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INTRODUCCION

Asi como en momentos anteriores el libro fue un recurso innovador en las
escuelas, en la actualidad las computadoras y otros medios de la tecnologia son el
centro de interés de los nifios y jovenes. En la Educacién la computacion se utiliza
como medio para la ensefianza, un recurso pedagdgico y administrativo.

Hablar de computadoras con los alumnos es como si se hablara de video juegos,
como docentes se debe de promover en los alumnos un mejor uso de las
computadoras no como entretenimiento, SinOo cCOmo un recurso para mejorar y
adquirir aprendizajes significativos reforzados en el aula.

En el contexto de la educacién es fundamental entender la computacion como
estrategia pedagogica que puede facilitar el proceso de aprendizaje de los nifios.
Debido a que en ocasiones las dificultades de aprendizaje de los nifios no
solamente se explican por problemas en el desarrollo cognoscitivo, es necesario
poder considerar otros aspectos que intervienen, tales como el ambiente familiar,
las relaciones interpersonales, la madurez psicologica, etc.

Para contribuir a resolver algunas de las dificultades que los alumnos presentan en
adquirir un aprendizaje significativo, se plantea la propuesta pedagogica para
favorecer las funciones psicolégicas superiores en el nifilo de edad preescolar
(atencion, memoria e imaginacion).

Las funciones psicoldgicas superiores son procesos sociales y psicologicos gque los
seres humanos desarrollan; la influencia de las personas y del medio social es
determinante para el logro de las mismas.

La atencion del nifio se concentra en los objetos y en las acciones de su entorno,
pero el nifilo se mantiene concentrado solo hasta que su interés se desvanece.

La memoria del nifio preescolar es con frecuencia involuntaria. Es decir, el nifio se
plantea pocas veces conscientemente que debe retener algo. Fija sus recuerdos
independientemente de su voluntad y de su conciencia: retiene los hechos en los
qgue concentr6 su atencion, que le causaron impresion, que le parecieron
interesantes.

La imaginacion se forma en el juego y se traslada a otras actividades del nifio
preescolar, principalmente al dibujo y a la composicion de cuentos y versos.

En la propuesta pedagdgica para favorecer las funciones psicologicas superiores en
el nifo de edad preescolar se plantea una estrategia para aplicar con nifios de
edad preescolar, retomando un aspecto primordial de esta edad, que es el juego.
Se invitara a los nifilos a entrar a una ludoteca donde tendran varias opciones de
juegos. Los nifios de edad preescolar adquirirAn aprendizajes significativos, se
divertirdn y desarrollaran las funciones psicoldgicas superiores.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA QUE DA ORIGEN A LA PROPUESTA

En la practica docente se observa que los nifios al culminar la Educacion
Preescolar o pasar de segundo a tercer grado escolar, no han desarrollado las
funciones psicolégicas superiores (atencidon, memoria, imaginacion), quizas porque
las docentes dan prioridad a otros aspectos del desarrollo, por el desconocimiento
de las mismas u otros factores.

Es necesario proporcionar elementos y estimulos que logren alcanzar la
maduraciéon de las funciones psicolégicas superiores en los niflos de edad
preescolar para que los aprendizajes que adquieran los alumnos sean mas
duraderos y los puedan aplicar al medio social donde se encuentran inmersos.

Ejemplo de ello es la atencion dispersa de los nifios, se distraen con facilidad (por
la cantidad de estimulos que se encuentra en las aulas), por lo cual la lectura de
diversos géneros literarios tiene que ser corta y los nifios piden que se les muestren
las imagenes y continuamente se tiene que estar centrando o llamando su atencién.

En relacién con la memoria los nifios no retienen experiencias, sucesos, tanto en
casa como en la escuela, ya que al cuestionarlos no contestan y dicen se me
olvidod; o bien, tienen que recurrir a una pista para recordar lo que hicieron o dijeron.

Se limitan al crear algo nuevo o diferente, esperan que un adulto les proporcione el
modelo para hacerlo, la imaginacion es la capacidad de crear algo nuevo o
diferente a partir de lo ya conocido, experimentado y vivido.

Por tal motivo, la propuesta pedagodgica va enfocada al desarrollo de las funciones
psicolégicas superiores, explicando cada una de ellas, detectando los aspectos a
cubrir, cobmo se favorecen, qué elementos intervienen para el logro de dichas
funciones y proporcionando sugerencias didacticas para el desarrollo de las
funciones psicolégicas superiores en el nifio en edad preescolar.
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CAPITULO 1 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

1.1 JUSTIFICACION

Esta propuesta es una alternativa didactica para favorecer las funciones
psicolégicas superiores en el nifio de edad preescolar y un recurso para el trabajo
de las docentes.

La actividad ludica influye en la formacién de las funciones psicolégicas superiores,
es un factor principal que introduce al nifio en el mundo de las ideas, por primera
vez descubre las relaciones entre los adultos, sus derechos y obligaciones.

En el juego se desarrolla la atencion activa y la memoria activa del nifio; mientras
juega, el niflo se concentra mejor y recuerda mas cosas.

En el juego el nifio aprende a sustituir unos objetos por otros, a interpretar distintos
papeles, lo que servira de soporte al desarrollo de la imaginacion.

Las situaciones de juego proporcionan una vision realista a las docentes de las
auténticas capacidades de los nifios.

Las docentes emplean estrategias de juego que utilizan como guia del desarrollo
del nifio, para explorar el conocimiento que los nifios tienen de la realidad fisica y
social, mediante la observacion de sus juegos.

Las estrategias de ensefianza son procedimientos utilizados por el docente para
promover aprendizajes significativos. Se dividen en preinstruccionales,
coinstruccionales y postinstruccionales.

Las estrategias de ensefianza preinstrucionales preparan al alumno en relacion a
qué y como va a aprender y le permite ubicarse en el contexto del aprendizaje
pertinente.

Las estrategias coinstruccionales apoyan los contenidos durante el proceso de
ensefianza.

Las estrategias postinstruccionales se presentan después del contenido que se va
aprender y permiten al alumno formar una vision integradora, incluso valora su
propio aprendizaje.

Una de las estrategias de ensefianza que se tomaron en cuenta para la propuesta
es un objetivo que aparece al principio del software, el cual fomenta la capacidad de
realizar aprendizajes significativos en los nifios de edad preescolar.



Otra estrategia de aprendizaje que se emplea en la propuesta es la de recirculacion
de la informacion, ya que los nifios tendran que recordar el procedimiento de la
propuesta y el codigo de referencia que se emplea en cada una de las pantallas.

En la propuesta se emplean también imagenes que provoquen la motivacion para
valorar el esfuerzo del nifio en resolver retos, para centrar su atencion, para ilustrar
conceptos y para identificar los diferentes juegos.

El software al que se refiere la propuesta es “La visita a una Ludoteca”, que
permite a los nifilos pensar, jugar, reflexionar, inventar, imaginar y crear.

1.2 OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Brindar experiencias que le sean utiles al nifio en el desarrollo de las
funciones psicoldgicas superiores.

Favorecer a través de la actividad ludica el desarrollo de las
funciones psicologicas superiores.

Promover aprendizajes significativos en los nifios en edad preescolar.

Fomentar la reflexion en la solucion de los problemas que se le
presenten en su vida diaria.



CAPITULO 2

FUNDAMENTACION
TEORICA DE LA
PROPUESTA
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CAPITULO 2 FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA

2.1 INTRODUCCION

Cuando los nifios ingresan a la Educacion Preescolar adquieren nuevas
experiencias y otras formas de relacionarse con los demas, esto conlleva al
desarrollo integral de las funciones superiores, estas funciones se dan de manera
ciclica y no aislada.

El autor que retomo en la propuesta es Vigotsky, quien menciona que en la
adquisicion de toda funcion psicolégica empleamos una funcion mediadora,
entendiendo como funcion mediadora los instrumentos que el hombre utiliza para
modificar una situacion. Estos instrumentos son herramientas y signos.

Las herramientas son un instrumento para modificar una situacion dada,
permiten transformar el medio externo. Al utilizar las palabras para crear un
plan especifico, el nifio alcanza un rango mucho mas amplio de efectividad,
utilizando como herramientas no solo aquellos objetos que estan al alcance
de su mano, sino buscando y preparando estimulos que puedan ser Utiles
para la resolucion de la tarea, planeando acciones futuras.

Los signos son utensilios que median la relacion del hombre con los demas y
consigo mismo, son proporcionados por la cultura, como el lenguaje.

Las funciones psicoldgicas superiores tienen origen natural y social, son procesos
gue reflejan la accién sobre los objetos y, mas concretamente, sobre los objetos
sociales. Es la combinacion de herramientas y signos en la actividad psicologica.

Todas las funciones se originan como relaciones entre seres humanos y aparecen
dos veces: primero a nivel social entre personas (interpsicologica), mas tarde a
nivel individual en el interior del propio nifio (intrapsicologica).

Las funciones psicologicas superiores que se busca favorecer en la propuesta son
la atencién, memoria e imaginacion en los nifios de edad preescolar.

11



2.2 FUNCIONES PSICOLOGICAS SUPERIORES

Las funciones rudimentarias se consideran como el sistema de conducta elemental
del hombre primitivo, para posteriormente constituirse en una forma superior mas
compleja; esto se da a través de estimulos naturales y mas adelante estimulos
artificiales culturales que ayudan a determinar algun tipo de conducta, esto es, en
la naturaleza, el hombre se ha adaptado a su medio ya que él ha incrementado una
serie de estimulos artificiales pero partiendo de los signos que ya tenia. De este
modo la inteligencia humana crece a medida que el ser humano ha aprendido a
transformar esta naturaleza, con nuevos tipos de conducta, dentro de la sociedad
que lo rodea.

La influencia social que rodea al hombre, es un factor que en parte constituye su
personalidad, que se relaciona con las funciones psicoldgicas superiores y la cultura
misma; esto no se da en forma aislada, por el contrario se trata de diferentes
elementos que interactian, formando un todo.

En las funciones psicologicas superiores se dan reacciones simples en las que
comunmente puede existir un solo estimulo, a medida que aparecen mas estimulos
externos (culturales) estas reacciones naturalmente se van enriqueciendo: el
comportamiento superior esta constituido por procesos primarios, que conllevan a
superiores.

Vigotsky trata de investigar y llegar a conclusiones validas que determinan como se
adquieren estos ejes, no en el hombre como especie (filogénesis), sino en su
desarrollo como individuo (ontogénesis), porque explica la funcion del hombre como
ser social en relacion con su medio.

Para explicar como se van desarrollando las funciones psicolédgicas superiores en el

nifio, a continuacion se retomaran cuatro criterios principales para distinguir entre
los procesos psicoldgicos primarios y superiores.

12



l. Actividad mediada. Desarrollo de la idea del empleo de herramientas en
la actividad humana.

La actividad no es un reflejo, implica una transformacion del medio con ayuda de
instrumentos, como el signo y la herramienta que son fundamentales para el
hombre ya que éstos los va a utilizar para cambiar alguna situacién a la que tiene
que enfrentarse.

Las herramientas son necesarias para la construccion de la conciencia, porque
permiten la regulacién y transformacién del medio externo, pero también la
regulacion de la propia conducta y de la conducta de los otros, a través de los
signos, que son utensilios que median la relacién del hombre con los demas y
consigo mismo.

La posibilidad de transformar al mundo material mediante el empleo de
herramientas establece las condiciones para la modificacion de la propia actividad
refleja y su transformacion cualitativa en conciencia. “Pero este proceso esta
mediado por la construccion de una clase especial de herramientas; a saber, las
gue permiten realizar transformaciones en los otros, o bien en el mundo material a
través de los otros”. ;

A estas herramientas las llamamos signos y son proporcionadas esencialmente por
la cultura, por las personas que rodean y construyen al nifio en desarrollo, por los
otros. “Al interiorizarse, a su vez, estos sistemas de autorregulacion modifican
dialécticamente la estructura de la conducta externa, que ya no podra entenderse
como mera suma o expresion de reflejos”. »

La funcién de la herramienta es la de cambiar algo relacionado con objetos
externos.

La funcién del signo es la de apoyarse en cierta situacion para superar algun
problema psicoldgico.

Las funciones psicologicas superiores se van a caracterizar por ser actividades que
ocurren en el momento. Los signos son indispensables, ya que se utilizan para
dominar o para dirigir estas actividades.

En la propuesta educativa que se presenta, la herramienta sera el software

“Bienvenidos a la Ludoteca” aplicado a nifios de edad preescolar y los signos son
las transformaciones que tengan en sus funciones psicologicas superiores.

1. VIGOTSKY L.S. El desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores. Edit, Grijalbo, México, 1988.
2. [dem

13



Il. Papel de la interaccion social en el origen del lenguaje y en general, de
toda conducta mediada.

“Cualquier funcion psicolégica que se de en el ser humano, va a aparecer dos
veces, la primera a nivel social y la segunda a nivel individual; todas las funciones
psicoldgicas superiores tienen un origen en lo que se refiere a las relaciones que
existen entre los seres humanos”.; De esta manera se explica el desarrollo cultural
del nifio. EJEMPLO:

FASES DEL LENGUAJE

SOCIAL EGOCENTRICO INTERIORIZADO
(COMUNICATIVO) Cuando se apropia del (PARA SI)
Cuando el nifio es lenguaje, mas no lo utiliza Cuando utiliza el lenguaje
receptor de estimulos para solucionar problemas como herramienta, tiene la
del medio que lo rodea funcién de ser
planificadora de la

actividad con un fin.

El proceso de internalizacion consiste en que el hombre va a sufrir una serie de
cambios, uno de ellos es el proceso que se va a dar en lo que se refiere a la
relacion entre personas (inter psicologico) dentro de una serie de actos internos de
cada una de ellas, proceso que va a requerir de la utilizacion de signos, asi estos
cambios seran rasgos que distinguiran a cada persona (intrapsicolégico) y con todo
esto, en las actividades que llega a utilizar signos externos, sufrira cambios externos
distintivos, asi es como se vuelve un proceso en el que el hombre se va a regular
por si solo, sin necesidad de ser ayudado por otra persona.

La internalizacibn es una modificacion de la comprensiéon individual de los
instrumentos de mediacion cultural, como el lenguaje, y por lo tanto “no es una
transferencia de una actividad externa a un preexistente” ‘plano de conciencia’
interno: es el proceso en el que este plano interno se forma”. 4

3. idem
4. CASTORINA, José Antonio. Piaget- Vigotsky: contribuciones para replantear el debate. Paidés, México, 1998.
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Il. Conducta intencional y voluntaria

La autorregulacion vy la planificacion de la accion se encuentran relacionadas con
la interiorizacién del lenguaje, éste da la pauta para la resolucion de un problema
determinado. Dependiendo del grado de dificultad del problema, el nifio recurre al
lenguaje egocéntrico, acompafiado de acciones que posteriormente le daran la
posibilidad de solucionar el problema.

Para que un nifio pueda regular su conducta a través del lenguaje, es necesario que
lo haya interiorizado y lo utilice como herramienta para modificar una conducta
dada.

La utilizacion de signos mediadores, es fundamental para obtener un cambio de
conducta.

V. Influencia de las condiciones socio-culturales de vida en el
desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores

Los procesos psicolégicos superiores se modifican en funcion de los cambios
historico-sociales. Cuando un individuo pasa por una transformacién en su vida
social y cultural, manifiesta un cambio evidente en la estructura de sus procesos
psicolégicos superiores en relacion a quienes no habian recibido transformacion
alguna.

Los nifios de una misma edad adquieren muchos rasgos psicologicos diferentes
segun las condiciones historicos-sociales concretas que viven y segun como se
educan. El ingreso a la escuela cambia de manera radical la situacion del nifio en la
sociedad, transforma fundamentalmente todo su sistema de relaciones mutuas con
los adultos y con los otros nifos.

Las condiciones socio-culturales de un individuo modifican la estructura de sus
procesos psicologicos superiores.

De acuerdo a los cuatro puntos anteriores las funciones psicologicas superiores
estan estrechamente ligadas con una relacion de dependencia, conformando el
origen de los procesos superiores.

En la edad preescolar el desarrollo de la atencion, de la memoria y de la
imaginacion guarda cierta semejanza. En la infancia hay ciertas operaciones de la
percepcion y de la inteligencia; en la edad preescolar estas operaciones se hacen
mas complejas y perfectas. Por el contrario, la atencién, la memoria y la
imaginacion tardan bastante en adquirir autonomia, pues el nifio no domina
operaciones especiales que le permitan concentrarse en algo, mantener en la
memoria algo que ha visto u oido, imaginarse algo mas alla de los limites de su
experiencia. Estas acciones comienzan a formarse en la edad preescolar.

15



ATENCION

Los nifios en edad preescolar algunas veces muestran una atencion intensa y
constante hacia aquello que hacen. Pueden jugar durante mucho tiempo algo que
les interesa, escuchar con atencion cuentos de los adultos; sin embargo la atencion
se desvia con facilidad cuando sobre ellos actian otros objetos que les interesan.
“Los nifios en edad preescolar no mantienen su atencion durante un tiempo
prolongado, esto significa que los nifios en edad preescolar no saben aun mantener
la atencion voluntaria durante mucho tiempo.” 5

La atencion del nifio se concentra en los objetos y en las acciones de su entorno,
pero el nifio se mantiene concentrado so6lo hasta que su interés se desvanece.

Al final de la edad preescolar el nifio puede permanecer mirando las ilustraciones el
doble de tiempo: el nifio de seis afios comprende las ilustraciones mejor que el
preescolar menor y destaca en ellas aspectos mas especificos.

Pero los cambios mas sustanciales en la atencion del nifio de edad preescolar se
manifiestan en que este por primera vez es capaz de orientar su atencion, de
dirigirla conscientemente hacia unos objetos determinados y de mantenerla
concentrada en ellos, recurriendo para lograrlo a determinados métodos.

La atencion voluntaria se forma en la edad preescolar, conectada con la creciente
importancia del lenguaje para regular la conducta del nifio.

Para el desarrollo de la atencion son muy importantes los juegos, ya que es una
actividad fundamental en esta edad. En el juego no solamente se desarrollan la
intensidad y la concentracion de la atencidn sino también su constancia.

5. VIGOTSKY L.S. Obras escogidas Il. Edit. Pedagogia. Moscu. 1982.
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MEMORIA

El niflo preescolar poco a poco distingue por primera vez las tareas de fijar en la
memoria y recordar voluntariamente, asi como los medios especiales, aun muy
elementales para resolver tareas. Desarrolla intensamente la capacidad para
recordar y reproducir lo recordado.

La memoria del nifio preescolar es con frecuencia involuntaria. Es decir, el nifio se
plantea pocas veces conscientemente que debe retener algo.

“Fija sus recuerdos independientemente de su voluntad y de su conciencia: retiene
los hechos en los que concentrd su atencion, que le causaron impresion, que le
parecieron interesantes, siendo mas efectiva cuando se reproduce en la practica
aquello que se fija.” 5

La memorizacién involuntaria es el resultado indirecto, adicional, de las operaciones
perceptivas y mentales que el nifio realiza.

La memorizacion involuntaria en relacion con una labor intelectual activa del nifio
sobre una materia determinada sigue siendo hasta el final de la edad preescolar
mucho mas productiva que la memorizacion voluntaria sobre esa misma materia.

Un ejemplo de la memoria en los nifios de edad preescolar es el siguiente; se
solicita a unos nifios que clasifiquen unas tarjetas en grupos de utensilios: para el
jardin, para la cocina, etc., sin el proposito de recordarlas, las recordaran mucho
mejor aquellos que las clasificaron, que los nifios que observaron esas mismas
tarjetas con la mision de retener su contenido.

Al mismo tiempo, cuando la memorizacion involuntaria no ha sido suscitada por
unas operaciones activas de la percepcién y de la inteligencia (como es la de
recordar las tarjetas ilustradas), resulta menos eficaz que la voluntaria.

Algunos nifios de edad preescolar presentan una memoria eidética. La memoria
eidética es capaz de crear imagenes que por su precision y vivacidad se asemejan
a las imagenes perceptivas: cuando al evocar algo el nifio vuelve a ver, diriamos, lo
visto y lo puede describir con todos los detalles. La memoria eidética esta
relacionada con la edad, y el nifio, al pasar a la edad escolar, pierde generalmente
esa capacidad.

En la edad preescolar crece mucho la seguridad de la memoria. Por esto los
primeros recuerdos de los adultos se refieren a la edad preescolar, a la edad de
tres afios o cuatro afios.

6. VIGOTSKY L.S. Obras escogidas Il. Edit. Pedagogia. Moscu. 1982.
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IMAGINACION

La imaginacion es la actividad creadora, se ayuda y apoya en la memoria para
hacer y rehacer nuevas combinaciones, ya que dispone de los datos almacenados
en esta. La imaginacion en el nifio es menor que en el adulto, por las experiencias
gue este tiene.

La creatividad es algo nuevo, todo ser humano puede crear en mayor 0 menor
escala y la imaginacion creativa es una funcion normal, permanente y necesaria en
la edad infantil.

Los nifios de edad preescolar desarrollan su imaginacion en la medida de las
experiencias, conocimientos y aprendizajes, brindados por los adultos y también por
Sus compairieros.

“La imaginacion del nifio tiene sus raices en la funcion semiética de la conciencia,
que surge al final de la edad temprana”. ;

La imaginacion se forma en el juego y se traslada a otras actividades del nifio
preescolar, principalmente al dibujo y a la composicion de cuentos y versos.

El nifio transforma la realidad en su imaginacién, no sélo combinando imagenes,
sino también adjudicando a los objetos propiedades no inherentes a ellos
aumentando o disminuyendo el tamafio de los objetos.

La imaginacion en constante funcionamiento amplia el conocimiento que tiene el
nifio del mundo circundante y le permite rebasar los limites de su pobre experiencia
personal, pero ello requiere el control constante del adulto, para que el nifio sepa
distinguir entre lo imaginado y lo real.

La imaginacion del nifio de la edad preescolar es fundamentalmente involuntaria. El
nifio emplea su imaginacion en lo que le impresiona fuertemente.

El niflo preescolar de 4 afios de edad no cuenta aun con una imaginacion
intencionada, dirigida a un objetivo sefialado de antemano. Este tipo de imaginacion
surge en el nifio de edad preescolar de 6 afios en el proceso de desarrollo de las
actividades productivas, cuando aprende a construir y a materializar en esta
construccion una idea determinada.

El desarrollo de la imaginacion voluntaria e intencionada forma parte, al igual que
las formas voluntarias de la atencion y de la memoria, del proceso general de la
regulacion verbal de la conducta infantil.

7. VIGOTSKY L.S. La imaginacion y el arte en la infancia. Edic. Y distribuciones hispanicas S.A. de C.V. México, 1987
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2.3 TEORIA DEL APRENDIZAJE

Para concretar el desarrollo de las funciones psicologicas superiores en el nifio de
edad preescolar es de suma importancia revisar los conceptos y la relacién que
existe entre aprendizaje y desarrollo, considerando los aportes de Vigotsky a la
pedagogia.

Para favorecer las funciones psicologicas superiores en el nifio se tiene que
considerar que el aprendizaje debe ser coherente con el nivel de desarrollo del nifio,
encontrando asi una relacion entre determinado nivel de desarrollo y la capacidad
potencial de aprendizaje.

La perspectiva sociocultural del aprendizaje concibe el desarrollo humano como
producto social y educacional. Esta perspectiva esta inserta en la concepcion
constructivista del desarrollo humano que plantea una estrecha relacion entre la
actividad del sujeto y su desarrollo, por lo que todo cambio en la organizacion
cognitiva es una construccion personal del sujeto a partir de las experiencias de
aprendizaje, en las cuales pone en juego sus capacidades y las amplia. La actividad
mental constructivista es la base del proceso de desarrollo.

Se considera al aprendizaje como un momento intrinsecamente, util y universal,
para que se puedan desarrollar en el nifio algunas caracteristicas humanas, no
naturales, sino histéricamente, es decir, dependiendo del medio en el que se
encuentre el nifio y con el que interactla constantemente.

El aprendizaje humano se produce por la mediacion de otras personas mas
capaces, iguales o adultos, con mayor experiencia cultural.

“Un hecho de todos conocido y empiricamente establecido es que el aprendizaje
deberia equiparse, en cierto modo, el nivel evolutivo del nifio. Sin embargo,
recientemente se ha dirigido la atencion al hecho de que no se puede limitar
simplemente a determinar los niveles evolutivos si se quieren descubrir las
relaciones reales del proceso evolutivo con las aptitudes de aprendizaje. Se tienen
gue delimitar como minimo dos niveles evolutivos”. g

8. Revista imagen educadora. Vol. 6. México, 1994. 7p.
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A partir de las concepciones sobre desarrollo y aprendizaje, citare algunas ideas
basicas de Vigotsky, en relacion a la cuestion de la ensefianza escolar.

“El desarrollo debe ser visto de manera prospectiva, es decir, mas alla del
momento actual, con referencia a lo que esta por suceder en la trayectoria
del individuo, “hasta donde el nifio ya llego”. El desarrollo prospectivo (zona
de desarrollo proximo) es el dominio psicologico en constante transferencia.
En términos de pedagogia, ese postulado implica la idea de que el papel
explicito del profesor de provocar en los alumnos, avances que no
sucederian espontaneamente consiste en una interferencia en la zona de
desarrollo préximo de aquéllos.

Los procesos de aprendizaje ponen en marcha los procesos de desarrollo. La
trayectoria de desarrollo humano se produce “de afuera hacia adentro”, por
medio de la internalizacion de procesos inter psicologicos. Las metas y los
procesos de desarrollo de un individuo son definidos culturalmente. Ejemplo:
un ser humano que pasa toda su vida en un grupo cultural &grafo, por
ejemplo, nunca sera alfabetizado. Aunque posea todo el aparato fisico de la
especie que posibilita a sus miembros el aprendizaje de la lectura y de la
escritura. Este es un ejemplo claro de un proceso de desarrollo que no
ocurre si no existen las situaciones de aprendizajes que lo provoquen.

La importancia de la intervencion de los otros miembros del grupo social
como mediadores entre la cultura y el individuo, para promover los procesos
inter psicolégico que posteriormente seran internalizados. La intervencién
deliberada de los miembros mas maduros de la cultura en el aprendizaje de
los nifios es esencial para el procesos de desarrollo infantil.q

9. CASTORINA, José Antonio. Piaget- Vigotsky: contribuciones para replantear el debate. Paidés, México, 1998.
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NIVEL DE DESARROLLO REAL

El nivel de desarrollo de las funciones superiores de un nifio, es el resultado de
ciclos evolutivos llevados a cabo en un tiempo especifico, lo cual determina la edad
mental de un nifio utilizando una prueba ya sea test u otra prueba, se trata casi
siempre con el nivel de desarrollo real.

El nivel de desarrollo real nos indica las funciones que ya han madurado, cuando un
nifio es capaz de realizar alguna accion de manera independiente, podemos decir
que las funciones que utiliz6 ya se han desarrollado completamente.

Al iniciar un ciclo escolar las docentes realizan un diagnéstico del grupo para
detectar necesidades educativas en los nifios, esto no es otra cosa que el nivel real
de desarrollo, la docente tendra que planear, organizar, realizar y evaluar las
actividades concretas que ayuden a alcanzar a los nifios otras etapas de su
desarrollo.

La imitacion es una herramienta que posibilita al nifio a realizar mas de lo que
puede hacer con su capacidad de comprension y de una forma independiente.

ZONA DE DESARROLLO POTENCIAL

La zona de desarrollo potencial es lo que el nifio puede hacer con ayuda de otras
personas u objetos; con esta zona no solo se mide el proceso de desarrollo que se
tiene y los procesos de maduraciéon que se han producido; sino también aquellos
que estan ocurriendo y que solo estan madurando y desarrollandose, es decir,
sintetiza la concepcion de desarrollo como apropiacién e internalizacion de
instrumentos proporcionados por el medio cultural con el que interactua.

Se tiene que tener presente, que lo que el nifio es capaz de hacer hoy con ayuda de
otras personas, en el futuro lo internalizara haciéndolo por si mismo.

La zona de desarrollo potencial permite trazar los préximos pasos del nifio y la

dinamica de su desarrollo, examinando no sélo lo producido por el desarrollo sino lo
gue causara en el proceso de maduracion.
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ZONA DE DESARROLLO PROXIMO

La zona de desarrollo proximo no es otra cosa que la distancia entre el nivel de
desarrollo real (es la capacidad de resolver un problema independientemente) y el
nivel de desarrollo potencial (es la solucién de un problema bajo la guia de un
adulto o en colaboraciéon con otro comparfiero mas capaz).

La zona de desarrollo proximo define aquellas funciones que se encuentran en
proceso de maduracion que un mafiana se alcanzara.

Lo que determina el futuro intelectual de un nifio no son los estimulos que lo rodean,
sino el papel de mediador de los adultos, es decir, las actividades en las que el
adulto y nifios se embarcan en una actividad conjunta alrededor de un objeto, a
propésito de élI”. 19

El nifio presenta un nivel de desarrollo que se encuentra al alcance de sus
posibilidades, teniendo en cuenta que se le puede ayudar, por tal motivo la
ensefianza se fundamenta en las aportaciones que permitan modificar o renovar los
contenidos incluidos en la zona de desarrollo potencial.

La zona de desarrollo proximo, proporciona a los profesores y a los padres de
familia un medio por el cual pueden comprender el curso interno del desarrollo. Esta
zona permite trazar el futuro inmediato del nifio, asi como su estado evolutivo y
aguella funcion psicoldgica que se encuentra en curso de maduracion.

Las experiencias que adquirimos al paso de la vida y las que nos proporciona el
medio ambiente que nos rodea (en su pasado y presente) son fundamentales para
el desarrollo de nuestras funciones psicologicas y de esta forma obtener
aprendizajes significativos, esto nos da pauta para que al estar frente a un grupo de
nifios se proporcionen elementos y estimulos necesarios para que logren alcanzar
la maduracion de las funciones y los aprendizajes.

En la edad preescolar los nifios ya pueden realizar algunas acciones con fines mas
lejanos. El aprendizaje del nifio jamas parte de cero por la influencia externa y por
las relaciones que establece con las personas que lo rodean.

La educacion es un medio que proporciona conocimientos y experiencias, para un
mejor desenvolvimiento en un determinado ambiente social y cultural.

El docente es el promotor de experiencias que propicia un proceso dialéctico.

El alumno es un ser biopsicosocial, considerado como sujeto de cambio

10. PALACIOS JESUS. La cuestion escolar. Edit. Laila. Barcelona. 1984.

22



2.4 CARACTERISTICAS DEL NINO DE EDAD PREESCOLAR

En la edad preescolar, la actividad cognoscitiva del nifio ya no so6lo es sobre su
medio inmediato, abarca un circulo amplio de fendmenos de la naturaleza y de la
vida social, a través del vinculo que establece con nifios de su edad al ingresar por
primera vez a una institucion educativa.

En la etapa del periodo preoperatorio el nifio preescolar presenta caracteristicas
importantes: el animismo (el nifio le da vida a sus juguetes), artificialismo (habla con
Sus juguetes), realismo y egocéntrico (no los presta, quiere los de los otros nifos).

El pensamiento del nifio preescolar tiene un caracter concreto y objetivo, hay una
conexiéon muy estrecha con la actividad practica; en esta etapa ha avanzado del
plano de las acciones a uno de mayor estructuraciéon, que es el de la
representacion. Esta caracteristica se desarrolla a través del juego, respetando
roles, tiempo y esperando su turno para participar.

El nifo comprende mejor las descripciones y explicaciones que hace. Utiliza
conceptos relativamente abstractos en sus comparaciones Yy juicios. Esto se logra
brindando oportunidades a los nifios de experimentar, interactuar y manipular
diferentes objetos.

Desarrolla la capacidad de juzgar y de decidir en forma independiente sobre
algunas dificultades para darles respuestas, a través de buscar soluciones a los
problemas que se le presentan.

En algunos casos cuando intenta comprender por si mismo, sus conclusiones son
completamente equivocadas, relaciona lo que no tiene relacion entre si y separa
aquello que en realidad esta unido.

El desarrollo de la funcion simbdlica es de gran significado para la estructura del
conocimiento del nifio, le permite representar lo que habla relacionandolo con la
experiencia directa, con ayuda del juego.

El nifio desarrolla las nociones logico matematicas de acuerdo al periodo
preoperatorio en el cual se encuentra en la edad preescolar como la clasificacion
(es un proceso mental mediante el cual el nifilo analiza las propiedades de los
objetos), la seriacion (es una operacién logica que permite establecer relaciones
comparativas), estas nociones son un proceso paulatino que construye el nifio a
partir de las experiencias que le brinda la interaccion con los objetos de su entorno.
Esta interaccion permite al nifilo preescolar crear mentalmente relaciones de
semejanza y diferencia de las caracteristicas de los objetos para comparar, seriar y
clasificar.
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El nifio ya no se limita a imitar simples gestos, ahora la imitacion sera la de un
papel, la de un personaje, la de un ser preferido, para afianzar su sentimiento de
valor.

El deseo de autonomia o de preponderancia total supone una estrecha
dependencia con respecto al contorno familiar, su contacto con el mundo exterior le
sirve para afirmar su identidad.

El nifio vive la influencia familiar muy intensamente, lo que puede dar lugar a
orientaciones muy duraderas de sus sentimientos y de su caracter.

La edad preescolar es la edad del sincretismo. En esta etapa la palabra no tiene
gran importancia para el nifio. Este agrupa las figuras de acuerdo con un rasgo
casual (por ejemplo, por su aproximidad en el espacio o por un rasgo llamativo).

La Educacion Preescolar es la base fundamental de la educacion, ya que en ella

los nifios y las nifias desarrollan habilidades y actitudes que les sirven de apoyo
para sus aprendizajes posteriores en la vida escolar y en la vida diaria.
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2.5 EL JUEGO

Los nifios logran comunicar todo lo que conocen, desconocen, lo que quiere y a
veces lo que no quieren, a través del juego.

Jugar es: Hacer
Comprometer
Aprender — ensefiar
Resolver
Elaborar
Crear
Representar
Ensayar

“Es evidente que jugando se aprende. Se aprende con el cuerpo, con los simbolos,
con las palabras, con las acciones. Se aprende con lo més profundo y vital de la
persona. Se aprende integradamente. Los aprendizajes de juego no conocen de
clasificaciones, alli lo simbdlico, lo corporal, lo intelectual aparecen como unidad.” 11

El juego constituye el modelo mas acabado de la comunicacion humana.

El juego se expresa en el mundo de lo insdlito y en esa misma tonica establece
reglas, que son propias e imperativas en cada situacion

En el juego se aprenden-ensefian experiencias, logrando con relativamente poco
gasto de energia. Modificar aprendizajes anteriores.

El juego se define en su esencia por ser libre. Se puede jugar cuando se quiere.

En los juegos los nifios se preparan para enfrentarse con el mundo de la realidad
practicando habilidades motrices, aprendiendo a disciplinarse de acuerdo con
normas sociales, imitando roles de los adultos y reconstruyendo los acontecimientos
de su vida en la imaginacion.

El juego de reglas favorece en el nifio la capacidad de esperar su turno, aceptar que
perdi6 y respetar las reglas, tuvo que pasar por un largo proceso, en el que

comunicandose con los demas aprendera a aceptar el punto de vista del otro,
asegurando a la vez la individualidad.

11. BOSCH, Et. Al. Un jardin de infantes mejor. Siete propuestas. Edit. Paidos. Argentina. 1983. 45-73p.
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CAPITULO 3

MANUAL DE
OPERACION Y
SUGERENCIAS

DIDACTICAS
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CAPITULO 3 MANUAL DE OPERACION Y SUGERENCIAS DIDACTICAS

Este manual sugiere estrategias para que las docentes favorezcan las funciones
psicologicas superiores (atencién, memoria e imaginacion) en el nifio de edad
preescolar.

Para que el nifio tenga conocimiento de qué es una ludoteca y los juegos de mesa
(memorama, loteria, rompecabezas, domino, etc.), el docente y el alumno deben de
seguir las siguientes sugerencias.

QUE TENDRIA QUE HACER EL QUE TENDRIA QUE HACER EL

ALUMNO DOCENTE

Conocer y saber como se juegan Planear una serie de juegos de mesa
diferentes juegos de mesa dentro del salén de clases.

Realizar una investigaciéon con ayuda Organizar una visita a la ludoteca
de los padres de familia de lo que es
una ludoteca

Interactuar con los diferentes juegos Realizar una ludoteca dentro del salon
gue hay en la escuela de clases

El manual se divide en tres tipos de estrategias: preinstruccionales,
coinstruccionales y postinstruccionales de la propuesta.
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ACTIVIDADES QUE SE SUGIEREN PARA FAVORECER LAS FUNCIONES
PSICOLOGICAS SUPERIORES EN EL NINO DE EDAD PRESCOLAR

ESTRATEGIAS PREINSTRUCCIONALES DE LA PROPUESTA

Las estrategias de ensefianza preinstrucionales preparan al alumno en relacion a
qué y como va aprender y le permiten ubicarse en el contexto del aprendizaje
pertinente.

ATENCION:

La docente solicitara a cada nifio que realice un gafete de identificacion
determinando el color y la manera de elaborarlo, siguiendo consignas para
realizarlo.

En el aula de usos mdltiples los nifios escucharan trozos de diferente musica, y
caminaran de acuerdo al ritmo de la musica, el docente observara quien es el
nifio que esta poniendo atencidn ya que llevara el ritmo de la musica.

Los nifios formaran un circulo alrededor del salon de clases, se les mostrara un
domino de piezas grandes, se pondra la primera pieza y cuestionando al grupo
de qué figura y color es, se les pedira que busquen en las otras piezas una
figura y color similar a la que esta en el piso,

En el patio se formara una rueda y jugaran a Simén dice... la docente dira las
indicaciones que los nifios deben de ejecutar.

Asistir a la escenificacion de un cuento dentro de la escuela y al finalizar se
cuestionara a los nifios sobre la trama.
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MEMORIA:

Con la elaboracion del gafete los nifios identificaran a qué grupo pertenecen y se
diferenciaran de los demas.

Se cantara la cancion “Pedro el Conejito” en lugar de decir Pedro cada nifio
tendra que decir su nombre.

“Pedro el Conejito”

Pedro el conejito tenia una mosca en la nariz
Pedro el conejito tenia una mosca en la nariz
La espantd y la mosca volo
La espant6 y la mosca vold

Se pegara en el pizarron una lamina que tenga las partes de un objeto y ellos
reconoceran que objeto o animal es.

De manera oral la docente realizara adivinanzas ante el grupo, los nifios
mencionaran el nombre del objeto o animal.

Se pegaran las vifietas en el pizarron o en una parte visible del salon de las
actividades realizadas en el dia.

Al inicio de la jornada de clases se les pedira a los nifios narrar la rutina del dia
anterior o un dia especial.

Realizar ordenes dadas por la educadora, iniciando con dos consignas e irlas
aumentando poco a poco.

IMAGINACION:
Descubrir las posibilidades sonoras de su cuerpo, creando sonidos y ritmos: con
las manos, con los pies, con la boca: con distintas partes del cuerpo en el salén
de usos multiples.

Con diferentes materiales cada nifio creard un instrumento para producir
sonidos.

Jugar a imitar movimientos y gestos. En parejas un nifio frente a otro imitara lo
que su comparfiero realice

Después de haber presenciado una escenificacion, los nifios expresaran
libremente ideas mediante dibujo y modelado
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Participar en preparativos para una celebracion o festejo en el Jardin de Nifos,
elaborar decorados para el saldn, felicitaciones, pifiatas, etc.

Se dividira al grupo en 4 equipos a cada uno le correspondera una parte de un
periédico mural , con un tema sugerido o libre

Realizaran una visita a un parque ecologico, observaran la belleza de las cosas:
flores, animales, paisajes, describiendo lo que estos les sugieren.

En el tiempo del recreo cada nifio inventaran un juego que lo propondra y sus
demas comparieros lo seguiran.

Escucharan trozos de melodias y las Interpretardn con diversos materiales de
expresion: gis, crayola, tinta, engrudos, material de rehus6; después de haberla
escuchado

Proponer una exposicion de juguetes realizados por cada uno de los nifios con
diversos materiales que €l coleccione o elija.
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ESTRATEGIAS COINSTRUCCIONALES DE LA PROPUESTA

Las estrategias coinstruccionales apoyan los contenidos durante el proceso de

ensefianza.

Para poder trabajar esta parte de la propuesta es necesario tener un equipo de

computo y seguir las siguientes indicaciones:

Configurar el monitor a una resolucion de 800 x 600

Dar clic en el boton derecho del Mouse

Dar clic en propiedades

Dar clic en configuracion

Identificar donde se encuentra la resolucion de pantalla
Arrastrar el indicador hasta que llegue a 800 por 600 pixeles

Dar clic en aceptar

Instalacion del programa Author ware Working Model

Insertar disco de instalacion
Dar clic en el botdn de inicio
Dar clic en panel de control
Dar clic en agregar programas

Dar clic en instalar
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Instalacion de la Propuesta Educativa Computacional “Bienvenidos a la
Ludoteca”

Insertar disco de la propuesta
Dar clic en el boton de inicio
Dar clic en mi PC

Dar clic en la unidad CD ROM

Dar clic en ludoteca

Modo de navegar: los iconos muestran la forma de pasar de una a otra pantalla, de
salir o volver al menu principal.

AYUDA MENU REGRESA

-

SALIDA

Cada juego tiene las indicaciones necesarias para que el nifio pueda interactuar con
la propuesta, tendra que dar un clic en el icono en el que desee navegar, escribir el
namero correcto, arrastrar objetos al lugar adecuado, presionar la tecla enter para
continuar; dependiendo de la indicacion que le de la docente.
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En la propuesta se utilizara el grado de complejidad que facilite el recuerdo y la
elaboracion, las indicaciones se le daran una después de haber realizado otra, para
obtener una mejor comprension del uso del software.

En la primer pantalla aparecera la presentacion de la propuesta, seguida de la
bienvenida que les daran Kiko y Kika, se le solicitara al nifio que escriba su nombre,
aparecera una pantalla con el nombre del nifio, seguida por la pantalla del menu
principal.

UPN

PRESENTA

" LUDOTECA VIRTUAL"

VAMOS A JUGAR
HOLA samantha

GRACIAS POR TU VISITA

TE ESPERAMOS FRONTO
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La propuesta se divide en 6 talleres interactivos: ciencias, naturaleza, ciudad,
construccion, gestos y biblioteca.




TALLER DE CIENCIAS
En este taller se propiciara que el nifio observe, experimente, plantee problemas, dé

explicaciones, tenga conclusiones, es decir, que sea él quien descubra y aplique el
conocimiento a su realidad.

—— |

CIENCIAS

ACTIVIDAD 1
COMBINACION DE COLORES

A partir del conocimiento que los nifios tengan de la identificacion de colores
reconoceran el color amarillo, azul, rojo. En la pantalla habra 6 cuadros: 2 de color
amarillo, 2 de color rojo y 2 de color azul. Y aprenderan que al combinar colores
obtenemos otros nuevos. Esto propiciara la observacion del nifio

Los nifios arrastraran un color con el Mouse al llegar al otro color aparecera un
color diferente.

En la siguiente pantalla se preguntara:

¢, Qué colores se necesitan para obtener el color verde?

¢, Qué colores se necesitan para obtener el color morado?

¢, Qué colores se necesitan para obtener el color naranja?
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ACTIVIDAD 2

¢QUE INSTRUMENTOS SE UTILIZAN EN LA MEDICION, PESO Y
TIEMPO?

El analisis de dos dibujos aparentemente iguales pide al nifio una capacidad de
atencion y un método en su analisis u observacion. Siguiendo un orden de izquierda
a derecha, de abajo a arriba a fin de no dejar espacios por analizar.

En la pantalla habra una béascula, una regla y un reloj. Los nifios observaran
detalladamente los objetos y de acuerdo al instrumento que se utiliza para medir,
pesar y para el tiempo, arrastraran los objetos que correspondan con cada
instrumento.

ACTIVIDAD 3

IDENTIFICA LAS PROPIEDADES DE LOS OBJETOS QUE FLOTAN Y NO
FLOTAN

En esta actividad el nifio marcara las diferencias de los objetos al clasificar los
objetos que flotan y los que no flotan.

La trascendencia de este tipo de trabajo en el proceso de aprendizaje es claro, ya
gue son muchas las situaciones en las que el nifio ha de realizar tareas parecidas
buscando palabras o elementos en un todo.

ACTIVIDAD 4

¢,COMO PODRIAS ACOMODAR LOS OBJETOS DE MANERA QUE
QUEPAN EN UN RECIPIENTE DETERMINADO?

El nifio observara objetos de diferentes tamafios y formas; de acuerdo a la forma 'y
al tamafo del recipiente colocara el objeto dentro del recipiente correcto.

Se debe presentar siempre ofreciendo al nifio la posibilidad de variar su actuacion,
es decir, no evitando los estimulos o posibilidades de actuacién diferenciada. Por
ejemplo, si el nifilo debe pintar de un color preciso no deben quitarsele los demas
colores ya gque su respuesta en este caso, se deberia no a un control de la consigna
sino a una falta de recursos. Por tanto, el nifio dispone de todos los colores pero
sabe que solo debe usar los que se le ordenan.
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ACTIVIDAD 5
QUE NECESITA LA SEMILLA PARA CRECER

Se pretende que el niflo mantenga la presencia de los elementos que necesita la
semilla para crecer y los identifique de los que dafian el ambiente y a las plantas.

En la pantalla apareceran diferentes cosas las cuales el nifio identificara que

necesita una semilla para crecer y que elementos del contorno le afectan para
crecer.

37



TALLER DE CONSTRUCCION

Este taller busca fomentar la imaginacion, creatividad, la memoria y la solucion de
problemas. Entendiendo como construccion todos aquellos juegos en los que a
partir de una pieza, el nifio puede realizar una imagen.

ACTIVIDAD 1

RELACION DE FIGURAS Y TANGRAM

Consiste en asociar o sustituir unas figuras con otras. Es una actividad que no pide
al nifio la realizacion de un andlisis profundo ni un esfuerzo mental determinado sino

mas bien concentracion y ritmo de trabajo.

Relacionar las figuras que son iguales, arrastrar la figura hasta encontrar la otra
igual.

Primero tendrd que relacionar las figuras para recordarlas, posteriormente formara
el tangram.

En la pantalla habra un dibujo y colocara las figuras de acuerdo al tamafio y forma;
construyendo asi un dibujo completo con color, forma y movimiento.
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ACTIVIDAD 2
ROMPECABEZAS

Los rompecabezas son la recomposicién de una imagen a partir de los elementos o
partes del mismo.

En esta actividad aparecera un submenu con cinco opciones de dibujo, el nifio
observaréa detalladamente los dibujos, dara clic en el dibujo con él que desee iniciar
el juego y apareceran las piezas del dibujo; el nifio debe tener clara la imagen
mental del dibujo que tiene representado parcialmente para poder hallar los
elementos para armar el dibujo completo, no tendra la figura de referencia en la
pantalla.

Es pues un trabajo mas complejo que no presenta dificultad de comprension o
elaboracion pero que requiere, como en las otras actividades, una capacidad de
atencion.

El aspecto mas importante de esta tarea, es el método que el nifio utilice para
resolverlo. El nifio, la mayoria de las veces actla por ensayo y error, es decir, mira
si la pieza encaja sin tener presente el dibujo que estéa realizando. Es preciso que
analice: la forma, el color, las proporciones, el dibujo o parte del mismo, y el
contenido del dibujo en general, a fin de poder deducir sin necesidad de probar, si
la pieza que eligio corresponde o0 no.

Es altamente motivador que el nifio quiera realizar otra vez el dibujo que ha hecho
para ver si lo recuerda todo.

ACTIVIDAD 3

DOMINO DE COLORES Y FIGURAS

El nifio debe de elegir una pieza, que tiene una figura determinada y debera
colocarla en el espacio libre que tenga la misma figura.

El juego consiste en formar un camino con las piezas, uniéndolas por el lado donde
tengan figuras idénticas en forma vy color, para que pueda pasar un ratdon a recorrer
el camino para comer queso.

Se estimula al nifio para que observe y discrimine las formas y el color de las

diversas figuras. A partir de estas caracteristicas debe compararlas y encontrar la
pieza con la que puede jugar en cada caso.
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TALLER DE GESTOS

En el taller de gestos los nifios asociaran imagenes, reforzaran el esquema corporal
y utilizaran su atencién y memoria para evocar recuerdos de imagenes ya vistas.

ACTIVIDAD 1

MEMORAMA DE ESTADOS DE ANIMO

Con esta actividad se estimula la capacidad de diferenciacion y clasificacion de los
nifios y se les coloca ante situaciones en las que deben desarrollar un alto grado de
concentracion y constancia. Reconoceran los estados de animo y los asociaran con
otra imagen similar. Posteriormente, relacionaran utilizando lo opuesto al estado de
animo, ejemplo: triste-alegre.
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ACTIVIDAD 2
RELACION DE PERSONAJES

Los nifios evocaran recuerdos de las peliculas y caricaturas que hayan visto,
seleccionaran los personajes que correspondan a la pelicula o a la caricatura
favoreciendo la memoria visual.

ACTIVIDAD 3
ROMPECABEZAS DE FIGURAS HUMANAS

Considerando que tienen nocion de la figura humana y del esquema corporal, no se
mostrara la figura, ellos podrdn armar personas con diferentes caracteristicas
quizas utilizando los pies de un africano, el tronco de una persona gorda y la cara
de un japonés. Desarrollando su imaginacién y creatividad para que pueda
plasmarlo posterior de forma grafica.

Este tipo de actividad puede plantearse también, aprovechando situaciones

cotidianas como visién de un escaparate, unas laminas de dibujos, siempre pero se
debe lograr que los objetos expuestos no tengan una conexion entre si.
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TALLER DE BIBLIOTECA

En este taller la funcién psicolégica que mas se favorecera es la memoria porque
recordaran y trasladaran sus conocimientos previos a la solucion de los problemas
planteados.

@ B &
BIBLIOTECA

ACTIVIDAD 1

ACOMODAR IMAGENES TOMANDO EN CUENTA LA SECUENCIA DE LA
HISTORIA

Tendra varias imagenes la pantalla y el nifio seriara las imagenes de acuerdo a la
secuencia de la misma.

Facilitard un método de comparacion que fomentara el recuerdo al tener claro no
solo el resultado de dicha comparacion sino también el proceso.

ACTIVIDAD 2
CONSTRUYE UN CUENTO

El trabajo que se pide al nifio es el de ordenar unas secuencias en funcion de su
sucesion. Es un trabajo complejo ya que implica que el nifio comprenda la totalidad
de la situaciébn aun cuando se le presente desorganizada. En cuanto el nifio
comprenda globalmente la historia es capaz de buscar las diferentes situaciones
mas concretas que le llevaran a obtener la totalidad, organizandolas de acuerdo a
su presentacion dentro de la historia y no segun las encuentra. Por tanto no debe
limitarse a formular una historia con cada una de los fragmentos sino una sola
historia con todos ellos.
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ACTIVIDAD 3
ADIVINA ADIVINADOR

Escucharan caracteristicas de algunos objetos como: forma, color, tamafo, textura,
uso, y de las imagenes que observe en la pantalla dara clic a la que el nifio crea
que es la adecuada.

ACTIVIDAD 4

ENCUENTRA EL ERROR

En la pantalla aparecera una imagen en la cual el nifio buscara los errores que hay
en la imagen y los personajes que se le indiquen.

Esta tarea es mas compleja, ya que ademas de conocer absolutamente el objeto el
nifio debe analizar ordenadamente todos los detalles que se le plantean para poder
identificar aquellos elementos que no corresponden y no asumirlos como parte
integrante del objeto.

Por tanto, se pide capacidad de andlisis, comparaciéon mental entre lo que el nifio

sabe y lo que ve asi, como discriminacion de cada uno de los detalles que percibe
para poder determinar su conveniencia.
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TALLER DE LA NATURALEZA

Este taller propiciara que los nifios relacionen imagenes, las observen
detalladamente, las comparen vy las clasifiquen de acuerdo al tamafio y forma.

ACTIVIDAD 1
PAREJA DE INSECTOS

Buscara la pareja del insecto que se escondié atrds de una puerta, recordando
donde esta cada una para llevar la otra figura igual.

Esta actividad facilitara un método de comparacion que fomentara el recuerdo al
tener claro no solo el resultado de dicha comparacion sino también el proceso. Con
esta actividad se estimula la capacidad de diferenciacién y clasificacion de los nifios
y se les coloca ante situaciones en las que deben desarrollar un alto grado de
concentracion y constancia.



ACTIVIDAD 2

ABRE BIEN LOS OJOS PARA QUE ENCUENTRES LA IMAGEN

Se le mostrara al nifio una tarjeta con 6 animales variados durante un tiempo
limitado y después desaparecera Yy el nifio debe recordar en seis opciones que
tarjeta vio primero.

Este tipo de actividad puede plantearse también, aprovechando situaciones
cotidianas como vision de un escaparate, unas laminas de dibujos siempre pero se
debe lograr que los objetos expuestos no tengan una conexion entre si.

ACTIVIDAD 3
LOTERIA CON FIGURAS DE ANIMALES

Para este juego la docente tendra que darle una tarjeta al nifio que este utilizando el
software para jugar loteria, en la pantalla apareceran las imagenes y el sonido
onomatopéyicos de los animales, los nifios desarrollan no solo la capacidad
perceptiva, sino que ademas les facilita la asociacidon con otras situaciones que a la
vez que les posibilita un mayor desarrollo de la memoria que facilitara el
aprendizaje escolar.

Las habilidades que se estimulan con este juego son similares a las de la memoria,
ya que el jugador tiene que identificar pares de figuras iguales. Sin embargo, el
esfuerzo que deben realizar es distinto, pues en este caso para hacerlo deben
relacionar el sonido del animal con la figura, con la imagen de la tarjeta en su carta.
ACTIVIDAD 4

COLECCION DE PLANTAS

El nifio podra desarrollar su capacidad para comparar y clasificar los objetos a
partir de la exploracién de las caracteristicas diversas, formas, colores y tamafios.
El formar colecciones motiva al nifio para que observe y aprenda sobre su entorno.

En esta actividad el nifio clasificara las plantas tomando en cuenta algunas
caracteristicas que estaran plasmadas en la parte superior de la pantalla.
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TALLER DE LA CIUDAD

En este taller se fomentara el lenguaje matematico los nifios (tendran que clasificar
de acuerdo al uso del objeto, ubicacion espacial de los objetos, nocion de niumero y
cantidad), la atencion (observacion detallada de los objetos para representarlos
posteriormente), memoria (recordaran los aprendizajes previos para solucion de
problemas), imaginacion (buscar estrategias nuevas para representar su realidad).

e %
CIUDAD

ACTIVIDAD 1

CLASIFICACION DE MEDIOS DE TRANSPORTE

Los nifios buscaran la parte que le hace falta a los medios de transporte y los
clasificara de acuerdo al uso que se le da a cada uno.

Hay punto de referencia para que el nifio tenga clara la imagen del objeto para que
lo represente en su totalidad.

Es un trabajo que requiere la elaboracion del objeto para que esté completo y pueda
realizar su funcion. (Nadar, correr, volar).
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ACTIVIDAD 2
LABERINTO

En esta actividad se tiene que ayudar a Kika para llegar a su casa con su hermano,
pero ya se le olvido el camino y ahora ya no sabe como puede regresar a su casa.

En esta tarea cabe resaltar que no se pide solo al nifio una habilidad visual para
realizar un trazo imaginario por un camino, sino se le ofrece un espacio dificil de
percibir con elementos distorsionados y el nifio debe seguirlo sin equivocarse
(meterse por un camino sin salida) por lo que debera pensarlo adecuadamente,
recordando la trayectoria a medida que la va realizando, a fin de que no fracase por
falta de memoria de un recuerdo equivocado.

El nivel de dificultad vendra determinado por la longitud del laberinto y por la
complejidad de su estructura.

ACTIVIDAD 3

MARATON

Esta actividad servira como evaluacién de la propuesta ya que contara con todos

los ejercicios presentados y cuestionamientos de los aprendizajes que se
fomentaron en el transcurso de la misma.

Las siguientes sugerencias son para trabajar en el aula de clases al culminar con el
uso del software “Bienvenidos a la Ludoteca”, reforzando el desarrollo de las
funciones psicoldgicas superiores.

ATENCION:

Al escuchar un cuento, el nifio puede expresar sus referencias de otros relatos
escuchados.

Identificar ruidos producidos por toda clase de objetos. Presentando primero dos
ruidos y aumentarlos gradualmente.

Localizar la fuente del sonido, mencionando a que lugar y objeto pertenecen.

Indicar la parte que le falta a un objeto que se encuentra incompleto.
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MEMORIA:

Recordar los acuerdos grupales con las actitudes presentadas por los alumnos,
y sobretodo por aquellos que no respetan los acuerdos.

Formaran un circulo, a un nifio se le taparan los ojos, escuchara la voz de un
compafero y mencionara el nombre del mismo.

Recordar siete figuras observadas en una visita guiada o en una lamina

IMAGINACION:

Que los nifios propongan de qué manera, como y con qué van a realizar un
decorado para el salon con motivo de una celebracion.

Elaborar juguetes aprovechando material de rehuso.

Mencionar oralmente diferentes usos a una misma cosa: el agua sirve para
tomar, para... hasta 7 usos.

Expresar oralmente que haria en una situacién imaginaria: si fuera un pajaro, un
pez, una estrella. Que la represente con su cuerpo.
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ESTRATEGIAS POSTNSTRUCCIONALES DE LA PROPUESTA

Las estrategias postinstruccionales se presentan después del contenido que va a
aprender y permiten al alumno formar una vision integradora, incluso valora su
propio aprendizaje.

ATENCION:
Primero de manera grupal observaran una lamina y los nifios indicaran errores y
absurdos, de manera individual cada nifio tendra una hoja con un dibujo y

marcara los errores que el dibujo presente.

La docente les leera una historia y los nifios indicaran 5 acciones y 6 detalles, el
grado de dificultad ird en aumento de acuerdo al avance del grupo.

Por equipo de 6 integrantes, 5 tendran una carta para la loteria de 8 a 10 piezas
y el sexto jugador mencionara la tarjeta que sus comparieros deben marcar.

MEMORIA:

El grupo preparard& un canto para una celebracién del plantel, utilizando
instrumentos.

Por equipos jugaran a transmitir un mensaje oral y/o gestual frente al grupo, ira
aumentando su dificultad, conforme avance el juego.

Cerrar los 0jos y pensar que van a realizar un viaje imaginario por donde vive,
evocando las casas que hay en el lugar. Realizar un dibujo del recorrido que
hacen de su casa a la escuela dibujando detalles, objetos, animales, personas
gue hay en el recorrido.

Llevar a cabo una asamblea de una festividad tradicional intercambiando ideas
acerca de hechos realizados en la comunidad.

Por parejas salir al patio y dibujar la silueta de su compafiero en el piso
ubicando las partes correspondientes a cara y cuerpo.

En el salén de clases de manera grupal se formara un rompecabezas del cuerpo
humano, encontrando errores en la ubicacion de las partes del cuerpo.

Buscaran en revistas objetos que se encuentren asociados con las partes de la
casa: cocina, bafio, recamara.
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Jugar en la escuela a la casita, los nifios llevaran objetos y los clasificaran de
acuerdo al uso que se le da en la casa para comer, dormir, para el aseo,
entretenimiento, etc.

Organizar con los nifios la busqueda de un tesoro siguiendo las pistas
escondidas; pegarlas en diferentes espacios de la escuela y las instrucciones
orales las mencionara la docente.

IMAGINACION:

Participar en una escenificacién en la escuela, los nifios elegiran el cuento y
ellos representaran personajes reales o0 imaginarios, esta se presentara a los
padres de familia.

Por equipos prepararan escenografia, ambientacibn y vestuario para la
escenificaciéon del cuento.

Al grupo en general se les mostrara diferentes dibujos, a cada nifio le tocara uno
y crearan poemas, cantos y/o cuentos, en relacion al dibujo correspondiente y
cada dia pasaran al frente a decirlo ante sus compafieros.

Cada nifio tendréa una caja para guardar sus trabajos y la decoraran, disefiando

sellos en papas, trozos de madera, corcho, plasticos, lazos, para imprimir en sus
cajas.
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CAPITULO 4

PROTOCOLO DE
INVESTIGACION
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CAPITULO 4 PROTOCOLO DE INVESTIGACION

En el &mbito educativo, la investigacion deberia de tener un papel fundamental para
ampliar la vision del docente en relacion a su desempefio frente a los alumnos, ya
gue la mayoria de las investigaciones se quedan inconclusas.

Este trabajo tiene como propdsito plantear la forma en que se llevara a cabo la
investigacion de la propuesta educativa apoyada por un software educativo para
conocer si ésta mejora 0 no el desarrollo de las funciones psicolégicas superiores
en los nifios de edad preescolar.

4.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION DE LA
PROPUESTA

Los nifios de edad preescolar de 4 a 6 afios presentan deficiencias en el desarrollo
de sus funciones psicoldgicas superiores, de manera no eficiente con el método
convencional.

Los nifios de edad preescolar de 4 a 6 afios presentan deficiencias en el desarrollo
de sus funciones psicoldgicas superiores, utilizando el método convencional.

4.2 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION DE LA PROPUESTA

Averiguar si la propuesta “Bienvenidos a la Ludoteca Virtual” da mejores resultados
en el desarrollo de las funciones psicologicas superiores en los nifios preescolares,
gue el método convencional.

Evaluar que tan viable es el uso de la propuesta “Bienvenidos a la Ludoteca Virtual”
en el desarrollo de las funciones psicologicas superiores en los nifios preescolares,
que el método empleado actualmente en las escuelas.

4.3 HIPOTESIS DE INVESTIGACION

La propuesta “Bienvenidos a la Ludoteca Virtual” desarrollara las funciones
psicologicas superiores (atencién, memoria e imaginacion); y a su vez favorecera el
aprendizaje significativo, la solucién de problemas e incrementara las experiencias
de los nifios preescolares; en comparacion con el método convencional.

52



4.4 METODOLOGIA

4.4.1 POBLACION A INVESTIGAR

La poblacion en la que se aplicara la propuesta es a nifios de 4 a 6 afios de edad
que cursen el 2° y/o 3° grado de Educacion Preescolar.

La propuesta se aplicara a una muestra aleatoria de nifios de edad preescolar la
cual sea significativa de un plantel, de esa muestra se elegiran al azar los alumnos
para formar cuatro grupos con la misma cantidad de nifios.

4.4.2 CRITERIOS DE INCLUSION

Los alumnos seleccionados tendran que tener las siguientes caracteristicas para
poder aplicar la propuesta pedagdgica:

La edad serd de 4y 5 afios de edad, ya que esta edad abarca el periodo de
la Educacion Preescolar.

Tendrd que estar en una Institucion Educativa ya sea Jardin de Nifos,
CENDI, o Guarderias, para que la docente pueda aplicar la propuesta y lleve
registro de la misma en relacién a los avances que presenten los nifios.
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4.4.3 TRATAMIENTOS

El grupo | utilizaran la propuesta tres dias a la semana, contardn con un tiempo de
30 minutos cada dia. Los dias seran lunes, miércoles y viernes. Ya que cada tercer
dia podran recordar, retener e interpretar, el uso adecuado de la propuesta; se
observara la retencion de conocimientos y la duracién de los mismos.

El grupo Il utilizaran la propuesta solamente dos dias a la semana martes y jueves,
con un tiempo de 45 minutos cada dia; el horario aumenta para que puedan
vivenciar y explicar sus experiencias con el o la docente. Identificando en que parte
de la propuesta se quedaron y cual es la que continla para poder pasar a la
siguiente actividad.

El grupo 1l utilizaran juegos de mesa (rompecabezas, domino, tangram vy
memorama) tres dias a la semana, contaran con un tiempo de 30 minutos cada dia.
Los dias seran lunes, miércoles y viernes. Ya que cada tercer dia podran recordar,
retener e interpretar, el uso adecuado de los juegos de mesa; se observara la
retencidn de conocimientos y la duracion de los mismos.

El grupo IV visitaran la biblioteca escolar o la del aula donde estaran en contacto
con diferentes libros los revisaran, los hojearan y observaran las imagenes, dos dias
a la semana martes y jueves, con un tiempo de 45 minutos cada dia; el horario
aumenta para que puedan vivenciar y explicar sus experiencias con el o la docente.



4.4.3.1 TRATAMIENTO ESTADISTICO PARA EL ANALISIS DE INFORMACION

Para poder aceptar la hipétesis planteada y teniendo en cuenta los datos obtenidos
de los grupos si se encontraron diferencias entre el grupo donde se aplico la
propuesta y el grupo que trabajo de manera convencional.

Si los datos arrojan una diferencia significativa, entonces mi hipétesis sera
aceptada, es decir, que los niflos de edad preescolar desarrollaron las funciones
psicolégicas superiores en los grupos donde se aplico la prueba y fue mejor que los
grupos que ocuparon el método convencional.

La prueba de estadistica no paramétrica que se empleara en la propuesta es la “H
DE KRUSKAL-WALLIS”, hace referencia que se debe aplicar a sujetos diferentes en
tres 0 mas condiciones; y la propuesta establece a cuatro grupos de prueba con el
uso de la propuesta y los otros dos con el método convencional con diferentes dias,
tiempos y actividades.

Se asignaran diferentes sujetos a cada uno de los grupos y se evaluaran actitudes
qgue reflejen las funciones psicologicas superiores, que presenten en el uso de la
propuesta, o bien, con el método convencional, se ocuparan los anexos para el
registro de la informacion.

Si las diferencias entre las condiciones se deben Unicamente al azar, tal como lo
afirma la hipotesis nula, seria de esperar que los rangos altos y bajos se repartieran
de manera aproximadamente igual entre todas las condiciones. Pero si predominan
los rangos altos o bajos en la s diferentes condiciones, es mas probable que se este
reflejado una diferencia significativa debida a la variables independiente.

En la siguiente tabla se registraran los datos. El objetivo de esta prueba es
determinar si los puntajes de los cuatro grupos de sujetos son significativamente
diferentes o no.

ACCIONES GRUPO | GRUPO I GRUPO I GRUPO IV

PUNTAJE RANGO PUNTAJE | RANGO | PUNTAJE | RANGO | PUNTAJE | RANGO

IDENTIFICA 5
ACCIONES Y 5
DETALLES

IDENTIFICA
ACCIONES Y
DETALLES

w w

IDENTIFICA
DETALLES

NO IDENTIFICA
NADA

TOTAL

MEDIA
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Para encontrar el valor H utilizamos la siguiente formula:

12 T
H=| ——— ——— |-3(N+1)
N(N+1) nc
Donde
N nuamero total de sujetos

Numero de sujetos en cada grupo

Te total de rangos para cada condicion, es decir, el total de rangos para cada
columna

T?.  total de rangos para cada condicion, cada uno elevado al cuadrado

N4

Significa la sumatoria de los términos que le siguen (es decir, que esos
términos se deben sumar)

S T%
N suma de totales de rangos de cada condicion, cada uno elevado al cuadrado
y dividido por el nimero de sujetos en la respectiva condicién.

Los resultados obtenidos en los grupos | y Il se comparan con los resultados de los
grupos lll y 1V, Si el valor observado de H es igual o mayor que el valor determinado
en los grupos | y I, se puede rechazar la hipétesis nula.
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4.4.4 OBTENCION DE LA INFORMACION

Para que los nifios desarrollen las funciones psicologicas superiores atencion,
memoria e imaginacion deben tener aprendizajes previos, se debe considerar el
planteamiento educativo globalizador (todos los contenidos se encuentran ligados y
giran en el mismo sentido) esto permite la intervencion de todos ellos ya que el nifio
es uno y la educacioén va dirigida al individuo como persona global.

Partiendo de la necesidad de iniciar adecuadamente los aprendizajes en el nivel
preescolar se debe garantizar el desarrollo de las funciones psicolégicas superiores
gue constituyen la base donde se apoyara todo proceso educativo, condicionando
no soélo su propio rendimiento sino también el de los factores mas complejos
razonamiento, lenguaje oral, matemético, escrito, etc.

Asi, pues los elementos escogidos constituiran las habilidades necesarias para que
se puedan dar los aprendizajes significativos, siendo requisitos indispensables para
prevenir las dificultades pedagodgicas futuras a la vez que pueden garantizar el
desarrollo y aprendizaje.

Evidentemente el proceso no es facil ni se realiza en un corto tiempo por ello, se
cree gue no debe realizarse su trabajo sélo en las primeras edades sino a lo largo
de toda la etapa escolar, presentando la propuestas cuya complejidad se adapte a
las necesidades de cada plantel, motivando al nifio y ofreciéndole estrategias
adaptadas a su nivel evolutivo y a su interés personal.

La atencién o capacidad de seleccionar los estimulos y mantener el interés en una
actividad de una manera constante, voluntaria y eficaz es una de las aptitudes que
mas determinan y condicionan no solo los aprendizajes escolares sino también el
rendimiento en cualquier area o actividad del individuo.

Por esto, cuando hablamos de aprendizaje o maduracién en alguna éarea en
concreto se debe de tener en cuenta el rendimiento de la atencion para poder
controlar o determinar la influencia de este factor a lo largo de todo el proceso y en
los resultados finales.

La memoria es el hilo final de un proceso de aprendizaje que se inicia con las
vivencias del nifilo, se organiza la informacion para que pueda comprenderse
llegandose a la memorizacion de los aspectos mas fundamentales y que
constituirdn la base para continuar elaborando y comprendiendo nuevos conceptos
(sin necesidad de consultar constantemente) llegando a asimilar el bagaje cultural
del mundo que le rodea facilitando el desarrollo del nifio, su rendimiento escolar, y
por tanto su maduracion.

La imaginacion de los nifios les permite crear a su alrededor un mundo de fantasias

gue tienen para ellos grandes cargas de realidad (a esto se debe la posibilidad de
que la ficcidon sea algo real).
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4.4.5 VARIABLES

Las variables que se emplearan en la propuesta son categéricas porque son
habilidades que los nifios en edad preescolar reflejaran en sus aprendizajes y en su
comportamiento. Con la seleccion de los cuatro grupos se las variables se mediran
en cada grupo.

En un primer momento se aplicara una serie de actividades donde se evaluara la
atencion y la memoria de los nifios preescolares.

La docente solicitara a cada nifio que realice un gafete de identificacion
determinando el color y la manera de elaborarlo, siguiendo consignas para
realizarlo.

En el aula de usos multiples los nifios escucharan trozos de diferente musica,
y caminaran de acuerdo al ritmo de la musica, el docente observara quien es
el nifo que escucha por el ritmo que lleva.

Con la elaboracion del gafete los nifios identificaran a que grupo pertenece y
se diferencie de los demas.

Se pegara en el pizarrén una lamina que tenga las partes de un objeto y ellos
reconoceran que objeto o animal es.

De manera oral la docente realizara adivinanzas ante el grupo, los nifios
mencionaran el nombre del objeto o animal.

La docente tendréd un instrumento para registrar la informacién de la observacion en
relacion a la atencion. ANEXO 1

En el saldn de clases los nifios tendran diversos materiales, la docente les leera un
cuento y al terminar de leer. Solicitara a los nifios que realicen algo representativo
del cuento utilizando diferentes materiales. Habilidad que el nifio presente en
elaborar dibujos, objetos, juguetes, con diversos materiales que él tenga y elija.
ANEXO 2

Identificar en que grado de habilidad se encuentra el nifio presenta cuando se
refiere al contenido de un relato o cuento leido por la docente. ANEXO 3

Habilidad de recordar caracteristicas de personas u objetos observados por un
periodo breve de tiempo. ANEXO 4
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4.4.6 ESTRATEGIAS E INSTRUMENTOS PARA OBTENER INFORMACION

Todos los dias se leera un cuento a los nifios sin mostrar las imagenes y al culminar
se cuestionara a los niflos acerca de la lectura del cuento, para detectar la
capacidad de retencion que presentan.

Armaran rompecabezas con grados de dificultad de 5 piezas, de 10 piezas y de 15
piezas, observando la habilidad que presente el nifio en relacionar la ficha por los
colores, por la forma, y sobre todo por la imagen completa del dibujo.

Las siguientes actividades llevan una secuencia para favorecer el desarrollo de las
funciones psicoldgicas superiores (atencién, memoria e imaginacion).

Identificar ruidos producidos por toda clase de objetos. Presentado primero dos
ruidos y aumentarlos gradualmente. Localizar la fuente del sonido, mencionando
de que lugar y a que objeto pertenece.

Formaran un circulo a un nifio se le taparan los ojos escuchara la voz de un
compafero y mencionara el nombre del que menciono una palabra o frase.
tendra que diferenciar entre 2 o 3 voces al mismo tiempo.

Recordar siete figuras observadas en una visita guiada o en una lamina.

Mencionar oralmente diferentes usos a una misma cosa: el agua sirve para
tomar, para... hasta 7 usos.

Expresar oralmente que haria en una situacion imaginaria: si fuera un pajaro, un
pez, una estrella. Que de 5 opciones de cada situacion.

Jugaran en el salén de clases con juegos de mesa rompecabezas, memorama,
domino, serpientes y escaleras.

Tendran que clasificar objetos, colores, recortes de animales, recortes de

vestimenta, de personas y las pegaran de acuerdo a las similitudes de cada
una.

59



ANEXO 1

ANEXOS

ATENCION

NOMBRE DEL NINO

FECHA DE
REGISTRO

MUY ATENTO

ATENTO

SIN ATENCION

ANEXO 2

IMAGINACION

NOMBRE DEL NINO

FECHA DE
REGISTRO

CREA ALGO
NUEVO

COPIA EL
TRABAJO DEL
COMPANERO

REALIZA ALGO SIN
SABER LO QUE ES

NO REALIZA NADA
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ANEXO 3

MEMORIA

NOMBRE DEL NINO

FECHA DE
REGISTRO

IDENTIFICA
ACCIONES Y
DETALLES

o1 o1

IDENTIFICA
ACCIONES Y
DETALLES

w w

SOLO IDENTIFICA
DETALLES

SOLO IDENTIFICA
ACCIONES

NO IDENTIFCA
NADA

ANEXO 4

MEMORIA

NOMBRE DEL NINO

FECHA DE
REGISTRO

RECUERDA
TODAS

RECUERDA SOLO
ALGUNAS

NO RECUERDA
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