendo‘

El tipo de observacion que se util 'és _la observacion’ barlicipahle que

. consiste en observar el fenomeno estudlado siendo un miembro mas del grupo 'y
participando en todas las acnwdades. Durante el desarrollo de la observacion se

participaba como un mlembro més del grupo en donde se aplicaba un juego, se

TE-., {k,'
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interactuaba con los nifios, se observaban al mismo tiempo todas las reacciones y

todo lo que ocurria ahivpal;a inmediatarﬁénte después anotario.

- ENTREVIST Su propésnto es conversar de manera formal sobreralgun tema

establecndo pre mente y a la vez, reunir datos. ‘Se utl zo esta técmca'

durante el des rrollo el programa Se entrevistd a cada una d

Ias asesoras :

que estaban a cargo del grupo estudiado, que eran dos personas. con la

fnalndad de proveer mformaclon considerada valiosa para’ venf‘ca s: realmente
estaban dando resultado los juegos, es decir, si veian algun tlpo de avance en
los nir'jbs o seguian igual. El tipo de entrevista es la entrevista Semiestructurada
la“cual contiene una guia estructurada consistente eh un listado previamente
elaborédo'de preguntas que se proponen indagar. Existe flexibilidad én cuanto

al orden’'en que se abordaran los puntos o preguntas.

4.2.- DESCRIPCION Y JUSTIFICACION DE INSTRUMENTOS.

- PRETEST Es una - prueba que se apluca con‘anterlondad ‘al tratamiento

expenrnental al. grupo control y expenmental en este caso solo se apllcé a un

grupo experimental. Tiene el f'n de estudlar su equnvalencla |n|c:al con respecto a

los factores relevantes '’ para la vanable dependlente y postenormente a la

influencia qué sobre ésta ejérce ta variable mdepend|ente. En esta investigacion
se utilizd un prétest. es dec_:ir. se »hi'zo una evaluacién con dos pruebas antes de

iniciar el programa ladico. Las pruebas son las siguientes:
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1. PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO.

2. L-PAD, mismas que seran abordadas posteriormente.

Para ia lnvesugacnén fue muy util apllcar un pretest puesto que se tenia como

objetlvo hacer un dlagnéstlco del estado de su memorla a corto plazo antes de la

aphcac-on del programa Iudlco. Es decir, para poder ver sf hubo algun efecto con el

programa se necesﬂaba hacer una comparacnén del mvel de memona que tenian

antes y despues del expenmento

- POSTEST. Es el estudno de los camblos experlmentales en un grupo o' 'en una

"muestra como consecuencla de haber s o sometldos a un proceso experlmental
oalta’ apllcamon de un programa o una prueba. Los cambios son evaluados a

partir del pretest.

En esta investigbacién' se hizb un postest, una evaluacion con las 'n'iis'mas dos
pruebas al final'del programa ltidico. El aplicar este instrumento fue muy lmportante
ya que en base a Ios resultados de éste, se pudo constatar el efecto del programa,

es decur si hubo mej

a en su nlvel de memoria o si el programa no tuvo ningun

efecto Es |mportante mencconar que para el pretest y el postest se aplicaron las

mismas pruebas con Ia f'nahdad de realizar una comparacion de respuestas.

Los momentos para la aplicacion de cada prueba fueron los siguientes:

a) Explicar de qué se trataba cada una.

YAYRT
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b) Fueron admmlstradas mdxvxdualmente por separado.

c)La duracnon en Ia apllcacusn de cada una de las pruebas fue ta sngunente.

Prelest y Postest L-PAD: 15 mmuto ."

Pretest y Postest de Lorenzo »Fllho 25 m utos .

aplicacion’. del programa;’ mismos  que sirvieron: como - basepara analizar e

interpretar los resultados.

En el Dlano de Campo se anotaba del fado’ derecho la fecha el dla la hora et

numero de ruﬁos que asnstlan el nombre del juego. el matenal a utilizar, su

objetxvo ademés de anotar todo Io que pasaba con los mﬁos .como’ sus

reaccnones yfcomportam entos. asi

om

Hla mtegracton de ellos en el Juego Se

anotaban 'los acontecum ntos que ban ocurrlendo que se, cons:deraban mas

|mportantes para el estuduo Al término ‘del juego se anotaban del Iado izquierdo

las interpretaciones tedricas y‘personales.
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4.3.- METooo.

Para el desarrollo de la investigacion, se empleé el método cuasu-:xpenmetal

Este consiste en manipular una variable mdependxente para ve 'su efecto y relacnén ‘

con una o mas variables dependientes. En este cas

memoria a corto plazo de los nifios del grupo
dependiente (Sampieri, 1991: 169).

Una caracteristica de los dnsenos cuasnex

criterios:
1.
2.7

3.

44 DISEN DE INVESTIGACION.

El tipo de dlseﬁo cuasnexperlmental que corresponde a esta investigacion es el

de. “series cronoléglcas de un’ solo grupo . Este consiste en administrar varias
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prepruebas a un Unico grupo, después se le aplica el tratamiento experimental y

finalmente varias postpruebas. El diagrama del disefio es el siguiente:

ismas dos pruebas con Iawﬁnallda(d‘ de

analizar el efecto del programa ludlc en la mernona a corto plazo de cada mno, es

decir, para verificar si el Juego como erram| nta didactica estimula el desarrollo de
la memoria en nifios con problemas de aprend:zaje. La forma de evaluacion de este
proyecto fue contabilizando los errores que se obtuvieron en las pruebas de pre y

postest.

“ No se cuenta con el significado de este término puesto que es una prueba que forma parte de una

bateria que no se encontrd de manera completa
TESIS CON %0
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4.5 - MUESTRA SELECCIONADA.

El tipo . de muestreo correspondlente es el muestreo no probablllstlco o

lntencmnal Corno ya se mencmno. se ehg a un grupo ya formado que asnstla ‘cada

sabado al CAP Consta de 8 mnos (5

6to. nlvel Sus edades comprenden entre Ios 10: a' .

tener mejoresfresultados en la mvestngacnon S

siguiente forma: -

5to nivel.
Sujeto 1 10 anos
Sujeto 2 12 anos
Sujeto 3 11 afios
Sujeto 4 10 afnos
Sujet;) 5 10 anos

4.6.- DESCRIPCION DEL PROCESO,DE INVESTIGACION.

4.6.1.- Pretest.’
i para realazar esta lnvestlgaclon se

aplico un pretest con la evaluacion de dos pruebas (ABC de Lorenzo Filho y L-PAD)

a cada uno de Ios n os za do las m|srnas pruebas para el pre y postest con la

f'nalldad de reallzar una comparacnon de respuestas. Un dia se aplico la prueba ABC
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de FILHO yel s-gulente se aphcé la prueba L-PAD Entre las consideraciones que se
tomaron en cuenta son

- ‘Apllcar Ia prueba en eI transcurso de Ia maﬁana entre 9: 00 y 1 a: 00 a.m.

tenal a ocupar como ho;as laplz relo;. et

- ’, Aphcarla a cada nlﬁo por separado

- Repamr la pruebas, expllcar en qué conslste y ca

on de los 'estudnantes

- lmcaar Ia aphcactén de la prueba y agradecer la dISpo

- La aplxcacnon de las dos pruebas, pre y postest un Iugar donde

no habla distracciones, creando un ambuente de ‘confianz

- El tnempo de aphcacuon transcurrido entre una otra fue de 2 meses,

dejando dos semanas antes de iniciar el programa para aphcar el pretest \'

dos semanas al finalizar éste para apncar Ias pruebas del postest

E! pretest Se apllcé del 29 de Sept:embre al 6 de Octubre dei 2001.

Programa ladico: | Del 13 de Octubre al 24 de Noviembre del 2001.

El postest: Se apllco de! 1 al 8 de chxembre det 2001.

a) Prueba de LORENZO FILHOb adaptada al medio mexicano, cuyo objeto es
conocer la madurez del nlﬁo para el aprendlzaje de la lectura y la escritura.

ta prueba de Fllho tlene como f'nahdad saber si un nifio esta preparado y se

encuentra maduro para’ aprender aleery escribir. La prueba consta de 8 tests y los

criterios que se utilizan para evaluar son:

TPOIQ 7 ,N
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Test no. 1: explora la coordinaciéon visual motora. Se muestran en cartulina
sucesivamente tres dibujos y se le pide que los ‘copie. lo mas parecido posible

dando un minuto por cada dlbu;o.

Test no. 2: explora la memona wsual. Se muestra al nlno ‘un cartén en que

voz alta: siete palabras. y' el nifo tehdréﬁqu::

tlempo.

Test ‘no.. S' explora coordinacion audmvo-molora y capac ad de pro nc:ac:én.

(= mno tendra que ir repmendo las palabras que se van dlcaendo Sln tiempo
Itmlte.
Test no. 7: explora coordinacion visual-motora e indice de fatigabilidad y atencion

dirigida. Se le pide al nifioc que recorte lo mas pronto posible dos disefos
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diferentes pasando las tueras exactamente por en medlo de la raya con un tiempo

de dos min. por cada uno.

- Test no. 8- exp/ora it d/c de fal' Sili ad. El nlno deb' 'n punto con el

lépnz en cada cuadro de un u;o Io més rapxdo posuble con una dura on de 30

seg.

Es lmportante mencwnar que, aunque la prueba se refiera

aber, si_un nifio

es apto para prender a Ieer y escribir, se aplicod porqu
evallan la memorla visual y auditiva, los cuales fueron objeto d

por lo que se procedno a aplicarla toda. Ademas.«no se

pruebas que pudxeran apoyar al trabajo de mvestxgacnd que

Para evaluarla se contabilizaron los errores en total que btuvo cada alumno

en esta prueba Esta misma se utilizd al inicio y al Fnal d 3l p (o] c n la t’nalxdad

de reahzar una comparac:on entre el numero de errores que. sacaron:los alqmnos

antes de i el programa y los errores que cqnsngunero a

b) Pruebé L-PA

2
3. 'Atencién a detalles, habilidad para asociar.
4

Atencion a detalles, habilidad para asociar y memoria.
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La prueba consta de 4 lineas de 20 imagenes diferentes:

- 1% linea. Se Ie pide al nifio que observerdétenidamente cada una de las imagenes

v las vaya nombrando. o

- 2 lmea. Despues de tapar la pnmera llnea, seile. indica al nifio qqe'en 1a

s|gu1ente hllera Se muestran las mismas f'gura

‘decw de ‘que figura se trata: (,Esta cuél ‘es?,_

preguntando dando la indicacion que recuerde qu'

de :magenes dado que Ia evaluac on sena subjetlva e rreal por tal razon se optd

por evaluar a los alumnos con relac n asu edad

De 10 anos - se aphcaba hasta el cuadro de dibujo seis.

De 11 a 12 afios - hasta la i |magen diez. 5

S Clasificacion propuesta por la Licenciada en Psicologia Rosalba Flores, quien proporciond el test

L-PAD.
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Al'igual que la prueba anterior, para evaluarla se contabilizé igualmente los
errores en total que obtuvo cada alumno. Esta se utilizé también él inicio y al final del

programa “con Ia ﬁnalxdad de realizar una comparaclén del numero de errores antes

y después del programa que sacaron los alumnos del grupo experlmental. £

los demas. Por. tal razén Ia herramlenta eleg|da es e juego La planeacxén del

programa ladico se hlzo con la ﬁn ad de saber el efe ) de la uh zacuSn de los

juegos en el mejoramtento de Ia memona en Ios mﬁos con problernas de aprendlzaje

de 5to y 6to.

b) Tipo de Juegos. :
&l programa consto de d:versos juegos para ejercitar y desarrollar {a memoria
a corto plazo mediante juegos de memorna visual, auditiva, asi como la sensorial.

¢) Juegos utilizados.
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El programa IUdICO consto de 8 juegos cada uno con. una duracion de una

hora. Los )uegos que se utlhzaron se seleccxonaron puesto que son ]uegos practicos

‘que se cons:dera ayudan a: desarrollar la rnemorla vnsual audltlva y ' sensorial,

ademas de que estan de cuerdo ‘a las edades que presentan los nmos'

Juego 1: Memo a de tarjetas De 6 a 12 aﬁos.

Juegoz: '(,De‘que, e acuerdas

Juego

corto plazo (percepc:on reconocimiento, almacenamlemo recuperac on) con ‘el fin

de coadyuvar a la‘ superacuén de sus problemas de apr_endlzaje
e) Proceso de e/ecuclén del programa.

- Las encargadas de esta mvestugac:on se, reunian medxa hora antes de comenzar

para ver que juego correspondla al dia, para deccdlr quién iba a hacer las
anotaclones de campo y quién se mtegrana en el juego con los nifios.
« Se preparaba el materlal que se requeria para los juegos, es decir, se buscaban

los objetos que nos podian servir,

TESIS CON 7
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Después de que los nifios terminaban su intervencion pedagéglw se entraba al
salon con Ios nlnos.
Se mlcnaba Ia sesnon dando mstruc ones de Io que se lba a realnzar. el nombre

del ]uego de Io que tenlan que hacer etc.

hojas.’ lapices,

poco ‘a poco fuero amlhanzandose ya que en Ios O os’ juegos’ podian

recuperar mas raplda nte 1a mformacnon.

Actividades que reahzaban las investigadoras: Se partlcupaba e S juegos con

los nifios y en Ia mayoria de veces, cuando les costaba trabajo se les ayudaba a

recordar. Se pamctpaba como un miembro mas del grupo Yy el
favorecedor. Cuando Ios nifos se ponian inquietos, se mtervenia y se Ies hacia la
indicacion de que si no se calmaban, se suspenderia el juego.

Se recogia 1a informaciéon que daban los nifios.
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s Se les preguntaba al final si les gustaba el ]uego y se comentaba de lo que

sucedia o de otras cosas ajenas al juego.

t) Duraclon.

Como ya se mencuono antenormente el programa ‘se apl é a un grupo de 8

ho;a lo que recordaran tratando de dar detalles. posncaones formas, colores. etc. Los

nmos solo descnbueron el objeto. et color y 3 nifios su utilidad.
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Juego #3.- Es un juego de memoria auditiva en donde los nifios, tapédds de los ojos,
tenian que registrar una secuencia de sonidos, tratando de qu'e; no solo describieran

ios objetos que escuchaban, sino también la accion.

Juego #4.- Se trabajd la memoria sensorial a pgft - dén‘ﬁl"e’s‘tlfﬁull\
Primero se les pasaba un objeto, tenian queiverio
posteriormente memorizarlo y reconocer todas'f'sb :
etc. Después debian imaginarse tener ‘en.su mano . e
directamente con objetos imaginarios).

Juego #5.- Es un juego para trabajar la ca| é lds nifios

veian un listado de acciones a Ias que 'se les asignaba un ntimero. Los nlﬁos tentan
que memorizarse la secuencna y se tenian

recordar y hacerla accuén correspondle

Juego #6.- Desarrollar atencnon y: memoria

pelota y se Ies decla :

cada Jugador del otro equtpo tenia que nombrar ‘los objetos mostrados con.sus

caracteristicas (tamano forma posucnon etc)
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4.6.3.- Postest

AI f'nahzar el tratamaento. es decxr el programa ludlco se hIZO un postest con

alguna rnejo a' a Ia que presentaban en la evaluacion inicial, es decnr si hubo una
dlsmlnut:lén .o no de los errores al finalizar el programa. Todos los resultados se

representan estadistlcamente mediante graficas en el siguiente capitulo.
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CAPITULO 5.- JL

ANALISIS E
INTERPRETACION DE
RESULTADOS
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CAPITULO 5.- ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS.

El objetivo primordial de este capitulo es analizar e interpretar si el juego es un

apoyo efectivo para el desarrolio de la memona a corto plazo en nifios que tienen

. problemas de aprendizaje. Para este analtsts : “tqrnara como base la teoria utilizada

en la presente investigacion y 1a mformacuénﬂdevt':ampo recopilada de esta misma. La

finalidad de este analns:s es dar respu a ‘a 12 siéuiéhte hipotesis de investigacion:

El uso de Ios juegos como herramlenta dldéct/ca estimula el desarrollo de la

memona en nanS con altemcro

El capitulo se dlvude en dos.p

eus."En la primer parte se mostraran los
resultados cuantntatlvos a los qu > llaz_c‘;abt"oh con la aplicacién del prografﬁa
Iudlco.' El anahsxs cuantltatlvo se: hazo en base a los resultados de la
evaluacuon de las pruebas del pretest apllcadas al inicio del programa (ABC

de Lorenzo Fllho y L- PAD) Y los resultados de las pruebas del pos

hicieron al finallzar el programa La evaluacnon cuanntatlva re'ulta de hacer

una comparacion entre el numero de errores obterudos del

Y postest para
comparar los resultados entre una prueba Y. otra con Ia ﬁnalldad de ver el efecto que

tuvo el programa ladico de forma mdlvld ¥

La segunda parte ~»trata dg ",un anal is: que surglo a: partr de la

observacion que se hizo “durante el programa ludico. Se descr|b|ran los
procesos asociados de la’ memoria. que se hicieron presentes durante la

implementacion del programa. Con esta parte se pretende que los resultados
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sean mas completos a fin de comprobar mas fécnlmente ia  hipétesis de

|nvest|gactén planteada desde un inicio."

5.1 ANALISIS CUANTITATIVO ‘

los alumno

estlmula el desarrollo de la memorla en nﬁos con problemas de aprendizaje,

respondlendo asi a Ia hlpétesxs de mvesuga Se tomara en cuenta si se presento

alguna mejona ‘a’la-que presentaban en 1a’ev. bh'inicia'I. es decir, si hubo una

disminucién o no de Ios errores al ﬁnahzar el prograrna

En primer lugar se mostrarén Ia 3 evaluacabnes de’ forma lndlvxdual con_el
objeto de comparar los resultados que sacaron Ios alumnos al inicio Y. al ‘final del
programa. Posteriormente, se expondré una gréﬁca grupal para ver el rendlmxento de
los alumnos antes y después en cada una de las pruebas del pre y postest; por
altimo se hara una fundamentacion estadistica de los resultados con el ﬁn de aceptar
o rechazar la hipétesis planteada al principio de esta investigacion. ‘

5.1.1.- Graficas individuales.

A continuacién se muestra una grafica por cada nifio. Estas contienen el
namero total de errores que obtuvieron cada uno de los nifios en las pruebas del
TESIS CON 104
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pretest y postest aplicadas al comenzar y at finalizar el programa. Se debe recordar

que las evaluaciones se hicieron con las mismas pruebas: ABC de Lorenzo Filho y la

de L-PAD.

Sujeto 1 - 10 afos, 5to. nivel.

Sujeto 1

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO.

PRUEBA L-PAD.

Pretest Postest

Pretest Postest

10 errores 8 errores 15 errores 3 errores

La puntuaciéon maxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos.

Se puede observar que el sujeto 1, en el pretest de esta prueba obtuvo 10 errores,

disminuyendo en el postest a 8 errores. La puntuaciéon maxima de la prueba L-PAD

es de 24 puntos. Se puede observar que el sujeto 1, en el pretest de esta prueba

obtuvo 15 errores, disminuyendo en el postest a 3 errores.

Por lo tanto, se puede afirmar que el alumno disminuyé_sus errores en las

postpruebas, es decir, después de haber aplicado el programa dé actividades de

juego como se muestra en la siguiente grafica.

Ermores

Resultados de los tests

16 4 o PRV [ PN - }
14 i
12 i
10 ;
8 ;
6 - |
44 N -
2 ——— | I AAAAA _—
o d
Pretest Postest Pretest Postest ‘
Filho Filho L-PAD L-PAD :

TEST
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Sujeto 2 - 12 afos, 5to. nivel.

Sujeto 2

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO.

PRUEBA L-PAD.

Pretest

Postest

5 errores

6 errores

Pretest. " -] - “ Postest
37 errores [ |

Errores

Resultados de los tests

BO e s mmee e m e o

B

10 4 —

b N

11 ]

Pretest
Filho

Postest Pretest Postest
Filho L-PAD L-PAD

TESTC ¢ ';
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Sujeto 3 - 11 anos, 5to. nivel.

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD.
Sujeto 3 Pretest Postest Pretest Postest
11 errores 8 errores 26 errores 7 errores

La puntuacion maxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos.
Se puede observar que el sujeto 3, en el pretest de esta prueba obtuvo 11 errores y
diéminuyé sus errores en el postest a 8. ; : ;7_ . :

La puntuacuén maxima de la prueba L-PAD es de 40 puntos‘ Se puede

y dlsmlnuyé

observar que el sujeto 3, en el pretest de esta prueba o uv

en el postest a 7 or

Por Io tamo se puede afrmar q el nifio dusmlnuyé sus errores en los’

postest. es dec;r despues de haber apllcado el programa ludlco. Lo _anterior-se

muestra enla stgurente graf‘ca

Resultados de los tests

30 ;- - e e e e e e e 2 e o s % o e b et £ it & e
25 -
20
2
s 15 B
Pre B
10 —_— S U S —
i
S v - _—
ol I I | |
Pretest Postest Pretest Postest
Filho Filho L-PAD L-PAD
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Sujeto 4 - 10 aiios, 5to. nivel.

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD.
Sujeto 4 Pretest Postest Pretest Postest
9 errores 6 errores 11 errores 4 errores

La puntuacidon maxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos.
Se puede observar que el sujeto 4, en el pretest de esta prueba obtuvo 9 errores,
disminuyendo en el postest a 6 errores. '

La puntuacién fnéxima de la prueba L—PAD e§ de 24 puntos. Se puede

‘obSeNar que’ el sujeto 4 Len: el pretes' de esta prueba obtuvo 11 errores,

dlsmlnuyendo en el postest a 4 errore

|sm|nuyo SUS errores en las

Por lojanto. se puede aﬁrmar que el nu‘io

pruebas después de: haber apllcado el programa de actnvndades de juego como se

muestra en Ia s:gulente grafica:

Resultados de los tests

12 e e e e

Errores
a

Pretest Postest Pretest Postest
Filho Filho L-PAD L-PAD
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Sujeto 5 - 10 afos, 5to. nivel.

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD.
Sujeto § Pretest Postest Pretest Postest
7 errores 5 errores 16 errores 1 errores

La puntuacién maxima de la prueba ABC de.Lorenzo Filho es de 24 puntos.
Se puede observar que el sujeto 5, en el pretes( de esta prueba obtuvo 7 errores,

disminuyendo en el postest a § errores.

e 24 ;'pqntos.; Se puede

rrores, disminuyendo en el

postest a 1 error.
Por lo tanto, se puede afirmar’ que’ el nifio ,dlsmyiryt.isilé sus en"oies en las
postpruebas, es decir, después de haber aplicado el broQi'ama dé actividades de

juego como se muestra en la siguiente grafica:

Resultados de los tests

“w
2 10
o
s 8
w
6
- —
2 - —
0l ——— 3
Pretest Postest Pretest Postest
Filho Filho L-PAD L-PAD
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Sujeto 6 - 11 afios, 6to. nivel.

PRUEBA ABC DE LLORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD.
Sujeto 6 | " Pretest Postest Pretest Postest
9 errores 7 errores 25 errores 19 errores

que el mﬁo dlsmlnuyé sus errores en las

pruebas después haber aphcado eI programa de actnvndades de juego como se

muestra en la snguuente gréﬁca

Resultados de los tests

Y 1
25 '
20
@ i
8 H
g s - S
iy} :
10 JEN—
54— I’_—_I —
oi- ... S
Pretest Postest Pretest Postest !
Filho Filho L-PAD L-PAD
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Sujeto 7 - 11 anos, 6to. nivel.

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD.
Sujeto 7 Pretest Postest Pretest Postest
6 errores 4 errores 27 errores 15 errores

La puntuacion maxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos.
Se puede observar que el sujeto 7, en el pretest de esta prueba obtuvo 6 errores,
disminuyendo en el postest a 4 errores.

La buntdacién maxima de l|la prueba L-PAD eé de 40 puntos., Se‘puede
observar que ‘el sujeto . 7, en el pretest de esta prueba obtuvo 27 errores
dlsmmuyendo en el postest a 15 errores. ' ‘

Por lo tanto. se puede afirmar que el

pruebas después de: haber apllcado el: programa de

muestra en la 5|gu1ente grafica:

Resultados de los tests

30 . A S

25 -
!
20
8
S 1s
Pl
10 . I
8 I I | s -
od . -
Pretest Postest Pretest Postest
Filho Filho L-PAD L-PAD
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Sujeto 8 - 11 anos, 6to. nivel.

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD.
Sujeto 8 Pretest Postest Pretest Postest
7 errores 4 errores 25 errores 13 errores

La puntuacion maxima de la prueba ABC de Lorenzo Fitho es de 24 puntos.
Se puede observar que el sujeto 8, en el pretest de esta prueba obtuvo 7 errores,
disminuyendo en el postest a 4 errores.

La puntuacion maxima de la. prueba L-PAD es.de 40 puntos. Se puede
observar que el su;eto 8, en el pretest de. esta prueba obtuvo 25 errores y disminuyd

sus errores a 13 i

Por,lo tanto,.'s uede afrmar que el -nifio dlsmmuyé sus errores en las

pruebas despué r'aphcado el programa de actlv:dades de Juego como se

muestra en la s:gulente graﬁca

Resultados de los tests
j BO g e e eem e e e e mae e e e e e — e — 1
H 25 ;
: 20 :
.- !
I S 1s !
i o :
i 10 - —_—
H s ~~——~—I Iﬁ‘ ——
[ S, [ I .
Pretest Postest Pretest Postest
Filho Filho L-PAD L-PAD
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51.2.- Gréfica Gru pal

En Ia snguuente gréﬁca se muestra el rend:m:ento general del grupo en relaccon

con las pruebas ap ura as onsuderando los errores totales que tuvneron ‘en las

pruebas del pre y postest. La fnalldad de esta gréﬁca es mostrar de manera general

‘sl Ios ocho su;etos de esta |nvest|ga uc |gn| cétnva de
errores en relacuon a los resultados de Ias pruebas del pretest es decnr. si hubo un
efecto o no de! programa aplicado. Esto ayudaré a comprobar o no la hipotesis de
investigacion.

Resultado total de respuestas erréneas de las pruebas.

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD.
8 Pretest Postest Pretest Postest
SUJETOS | 64 errores en total 48 errores en 182 errores 83 errores
total
Resultados grupales de los tests
200 - - - .o
180
160 -
140
s 120
S 100
Wi 80 - _—
60 S
40 {—-—— —_
20 - - _
o 4
Pretest Postest Pretest Postest
Filho Filho L-PAD L-PAD
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Como se puede observar graﬁcamente. las pruebas apllcadas a los alumnos

i vos, ya que. tras emplear dlchas evaluacmnes. la cantidad

tuvieron resultados po

de acnertos fue rnayor las pruebas del postest Esto quuere decur que el programa

Iudlco que se apllcé tuvo un: ef cto sngmfcanvo en los alumnos ya que al final

dlsmlnuyeron e ormemem

5.1. 3. Fundam

1I'vla:(Hlbé’I‘eSiS nvu‘/a)y:k No_ existe diferencia significativa entre los resultados de

iaé birdébasl a'pl'ica‘das' antes y. déspués del programa ludico.
Hy (Hip@)esfs altéma): Si existe diferencia significativa entre las puntuaciones
obtenidas de las pruebas aplicadas antes y después del programa ludico.

2. Desarrollo de {a obtencién del valor de t.

Errores
Sujeto Pretest Postest D= X-Y D2
X
1 7 1
2 7 1
3 9 16
4 10 4
5 11 25
[+ 5 1
7 6 1
8 9 25
n=8 (X=8) D? = 74
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Paso 1.-

D=3XID =16 =2
n 8
Paso 2.-
Sd?= TD?-(ED) = 74-(16)> = 74- 256 =74+~ 32=42
A 8 8 - -
Paso 3.- )
D= xd? = 42 = 42 = / 0.75. = 0.86
n(n—1) 8x7 56 ‘ i ’
Paso 4.- : ‘ :
t=D =_2 = 2.32
5] 0.86

3. Se obtuvo por lo tanto un valor de t en la prueba de 2.32.

4. Tomando en cuenta que los grados de h 10, éé"déi;if. un nivel

de slgmf(:acuon de 10%. se obtuvo un valor de t en Ia tabla 1 90 kS

5. Concluston 2.323 -1.90.

Esto qunere decnr éue el valor de t obtemdo de la prueba (2 32). es mayor que
el valor de 't de la tabla (1.90). Por lo tanto. recha;;mgsla_ h:potes:s nula (Ho). Lo
anterior quiere decir que: “Si existe difereriq/;a Significativa enire los resultados de la
prueba ABC de Lorenzo Filho obtenidos antés y después del programa ludico de

actividades™.

% valor de p es la probabilidad aproximada de que un vaior de t tan grande como el valor obtenido (o
mayor) pudiera ocurrir sobre la base de variaciones fortuitas.
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b) Prueba L-PAD.
1. Hipotesis.
- Ho (Hipbtesis nula): No existe q'iferehqiré Vs'igr'aiﬁca'tiva entre 165 resultados de
lasvpruébas aplicadéé antés 1'% cyles‘puévs drekl progréma Iddicé. R
Hs ‘(I‘-Iipétesis a{terna): Si exiéte diferencia sighiﬁcativa énfré tas ﬁuntﬁaciones

obtenidas de las pruebas aplicadas antes y después del programa ladico.

2. Desarrollo de la obtencion det valor de t.

Errores
Sujeto Pretest Postest D = X-Y D?
X Y
1 15 3 12.0 144.0
2 37 21 16.0 256.0
3 25 19 6.0 36.0
4 26 7 19.0 361.0
5 11 4 7.0 49.0
6 16 1 15.0 225.0
7 25 | 13 12.0 144.0
8 27 15 12.0 144.0 ]
n=28 X =22.75) (Y = 10.37). D = 99.0 D?= 1359.0
Paso 1.-
D= D = 99 = 12.37
n 8
Paso 2.-

Td?= T D?-(ZD)® =1,359 - (99) = 1,359 - 9,801 = 1,359 - 1,225.12 = 133.8
n -8 8

=\/ 1833.3 7 15;:28 = \/2.38 = 1.54
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Paso 4.-
t =

5
‘D
3. Se obtuvo por lo tanto un valor» de tenia pruéba de‘8.03.

4. Tomando en cuenta que los grados de.libertad = 7.y p.=0.002, es decir, un

nivel de significacién de .2%, se obtuvo un l»vai_or de ten la tabla 4.74.

5. Conclusion: 8.03 > 4.74.

Esto quiere decir que el valor de t obtenido de la prueba (8 03) es mayor que

5.2.- PROCESOS ASOCIADOS CON LA MEMORIA QUE SE HICIERON
PRESENTES DURANTE LA IMPLEMENTACION. DEL PROGRAMA-

El presente apartado es un analisis que surgiév dekl‘a ‘o‘bse’ ‘ciénkque se
estuvo realizando a lo largo del desarrollo del prbgi}aﬁia g de juégos.
El analisis cuantitativo anterior ayudado de la observacion resulrtér muy ﬁ{il bara esta
investigaciéon ya que se descubrieron actitudes, comportamientos y 'eétratégiés que

los alumnos utilizaban al interactuar en los juegos. Esto posibilité tener una
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interpretacion de resultados mas completa y ayudd a reafirmar la comprobacion de

hipétesis.

Este apana >o se realnzo tomando tamblen como base Ia teona de esta

mvestlgacxon. Es asl oomo se muestra a|gunos de !os procesos asoc-ados oon la

rnemona que se hlcneron presentes duranle la rmplementacuon del programa : Estos
-son . algunos de los resultados del

memoria por medio de Ia aphcac n

s:gulentes categorlas anero se mostrara como se man:festo los’ procesos y tlpos

de memoria en_ los “alumnos, cémo se ~hicieron presentes problemas de

aprendlzaje y la forma en que se:manifiesta una dlfcultad el “ést

fnalmente se mostraré Ia |nﬂuencna que tuvo el juego en

problemas de aprendlz_aj

esta investigacion en la memoria a corto plazo de los alumnos.‘, s

5.2.1.- Membr'yar‘y‘bproialie'n)'as de aprendizaje.

5.2.1.1.- Definic 6n'>y;pr‘oc'ekso de la memoria.

Se puede consuderar a la memoria como una capacndad de todo ser humano
que depende de la evolucnon cognitiva de éste, es decir, de acuerdo. a Ia edad del
lnduvuduo 1yfque perrnlte almacenar y recuperar la |nformacnon que. se ha vnwdo
dura'ﬁté €l transcurso de la vida para utilizarla ante ciertas situaciones éﬁ la solucién
de problemas de la vida diaria. Esto quiere decir que no existe la memoria s‘ikn tener

un aprendizaje previo (cap. 1).
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‘ En el caso de esta investigacién se identificd que en Ios juegos la mayoria de

los ninos recuperaba la’ mformac:én que ya tenia antenormente almacenada por su

expenencua y. aprendnzaje P utlllzarla uando se les solncntaba Por ejemplo'

En el juego no. 3 donde se, trataba de recordar un objeto magmano antes

cae tuerra en los olos T
(tbid; pag. 12).

Cuando se imaginaban pasar. una piedra, simu!abaﬁ que estaba pesada y -
hacian un movimiento de esfuerzo para tomaria y darsela al compafiero de

al lado).
ubid, pag. 12).

Con lo anterior se puede afirmar que efectivamente los nifios hacian uso de

los conocimientos previos almacenados en su memoria. Quiere decir que los

aprendizajes posteriores, que obtuvieron conforme a su crecimiento, les ayudaron a

recodar lo que en su momento se les estaba pidiendo, es decir, ya saben que una
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butaca es pesada que si se acercan a! fuego se pueden quemar. Esto les ayudé a

recodar lo que ya tenlan almacenado y no tuvieron dlﬁcultad lo cual es una prueba de

que la rnemorla es fun 'amental para realizar cualquner actjv«dad y espec«alrnente en

actnvtdades escolares en las que reqweren un c:erto mvel ‘de . pensarmento

dependlendo de su edad Sl Ios - nifios tlenen alguna alteracuén\ n la memona

‘entonces te dran comphcaclones para reahzar tareas cotlduanas escolares que

lmphcan el recuerdo de aprendlzajes antenores para avanzar en sus aprenduza]es.

Por lo tanto se puede sefialar que un trastorno en 1a memona ocasuona

dlﬁcultad de as:mllar. almacenar y recuperar la mformactén (cap. 1)

En’ Io referente a esto se observé durante los Juegos que Ios oS bércibian Y

'kreconocian los ObjetOS. pero al momento de pedlrles que recordaran algunos mﬁos

: teman dificultad en almacenar y recuperar Ia |nformaC|én. Ppr ejemplo

3.- Guardaban la

pasébaﬁ.

4.- Cuando se les pedua que recordaran en orden, ya no se acordaban y

querlan ver o escuchar de nuevo.

(Ibid pags. 2, 4, 8, 14, y 18).
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Lo anterior muestra que Ios niﬁos para tratar de recordar tienen

complncacnones desde el momento de almacenar y recuperar la informacion, lo que

}te'n r esta mlsma Pero, Zpor qué se dice

muestra que es un tanto dlficul P

que el problema comienza’ desde almacenar la mformacnén? porque algunos nifos

no utlllzaban mnguna téctuca que es ayudara no sablan como guardar la

informacion; sin embargo, la may ra estrategla repetir constantemente

la informacion. La dlﬁcultad en almace ar y ecuperar se manifiesta en los problemas

de escritura que tienen lcs nnos ya que omlten y camblan letras porque no

recuerdan coémo se escrlbe Ia Ietra o:una’ palabra completa. Con lo anterior se

muestra que tienen dnﬁcultad‘en co ) guardar la informacion para - después

recordaria.

memoria: Si' b n, repasandp. la-persona sera capaz de mantener material durante

mas tiempo, lo que‘le éyhdaré é recodar mas faciimente la informacion (cap. 1).
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En la investigacion se alcanzé a notar que la MCP se manifestaba cuando la
mayoria repetia varias veces en voz alta los objetos para que se les hiciera mas

sencillo recordar. Ejemplo:

Cuando se les pidié que recordaran una serie de cinco imégénes durante B

un minuto, uno de los nifios empezé a repe

Ias conforme ban pasando y

los demas al verlo tambuen comenzaron a haoerlo

(Ibid, pag. 2).

En el juego de cada numero su movim nto repetian- oralmente en

crden Ios movnmuentos y d S|

mayor faculldad para recordar(os

Con .lo_anterior, se . puede aﬁrr’na‘r'qu‘é os utlhzaban una de las

estrategias para ayudarse al momento de recorda A Una de Ias més utlllzadas como
se puede observar es el “repaso” Es |mportaqte mencionar que ‘al principio la
repeticion fue de manera inoonscient_e pﬁesto que lo hicieron espontaneamente,
cuando observaban que un nifio iba nombrando los objetos que se presentaban. En
los juegos posteriores ya lo hacian concieﬁterﬁente porque repetian constantemente
la informacién, en comparacion al inicio.” Por lo tanto, ya sabian que a! realizarlo

tendrian mejores resultados para acordarse.
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5.2.1.3.- Memoria a Largo Plazo y su manifestacién.

A través de la observacién durante el desarrollo de los juegos se mamfestaron

Se |dentlﬁc
asocnaban Io
»antenormente Al

detalles de ellos Por ejemplo.

Al |mag|narse un Ios asocuaban con que eran Ilgeros y'con sus.

cant.dades correspondtentes lo cual repercutua en la informacion que

recordaban.

(Ibid, pag. 12).
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Con lo antenor. se puede ver que efect:vamente el hecho 'de asociar beneficié

ala memona de Ios ninos de esta mvestlgacxén en Io que se reﬁere a la memoria a

largo plazo. Todo Io que antenormente se |v1é ssrve para responder a sltuacaones

actuales y para dar respuesta a problemétlcas

Para recuperar la nformamén de Ia rnemorla a Iargo plazo. dependera de

" Durante el “desarrollo : e " interaccid

Enel 1uego

4 nunos utl zaban Ia repetlcnon :

3 de ellos se ac rca a ver Ios objetos '

1 nifio — en ocasnones se aprend aen orden las series de tar]elas Y otras
veces Io hacla en desorden.

{ibid, pag. 2).
Esto puede expli‘car;e| porqué algunas personas tienen mas dificuitad en

acordarse de las cosas que otras. El recordar depende de qué tan interesante es lo

que se capta, como se organiza y de qué forma se almacena mas facilmente segun
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la persona; si no sabe como almacenarla y no le interesa, entonces se le olvidara

rapidamente.

Como ya se sefialo, él rﬁéter l que no lnteresa a las personas se olvnda mas

facilmente (cap. 1) En la |nvestlgac16n Ios ‘nifios se ﬁjaban solo ‘en’ Ios objetos que

|mportantes ‘para’; el pa:s

informacioéon segun e con eng us mtereses Tomando el ejern lo antenor

si'a un nifo solo’le Ilamé la atenciéon un “cd". entonces no recordaré los demas

objetos porque no les pres () atencton por no ser de su agrado. El tener contacto con

los nifios con problemas de aprenduzaje implica trabajar material que esté al alcarlce
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de las necesidades e intereses de estos para que puedan mejorar en. Su proceso
educativo. Es necesario decir con toda clandad que Ios nlﬁos de esta investigacién
presentan mayor problema en la MCP porque. a pesar de que hacian uso del repaso,

no lograban conservar la |nformac:én al momento que se- les pedla. Les costaba

mucho trabajo hacerlo.

5.2.2.-

escrltura o mateméﬂcas (cap 2),, :

lnvestlgacaén

Dentro  de estar

- Juntan las palabras en una frase. E] andavanaventandocanicas.

- Omiten letras. Ej: sive. ‘elr'! tugar de sirve: u livro, en lugar de un libro.,
- Tienen letra de5|gual
- T:enen letra mal formada y desproporcuonada

- 1 dtiliza mayuasculas indiscriminadamente.
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Ej: ManDarina De VerDaD, Alberto trala una Fugura de EleFante.

(.Iuegos 1. 2 3 y 8).

“Problemas en dtslexla dls

como se llama Bueno problemas de lectur escmura y matematlcas o "

(ENT- Bl1 2.62. 0216)

No es dlflCIl capta nlﬁos efectnvamente presentan problernas de

aprendazaje que son notabl sta en una de las areas’ antes mencuonadas

En algunos de Ios juego os nlﬁos tenian que escribir. en ‘una ho;a o que se'les

pedia que recordamn por este medno nos pudimos dar cuenta de que en escrltura es

donde los alumnos t|enen mas dlfcultades.

Lo antenor es una muestra de que los nifos sujetos a i Vi lgacién tienen

problemas de aprend:zaje en escritura y que puede ser exphcada esta problemétlca

por tener mala memorla visual y auditiva puesto que, al escribir, se le olvxda como

es Ia forma de las Ietras y su sonido, como se escriben algunas palabras, etc. Se
puede asegurar también que la memoria es utilizada siempre y es indispensable para

cualquier actividad, ya sea cotidiana o escolar.
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5.2.3.- Relacion entre memoria y problemas de aprendizaje.
En relacién con lo dicho, la memoria tiene una gran influencia en todo el

ambito del aprendlzaje. puesto que ésta es mdlspensable para el desarrollo del habla

y del lenguaje, io mismo que para leer. calcular y eSCI’lbll” y su detenoro ocasiona

fracasos escolares y otros problemas de aprendlzaje (cap 2)

Prueba  de esto es cuando' a hora de trabajar en el area de escmura

presentaron vanos problemas que efectuvamente estan vunculados con la memorva

como por ejemplo Ias faltas ortog ficas’ puesto que no recuerdan con que Ietras se

y sino Ies exlgia menos reahzaban las cosas”.

(ENT: B/12.02.02/7)
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No es dificil captar que las asesoras coinciden en qu’e una de las causas que

ocasionan Ios problemas de aprenduza]e es por 1a falta de mteres por parte de sus

padres y maestros y que por eso Ios nlﬁos no a anzan Se con 'era que emsten

como  la. “memoria”, ya que como

: a e;ercrtarla.

5.2.3.1 .- SR

razon sé vllega a presenta_ alg

producur patrones ritmicos o de secuencia en

cantldades palabras, oraciones (cap. 2).

TESIS CON 129
FALLA DE CRIGEN




Se cree necesario subrayar que los nifios de esta mvestxgacnon recordaban
mas cuando captaban por medio de Ia vxsta (memona Vlsual). que cuando lo hacian

por medio del oido (memoria auditiva). Ejempl 5:

El juego B consistia en formar dos equlpos cada mlembro mostraba un

5 nifos - olvidaron 1 objeto.

2 nifios - olvidaron 2,

nuno no aden co 11

a

nlno no |dentlt"cé 13

(Juego 3, “dictado sonoro™).

Como se' muestra, es evidente que a los alumnos les costd mayor

complicacion recordar los sonidos, que acordarse de las imagenes u objetos. Por lo

TESIS CON 130
F{{LL_/-\ Dii GRIGEN




tanto, se puede aﬁrmar que, aunque tienen dificultades en la memoria visual, la
mayor problemétlca se encuentra en la memona audmva Esto tal vez se deba aque,

como ya se expresé con antenondad en la escuela no se estlmule “mucho Ia

memoria audmva.

teresan s para ellos bromeand

platl&endo y apoyan e entre ello m|smos por lo que poman atencnén

en todo lo que se rea aba

(Juegos 1 al 8).
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“El juego es una herramienta que a los nifios pues les gusta mucho y es
parte de su desarrollo. Entonces le ponen mas entusiasmo en lo que
hacen y al mismo tiempo aprenden y les es mas atractivo™.

(ENT: A712.02.02/11).

“Pues yo siento que si, si es importante el juego, porque como son nifios

se les hace mas llamativo de acuerdo a la tarea. Vinculario ya miémo :

dentro de la misma area que se quiera trabajar”™

En ‘los pnmeros Juegos se les pedia a los nifios que se fijaran en las

caracteristlcas de Ios objetos (tamafio, color, textura, etc), pero sélo recordaban un
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detalle. Por lo contrario, en los dltimos juegos, el nifio desarrollé su memoria cuando
no necesuto que le dieran mstruccuones, sino que ya sabian lo que tenian que hacer
por lo que recordaban y ya Iograban recordar mas caracterisucas de los objetos.

Ejemplo.

En el Juego 2 donde se trataba de observar por un tlempo algunos objetos

y decur después el orden de Ios mlsmos los mnos quenan saber solo que

iban a hacer con o Obj !os no se fjaban en el orden ni color ni

posnctén solo los velan Yy, nombraban

« 'ario dé Campo, pag. 4).

ad de’ ejempm“car los datos recordados
Algunos decndleron escnblr su nombre. mientras que otros prefneron
dubu;ar Io que veuan. o

(Diario dg Campo, pag. 2).

Se puede determmar con Io anterior que el nifio no sclamente desarrolla su
dimensién mtelectual medlante el juego, sino también la afectiva y social. Durante el

desarrollo de Ios juegos los nifos desarrollaron mas destrezas intelectuales como: la
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adquisicion de diferentes estrategias como repetir y dibujar para acordarse.
Aprendieron a analizar mas detenidamente las cosas como tamario, color, utilidad.
Se relacionaron mas con sus compaferos de grupo ya que entre todos se ayudaban.
Utilizaban otra estrategia para recordar como Ia‘ de almacenar la informacién por

medio de imagenes para recordar.
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CONCLUSIONES

En base al desarrollo de este trabajo de invéstigacién' del - analisis - e

mterpretacuén de resultados 'cuantitativos que se obtuvueron y con la ayuda de 1a

observaclon permnten Ilegar alas snguuentes conclusmnes

1. Antes que nada ‘es lmportante senalar que 1a’ 'hlpoteSIS planteada at mcxo de esta

mvestlga 6n ue comprobada pues(o u

tanto, se puede afirmar que el uso del juego como una herram nta dndactlca si

estimula ‘el desarrollo de la memoria a corto plazo en mnos [ n alteraclones en
esta area.

2. A pesar de que se Iogr6 el avance esperado se estima que si se hublera tenido
mas nempo para segunr efectuando el programa ladico, se hubieran observado
mayores resultados. es decnr un mayor porcenta]e de avance refiriéndose a la

memoria a corto plazo.
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3. A pesar de que los resultados muestran el efecto posmvo que tuvo el programa

con juegos, se puede constatar que se generaron otros resultados favorables v

significativos en Ios mﬁos. Ios cuales se |dent|ﬁcaro por medio de Ia observac«én

como son los sngunentes‘

a) Aprendleron a utllnzar-est?étég’ s
como: : S ‘

- La repem:lon. Se percatarov
|nformac:6n podlan recorda

demuestra que Io hacian ,COmo =:un

concuentemente. Ade as

N

muestra que se’les’facilitd ‘mas recordar los dIijOS qu acordarse de los

nombres es decir, ron otra estrategla que les perm i6 acorc arse mejor

de la i‘nf’qrmac on s tada Y mostrarla medlame la expres on gréﬁca

b) Desarrollaron o‘tras',h‘éb dades para la memorizacién tales como:’

e La observacion mas detenida de las cosas. Con el transcurso de los

juegos, los nifios se fijaban en mas caracteristicas de las cosas que debian
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recordar. en los objetos que més les gustaban como |la unlldad el color, el

tamaﬁo y la forma.

- Por Io tanto, se puede constatar que desarrollaron Ia habl ldad de retener

por mas t:empo un conoc:m:ento, ‘med an(e a’ observa 6n detemda de las

cosas y no solo por Io que les Ilamaba la atenc:én snno en general

. Se pudo notar que los alumhos sujetos a‘inves ga{: n tienen ma‘s desarrollada su

memoria visual, que la audmva ya. que:se pudo observar que recordaban con

mayor facilidad cuando Ia ra proporcuonada wsualmente Y. por el

contrario, les costaba »_rnés trabajo’ acordarse cuando .la informacion era

suministrada auditivamente:

Se considera tamblen que para haber obtenido mayores resultados, faltdé unir el
juego con otra act:vndad escolar para ver cuanto avance obtuvieron con los juegos
de memqua; en relacxon con alguna area como por ejemplo en lectura y ver cuanta
informéciéﬁ l’o'gra rescatar el nifio de alguna historia. Lo que se hizo en esta
invesfigacién es solo administrar jueéos que estimulaban la memoria a corto plazo,
visual, 'auditiva. etc; pero falto utilizar el juego con alguna area espéciﬁca

inmediatamente después de éste.

. Una vez mas, se comprueba  que el juego propicia la motivacion en los nifios

puesto que es Llna aétividéd:égradable e interesante para toda persona, ademas
de ser un medio de expresion libre de todo ser humano. Los nifios juegan y
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aprenden al mlsmo tlempo es por esto que proplcua el desarrollo del pensamiento,

memoria y el desarrollo de muchas otras habulldades

. Se podna dec:r que los ObjethOS propuestos desde n io se cumplleron puesto

memona : COl O IO muestran las

que los ju_ gossi

graﬁcas Para rabaja lar memona medlante juegos se necevta de mas tlempo

para Ilegar a tener mejores resulta os. ademés de documentarse sobre demés

juegos que ayuden al tratamlento de Ia memona
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SUGERENCIAS.

En. base..a las conclusiones antes descritas, surgen .las  siguientes
recomendacuones. Es importante mencionar que aquellas pel;sonés adentradas
dlrecta o mdlrectamente en la educacion de los nifios, tomen en cuenta éstas para
proplclar eI desarrollo integral del nifo. De igual forma, utilizar estas sugerencias en
nifios con problemas de aprendizaje es muy Gtil para ayudar a mejoramiento de las
diﬁgultades individuales de cada uno de ellos. Puesto que la memoria es un proceso
de  almacenamiento y recuperacion de la info;marciér) en el cerebro, basico en el
_aprendizéje y en el pensamiento, se proponen laé siguientes recomendaciones para

su tratamiento:

g ada ‘que el “juego’ debe  ser dirigido,

percaten de'que la_memoria es muy importanté péfa el épiend zaje de los nifios

puesto que muchas veces las duﬁcultades de aprendlzaje se deben a la memona.

Por ejemplo Ia dlslexna esta asociada a deﬁclenmas de la memoria’'a corto plazo y
las. personas que la ‘padecen suelen. tener problemas’' de coordinacion y

organizacion.
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Se puede utilizar el juego como una estrategla de trabajo que debe ser planeada

con antenondad antes de efectuarse de tal manera que pueda ennquecerse por

medio de materlales

tanto visual, asi

Es por esto que se con dera lmponante traba;ar Ia ‘memor

como la aud tlva. p ra

aprendi?aje. ¥

mejores resultados

Iniciar con Juegos que mvolucren de manera personal al nino y conforme atienda

reglas, . etcéter (permltlrie lnteractuar con. mas pequenos. Ademas de tratar de

que el Juego no sea competmvo. s:no que por medio de éste se apoyaran entre

todos.
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» - Poner en practica habilidades para el desarrollo de la memoria a corto, mediano y

largo plazo.

« Estimular. ‘igualmente la: meh’ioria: auditiva: y “visual ':dépéndiendo de las

necesidades individuales de los |

memoria (mnemotecnia), para que les facilite la

< forma para recuperar la informacion

;‘)fééticat' éh”lo‘s,hc’cgares de los pequeﬁds.‘ade‘més de posibilitar la interaccion

entre l'os distintos integrantes de Ia familia.
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Es recomendable'que ias pérsonas que trabajen con nifios con diﬁcultades de
aprendlza]e como en el CAF‘ elaboren un pequeﬁo manual para mdlcar qué es la
memona. cémo trabajarla a través del ]uego y presentar posnbles sugerencnas

para |mplementarla con: Ios fecursos matenales que se tlenen dentro del centro

apoyéndose con este proyecto de xnvestlgaclén
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ANEXOS

.ANEXO 1.- GUIA DE ENTREVISTA PARA LAS ASESORAS

Objetivo: Obtenér infor:mac‘ n p'ara\ saber si con el programa ladicé aplicado hubo

mejoria en cuanto

a me orna de los nlﬁos de 5to y 6to. ‘nivel con problemas de

aprendlzaje del Centro de Atenc:én Pedagéglca

(,Cuél es tu nornbre? o

. &Cuanto tlempo estuvnste trabajando en el CAP?.

cQué acuvnda es estu te reahzando ahl?. o

¢,Cuénto "empo estu s trabajando con los nmos (5to ) en Ia atencién?.

(,Cuales son los problemas de aprendlzaje que presentan estos nmos?.

¢Cué|es consuderas que son Ias pnnclpales causas de esos problemas?.

(,Cons:deras que ex ste alguna relacuén entre trastomos en la nmemona y los

problemas de aprendxzaje?

- SF contesta que ‘st (,Qué has (han) hecho para trabajar en Ia mejora

- de’ este proble a d ué resultados encontraste"

- Si no Ia contesta - aCuél es Ia estrategla que normalmeme utxhzas?

(descnblr una ses:én de clases para ver si ellas también hacIan uso de

los Juegos).'
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9. ¢Qué cambios has notado é notaste en los nifos en relacién al nivel de memoria

posteriores al curso?.

- STl Sles i Jues se'r jan? "Seaexplf"ta)-,

o qu o cEn ‘qué notas que no ha habido cambios (describi sitba_ciéh de

sugerencias ‘par:
memoria?.
11.De acuerdo a_tu experiencia.: ¢ Consideras Gtil utilizar. juegos. para ejercitar 1a

memoria?. ¢ Por qué?.
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ANEXO 2.- PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No.1

Objetivo General: Que los nifios desarrallen habifidades retacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a
la superacion de sus problemas de aprendizaje. )

Nombre del juego: Memoria de tarjetas. Duraclén: 1 hora,
Objetivo: Ejercilar la memoria visual. Nivel: 5to. y 6to.
Fecha de aplicacién: Sabado 13 de Octubre del 2001. No. de participantes: 8
Nombredel | Fechade Objetivo Desarrollo del juego Materlales TParﬂclpaclén Edades
Juego aplicaclén )
Memoriade |13 deQctubre | Ejercitarla | Se presentan de una porunacince | Tarjetasde Tedoel Nifios de 6
tarjetas def 2001, memoria | tarjelas seguidas y se van colocando | diversos dibujos 1 grupo. a 12 aflos.
visual. enla mesa. como objetos
| diversos, animales,
: Se defa un minulo para que fas vean | 0TI €
( todas. Serie:
| 1.- pifla, 030, reloj,
hoja, pelola.

Se pide que se sienten y que escriban
en orden el nombre de las imagenes | 2- raquels, for,
que viron. helado, tigre,
queso.

3- sol, palo,
muieca, tren,
perm.

4.- billete, biciclela,
galo, camisa,
naranja.

Son 4 series de 5 Imdgenes cada
una.
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PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No, 2

Objetivo General: Que los nifios desarrollen habilidades refacionadas con e} proceso de memoria a corto plazo con elfin de coadyuvar a

la superacion de sus problemas de aprendizaje.
Nombre del juego: ¢ De qué te acuerdas?. Duracién: 1 hora.
Objetivo; Ejercitar la memoria visual, Nivel: 5to. y 6to.
Facha de aplicacion: Sabado 20 de Octubre del 2001. No. de participantes: 8
Nombredel | Fecha de Objetivo Desarrollo del juego Materlales Participaclén | - Edades
Juego aplicaclén
(Dequéte {20deOctubre | Ejercitarta | Enunlugar quetodos fosalumnos | Objetos diversos | Todoel Nifios de 6
acuerdas?. | del 2001. memoria | puedan ver, el maestro coloca los como cajas, tazas, | grupo. a12 aflos,
visual. objetos y los invita a observarlos libros, frascos o
cuidadosamente durante algunos latas de alimento,
minutos. flores, etec.
Posteriormente, los cubre y pide que | Serie:
escriban lo que recuerden, tratando | 4. dado.
de dar detalles, como posicién, forma, | 2.- mandarina.
textura y color de cada objeto. 3.- naranja.
4.-r08a.
Cuando lo considere conveniente, el | 5.- manzana.
maestro descubre los objetos para 6.- mapa.
que cada alumno revise sus aciertos. | 7.- barbie.
= 8.- reloj.
{:‘3 9.- mandarina.
4 10.- pelota.
- e 11.- perro.
T I :
— 2 12.- disco.
=
[ \_/3
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PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No. 3

Objetivo General: Que los nifios desarrolien habilidades relaclonadas con ! proceso de memoria a corlo plazo, con el fin de coadyuvar E]
la superacién de sus problemas de aprendizaje.
Nombre de juego: Dictado sonaro. Duracién: 1 hora,
Objetivo: Escuchary registrar una secuencia de sonidos, y desarrollar la memoria auditiva, ~ Nivel: 5to. y 6to.
Fecha de aplicacién: Sabado 27 de Octubre del 2001, No. de participantes: 8.
Nombre del Objetivo Desarrolio del juego Materlales Participacién | Edades
Juego
Dictado Escuchary  : El maestro escoge y dispone en orden secuencial | Paliacatey Todo ¢} Nifios de 6
$0N0f0. registraruna - diferentes objetos que hara sonar. Los niffos no | diversos objetos | grupo. a12afios.
secuenciade | tienen que ver los objetos, por o que se les cofidianos que
sonidos, y recomienda colocarse el pafiacate. Para primer | produzcan sonido;
desarollarla  ; ciclo se sugiere que después de hacer el primer  { 1.- aventar una
memoria sonido (un papel que se corta con tijeras, por pelota en el suelo.
auditiva. ejemplo), el maestro pregunte a los nifos qué 2.- recortar
sonido escuchan, tratando de que no solamente | peribdico.
digan papel y tijeras, sino también la accion: tijeras | 3.- sonar las llaves,
+ que cortan papel... y asi con todos los sonidos. | 4.- vaciar agua en
Algunas propuestas son: sacudir una bolsa de vaso.
. plastico, morder una manzana, firar unas monedas 1 §.- amugar una
e B encima de la mesa, efc. Luego es recomendable | hoja.
en  hacer secuencias de tres sonidos. Por ejemplo: el | 6.- sacudir una
W _maestro golpea la mesa con el [3piz, arugaun | bolsa de pléstico.
- ', papel y borra el pizardn, y los niflos deben 7. sonar canicas.
{ ,‘?x - reconocer los sonidos e indicar el orden en que se | 8.- recortar cartén.
A | produjeron. En primer ciclo se recomienda hacer | 9. sonar papel
L : como méximo Secuencias de cualro sonido, aluminio.
| repltléndolos las veces que sean necesarias para | 10.- morder
B + que los alumnos identifiquen a serie. Para manzana,
p— B "
e -/ ! segundo y tercer ciclos se recomiendan 11.- lirar monedas
—i
[P
2 |
b
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i secuencias de cualro a ocho sonidos. Los alumnos
i identifican y escriben el nombre del sonido en una
| hoja de pape! en blanco. Las veces que sea

‘, necesario repite todo el dictado sonoro para que

, los niftos se cercioren de sus aciertos y

| autocorrjan su ejercicio. Esta actividad también

: puede realizarse por equipos.

encima de la mesa,

12.- mover una
butaca.

13- cerrarla
puerta,

14.- hojear un libro.

15.- estirar cinta.
16.- sacar punta al
l&piz.

17.- barajear
larjetas.

18. romper un
palo.

19.- cerrar ventila.
20.- aplaudir.

FTl94d
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PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No. 4

Objetivo General: Que los nifios desarrollen habilidades refacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a

la superacién de sus problemas de aprendizaje.
Nombre del juego: El objeto imaginario.

Objetivo: Ejercitar la memoria sensorial a parir de un estimulo imaginario.
Facha de aplicacién: Sabado 10 de Noviembre del 2001,

Duracién: 1 hora,

Nivel: 5to. y 6to.
No. de participantes: 8

D SISAL

®)
e

-

Nombre del | Fechade | Objetivo Desarrollo del Juego Materlales Participacién | Edades
Juego aplieaclén
El objeto 10 de Ejercitarla | Los alumnos se organizan en circules. | Objelos varios; Enequipos. | Niflos de
imaginario. | noviembre del | memoria | Dentro de cada equipo, cualquier nio Baif2
2001. sensorial a | toma un objeto cualquiera, por ejemplo | Serie; aflos.
partirde un | una caja, y trata de memorizary 1.- Una caja.
estimulo reconacer todas sus cualidades: cuanto | 2.- Pelota.
imaginario. | pesa, siesduraoblandaosiesté frlao | 3. Palo.
caliente. Asl, van pasandose el abjeto | 4.- Reloj.
entre todos [0S nifios para que cada 5.-Dado.
uno lo explore. 6.- Cantulina,
Despugs lo dejan e imaginan leneren | 7.- Bote de frijoles.
sus manos el mismo objeto, que 8.- Revista.
comienzan a pasar, pero sin tenedoen | 9.- Billetes.
las manos. Se pueden probar otras 10 Tarjeta con
cosas como floreros, mochilas, Luego | una felra.

se puede jugar directamente con
objetos imaginarios. Por gj. ;cémo
cargarlan una barra de hielo, una olla
llena de chocolate hirviendo, una
charola con veinte copas de cristal, un
perro lastimado, o una serpiente boa?.
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PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No. 5

Objetivo General: Que los nifios desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo con eI fin de coadyuvar a
la superacién de sus problemas de aprendizaje.
Nombre del juego: {Cada nimero su movimiento!. Duracidn: 1 hora,
Objetivo: Desarrollar la capacidad memoristica a partir de ejercicios corporales. Nlvel: 5to. y 6to.
Facha de aplicacién: Sabado 17 de Noviembre del 2001. No. de participantes: 8 T
Nombredel | Fechade | Objetivo Desarrollo del Juego Materlales Participaclén | - Edades
Juego aplicaclén :
{Cada 17de Desarrollar | Se elabora un listado de acciones alas | Lista de acciones. | Todo el Nifios de - |
nimerosu | Noviembre  |la que asigna un nimero, mismo que los grupo, Ba12
movimientol | dei 2004, capacidad | nifios tendrén qua memorizar. Por gjemplo: afos.
memoristica | Primero dice los nimeros y las 1.~ Levantar los
apartirde | consignas que les correspond, brazos.
ejercicios | practicAndolas conjuntamente conlos | 2.- Saltar.
corporales. | alumnos. Luego de repetirlo varias 3. Ponerse en
veces empezara a decir solo los cuclillas.
numeros. Cuando la secuenciaestd | 4. Senlarse.
memorizada se dicen los nimeros de | 5.- Hacer caras
manera salleada, y asi los alumnos desagradables.
intentaran recodar sin equivocarse. 6.- Abrir y cerrar la
Aplicara su criterio al buscar acciones | boca.
| mas complejas, agregaries adverbios | 7.- Girar como
= que determinen la manera de hacerlas | trompos.
[ (lentamente, disimuladamente} y variar
g_-* 3 la cantidad de consignas segin fa edad
N 'T & y capacidad de sus alumnos.
(e
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PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No. 6

Objetivo General: Que los nitos desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con e fin de coadyuvara |-
la superacién de sus problemas de aprendizaje.
Nombra del juego: Aire, tierra, agua y fuego. Duracién: 1 hora.
Objetivo: Desarrollar fa atencitn y memoria. Nivel: Sto. y bto.
Focha de aplicacion: 17 de Noviembre del 2001. No. de participantes: 8
Nombradel | Fechade | Objetivo Desarrollo del fuego Materlales Parficipaclén | Edades
Juego aplicacién
Aire, fiera, [ 17 de Desarrollar | Los paricipantes se sientan formando | Objetos (un silbato, | En equipos. | Niflos de
aguay Noviembre 1 laatencién | un semicirculo y frente a ellos se coloca | una pelota, una 8a12
fuego. del 2001. ymemoria. | el maestro quien tiene un objeto bola de papel, efc.) aflos.
cualquiera (un silbato, una pelota, etc.)
Eljuego comienza cuando el maestro
arroja el objeto a uno de los
participantes al tiempo que pronuncia el
nombre de cualquiera de {0s elementos
nalurales, si dice: “aire”, quien lo recibe,
debe contestar de inmediato
mencionando una cosa que se
encuentre en dicho elemento: nube,
péjaro, avidn, globo, golondrina, etc. Si
dice: “tierra”, el otro contesta: edificio,
casa, arbol, planta, pasto, efc., y as
=3 sucesivamente. Si alguien dice: “fuego”,
I no se debe responder nada. Ef que se
e equivoque 0 no siga las reglas, debe
2 pagar una prenda.
2
1 :;:‘l




PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No. 7

Objetivo General: Que los nifios desarrollen habilidades relaclonadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a
la superacidn de sus problemas de aprendizaje.
Nombra del juego: Jugar al juego de! memorama. Duracién: 1 hora,
Objetivo: Desarrollar la memoria, Nivel: 5to. y 6to,
Facha de aplicacidn: Sabado 24 de Noviembre del 2001. No. de participantes: 8
Nombre del | Facha de Objetivo Desarrollo del Juego Materlales Participaclén | Edades
Juego aplicaclén
Jugaral A de Desamoliar | Las tarjetas se voltean del lado Tarjetas del Todoel Nifios de
juegodel | Noviembre | lamemonia. | contrario al dibujo o figura sobreuna | memorama, grupo. Baf2
memorama | del 2001. superficie plana. afios.
Por tumos, van volteando una tarjeta
! tratando de encontrar su par, Si acaso
encuentran dicho par, continua con su
. tumo hasta volver a equivacarse.
Gana la persona que acumule al final
mas pares.
]
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PLANEACION PARA LA APLICACION DE JUEGOS No. 8

Objetivo General: Que los nifios desarrallen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con €l fin de coadyuvar a
la superacion de sus problemas de aprendizaje.
Nombre del juego: Recordar los objetos. Duracién: 1 hora.
Objetivo: Desarrollar la atencién y memotia. Nivel: 5to. y 6to.
Fecha de aplicacion: Sabado 24 de Noviembre de! 2001. No. de participantes: 8.
Nombradel | Fechade | Objstivo Desarrollo del juego Materiales Partlcipacién | Edades
Juego aplicacion .
Recodarlos |24 de Desarollar | Se forman dos equipos de igual | Objetos: una goma, Todo e} Nifios de
objetos. Noviembre  |laatencion | nimeroy se sientan en hilera, | sacapuntas, piedras, grupo. Ba12
del 2001. ymemoria. | frente a frente. EI primer jugador | flores, liga de pelo efc. aflos.
del equipo "A", muestra, durante | Serie:
unos instanles marcados porel | Equipo 1
maestro, un objeto pequeioal | 1.- Cuenlo.
equipo contrario. Asf 2. Crayolas.
sucesivamente hasta complefar | 3.- Cubo,
lafila. 4.-Flor.
Alterminar, yen orden, cada | 5.- Tringulo.
jugador del ofro grupo va 6.- Regla.
o nombrando uno de los objetos | 7.- Vaso.
I mostrados por sus compafieros. | 8.- Piedra,
— Por cada acierto de otorgaun | Equipo 2:
e | punto. Mas adelante, 1.-Mascara.
> intercambian papeles. Este 2.- Papel.
-, & ejercicio e puede hacercon | 3.- Bomador.
= & prendas de vestir y con 4.- Flores.
e cualquier objeto pequefio que | 5.- Palo.
9 C‘ deseen los jugadores. 6.- Pintura Vingi,
FEE 1| 7. Tarjeta de elefante,
) T 8.- Bole.
|
=



ANEXO 3.-

Ejemplo de cémo los nifios almacenan la informacién por medios visuales.
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ANEXO 4.-

Ejemplo de los problemas de aprend:zaje manifestados en el area de
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