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INTRODUCCIÓN. 

A través de Ja historia han surgido temas de gran relevancia en lo referente al 

campo educativo; diferente~· teóricos se han ocupado de investigar ac.erca de todos 

los fenómenos que se d~n· dentro.del proceso enseñanza-aprendizaje. entendiéndolo 

como todas las situaciones. d~ ápren~izaje que se suscitan dentro ~· fuera del aula. 

así como sus estrate'9ias par~ q'Ue se produzcii mejor. 

Es as·i co~o. dentro de. todas esas investigaciones.· ,~~~ al.gu~,?S ~e?ricOs que 

se han preocupada por una.:~uestión cada vez nlás'_v.ista e;~~·· ~i~te~S .. e·dU.~tivo:·/os 

proble~as de apf7!f!ndizai~~·· ·E~tO no.es __ n~·d.a n_ü~~·o_aun~Je·_-¿ltim~·~~~~ se_ ha dado a 
• - - - - • -- - ·-- • -- - 1 " ·- ·- - -,- -. 

es~e tema rn~yor: é~f~si~ -~u~~~o. ~u~-~ ~n ·.í~ a~tu~l_i~~~ .:~~~.~bé!~~: ~-~~-~~.~~~~~ ~ ~-~-s · ~-s~s 
de escolares que muestran ~:l·g¿n-- ~¡~~-- d·~: ·dific~jt~d' ~~ --~~ :~~·}eri~~~3j~:({:E~rc;>~é~ico. 

2000: 5). 
·. - ·,-, 

Estos sujetos con dificultades·- de' aPrendizaje -presentan diferéntes traStornos 
:; -~-:·._:: :~--5~-;;~··-·--:_ -"._ -·'.,- _-_ - >- ,.,:_-:. ___ -'.: ·-;._,_-~'.·~:.: _-.. _ :_ :' 

que ies impiden aprender de toíma· regular:. ern··ra ·escuela,· 10· q-ue -oé:aSiOrla -¡r-SCclsos 

escolares. Uno de los trastomos ~nt~~:·~~~~on~-d0~.:~ue- pue~en ser.· la é::auSa de una 

dificultad de aprendizaje son los trast~rnos de ~~-memoria •. Ya se~ vi:s~al ó-~-uditiva. 
_. . ,, .· 

Definiéndola conceptualmente como .. la'-capacidad· de todo ser humar:io de a10.:.~cenar 

la información que va adquiriendo a· trayés del tiempo y de sus experiencias. para 

después recobrarla y poder utilizarla en diversas situaciones. Pasando asi por. dos 

etapas básicas según Piaget {citado en EuroMéxico, 2000: 45) como son: 

reconocimiento (que sólo actúa en presencia del objeto ya encontrado y que consiste 



en reconocerte) y la evocación (consiste en recordarto en su ausencia. por medio de 

un recuerdo-imagen)_ 

Para tratar a los niños con ~ificult~~~s de aprendizaje y que tienen alguna 

alteración en la memoria, se· n.ec~sita que ·el infante sea estimulado y motivado con 

actividades Propias de su~ inter~sf'.?~· capacidades y posibilidades a fin de poder 

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

memoria es el juego. Entendiénd'o1~·és~e como una actividad de to~o ~.er humano 

que proporciona placer y div_ersió.n,"·a_~.quiriendo las habilidades mentales .• ·so~fal~s y 

físicas para alcanzar las capacid~~ei necesarias en etapas poste~o~e~ --~~.' '-~ vida 

(Decroly, 1986). 

Por tal motivo. se consid~ra' ·~e_.su'!1a, __ i~po~anCi~_.re-laCiO~-~~:_'eStOs dos 

conceptos, puesta que el jUeQó es': una tOí~~-'S úSVés:-d€{i~~c-U'á1~el·l-l'i-fiO·deSa-rr011a su 

memoria, su imaginación~- ~~rende! ~·~-~;:~-~l~·~~~~:~ .•. ;: .. i~i~~ .. :·~~.1~~-.\~:~~~·~-'.~:-~ .. :·~¡.e~tra su 

desarrollo integral de su persona. 

Por·otro r~do. no Se encont~~ ninguna:::¡~~~~ti~·~-~i~~: rei~~i~~~~~-- -~·~rect~:.:zrente 
con el tema: ~~I juego como~~ a~~y~ ·~ar~'.-~:l_~-~~~·~.~~Í~~~:-~~-.l~·::~;~~·i~·~.~-;''.~¡~~s c~n 
dificultades de aprendizaj~."- $¡;,··~.~~:~~g~·.:::-~·~¡~~eri ~~t~~·s··~,~-~ ~~Jad6~a~ ~·, juego con 

distintas áreas.: En el ano· de 19.9's.:'Se-:reS1i~·ó-.una.'.inveStiQación en la escuela de 
:·. ·._:·:-.- -.'.,:.·.:::· f. e·-::-"' 

Pedagogía de la .Universida~ Dor:-w~.va·s~o de Uruapan Mich. acerca de la importancia 

del juego educativo en el desarrollo de Ja creatividad referido a la etapa de transición 

del niño de preescolar a primaria. De igual forma. en 1999, se efectuó otra 

investigación en el mismo lugar. acerca del juego·~-~~ recurso didáctico para el 
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aprendizaje significativo y desarrollo motor en niños. Con las averiguaciones antes 

mencionadas se llegó a la conclusión de que el juego era un factor importante que se 

debía de considerar para el desarrollo de la ~l-eativid_a~. · "'!1-otricida_d Y. ·aprendizajes . .· - . - - - - . . 

significativos, pero siempre y cuando se tuviera'·. u~~ .~de~~ada capac:itación . y 
•... .. ·. .·:·: . .-,_, :', 

planeación para aplicar los juegos. contar.·~':1 :inSta!8Ci?_ne!ii 8:d~.Cua~~s ~ material 

didáctico suficiente. 
. :: . .' ·, . . '-,~-: 

Como se puede observar. con e1 .Corre'r":'del ti0mpo harl· ido surgi._;ndo nuávas 
- , .. ·-.·· " ·. 

investigaciones referidas al juego y. se han '. mc;Sirado Cad·a vez:· más los- alcances 

educativos y pedagógico~/q~e ~·~t~--·~:u~d·e· terl~;.:-. 
Puesto que-· se -·consi~-~ra '.··-~u~;_·_:.~.- .... j~~go" és utilizado. en situaciones de 

. - -.: .·:·--; .. -. . '. . 

aprendizaje y que favore~· I~ ~b·-~~~i¿·¡:.:.·_.d-~.-~.;~endizajes inás Significativos·. se cree 

conveniente utilizarlo· con niñoS?~ 'qUe---. tiénen - dificultades en el aprendizaje. 

especialmente en niños que tienen trast~mos en la memoria para que pUedan 

superar sus dificultades individual~s~ "~~¡ gue ésta será la primera investigación en 

referirse al juego como un apoyo·_~acia el desarrollo de la memoria. para poner a 

prueba una nueva alternativa de apOyo para niños con alteraciones en esta área. Se 

hablará pues. sobre los juegos como un apoyo al desarrollo de Ja memoria en niños 

con dificultades de aprendizaje. 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 

Puesto que el juego permite el desarrollo físico, mental y emocional del niño. 

además de contribuir enormemente en el aprendizaje y crecimiento de los infantes. 

3 



es importante tomarlo en cuenta como un apoyo más para el desarrollo de la 

memoria. Por esta razón la pregunta de investigación se plantea de la siguiente 

manera: 

¿Qué influencia_·:~if5!nen _los juegos .ef"! él.-~f3Sarroll0 'de i~. rnemoria en niños con 

problemas de apre"ndizaje:? .. 

.JUSTIFICACIÓN. 

El motivo principal por el que se realizó esta inveSt~gación_ fue .el percibir que 

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

aprendizaje. a las que hay que darles una atención especial ya ~QUe __ necesitan de 
- - . ·:-~ - _.,~·\:. ' ·-· - _. - ; __ 

estrategias diferentes para poder adecuarse a su nivef 'i>rOPi"C>?~de a:P:rerldizaje. Si 
.. -."-- .. ·--·-- -

éstas no son las adecuadas o no se aplican de forma córrect~:··S~ pU~den 9enerar en 
- ' - . . . •• -_--;.-... :··"' . -

el niño mayores repercusiones tates como el_ agra\...~~i~ ~-~:- di_f.~ü1.ta.,d _._~E'.- aprendizaje. 
''-·º - .· - -

además de sentirse infeñores a sus demás compafierOs éfe·c1aSe: hEfrmanos. amigos. 

etc .. y esto influye de manera negativa en.Su d~·~e·~~~-~-~:--~~~~~ii~-:.si~ p8rmitirle 
-- - ··: 

avanzar en éste. Por lo tanto. se· consideró qÚe el j~~~;;, eS :un f~-Ctor.:iinportante que 
. .·. · .. -:: . ' -· '. ·.' . ' -. »:'. - ~ .. 

ayuda al desarrollo de la memo_ria, y~ ~u.~. ~':1,.t~~~tOrn_O ~rl la memor~a genera una 

dificultad en el aprendizaje~ 
- - -

La memoria ti~~~-grá'Íl_iiiflu~nC!a e~:·ea·ámbito del aprendizaje. ya que ésta es 

indispensable para el desarroUo del habla y del lenguaje, para leer, calcular y escribir; 

y su deterioro ocasiona fracasos escolares. Para evitar dichos fracasos se consideró 

4 

--------



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

parte vital en el crecimiento y desarrollo de los niños con problemas de aprendizaje. 

El juego no solo puede verse como un_n:-tedio.de entretenimiento. sino también 

se debe utilizar para otros fines. Se puede emplear .como una herramienta didáctica 

en el tratamiento a niños con dificultades_de aprendizaje para trabajar mejor con ellos 

ya que, si bien se sabe. a todo niño le llama .mucho la atención los juguetes. Jos 

juegos. todo lo que le proporciona placer Y. d~versiÓn. 

La investigación beneficiará al campo ·de la Pedagogía ya que será una 

prueba mas de que esta ciencia no sólo se refiere a aspectos formativos (instruir); 

con esta investigación se podrán dar cuenta que la Pedagogía tiene todavía más 

hallazgos que hacen que esta ciencia avance de tal forma que se llegue a mejorar ta 

calidad de la educación. Se benéficiaiá tariibién al área de investigación, para seguir 

generando nuevas innovaciones educativas y pedagógicas. 

Del mism~ mo_do, la in~estigación se relaciona con la labor de un Licenciado 

en Pedagogía ya que en esta profesión se tendrán que detectar anomalías que 

afecten a los sujetos en su aprendizaje. Además. un pedagogo esta preparado para 
' "•\ 

proponer nuevas alternativas y estrategias que mejoren el proce~~,-de ~n~~ñ~nza-

aprendizaje. Se considera pues que el juego tiene un inmenso alcance ~~agógico y 

didáctico donde se verá reflejada toda la labor de un pedagogo. 

También beneficiará a las personas que estén - adentradas directa o 

indirectamente al campo educativo como a los estudiantes, docentes, área de 

problemas de aprendizaje porque contarán con un apoyo más para poder enfrentar 

situaciones de aprendizaje. 

T.S~"T~--F,nfü- ---¡ 
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Del mismo modo ayudará también a los padres de familia a tener mayor 

información sobre uno de Jos trastornos, información que les ayudará a detectar si 

existe alguna dificult~d· ~n sus hÜos X ll~varlo_s a tief!lPº a algún centro especial. Con 

esto, los padre~ podrán. t.amb_it§:n inte~enir e~ programas educativos. 

El método e;,,pleado ·. p~ra el i~~~r;oll~ .de '1a present ... investigación. fue el 
: ',: ·: :-::· .. :-:.-o 

método' cuSsi~xpe~iment~L. Una· Car.acieristi~S :··d~·:·é~te'-".~·~:- q~-~ó_- ¡~-~- · ~~j~'tC:nS no se 

selecciónar:i_ ai azar, ·Sin~'cl~e se elige a un: grupO ·que--y~ ·es1:á fOfirlado.· -EStO_quiere 

decir que·. ~I métod·~ ~uasi~x~erimental · c6n_si~i~.: b·~.si~~·~:~~~.:·.f'.!.~ ·_:~~··-~~C?~~~~a_r·. ~ _ un 

grupo ya·constit.~ido y manipular una variable i~d~p~·ndient~ p·~ra'-~e~ ~~:~f~~to con 

una variabre·dependiente. En el caso de esta ir1VéSti9aciórl-1as--Variáb-le-s·-a-evaluar 
. . . .-. o~--: ... - - ' . - -.-- ·' <: ._ ---.-.-.-- .' _- -· · .. -- -

son: 1.- como variable independiente: e'r Juego cc;·,..ri~: 'h~~r~~¡~;.¡·~~-.:didá~tica~ y 2.:.. la 

variable dependiente: desarrollo de la mem~~·ia_~·~·~rt~- ~;a.Z~~:~ 
' -' : :- -- - --: : -. ..... ' : ~·. . . •. . ~ - : 

Este método trata fundament31ment~:de aPri~i ~ari~s·,P;~p.rúe'ba~ ~ ·-¡jr, grupo, 
·,. ·:-·~·: .. · :,' :-: : - ' ' . i. :o,· ., 

posteriormente se aplica un tratamiento.: -~~-p~rir:;·l~ñt~1 :;::·y: fi~alnlente· vañas 

postpruebas. 
. ·'" .. 

Esta inv~stigac~ón fue d~~- tipo:: ~c_Ua~ti~atiV~._-_,s.e ·r~aliz~ .. un pret~~t~ es· decir. la 

evaluación· de dos pruebas: an.tes. de!·-. iniciar-,-el, tratamiento, después se aplicó el 
·--- ._;e - . _- .· '. '-: .. .- :--.,"~-> .-- , '",: ... ·»_.· -~--

programa lúdi~o Y fi.nalmeil~~. Se· rea rizó. url postest, una evaluación de tas mismas 
,_. ;. . 

dos pruebas después' del_· tratBmiento. Para este análisis cuantitativo se hicieron 

gráficas para comparar los resultados que obtuvieron los niños del pre y postest, y 
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asi verificar si disminuyeron los errores después de haber aplicado ·el programa. En 

este estudio se utilizó la observación para distinguir si se hicieron presentes los 

procesos asociados con la memoria durante el desarroi!o del programa. es decir. si 

los niños utilizaron estrategias que les ayudaran a reco'rdar. 

Las técnicas utilizadas fueron: la observación· d·~ tiPo Part.iciP8nte. entrevista 

semiestructurada y la psicometria (tests); como i.nstruménto:S: ~·I di~ric; ·de campa. la 

guia de entrevista. el pretest y el postest. misf"!'laS que ·serán descritas 

posteriormente. 

OBJETIVOS. 

Objetivo general: 

Valorar el efecto de los juegos en el .desarrollo de la memoria en niños con 

problemas ·de ~preÍldizaje. 

Objetivos específicos: 

1. 

2. 

Examinar el·~;~~~~·rno d~:l~··~~~ori~·.·.sus .Íipos y las estrate~ias para trabajarla. 

Señalar q"ué·::~.O~: .. ~I~~ pÍ~~;~~Ss.'~-e~~pre~~iZSje en edad .primaria. enfatizando 

los q~e s~ aso:~i~~~~~~·.~~~~~~~:~~s :~e.memoria y las repercusiones que tiene en 

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

memoria. 



4. Diseñar un programa con actividades lúdicas para llevar un control de lo que se 

va realizando y de los av~~ces_de los niño~-

5. Identificar el nivel de memoria· de los nif'.'o~. antes y. después del programa 

lúdico a aplicar. 

6. Describir Jos ·procesos a~oci~dos·=c~i;· la. memoria que se-hicieron presentes 
. " ; . - -~ ~ . ·: -'i< ; . -- -'-

duran te la im~lemeríta"~-~-ó(:l. ~':l P~ogi-a_~ª---

"El uso de los juegbiciomo ~~r;a111i.;~ta didáctica esti~ula ~I desarrollo de la 

memoria a corto plaz6-e~ ni~~s ~'o~'.~lt~Í~~iones en' 'ésta á'rea". 
- - .·. ~-='- --. ·: :;; :-. _-_ -:. '_._,. __ .-. :.:.':. - -.- _: -,_ - ·: -·· ._ 

H, (Hipóte~is ~1te-~n~~: .. LO~ j~e~~~~,esti~~.1~~- el desarrollo_.~e Ja memoria a corto 

plazo. 

Ho(Hipótesis n~la): Los j~~-g~_s no_:~s~i_mulat:J,el deSa_rrollo ~e la memoria a corto 

plazo. -

· .. -·· ...... --.,. ·< :·-''---/ ··,:-:··,· _;·: ... .';_ 
Variable dependi~nt~~- Memo.~.¡~ á_ co~O p·lazo ... 

OPERACIONA~ÍZACICJNDE VARIABLES. 

Variable independient~:Z~sj~l~~s ..•.. 
Por juego se entiende a. aquella· actividad que proporciona placer y diversión. 

que facilita el logro de habilidades cognoscitivas. sociales y físicas para lograr 

obtener las capacidades necesarias en etapas posteriores de la vida. 

'T'P (' ;"'(-:--;:::; ,.... T\T ---, 
l~·-·h.• i...u... , 
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Uso didáctico de los juegos. 

Indicadores.-

Se considera.al juego como una herramienta didáctica cuando: 

Se utiliza con fines educativos. 

Los juegos tienen un objetivo definido. 

Tiene un fundamento teórico. 

Propicia aprendizajes. 

La actividad es agradable para el niño. 

Favorece la participación del niño. 

Refuerza los conocimientos. 

Cuando se adecúa a las necesidades particulares de cada niño. 

Entre los juegos a considerar dentro de la pres~~te_· investigación están: juegos 
' " 

de memoria_ visual. aud-itiva __ y-_ senso"rial. éslás se apli~r'?n _~.ª -~~·ñOs ~que presentan 

dificultades de aprendizaje y que recibían atención denfro!del CAP~ 

El programa de juegos se implementó dos semanas" después de haber 

aplicado la~ pruebas del pretest. El programa consta de 8 sesiones. es decir. ocho 

juegos. La frecuencia con que se utilizaron fue cada sábado. 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 cuánta 

información se recuperaba en periodos cortos. 

9 

---



Variable dependiente: Memoria a corto plazo. 

La memOria a corto plazo se refiere a la memori~ de trabajo que almacena la 

información por perié:>dOs· muy cortos de tiempo (segundos o minutos) y 

posteriormente la pro~esa para almacenarla.· 

Desarrollo de l_a memoria a corto plazo. 

Indicadores.-

Asociación entre sonido e imagen (5_ series ~inimo de información por periodos 

cortos -de cinco minutos). 

Trabajar la memoria a corto plazo e_n un periodo de dos meses. 

Percepción: presentar un objetO y cap~arlo a través de los sentidos. 

Reconocimiento: identificar la inforinación Visual. auditiva y Sensoriaf preseñtada 

anteriormente. 

Almacenamiento: gua_rd~r l_a: irtfo"r_mación a~te_rior aproxim~damente p~r_ veinte 

minutos. dependiendo del j~·eg~.'..-~ 
'~ : 

Recuperac~ón: recorda'~ la i~fo~'"!lª·~·j-6~ en u~ periodo apro".'imad.~--~e un~ '-h_~ra. 

"-"': .. •' . <·.' 
Es importante_sabeíque"ia· memoria a largo plazo almacena 1ci información por 

periodos más· pr¿Í~~~~a:~-·¿:~./~~ {j~;~~¿. (~e~an-~~··¿'._mes~s)· •. es decir. es la información 

que se va-~lm~cen:~-~d~.:·a·~;~V~~·d·~-.lo~-añ~s. ~n cambio, la memoria a corto plazo 

almacena los da.tos pOr. m~Y po~o tiempo, ya que se recupera al instante. Por lo 

tanto, se consideró sólo la memoria a corto plazo ya que no se contaba con el 

G T'FSI.S ('ON 1 
1\ • ¡" "¡ -,~¡ ~ . -1·~1.,1. , ~- _)1'" UHlGEN J 
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suficiente tiempo para realizar la investigación. Se trataba de evaluar si realmente los 

juegos ayudaban a los niños· a recordar en poco tiempo lo que anteriormente se 

habia presentado. 

La memoria fue medida mediante los resUltados de las pruebas .del pretest y el 

postest. Se comparar~n ~O.~: e;J'."Or~s de laS p~:~b~S·e~, ~l'.:~,~~::~,~~~.t~~~~· se aplicó el 

programa y finc:Ílmente se ~e-ri;,~ó ;;¡ exis'tiÓ:~.I~~·~ c::a·m~·io d.e~·~·~és.-~-~--~~ aplicación del 

programa lúdico. conS~de.r~nd~ un ti~mpo- d~,- a~-~~~i'ma~-~~fite 2 meSes para ver 

resultados. 

LIMITACIONES DEL ESTUDIO. 

Se contó con P<;>ca bibliografía. 
- - -

La investigació;..;-con l~s n'iñ~s ~e há~i-a-.. -cada sábado. 

Fue necesario más .. tie~po ~ara_ver mayores r~~ultados. 
No se encontraron ~~~t·~.r~-j~ri~~s ~·-~¡·~.~-~--~-~(;,';¡¿.a corto plazo. 

No se pudo conse¿üir~od'3 la bate~i~ ci~"1l·pru~b.;, L~PAD. 

-- DELIMIT~¿ION~~ DEL ESTUDIO. 

Lugar: CentrodeAten~i~~P.;da~~iJ'.C~-·~-_P.). -
Tamaño de la -~:~~~-i~:('~'¡·~~~ .. ·~~--~;~-·;-··5t~>~~~ de primaria. con edades entre los 

10-12 años. El :gr~~~~·~~~-~~·~~-·:;~~~~· d·~ ~c-~o alumnos. tres mujeres y cinco hombres 

con un nivel so~i~~co-~~~¡·~o ~aje;,_ 
Tiempo que duró la investigación: Ciclo escolar 2001-2002. 

11 
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MARCO DE REFERENCIA 

Dentro de este apartado. se describirá el surgimiento del Centro de Atención 

Pedagógica (CAP) en al área de problemas de aprendizaje. Se explicará la 

estructura del mismo. su objetivo. actividades que realizan. así como las áreas de 

intervención y el personal que labora dentro de esta organización. 

La presente investigación se realizó en el Centro de Atención Pedagógica (C. 

A. P.) que se encuentra ubicada en la calle Cuauhtémoc No. 6, colonia Centro. 

dentro de las instalaciones de la secundaria Don Vasco. en la ciudad de Uruapan, 

Michaacán. 

SURGIMIENTO DEL C.A.P. 

Ésta organización la inicia un grupo de alumnos en 1991,-los cuales cursaban 
.- -: '.., e i-.· ·., . .'• 

el tercer seiTiesti-e de· Pedagogía.-_· se·-·camÉ!nzó'.;_,=en--prirTier _ l1jQcir; .. con el·: servicio de 

escuela abierta para ad~ltos los sábados por I~ ;.;.;de.-(Vá,;quez; · 1997:2G): 
" .. .. ' - > 

Posteriormente. en el ciclo esColar 1992~~993, se efectuó_.~~~ ¡¡,Vestigación 

sobre las necesidades de atención a niñas· con problerTias ·de apréndizaje. Por esta 

razón se propuso la necesidad de más escuelas con este tipo de atención, para 

satisfacer a la comunidad que presenta este problema y se designaron los sábados 

por la mañana para abrir el servicio de problemas de aprendizaje. 

Se abrió este servicio por varias razones, como las siguientes: {Vásquez, 

1997:27). 
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1. Proyectar la escuela de Pedagogla en la ciudad de Uruapan. 

2. Contar con u_n escenario de prácticas donde los alumnos de la escuela de 
_. - - '· : 

Pedagogía tengan una ·asesoría ce~cana y opo.rtlJ"ª-

3. Permitir que e.1 .~lumn~. lleve a la -pfáctica lo teóricamente- ad~uirido en su 

fc::.rmació~ como pedag~g~. · 
. ~-· , 

4. La Univ'~rSidad oon-:vasco. y en· Parti6u1a;·_¡a EsC~-~la ·de ·ped~gogia. quiere 
' . . -~ .- , ' .. ·. . . ~ .. ,' " '-· ' -·' - .. " 

apoyar Corl. _:se!"ViCiOs ed~~tiYo'S a t~av'é-S ~e sus· _alu~nos· ~ genté dfisproveida 

económicSmente. 

¿QUÉE:;:;E¿CENTRO DEATENCÍÓN PEÓÁGóC31cA?. 

El ~- A. ~; (Ce~t~o de ~t~~~ión Pedag~i~)e: ~n~ ~r~anización de asistencia 
• ~ - - •• - _-, '' • •• • - - -,-_ - ~ •• ·' • - " - -·:: o • ,· ••• - - _· ' ' - • - - - -~-. 

social, que ·atie~e ·a __ nifi()s" Con. pro!Jlef1.1as 'de apre~dizaje é!1 edad escolar. que 
.-;. ··-_:. ::· -.·\· .. : .--:.. . 

cursan la primaria •. prefer~~teJTie~~e en e~Cu~las públicas .. 

ObjetiVO: ·,-Apoy_ar .. -al OiñO con ditféU1tades· c·e-n· e1 aprendizaje a adquirir 

habilidades que __ se 1e .eXigen en· el ~~~io.·~~~OlariZad~ en relación con su edad 

cronológica y capacidad intelectual. 

Lo que: se pretende aqui es apoyar al niño.sobre las problemáticas que tiene y 

que le impiden avanzar en su aprendizaje. tomando en cuenta. que éstos niños 

avanzan más fácilmente con métodos qUe no necesariamente son los que llevan en 

su escuela. 



Horario. dias y actividades de asesoría: 

Viernes: 

3:00 a 4:00 pm .• organización del material a ocupar en la sesión del día. 

4:00 a 6:00 pm .• atención pedagógiea a niños. 

6:00 a 7:00 pm .• planeacián del programa .de i.ntervenCión de la próxima semana y 

evaluación de ésta misma. 

Sábado: 

9:00 a 11 :00 a,T;., aterici~n peda~'ógli:a a< ni~os. 
11 :OO a 12:00 -~~~~: .~-laneac~·~,~- -~~;. ~-~~g·~~-~a: de .intervención-de la .·próxima semana y 

'·'--. ,-_ 
evaluaciórl de ésta fniSma~:-.:-~·.:,-~ 

La atencfÓ·~· S"e;'.·cúvfde'-en tres ii~v~l~s. estÓ es, por grados escolares. ya que los 

niños manifi~-i.~~~;:~~,i~f~~~t~~-~~:~~'.esida~es ·por I~~: co~tenid~~ a-cadériiicos. 
- • 7 -~---- '.:- ~-- .- • ~:' • ·-- -

Grupo de_ 1° y 2° ni~el. 

Grupo de 3° y'4° nivel. 

Grup~ de 5º ~ 6° nivel. 

A_ctualmente ·,el CE!!ntro ~ se ·-encuentra a cargo de una Licenciada en 

Pedagogía y una Licenciada en Psicología. Las personas encargadas de dar la 

atención a los niños son estudiantes de la carrera de Pedagogía que están 

cursando el 7° semestre y que están cubriendo sus prácticas profesionales. 
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ESTRUCTURA. 

Como se utilizan las instalacioÍ'1es de Já Se~urldaña J?~n Vasco; éste cuenta 

con un edificio de dos plantas. ~in ernb.~rg? duran-te la~ sE7siones_0 de: trabajo los 

viernes y sábados. sólo se utiliza la p_l~n~,ª ~~ja. una ,-~~cina~·- patios, can~as 

deportivas y baños. 

- . . . 

FUNCIONAMIENTO~ 
,.:.:_; _: ··· .. -··: .;f-"~ ~-~\:_~ 

Los niños que_ preseni-~~-:--~lgu_~~~~--~¡_fi~_t:."(~~ ·_e~ el aprendizaje y necesitan 

apoyo del Centro deben de cumpJ;;_·c:;~:lo~~--si~~~-~~;~~~- ~~~~isitoS: 
~> . '. - :-: __ .<··. ~- .':·· ... ~º-.·_.<<- -- .. : 

Cursar la_ primarÍ:~_en_ u_na.!i~Sti~~~~-n -ofici.~1-_-¡~-~ral-.·d~---~-~~~~rencia. 
,,. ... ··. --.-:: : . . -

Tenerent;e s_y·12·~~~~~-;~~-,~~i~~~-~me~i~~~;·: '.::·. -~: 

- - -,- ·--, -

t~tor- busca. ~·J·'¡n~~~pti~~dión). 

Realizar" ~xil~n-~S p·~,lra. de;;t~Ctal- Cuál es -el área er"i ciu~ presenta dificultad. por 

conSi9Uie~te. ver si ·é~t~-.p.uéde·s·~!" ~te~dido ·~.~n caso:·-~On.trario se recomienda 

otra institUción. 

Dentro del Centro~ existe "La Escuela para Padres". donde se brinda un 

programa de orientación por O"ledio de diferentes ternas de interés para los padres 

como cuestiones de salud. nutrición. apoyo en tareas escolares. etc.. con Ja 

TEST5: CC-:N 
FALL!:: :UL CJJ.IGEN -----
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finalidad de que se fomente la participación de los padres en el proceso de atención 

a sus hijos. 

METODOLOGÍA DE.TRABA.JO. 
' ·.:·-::< .· :·;~-·~ .<.· .... : .. _._:::--':"·.·' ·. ' 

a) Valoración. Inicia con una eritre'vist"a a los P·adreS d~·¡ n'iño. a través -de la historia 

psicopedagógica, para ,recaba;.'~~~os de;·,a·.~:~-~~~ri·a ~~:~~:;n~Í del n.iño y asi poder 

detectar indicios de a1gu~as' p-~~~:¿~~-~i~~~~.::··¿;i~~~:::·~"~ti~i·~:~~~s::~on la aplicación 

de pruebas psicométricas. ~~r' ... ~i~> d~~-.;_._;;·~~:/ Píu.e!b.aS ·. Jicú:a. ;valorar los 

conocimientos del 

. ·:.":· __ .,_- __ ·.,.i 

niño:· .. Pr~~b:~--- aCadémica 
·'·:'.'-<'':::·::'":- '. "·:-: . .-:_--, 

(eScritura,'.:;· lectura. cálculo 

b) Intervención. Se :_lle;~~·:.a,_~-~-o :á-'~~~-~~~-::·:~~:·-~e~i'6:ñe~ -d~···~teh·~fÓ~'.::-~ ~-l~s .nifios. se 

'trabaja de ~ne~~-,,~-Íupá1·,e:i.ndiV~.d~~-'· ~sta --~l~i~---~~~ ~-~:~. ;~r~:~~~~ d~ 3~ a 40 

. . -'' ·._ '. ~ ' ._ ~ 

e) Evaluaci~n. Pe~r:O~!~ ~~~~nt~f __ ,.Jos·: j~fo·~· y-. ~i-~~~?~~~-~~-~~~r:i,.')as·_ sesiones de 
J' .,·, __ , 

trabajo con l~s -~-ii~-oS. 

' ' 

Aulas: Las instalc:iciO.iie!S · dl~--~'.-~~nt~O .. de. Atención Pedagógica son en la 
: . . . . . 

Secundaria Do~ ya~~o~ L~s s~lones que se ocupan son sólo 6 ubicados en la 

planta b3ja. una oficina. pcÍtios. canchas deportivas y baños. 

Talleres: 1 salón para el taller de escuela para padres. 
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Material didáctico: El material didáctico es tanto hecho por las mismas 

estudiantes de la carrera, donaciones de gente o de las mismas estudiantes. 

así como también algunos son adquiñdos en tiendas esPeciales. El material 

que ocupan Jos niños son principalmente libretas y h,ojas de rehuso. Los 

materiales que se tienen son: lápices. gomas. _bo~dores. sacapuntas. tijeras. 

pegamento. colores. crayones. marcador pa·ra ,_ pintarrón. borrador, frijoles. 

canicas. juegos (lotería de sonidos. memorama:·:etc.);".material especializado 
·;.-> <>:·::· .·.:.:: _- .. ·=:- >-:.;:::.. .. <. 

hecho p~r las estudiantes (para mu~tiplicar; para t_o:car. para oler, p~ra razonar. 

:<:-· ·-' 
ti~nc:Í,~s~· ~?~·1bJ~6~--.. son ·:"-"doncidos Libros: y otros 

" --. _· <,:,--, ---:-· ,; 
propc.i:rcionadC?s _ _. p9r· .las.-.'-difer~ntes º·_dependencias ---encargadas - de impartir 

educación .. comO la SE~-~:-. __ (~·~-·~ librO~- .. q:-~~-" -~~--· -~~-~-n~e~\: s~~-: :~~~ntos y- libros 
. . . 

especi~lizados-Con activié:t3des de_ lectura,_ escritUra.y matemáticas. 

MÉTODOS PEDAGÓGICOS. 

Se trabaja principalmente .,;6n le,'~ modelos de las teorías de .lean Piaget y 

Vigotsky; aunque ___ cabe ~enciOni:tr que las estudiantes pueden emplear alguna 

teoría que consideren es_ propia para la situación de aprendizaje que se requiera 

como por ejemplo las metodologias de Maria Montessori y Carl Rogers. 
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ÁREAS DE INTERVENCIÓN. 

En el C. A. P:· se toman en cuenta las problemáticas que tienen los niños en 

tres ár~as:_ lectura. escrit~ra. ma_teTá~i_C?éls • ..'_as cuales se consideran_ s<?n de suma 

importancia ya que éstas son la base para los aprendizajes posteriores; un 

problema en':'~ª ~e e~i~s tres á-~e~;s; v~ a·~i~~~~lté'.lr al ni_ño avanzar su aprendi.Zaje. 
- - - -· . 

Los pro_blem~s· que_ í!Jás. se o_~_servan __ Y_· se atie~~en en _éstas tres áreas son: 

a) LECTURA. 

- Desconocimierlta' del so-nidO de.lci~:··,etras·(fonefna). 
'· - .. · .. ··.-J. . ·.- .· .. :·::>-' ··:--'. :·' ,: :. ' -

- Lectura pof~Sila-bas, p:~r p~Jab·~as_·-a· por idEt'as~ --

- Falta de ~~~-~~~~i-~_~:-:~e--t~:~~~~--
- Omite.let;~~.:-~~~~-;;-~-;A'.~~:~t:~¡~~-b~-~ o p·a1~:~·,:~ al-1~~; entre otros. 

b) ESCRITURA: 
' - . -

- Problemas de maduración e~: 18 psié::om~tricidad fina. manifestada por la 

distorsión en proporciones y ub.ica~ió_n de la-'grafia; entre otros. 

e) CÁLCULO MATEMÁTICO. 

- Desconocimiento y comprensión de los números. 

- Falta de comprensión y manejo de operaciones básicas: sumas. restas. 

multiplicación y división. etc., entre otros. 
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CAPÍTULO 1.- 1 
1 

LA MEMORIA. 
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CAPÍTULO 1.- LA MEMORIA. 

En este primer capitulo se abordará todo lo relacionado a la cuestión de la 

memoria. iniciando con su definición. todo el proceso que se llega a dar a través de 

ésta. así como sus tipos básicos_ Posteriormente se hablará sobre los tipos de 

instrumentos que se utilizan para medirla y las estrategias que se pueden manejar 

par~. su des8irollo. 

Es i~po~ante conocer todo lo que se refiere a la memoria- puesto que en 

muchas·o~si~nes ,u":' pr?blema de aprendizaje se puede deber a una mala memoria 

visual a· aúditi.v~ .. ~c:>r esta ·razón. se considera de suma importancia conocer todo lo 

que" a ella se refiere,- para pOder tener IOs suficientes elemeñtos -para-detectar" si una 

dificultad d,e aprendizaje se:debe o no a la memoria; 

1.1.-¿QUÉ ES LA MEMORIA?. 

Se debe reconocer que 13 ~-Ínoria es una ia~uitad de tOdo ser humano muy 
.- <' • .'.' 

importante, ya que ésta si~e- pa-ía i-espon.der:á.:cie-rtas .~iluaciones que se. van 
; : -'."' ~;< . ·o·~;. . . : • . . 

presentando en la vida diaria, puesto que.todo lo_que:Se·.aprende a lo largo de los 
.:·. __ ·,:.:.".'>-. _,:::-:··': ... -::: 

años se puede recordar,·to~o ell~---.~~ -~~be·a:u~ p_r:oceso del_ser hUmano conocido 

como: "/a memoria"_ Gracia's -·a ell~;--'. ~-mo .Y~ .·se d.Üo anteriormente, se pueden 

recordar sucesos importarltes como un_.cumpleaños, conocimientos que se aprenden, 

experiencias que se han vivida· como la primer fiesta en Ja niñez, hasta situaciones 

conflictivas por las que se ha pasado o que están por pasar, entre otras. Por citar 
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algunos ejemplos. la memoria ayuda a acordarse de cuando se comenzó la primaria. 

de los maestros. compañeros; de aquél examen que se reprobó en la secundaria y 

del tema que más gustó en la preparatoria del que aún no se ha olvidado. etc. 

Es decir. la memoria. está presente ·en t~d0" momento y se utiliza 

constarÍternente en todas las actividades que -se ·_·-~alizs"ñ ~~ ~--~Í-ario. A medida que 

avanza el 'desarrollo cognoscitivo de l~s- persOna·~. ·~~-~ién_-·I·~ hace la memoria 

incrementando asi la información. 

Se puede definir conceptualmente a la memoria como un fenómeno evolutivo 

que incluye 'el reconocirniento y evocac__ión de situaciones y acontecimientos pasados 
. . -

(Piaget. 1997). Entendiendo como .reConoclmiento cuando éste actúa al existir un 

objeto ya·encontrado y que consiSte.'---~~-SU .. nombre lo dice. en reconocerlo. Se 

habla de la evocación cuando:.~e r~~l:'~~~-~--~I objeto en su ausencia. p~r medio de un 

recuerdo-imagen. 

Según e!ste.-in~s~o··~-u~a·~~---~~d_á evocaciión. del pasado se apoy~ ~n_imágeries. y 

en este senti.do JaS .. fmá-g·enes:s·on' .;, instÍumento simbólico sobre el qu~ se apoya la 

memoria. En ~-~a -i~~~~~~~~~;~~-":·:_,~r~~e~~ó ~--~os '~ujetos· ~ife-rentes ~~riil~~ :~-~dena~as 
desde la más C:ortá h~sta' 1"1 ,,,¡.s larga, y pide que las describan d; ~Úevo. una 

.. - .,·· . ._ .·.--.·: .- .-.- -:' _ . . · :-'. ,.' ~~ > ··C·.0 _.·-- • :-, 

semana más:tarde; con los .resultados llega a la consideración de ·q~e la memoria 

depende. de.I niVel ope~t~'rio en el que se ·ené::u~ntre~ .Y _no ·de lo que' .rea~rnente ven. 

es decir. está en función de la edad del sujeto y de su capacidad cognitiva. Por 

ejemplo un niño de 5 años recordará las varillas en series de dos y uno de 12 años 

tendrá mayor facilidad para acordarse de la serie completa. 

TESF; cr-F 
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Esto quiere decir que la memoria. según este autor, depende de la asimilación 

y comprensión de los peque"ños, de sus esquemas .. mentales. Esto indica que Piaget 

trata de plantear la relación entre l.;- me,..;,.,r;a de objetos qÚ.; se basa'en-imágenes y 

Jos esquemas de la inteli-genci~."··:~-· 

Ahora bien. se puede- .ej~rrlplificar ~¡ reC;onocimientri. -cuando los niños 

reconocen una ilustración :en ·~n. ti~~~:.~:_cuent'? com~ algo_ que ·y¡~~'?~:·a~~~s. aunque 

no sean capaces de nombÍarla·.o h"Sblar de ella. Un ejemplo de la:evoc~ción seria 
. . · .. :> ·<~-~-.::-... 

cuando un niño está 'viendo·. una. ilustración en un. libro Y Se le:::·pregunta cuál 
- . ·-: -,(·. - . ~:· : .. · 

ilustración viene después y :da el nombre correcto de Ja misma, _asi ~-~t·8 .. ~á: ~~col-dando 

la siguiente ilustración. 

Por otra parte existen otros investigadores, al igual. que Piaget:~.:Que se han 

ocupado de estudi~r la serie de etapas por las que se con~qr~-~ la mem~ria. Según 

Papalia y Wendkos _(1988), la memoria es como un sistema de archivo que implica 

tres pasos:· básicos: Codificación, Almacenamiento '_'y __ RecuP.eración. Después de 

percibir algo, un individuo decide en dónde lo va a .archivar.· El pñmer paso es 

codificarlo o clasificarlo, por ejemplo bajo .. personas que conozco" ó .. Jugares donde 

he estado". En el segundo paso se almacena el rnateñal para que permanezca en Ja 

memoria. Como último paso. es necesaño que esa información pueda recuperarse o 

salir del sitio en donde se almacenó. 

El olvido puede presentarse debido a un problema en alguno de estos tres 

pasos. 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 olvido. Por ejemplo Freud Bergson (citado en Papalia, 1990), afirma 

que en ocasiones olvidamos material almacenado ·en nuestra' memoria a largo plazo 
' -· ;' ,- e_,' 

porque parece que hay algún beneficio personal en no rec0rd3.r. Asf. un '1iño suele 
,_- ·; . -. - •_: ·: 

olvid.ar. el nombre de un personaje que no le interesa ·a.:d0'Jugar~s·-a· don~e·· no' q~iere 

ir, por ejemplo, el dentista. 

~e:~c~erdo con lo anterior se r:>~e<.'!e o·b~~.;ar,ql:'~\~s.:~_ut~~:e~·:~~U~~r~n.en los 

pasos que -se: llega"n · a dar e~ . e,I _ pr~~~~~· 'd~-. ·Í·~· ... ~.~~¡~-~· .· p~-~~t~ :-~~~- .. ~ J~~~· ~ P·iaget 
-- .. ·, '• ' - ' ·e·'•-, •,ve-·_, '•-·--· •• ,,_.'." ·• - -- , •, 

considera ·_sólo el· reco~'?cer -Y: re~ofd·~r- -.~~·:·-~~J~.t~:~· .-(?·¡~r;~':_:p~·~~l~i~::·-~,~~i~~;~:_·~derTiás 

de recono~rlo, _el·. ~-~-~i~~-~lo p~;r,a · ~l~?~-~~~l~":~ ... ~9~t~~-~-rnj~~t~.---~~~~-~~~~~-~~ 
sé_ p~~e ~~~~d~~~:{ ~~; ·rr;~c:;d~~-::'~~·~~r·~·¡-~·q~~:~·1~-::,;,-~~:;~~--:~s ~ .~·n·~~--~~~cidad de 

todo ser h_u~:n.o~~·~~-<~.e~~~~-~-~:: de_~ I~ :_~v61~c~~~ c_~_9.~~~~~~-~~~;';~;t~::~-;~~~:~-~~·~rdo a su 

edad. y _que· Permite·:-;l~~nar:-:y·:-ie~uperar: l~'.i~f~~3~iÓÍ1:· qúe~:Se ·ha ,,:,¡·Vida en el 

transcúrsO: .. de/~~ -~id~ -p~~ .-."Utili~arla ~:i-~~ ciert~~~. -~¡-~~S:ci~~~~~::~·+~º~b·~é~ ·:.~s. importante 
,;.;_::-

consider~~, qu-~ e~~~·_ ~cúlt~~- d~b~ pa_s~_r: por_ Una;_-~~·~~-:.~~~~~J?~~-fld!zajes previos para 

que llegu~ -~ _c~n~~d·~rarse cor:no téÍI. -así por ej~-~~-1~ U~:. n-i~·~--~~brá que cada vez que 

hay un á~~·, .:~~- n·avid'ad en .su_ casa ~e aproxima su cumpleaños porque recuerda 

esta información Previa. 

A_parti(d.e ~os,autores antes mencionados se puede establecer el proceso de 

la merno~ia de 1'a :~igui~nte _ _!!la-~~ra: 

1. Percepción: Se presenta cuando la persona capta algo, a través de algún 

sentido (ver, tocar, oír, palpar y gustar). 
~~~~~~~~~~~~~~, 
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2. Reconocimiento: Consiste en identificar la información para después 

clasificarla. 

3. Almacenamiento: Guardar la información· para utilizarla cuando sea 

solicitada. 

4. Recuperación: Recordar la inform'ac~~n ~u~rib·~ sea· reqüeri~a~ 

. . 
;" ... : .. >:·" ·-----< .. ·'' ·- .: 

Ejemplificando este proceso se p~ede _to·~c:ir.~'- ~so antes mencionado del 

1. Percepción: Capta por medio de ·suS· sentidos,- pOr.'ü~ lad·~· e1 .árb.ofde navidad 

con sus esferas de colores. adornos. _:~~~~-.~~~- c:l~~~jo -~~.--~~~e; 'Y por·· otro, un 
~ .. >

pastel, su color, su forma, et~. 

2. Reconocitniento: Va: identificciOdo ~,~-~.··_·:C:ada: veZ: q':-1~ -ha-Y.· ·un· árbOI: habrá 
·'> 

también un pastel y Pº!" lo tañio,·1a~=i" t01iCitáciones~ --· 
;!. ..:,_,:.'- :::<~. - -

3. A/1T1acenamiento: Guarda esa infoi-mación. 

4. Recuperación: ... ·-~-~r~ ·: fi-~~¡~J-rlt~:~ u·tj{¡z~~I~ -~cu~-~d~--' sea requerida. En el 

momento en - que .el:. niño

cumpleaños está p~r Ílega'r_ 

'1aVidSd. sabe que su 

;_··<_::!:.. .--\>·_.:::·,_i·.·: ·~·-~·:.;_:_. ·. _<<.:- ---. - : . .. 
En ciertO mOdO~ '.se d0be tener.· PreSente que· la memoria es indispensable en 

todo momento/ ,y ---~a~·~~~~~:~>~~ . .ia-~do'<~·~-~-- niño empieza a vivir situaciones de 

aprendizaje. La memoria le permite a éste seleccionar los puntos de información que 

son importantes para lo que ellos tienen que hacer en el momento, como planear su 
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trabajo, utilizar estrategias para organizar y contar; estas capacidades les ayudan a 

aprender, recordar y solucionar problemas (Papalia y Wené:tkos, 1988). 

Es por. esto .que la ffiemona·.·v~.av~.':"~ndo ~ntOn:ne· a~~nza elºdesarrollo 

cognoscitivo cié1· rlino:y '~Uarld~- Ur=.a persana,·no p.Uecte r~aliz~-r estas:·c~:iP~cidades es 

probable que pueda ~e~;,,r ~lgún ~mble~;;;n-;,sta capa'cidad; aderrif.s de tener 

también dificultades en su es6~ela ~enÍr:; ~el '."~p;;c~o ~6.c;c:lé.:...i6o 1() que le impide 

aprender. 

. . -· 

1.2.- TIPOS B¡~lc:iC:>s. DE. MEMORIA. - ·. 

En este apartado se abordará·f~~da'n,<'~t~l,:;2t~l~referente al desarrollo y 

tipos básicos de la memoria, asi como la_s- car~Cieristlcas de Íos mismos. Finalmente 

se verán 1as implicaciones dé e~tº~c\~:ri~::~i<~~-~~i~<:;ílb;~ci~{--~~-i-~¿,_,: Y:·:~·n-- -~ü-"aprendiZaje 
escolar. 

. --_,_t>. __ .r '.· · ::~·;~ -. -
.,,. _;-_.,_- ·'--. _ .. -·::,··-... _-

Los tres sistemas de memoria: CIUe-;·h~bit~-i:.irne~CÍ~-.·se., re~nocen· son la 
.o_- ____ " ___ ,·-,.- •• ---·-·---·-'·'-~ _,. ___ J.----- -'--"--- -.-- - - . -

memoria sensorial. la memoria· ~:;;ortri Pí~~o,-Y.1a--º~niori3c.-a·i~rgo ·plazo·::-Todo lo que 

se aprende y se pu~e '1ueg~--:.~~~~~:~~ -~!~a --~~·;·º:~~~~-·~·~s-~~s¡~~as .en este orden. 
e ... • ' •· • . • • -

Es así como ~~~ u~~-:-~~~- ~l~lo·~-: ~:~~-~~~-~~ -~~:º~-~P~I :-~~opio_ en_ e~ p,roceso de dar 

permanencia·~-. al~~~-.~~t~·:·_~/~t6~~¡~.n·;:·:: ., 

1.2.1~- Mem~:i~ Sensorial (MS). 
' .. • ... - ' .. 

Según los áutore~. Diane ~apalia y Wendkos (1990), este tipo de memoria es 

como una cámara fotográfica. Toma una foto instantánea de lo que ve, oye, huele, 
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saborea o toca y durante una. fracción de segundo el cerebro absorbe todos los 

aspectos de la habitación en la que se encuentra como: -colores •. formas. adornos. 

etc. Esta inforn:iación eStá:_Constitui~a por I~ pu~a realid8d_ ~e-1é'.'··vida. frente· a la cual 

puede reaccionar introducié~dola en la memo~i-a o i~ne:;rán~61a y ol~idá-Í"ldc:>la. Es asl 

como al entrar· a un lugar. la persona·ve una· gran cantidad de esti~~los: olores. 

sonidos. ruidos.· cuadros. la visión y ubicación de objetos, entre otr~~<-Todos estos 
. ,··, 

estímulos sensoriales desaparecen al salir de dicho lugar y no per":1~ne~n en la 

memoria, puesto que al llegar a otro lugar percibe los nuevos estímulos. 

Otro autor que dedica tiempo a investigaciones sobre la memori~ .~s Charles 

Morris (1997). Sostiene que en este tipo de memoria actúan los llam.3.~os .. registros 

sensoriales" que son los puntos de entrada de la información proveniente de los 

sentidos. Después de que la información entra a los registros sensorial~~ .. se procesa 

posteriorrnente o desaparece. 

Dentro de la memoria ser:isarial también' se encuentran dos -tipos: la Memoria 

leónica que proviene de los,,ór~ar1os ~,e la visión, también conocida como Memoria 

visual. Las imágenes icónicas_desaparecen más rápidamente que las que provienen 
' . , .. :, .. ___ ·. ' 

de nuestros' oÍ-dos; é::CulOCidá·:·éstS como Memoria Ecoica o Memoria Auditiva, en la 

cual las imá~enesaGra,.; u~ poc;o ~ás (Papalia y Wendkos, 1990). 
'·_: . . ... - . . ': _-:·_, : ~-. :.: - ,- : 

se .pli6c.t~ deci-:-·C~ri-_~Stó ·-~~e existen además registros sensoriales visuales y 

auditivos po~--'~~ --~:s~--~e)I~;~~:~_;: C?SPtar estimulas exteriores. Sin embargo aunque 

éstos pos~~~-_,una·~-~·J~ci~~~--~r~cticamente ilimitada, la información desaparece de 

ellos muy rápidam~~t~---~o'~o 'ya se mencionó anteriormente. conforme va llegando 

nueva información a los registros sensoriales, la anterior se enmascara casi de 
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inmediato. (Morris. 1997). Además, la información auditiva desaparece más 

lentamente que la visual. 

De fonna generc31. se considera a la rnen10ria sensorial como un sistema de 
' ·.'- .-·.--. ,,_-_- ,-, 

memoria que actúa mi~nfras una pe'iSOna ~experirnenta.-un,acontecimiento por medio 
.-· ._.- , .. , .·· ;, 

de los sentidos. ~~tos._intervi_~nen··-~~r~_~p~ar·l·~-,i~fc:>rmaci~·~ .. Y"despuéS de un breve 

periodo de tiempo desaP~r~~·-~111~Q·a~·nue~OS: __ C::lBt~s. 

'" . .. 

1.2.2.- Memoria a Cort,o· Pl~io · <N!-C.P.J~ 
La memo-ri~-:~-'cOrt~,-~-,a~c;·;~~:l~:-·me-~~ri~-de trSbajO;.es la-· memoria activa que 

'"' .. ;. ·' · .. · '· - . 

contiene la i~fCuTn~c~~n ~-q~-~,'~-;:-~~\~~tá;:-~t~li~ndo _~n- e:ste:.m<?n:-er:-to. Este. tiPo de 

memoria ª'1'!1ª~"~·-,a_.i-OtO~rTI~idón·:por-penOd~s -~·(}y :~ortOs ___ dé".-tiempo .·(Segundos a 

minut0s) y· post~-ri'0~~;-~:~-_1a_::~Pró~s~i.~º_ y_-=:~--.--par:~-é~t~:.:~P~cid0d ~:qUé' ~s Posible 

recordar I~ qúe re~ié~-;-~~ ;~~~ :h~~~6 -~~·· ,~<q-~~--- ~,¡. v-~- · ~ -r~~li~~r/~1:¡(_,~,~·n_a·~--también Por 
'-'.--

ejemplo un número-.t~~-~fó_';'i.-~~~c·_é~~~:-=~(~ ~~ !i~.~J:>~~~-1!~~~~-~: ~~-~!0_~.~-:-~~,~~~-~rlo para 

después olvidarlo. 

Según Morris (1S97) Í~' M~~ tiE>~.;. 5¿~ li~ite~ po~~~ .. .ii. pue;d;; retener sólo la 

información que pueda r~~t~~~·~~-- '~> ~-;~~~-~~~.~~~·~:~;~·~-:~-~-~:~:~-~~.~~~e~-~~~~- -.'~e~ún este 

mismo autor, ex·i~ie,:.·.;~i~-fj~·~:-~ ---~~~-~~~~:.:d'~::: ~¡fi~~:,_,~-...--¡·nf~'~6~6n para su 

almacenamie~t~ ~~~r-~"i~{.-:~~-~l-~0::~2-~:¡ :0_~,~~-·;s)~ ::j~~~l~gica,·· -~ñ I~ que ~~ - iríformación 

se almacena de a-~~-e;~~c;-~"~ ~I· ~~:~.~ ~~~ ~-uena. Es por esto que cuando la gente 

trata de recupe!"S~-- ~~te~ial_-.. _-de _MCP confunde unidades que suenan de manera 

1 Repetir. repasar oralmente una infonnaci6n para que pueda quedarse en la memoria a corto 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 más diflciles de 

recordar que una lista con: hoyo. dla. vaca. baTTB. Otras formas son por medios 

visuales o en función de su significado. 

El material de la MCP desaparece en un lapso de 15 a 20 segundos, a menos 

que se repita o se practique. Morris (1997) expone dos teorías. pa:;,..ex~llcar pcir q-ué 
'' ~- . - . . ~ .-., . 

se olvida el material almacenado. Una de ellas es la ·~e~r.1a:.d01 oeCciinli,ento: el 

material de la MCP se pierde debido únicamente ~lpa~o de~ tie'!'Jc:>;-y i~'T7orla de la 

lnteñerencia. que señala que la. información. i~iciBÍ ·s~ · O::.e.Zé:1ci'.-y,'-5~·-_'e1i~i"~a· -Por·_.otra 
. , ~ ·. i. . . ' .- ,·;' >; 

inform:~ó~~portante mencionar que 1á memoria a .Lrtc:>~ plazo~~u~e recuperar 

información- de la -,mé~-~;¡~·-·:-~ns~-~¡~·Í .. _y- tra~~~~~i~a a· ~~ ~-Sislema -d~ :-. ~-e~oria más 

permanente: la m~:;;~if~'.-~:~ ;:ri;~~·~)~~~~--- :~,' 
Un aSp0Cto ·¡mportS.n'te en' e~tti upo "de nlerñol-ia- es. érn3Pasá.- el ,-cual ayuda a 

mantener ~~ :. ~~Í~~i~·; -~_-.'.ira~!~ -~-á~? iie~~~~; '·cUan~o más I~ f-ePi~ .. ~·ás ·:lo -~écordará. 
pero ·a mer:i6~_-·.·k·:u~-~--;~e;~~-~~;~ ~~-pet~~Íón.--~Jgo más _1eJ~s~ .hac;-~·:.~a-_r~peticié:>n ~laborada, 
probablem;.n'te ol,,,id~-rá' los elementos ~na .vez utilizados. Si e'stá' distraldo, olvidará 

todo lo que se' encue,.;~rE. en la ;,.j~~oria,a .,.;rto plazo (Papalia y Wendkos, 1990). 

Se,e~~¡f;~-~~--P~tÍ-~p~so 3i'pr:~~~o-~onsisÍente de repetir palabras en voz alta 

o en silen"cio.· ~~~'. ~-~i~ ,-~"e .-;~t~ner ~lgo en la memoria a corto plazo y prepararlo 
. . . 

para la memoria 'a largo plazo. (Kintsch citado en el Manual de Pedagogla y 

Psicologia, 2000). Se puede ejemplificar este proceso cuando una persona busca un 
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número telefónico para hacer una llamada en una cabina pública y no encuentra 

nada con qué escribir el número: entonces repite el número en su cabeza dos o tres 
·, __ , 

veces antes de marcarlo. Si antes de marcar hubier~ llegad~·1:1n·amigo para saludarlo 

probablemente hubiera olvidado e1 número y ter'.cirí'3--q,;e ~~5~¡1~ -dei nuevo. si 1a 
:. ---·:,::··_ : . . :.- .. >--: :··,_' . ·;. 

persona no hubiera repetido el número del teléfonO -(rep3sS.ndo 01 'maierial}, lo habría 

olvidado en 15 o 18 segundos- (Peterson y Pe;er~~~ (:it~~~ .. ~ ¡:>a¡:>.,1fa''.~ Wendkos, 

1990). ;·-':::;:,:;;··_-

Los experimentos de laboratorio' '~-66-~fiiiri:a~~·- . qu~ : : ... ;~~~-~~¡~::::-;un ·:·estimulo 

frecuentemente no siempre mejora la memoria (Morris.1997}. Es.pOí_éStá __ .rázóh que 

considera :que no es la cantidad ·de repaso lo que in~remen.¡a· .el ~~~~-~-i~?~::··si~·~ el tipo 

de repaso<-~ª~ª- e1"ic; ·_existe otro tipo de repaso denominado ."'~lab~Ía~~-:~~-:~d~ -~o-~siste 
en re1aciona·r_~1a~nueva··¡ntormación con a19 o que va sabemos. PO~=ej~~p10: cuando 

se quiere'- rec~·:~a·;:.·-qU~ ·la palabra en inglés "'apple" significa "'~ar:izan_a~~-~Se_ está 

familia~izcido ~On .::,;:,~nzana, como palabra y como fruta~ Sin·- emb·argO,- app!e no 
~- -. - '' !,- <-ó-· _: . . _·' - _· . . :': . ·::_:::_::_: _·' . :: ·: 

significa n-~1~~- _P3"~a"reCodar lo que significa, se puede vincular;·co_r1,,'"'rñ'áríZ~~~ ·y-- para 

109 rar10 se Puede "aiociar app1e con 1a imagen y e1 sabor cono~ido~·de\.~~:~·manzana. 

Cabe ~~,ri~~·b~ar que la memoria a corto plazo au~~·~;~·~,~~·j;¡~~irien;~~ -~~-Íante 
la niñez i.;t.;,rrn~f,;. (Papalia y Wendkos, 1988). Se pued~;-.;,~a'1uar;.c:>1icÍtancÍo a los 

niños.qUe-·re-ciU~-rde~'.-Jrla serie de dígitos en orden inVerso al qu~ -escuc~·a-ron; por 
.: : '.'__- - . :· .-.. . , ' : . • '·;: ·-. e~ : > -. . 

ejemplo, decir "2~8-3-7~5-1" si _han escuchado "1~5~7~3-8-2". Según Papalia (1988) 

hacia los cinco o s~iS años' los niño~ suelen recordar sólo dos digitos. 
-- -

No hay duda de que la· memOria a corto plazo tiene gran repercusión en las 

dificultades que pueden llegar a tener los niños en su aprendizaje. Si éstos no son 
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capaces de retener la información, entonces tendrán dificultad para realizar 

actividades que requieren un cierto nivel de información y tendrán repercusiones en 

la mayoria de las áreas_.C.lectu~~· ··escritura; -·números) haSta p3ra e'1tablar una 

conversación. Como Ya se ·dijo· ~~l-~riornÍ-~~te. es irriportante· consid~rar ~I ~rePaso" 

como un apoyo p~ra qu~ ·:lo~ ·¡nf~~~~~- ~o~-~er:i .,ret'ener:· 1~ ¡,:¡f~rrnaé:ió~-.~e~saria para 

cualquier acción. 
' ' --· 

Esto explicá el por q~é-. Íie·~~,;-~ dificurlades · ·~an ~, Í~ ~ con~~~aCió_n. - Ellos no 

pueden recordar tod~s 1Ss Pieza'S rélevan-te-~. de 'i~tc;..maC;ó~ -ne~~~ri~-~:-Pa~ resolver 
. ·. -·.. . - . - -. ·- ' . '-''('- ,., .. ,' . 

un problema. (SÍeglery Rictia~éts ci~ad~ en' Papali~ 'y \/V;,ndke>s:/19~a).\, 
- . , ~' .· ' ' -

1.2.3.- Memoria a Largo Plazo (M:i.,P.) 

La mem-oria ·a· largo plazo parece.~contar...:~co-n-- lú~1'á; ·capacidad -¡Jiffiitada para 

almacenar informa-ción. Incluso pued-e du~r dia-~ ... -~emanas y'_.~;~~~~~·;'6-o~;~~P-onde a 
.~,-~·.'.;.:·:·,.~,~---::_ ,, - . 

todo lo que ya se sabe como por ejemplo: la letra de l1~ª 'canción, .el actual 

presidente de México. lo que se hará mañana. eté:· -

Según Morris (1997), Endel Tulving de la Universidád ~~T~;a'nto" propuso que 

fa MLP se puede dividir en sistemas de memoña se~arado~~: ~~~~~~ :~;,;~ntica y 

episódica. La memoria semántica almacena hech~s ri'.int~~~:~¡~~:'.g:~~~.~·1.córrio una 
'·'.,::;, • =··_;· • , ... -e:~· 

especie de diccionario o enciclopedia. Por:~je~~tO<;:_réc'oi:dá-r los estados. de la 

república 6 qué se celebra durante el mes· de Septiembre~ La memoria episódica 

almacena información más especifica acerca de las vidas personales y otro tipo de 
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información con un significado personal. Por ejemplo: recordar dónde se celebró el 

primer aniversario con su pareja ó el accidente que tuvo hace un año. 

~xiste c:>
0

tr~."Si~tem~ ·,d~· m~~n:-oria ·ª l~rgc:>- ·pla~o: /~ "?fi!FJlOria fmpli'ci!a~ Ést~ es de . ,-- ' ·._ <: .... · - - - . ·> - -·' - -
tipo involunta~a o _que ·se recupera involuritarian:1~nt0 de la memoria.·. Por ejemplo: 

cuando_-se ·pi0ns8 ··repentinamente ·en·_e(-nOnlb~e __ .de- un·:·amiQO~-S¡Jl saber·:par· qué. 
·.· ,:_~.~~- .:.,· ·.:.';_e· -.~>:····'.':<. ;:~·~_:·· · .. · 

(Morris. 1997). 

La recuperació;, de la memoria.~ largCl;pl:zCI depende. en primer lugar. de lo 

eficazmente qUe haya sid·o ·~1r:r..a~riaci~'-~1:,~~t¿~~-,:_.:·é~~nt~~- ~ás:;s~ciaciones haga 

entre lo que a-~o~ _qi.i·~~r~-----~~~~·~-~-~(y, l~--~~e·· ~~--i~b~-?~~-~~~- p~·¡ibil·~-~~d·~-~-:-~ay---d~- que 

.-ecuerde alg·~· a' la larga,. es de~~~.· :·~Í.J~~ .. ·:s··.:~,~~:·:~;~:~~~~~-~- ~~-:_: q:~~- s~-\-;~~u~rde un 

material que tiene. signifieado. (F'aJi.ali¡;j yWendkos, 1990). EsÍO quie/e decir' que la 

recuperación de. iñtOrmaé-ión= de l~:--Me~~ri~:i-· ¿(1a-rQc(PúiZO_:déPen;:fe:. e,;--g-ran -medida 

de cómo almacena lo~ dái~s ~:~l·:~~;~~~~·.:·;··:· 
El paso d.e datosde la M.C~;, ..'~i"-'~"°L.~: p~;~C::.~epen~er~~ 9ra11 niedida de 

lo que el sujeto desea transf~rir; ·d~\~~~~~"d-~~~~;/¡~~-~~f~-~i~l'o ~ ·d~·:¡~·.·~·~:í-iera en que 

almacena la información. < ·. ·< •, . . .. : . .: .. :···: ' 

Para los aprendizajes es!=~l~res.-<'.'el n_h~o!_J~ -~-~.Í=>.:::_es_el S:istema-·ql.!e.t~ene 

mayor interés puesto que la perso~~:·~ue est~':a -~rgo_~e un···grupo debe._co~duciro 
guiar a estos hasta la info~~~j~n .-~·~-~---~u~'-~~u~a~ seguir utilizándolo durante su 

proceso educativo. Es decir, _los- alumnos son los que deciden qué, y cómo van a 

procesar la infonnació_n. 

Resumiendo lo dicho, se puede llegar a la conclusión de que los tres tipos 

básicos de memoria deben ser estimulados dentro del proceso educativo. ya que la 
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memoria sensorial ayuda a que se estimulen los sentidos del niño. llevándolo a que 

tenga más interés en las actividades para poder obtener una memoria a corto plazo 

de ma.nera ~ue ésta perman~~-~.~n ay~da .~e la.repe_~ición Y}~_~e alm~~n~_rse en 

la memoria a largo plaz~ con la finalidad .de--evitar dificultad~s que puedan 

presentarse en ef apre!"'~izé~ije~ 

En el siguie!-nt"e".recuad~o s~-- esquematiza la ~c:'cuenci3. antes mer:'cionada. en 

la que se da el pr-ocesamiento d~ infarmSciÓn en la memoria: 

Estlmulos 
externos a 

través de los 
sentidos 

PERCEPCIÓN 

l 
Olvido por decaimiento 

Olvido por inteñlencia 

ALMACENAMIENTO 

Memoria a corto 
plazo 

1 
~epaso y codificación 

Memoria a largo 
plazo 

'i1Ti¡--;:._~-------i 
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Se puede explicar el esquema de Ja siguiente manera: 

La información proveniente del exterior se capta a través de los sentidos. 

Posteriormente Ja información .se procesa. es decir. se reconoce y ~e cl8:sifica. Los 

datos que se· c.<?nsidera~ significativos pasan a un procesamiento posteri~r. en Ja 

memoria a c~rto.plaZO:.e~ d0il-d0 se almacenan; el resto se elimina. Una vez.en' la 

memoria a corto plazo. la información se olvida o se transfiere a la memo-ria a largo 

Plazo, en la que se recupera cuando es necesario. 

1 ;3.- TIPOS DE INSTRUMENTOS PARA MEDIR LA ME,MO~IA~ 

Existen diversos instrumentos que se dedica':' ·a ._:·é_~~·lu,a_Í:·:_o?C?~~·~cer 'algún 

aspecto especifico del funcionamiento mental ? psicológico d~ .'.~na ~J?énSona. Éstas 

herramientas pasan generalmente por un pí~cesamiento- .;st~:d·i~Ífc·6:~qJ·e·_p.~ovee a 

éste de confiabilidad y validez. Por lo tanto. para medir la· .. ~e~·~;~-;~:(e~ :~Í-~d-~~p~nsable 
.. '_: :_-.. --. ::::_:,-:\;-_'_.'_' ._ -., .. 

tomar en cuenta la utilización de éstos ya que ~S un~--de:.:Ja~:'.d~Pacidades más 

complejas del ser humano que no puede ser medida;-g~;a~~~i~·-·:~~~ -~i~-·-~¿~~e~ación. 
sino que necesita del apoyo de instrumentos esp~6-ificos.·--·-~~u~- :~on·t~-~gan datos 

estandarizados para que la información pueda tener~~~;~'.¡~-:~.~·~¡ :·Po~-~r inieivenir en 

la problemática de los niños con dificultades de aprendizaje~ 

Dentro de este apartado se describirán cada una de ellas. el material a utilizar. 

así como la forma de aplicarlas. (Varios autores -citados en Ja Enciclopedia Ciencias 

de la Educación, 2000). Los instrumentos son: 

1. Batería de aptitudes mentales diferenciadas inferior (AMDJ). 
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Descripción: 

Ayuda a hacer una evaluación de las aptitudes de conceptualización verbal. memoria 

con significado. inventiva espacial y fluidez verbal controlada. 

Aplicación: 

Se aplica a niños de 8 a 13 años. El tiempo aproximado es entre 25 y 30 minutos. 

Individual y colectiva. 

Material: Autor: 

Manuales. ejemplar~ lii~ir:ia y plantilla~ d~ corrección: J. García Yagüe. 

2. Memoria auditiva inmediata· (MAi). 

Descripción: 

Hace ún~"apie-C·i·a~ión de:-la riie·rr;-ori;_-~de fipO-·nÚ¡;:¡,-é-~iC'c~>.:16Qici~iy--as~6iatÍV-~; Es-to es a 

través de 0stif'1:lul~~ B:.u_~i~i~_oS.; ~aci~ri~ci. r~fe~~O~f~·: a_-_ ~~a .O-~p~cid_~~ d0 rétenciÓn 

inmediata. 

-- <-; -<~: . '.~<'.~·~ ~< '·:_., ... - ~:_--.-.::'.~~.;;~-~ 

A partir de los 7 anos'. El tierTÍb~ dep<mde de. I~ éd~d 
aproximada_~~rlte ~0~·:4~. mi~u~Os,- ,;,~:U~idual o:~~-l~ctiva.-_

Materia/: 

,_',··· 

y cultura del ·sujeto, pero 

Manual. hoja: d~ resp_uesta~ ·ú~ica para las tres partes de la prueba y una plantilla de 

corrección." 

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

Descripción: 

Analiza la_ rríem~ria ~róxim~ c::o~pre~_dida en media hora y la remota comprendida en 

dos dias: en los ~spe~tOS.espaciales y verb~les_ 

Aplicación: 
' " . ·-_ 

_ -, . ' . . ... ' 

De 8 a 13 anos~· San 30 y 20 minUtos porcadá. aplicación. Individual y colectiva. -:·. _ .. ' .·._.:· . _, '. 

Material:.·· ·. ,_- ~ .. ,., _ -

Manual. 1-ámilla' con tres:~-~~~~a~~----dos-~jemp1ares.-_uno s::>ai-a cada memoria y una 

' . : . ' -

Autor:: J. García -~ª~~e- y-~- -.~a reía Manzano .. 

4. 

Descripciór:i: 

Evalúa la memoria inn_ie~}_at~-_-de:·tip".>','gr_~~-~.'-:.de pal~bra~-· números y r~latos_._ Todo 

esto con 1~. ay~da ~e ~·~-if~_~I~~ ~¡~~~~!'7~ y·-._~u~-i-Íiv~s~ -
Aplicación: 

~ .. - .- ' - . . , . -
Nivel elemental: primero y ,~egU~d~ ·.dé· primaria; nivel 1: seg'un~o y tercero de 

~ . - :.- ; :. · .. · . . - : ' . " _,. . 

primaria; ni·ve~· f~; cUar:-to a sexto~-~ p~ima~i~_Y,~ivel 111: primero de secundaria. Tiempo 

indefinido. Individual y cOlectiya. 

Material:-

Manual para los cuatro niveles. En el nivel elemental: hojas de presentación y 

respuestas de las dos partes de la prueba (granja y playa) y plantilla común. Nivel J: 
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hoja de respuestas y plantillas. Nivel 11: hoja de respuestas y plantilla; Nivel 111: 

cuadernillo, hoja de respuestas y plantilla. 

Autor: Carlos Yuste Hernanz. 

~- ' 

5. Prueha neuroPs~cológica L-PAD. 

Descripción: · 

Esta p:;~~~~····~a6~·.:u~~~-eval~a~·¡·¿,.i;-·c.e·'ia m-emoria visu~I in·mediat~ .toín~ndo en cuenta 

los sigÚi.eni~;-~--~'ri:te_~i~S;-- í~~~~o~imiE~-~to .'de. fi~uras;:, ~t~~-~ió~·:· .. -_ gua.rdi:1r. ·¡rifor.mación; 

atenc~·ón a d~ta11~~¡. ~~bilí~ad_,~:~r~.~~:~hiar: a'te~ció'n_~-_deia-lf~:~~··_·¡,_~:~il~~~~ p~ra asociar 

y memoria. 

ApliCacióñ: 

Es para ni~O~--·-de ~o·a~12_~ñOs. El ue~po-:aprO~¡~·ado'~s--de 1s·m'in-Utás.'Se clplica-de 

forma individual. 

Material: 

Lámina con dibujos. 

6. Prueba ABC_de Lorenzo Filho. 

Descripción: 

Es una prueba que -tiene --conio firialidad conocer la madurez del niño para el 

aprendizaje -de la lectura y- la ·escritura. Para ·evaluar. se toman en cuenta los 

siguientes criterios: coordinación visual motora: memoria visual: resistencia a la 

inversión en la copia de figuras y la coordinación motriz; capacidad de fijación y 

~---------.,------~ 
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memoria auditiva: vocabulario y comprensión general; .coordinación auditivo-motora y 

capacidad d"e pronunciación.; coordinación visual-motora e indice de fatigabilidad y 
_- -·--· _,, 

atención dirigida; Indice de fatigabilidad. 

Aplicación: 
'. ·.·. 

La p_rueba ~e a~l_i'?3 ~n.'_-~os .~n-Te~~~-·diaS:~~I año escolar. El tiempo aproximado es 

entre 25 y 30 minut;,,s. Índividua,lycolectivo~ 

Material: Autor: 

Man~~.1. · lámi~as ,co_~~.fi~-~ra-~::y ·.dibÍ.Jj~~. Lorenzo Filho. 

~ara el des~il'.'ollo de 1a··inveStigación. -se· tomarán en cuenta esto·~ d~s últimos 

instrum~ntos -Para ~-vaÍ-uar 18 -memoria, debido ·a qu'e :se tient:i niiíS ~6~i~iiidad de 
- - - -- ~ ' - -, ·,. - . . - ·. ~: --- ,._: .. ; - -. - - ' -

encontr~rtos_y se tiene menor alcance en conseá~ir~lciS--Cse~s--PUesiO-~qiJé--~~ aplicá:n-

en contextos muy diferentes a éste. 
.·:·.::. .·,_;·:, 

Existen también otras técnicas ~u~ _pu.~~~~ ~~~Y~!"'~_: Í¡,·~(Jns~l'.'u~~¡,_t~s __ antes 

•-r•• • 

La observación. Cuanc:fo .se ~paf~- un- irístru~ento' P'ára: ,valorar. la memoria. 

ayudad~ de·la observaciÓ-~'.," ~~ p·~ed-e obse~ar si ·el nii"io tierie.:dificul~d··:o no en 
;, _-, '¡ :-~ <-':'":-" ·:.· -_. : -" 

recuperar lo que se le pid.e: las ·reacciones que manifiesta durante la prueba u otro 

tipo de pro~lema. Esto ayudará a complementar la información obtenida después 

del instrumento para una valoración más completa de la memoria . 

..------ - ------ ·----
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Por consiguiente. los instrumentos para medir la memoria. serán de gran 

ayuda en el desarrollo de la investigación, permitirá verificar en_et niño su capacidad 

de memoria y si existe éÍlg-úO traStor'Oo en ella. -0~1 ñiismo ~Odc:a. serán ···la base para 

poder partir de sus necesidade~ y sé9uir val<?rando s~ pr~6e~~ de. mem_~rización. 
. . . : . 

1.4.- esTRATEG1As PARA E~ oEsARRoLL.o oE LA ~eMoR1A. 
A medida que el niño av~nza en su ~sc~l~ri~abi~n. :u:e~ta el número de 

. _,· .- . -·: . .-_-·, .:. -· ·. ... ·:-.-"· . · ... :. .-.~·: . 

aprendizajes que debe desarra"uar:_y -se. acumt..i1arl .1~s·=· con'oCimientos que ha de 
. -- . . ' _· -~ . -.' ·,_ -· :, 

retener, es decir. fijar en la me~oria_·d~ manerc~- q~e-_'sean recup~rables y utilizables 

posteriormente. Por esta razón, ·se tratará~-e~ ~~te apartado las diversas estrategias 

que existen para ayudar al niño a rec:::ordar, y para el desarrollo o mejoramiento de su 

memoria. ya que de su mayor o me:nor: capaci~ad de memorización dependen en 

buena medida sus éxitos escolares. 

1.4.1.- Mnemotécnica (estrate-gias pára recordar). 

Existen estrateQias ~ue, pu-.~e~- ayuC:::SSr: a que a la persona se le facilite 

recordar. Estos mecanismos ·para favorecer_: a la., memoria se conocen como . ; ' . 

estrategias mnemotécnicas. ,(Papalia y
0

:wendkos, 1988). Estas técnicas pueden 

descubrirse al azar,- pero también se leS puede enseñar a loS niños la manera de 

utilizarlas. Algunas de las estrate:gias ·de mnemotécnia más comunes según Papalia 

(1988) son: 
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1. Recitación. Es una estrategia de mnemotecnia ·para mantener un ítem en la 

memoria de corto plazo a través· de la repetición conciente. Una investigación 

inicial sugiere que los niños no suele_l'.l ~~r la re:~~ación.o r~p~tició~.O?nsciente.de 

manera espontánea sino después·· del primer. gr;do. Flavell, B.;,ach y Chinsky 
... - . 

(citado en Papalia y Wendkos, 1~88).· Un ejemplo d ..... st; est;,;.tegia es cuando 

una persona da a otra-su núm~~o .de Í~léf~·~·~. en~~-':1~~:¡:~~ b·~s·ca_~~~ hof~ p~ra 
anotarte. dice en voz alta ~· número~ una ·y ~~ V~z .. : E~tc;· es-.:ql;~ eStá util.iZando Ja' 

recitación. 

, ·, - :. ' .·· ·.·. , .. ··. . 
2. Organización. Es una estrategia "que .. Consiste.-eri,·c1aSificar por medio de 

:.·;- --- .:.: :_: ... __ -._, ··::. __ _ 

maieri_~1' q~~ se tiene en I~ ~e~~e-.·. ·en_~'.; g_r!JPos ~e objetos categorías· ·un 

relacionados.~::_ Par~::._ ayUd31-Se°_ -~a-_; recOrdar~· :- t.:6~ _;_ ·--~dU:lt<:;~~:~/ti~-~den"--_>a: -·~--organizar 
automati_ca·ment~·. L-os.:~ ;{u~~~ '.~~o~es-~e' 1 ~-.u"{~:.~~-~;~~· ~~-r ·,~- ·~~~$~. ~ci.\Ji-g~ñizan 
de mane~ª,. ª.ut~~~ti~·.; ~~n_q~~·, :~e. <-~~s · ~P.;i~~. e~~,_-:;flar :- ~~> p~~~~- -·~~~~i.rJr: _ •a 
capacidád para h~c~.i~ al i.:;:,;1a:r. ª, 6u~~- Chanc.iV Fischrnan c6i~ci~ ein Papalia y 

,•'' ;., ,- ... o. , 

Los niños no: ~¡·~sificiln · m~rita1me:1:1~~ ·: lo~~:.o.~j~ib~ ·: en 6ateg~;~i~s .. :~e , manera 

espontánea~ ,,aSi_ Que :.~e; "i"es · 'pU°~e-;.3:niien~r<:·~:.:-i"c1a~·i·ficar. por medio de colores. 

animales •. Pr~·~ld~~,;:d~:ve~tir, ~rr~~. e~~:~·-~~~ ~~-u~-.~~\es hag~ más fácil recordar y 

puedan posteriormente ayudarles para su aprendizaje en la escuela. 
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3. Elaboración. Estrategia de mnemotecnia para relacionar objetos con el fin de 

recordarlos,. al crear. una. historia o una imagen visual con ellos. Por ejemplo 

cuando a los ni~os -~ les _presentan las di~~rentes letras.º ~úmeros con una 

imagen: el núme:ro C?ChO se· puede relacionar con Un gato, el número ·dos con un 

cisne, etc~ Asi cuando ellos tratan de recordar un número. se acordarán de la 

imagen y así las asocian. 

Aunque cabe mencionar. que,· al igual que las otras ~strategias, los. niños de 

' -
más edad tienen mayor probabilidad que los pequeños.de·utilizar.·1a _elaboración de 

- : -

manera espontánea y püeden reco.ídar mejor:- cuando· hacen las elabo~aciones por su 
. . . . . - . -

propia cuenta. También a lo~ más pequefios hay-q.:,e ayudarl~s a la elaboración para 

que recuerden cO.n más-~~Ciii~-acL-- - . 

4. Ayudas externas. ln.;IÚye i..tiiizar. algo qÚ~ -esté al al~;::,ce~ Se•}_u<;den escribir un 

número telefórliCO~·· hacer-una 1iSta-.-. entre OirOs~·-ES.-deC:ir; Utfüzar-'0Str3leQi3s. que se 

consideren; Úti;eS-. ~ai~ . ._·~~·~o~~~/-~~: ·~¿e :~e '.;i~n~·-.~~~,.,~~~¡~-~:~ y_::;·~-. 

:·.: .. - . "" .... .-... :· ...... ._: -. .. --_:-~,"-> .. -. ·_ ... -·. -.·: . ' .· 
desarrollo de_ h~t,¡·¡¡·d~d~~ :~enla1~~: (~;,,~·ri:a);"_:soC~~les~· físicas y ~¡~·nta las bases 

para adqui~~- ·~~ ~~·~~d~~:~,~~ ~·~·~~a~i:-~ «~·~: ~t~·~as posteñ~re~ de la vida. Es por 

esto que ta~~ié~"se ~~~nsid~~~-·al.juego ~orno otra estrategia que puede ayudar a 

desarrollar la ·memoria. o bien. para ayudar a los niños a recordar. 

rfESJ~~~ C:Cll'T 
FALLA DE OB.IGEN 

40 



Otra de las razones por las que se considera que el juego es una estrategia 

para desarrollar Ja _memoria es porque el juego es estimulante ya que provoca el 

desarrollo de destrezas cognitivas y prepara para Jos aprendizajes más complejos. 

Par· mencionar algunos de los juegos que se utilizan como estrategia para desarrollar 

ta rnernoña están: 

Memorama. Es un juego cono~ido-pOr·1a.·fnayoria de las personas dentro del 

contexto mexicano el cual consiste . en· recordar en dónde· se encuentran dos 
.';,·;· :;, :· ·.,_·· . . 

tarjetas del mismo símbolo ó dÜ:J~jo -P~ra ·encontrar el par. Esta es una estrategia 

que ayuda a pensar y recO~ar;'. ~~ deCi·r~:-~>.'c;.¡da-· a :de,sar.roil~r ia -~me.ria. 
Rompecabezas. ·También <?C?~_O'?ida ·.por Ja may'?ria de_: la ge~te~:· _c~nsis~e en 

reconstruir un dibujo recorti:.dC>' en ··vari-aS· parteS. A..1 iQuai_ qu_e-_·~1-jÚ~o a;:.terior. se 

trabaja la memoria po~tj-~e: s~:- tr~t~'.~de -r~~Oíd-~-r-.e~---·dó~d~~- -~e:.-~~·ri6ntr.;¡¡-ba cada 

parte. 

Juegos de memoria· vi~U?~·-~.Go~~·:-~u·_'!O"!l~~~- l~ __ dic~. sirve pa~él;,que el niño 

recuerde i~gen~s .f' seri~s de}mágenes que se ~an f>~sentando. 

Juegos de· memoria audit!"!ª- Consist~ ~n, recordar sonidos presentados 

anteriormente _con_ la fi~alidad de.trabajar la me~ria en los ·ni.ñas_ 

1.4.2.- Metamemoriá. 

Dentro de1 prOceso - de memoria intenliene un aspecto importante: M/a 

metamemoria". Una de las razones por las que los niños más pequeños tienen 

fracaso en la utilización de las estrategias. puede ser su falta de conocimiento y de 
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control sobre la utilización de las tácticas antes mencionadas. Esto es lo que se 

denomina con el nombre de metamernoria: el conocimiento de Jos procesos de la 

memoria. un factor determinante en las actividades del recuerdo. La rnetarnemoria es 

un entendimiento que comienza a desarrollarse en' la rliñe:Z -·temp'r~n~. _(Papalia y 

Wendkos, 1988). Por ejemplo los .niños.del ;~¡din: ~e·infames'y ~e ~rimer grado 

entienden lo que signifi~ ~~render. ·~~~~~d~-; Y. ~l~i~~-~;·-~-~o;ri-~;.~~~~~~i ~u~ ~n mayor 

tiempo de estudio méjora el aprerídizaje:.·oespu.és del terce~ grad~ los nin~s ·saben 
. . 

que algunos personé~1.s 'recuerdan_ óiás .~ue ot-~s y Que algúnas cosas· ~o~·-m:naS t~Ciles 

de recordar que otras. 

Sin embargo; los niños más pequeños. preescolares. son menos conscientes 

que los niños. mayores de la necesidad de utilizar estrategias_ de_ me_f:iK>riS- para 

solucionar las demandas de· recuerdo (Enciclopedia práctica de Ped~g~~Ú~. · 1988). 

Se ha comprobB.do que cOn la edad progresa el conocimiento·q.:.e se--~~~~--S~bre ias 

propias operaci-?nes mentales. Así que no hay que· pr~ocu~~~~-~~'.: ~-¡" ~--·-~~ ,_~ii'~os 
pequeños no pueden utilizar una estrategia para recordar. ya c:i-~~--~~~~~,~recen del 

conocimiento necesario para aplicarla. 

Hemos visto lo complicada que es la 

inextricablemente al completo proceso del aprendizaje. -~a'~t~·el ~p_reilcÚZ~j~ como_ la 

memoria poseen grandes implicaciones para el ciesa~rollo. 

Es necesario tener en cuenta que n.o es posible recordar algo que no hayamos 

aprendido anteriormente, entonces partiremos de esto para afirmar Jo siguiente: 

El aprendizaje lleva a cabo el almacenamiento de Ja información. 

~------------·· . 
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El aprendizaje requiere de la experiencia. 

No existe memoria sin un aprendizaje previo. 

Finahnente el material almacenado es recuperado (evocado o recordado). 

: ' . 

Hasta aqul hemos visto que la memoria pasa a_ través de_ todo un proceso, que 
.. :.-.. _· .., ;· ... - ' 

es cadS vez más compleja conforme el creciinientO de.- la Per-Sóna y· que de ella 

depen.den los aprendizajes posteriores que si;rvi~~·n· pa~~-~I ~~-~uar,'ant0 .~-~terminada 
situación. En el siguiente capitulo cOnti~ua~~;;,:~~:.;~~~····: el ~:~~~ :_:: d~ '·.'la; memoria. 

vinculando esta capacidad con las caracterls~;cas qJ.;, é:lell~"pr~ .... n~ár el nifio de 6 a 
"·'··.· .-. ·,. ' 

12 añ~s en relación con est~ a.s~cto' •. ·p~r~,,~si __ :J~e:g~~~-~.-~n-~~r._alg':-'Íiª··deficiencia 
que se presente en esta capacidad-y que ¡>uE>c!a infl-Üir en su proceso de aprendizaje . 

.------- --- -------------
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CAPÍTULO 2.- lf------------~ 
EL NIÑO DE LA SEGUNDA 
INFANCIA CON DÉFICIT 

DE MEMORIA. 
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CAPÍTULO 2.- EL NIÑO DE LA SEGUNDA INFANCIA CON 
DÉFICIT DE MEMORIA. 

En este capítulo s_e de5:cribirán las características tanto físicas, cognoscitivas, 

sociales, asi c6mo Ste~ti.Yas de la segunda infancia: éste es un peñodo que abarca a 

niños con edéÍdes·.de .. sie~e··a·-doce años. Posteriormente. se hablará_sObre las 
,_-· :. . . 

problemáticas' qÜ"e. se ,-P-ueden n0gar. a presentar en el aprendizaje, cuando existe . . . 
alguna alteración en _la_-inemori~~· E~ importante revisar qué capacidades debe tener 

el infant~ d~. a·~ue~d6" ~-~-.~-~-~a'·~~. _és~o servirá de gran ayuda ~;·~ veÍifiCar si existe 

alguna problemática _que altere s~ proceso de crecimiento y especificamente el 

procesO de apre_Odizaje. 

2:1.- CARACTERÍSTICAS DEL NIÑO EN LA ETAPA DE 

LA SEGUNDA INFANCIA. 

Antes de comerlzar es importante mencionar. que la . segu~da infancia 
. . 

comprende las:edád.es de los siete a los doce años de edad, cOmo ya se mencionó . . . . . . . . 

anterionnen~e •. -::s un periodo que abarca los PTimes:os s~~!::; anos de 1a educación 

escolar fonna~. e~ d~nde el niño ya está integrado ª...'ª. _e.scue.ra. . .... . 
Pára ~St{ídi~r- ef desSrrollo ·del riiño durante -estos años, se consideran los ... - -- _._.. --- - . 

enfoques de DeoÍv,;I (citado por Margarita G6m.;z Palacio,· 1995); Piaget y Vigotsky 

(citados en Papalia y. Wendkos, 1998). Todos éstos hablan acerca del desarrollo 

humano, su pensamiento y hacen énfasis en la importancia de la interacción social. 
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Cuando se habla· de desarrollo se refiere a los cambios continuos en las 

personas a través del tiempo. El estudiar el progreso del niño en esta etapa, implica 

descubrir la forma como_. Van cambiando éstos y de CÓ~~ ~ s_ig':'en siendo ellos 

mismos. Se hablará entonces dfa los cambios ·cuantitativos .. y_, cualitativos. 

Entendiendo al primero como Ja transformación·_'. del . niñ~-:,. eÍl cU~~to a su peso, 

estatura y extensión del vocabulario. Los·-. ca~bi6:S ·:~~~!~:it~~~~ci~ ~ s~ _ refie~en a la 

transformación del niño en cuanto a su i~te,ligencia .. EI-.. ~·~·~~:~~~¡~-~ d~::.~~~·.-~·~~·~ria varia 

en ambos sentidos. 
' -. - .·:'·:'· . .:.:·\~:~.:-:·<;. 

/ -<:·:"'.<:·._,_ .· 
Sin embargo, es primordial mencionar: que e'.Xisten ffiUChos.'-faci:ores· que 

influyen en el desarrollo del niño;. t~-j~~::·~~~'.<j~- :~·~ren··~ia.·;·es :d~dir. ·,~~· g·~nes que 

heredan de sus padres; y la cÍianz~.·-'.'.-~~e.c:~~é(fefi~;~ ~l'.::'.~~-~i~:-.~mbi:e~i~>c-Omo por 

ejemplo la estructura de la familia, diJoicio;:'etc. (p~palia yWendkos,1998). 

2. 1.1.- Características,p_C)9 no,scitivas. 

Cuando se habla -del desarrollo cogn~scitivo; se hace referencia a las 

destrezas mentales. como aprendizaje, memoria. razonamiento y pensamiento. Los 

cambios_ en, ellas están relacionados con los aspectos emocional y- motor del ser 

humano. (Papalia y Wendkos, 1998). Por esto es importante considerár que las 

esferas: cogÍ1oscitivas. fisicas y socio-afectivas, interactúan entre si a lo largo de Ja 

vida -ya que el desarrollo en una esfera afecta el desarrollo en las otras. 

Según Piaget (1997), los niños entre siete y doce años, se encuentran en una 

etapa conocida como: "pedodo de las operaciones concretas". En esta etapa. el niño 
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tiene formas de organización de su conducta muy superiores a las anteriores porque 

establece otras maneras de resolver problemas-ya que muchas caracteristicas de la 

etapa preoperaioria desaparecen. Es pOr esto e:¡~~ Sé ~ons.Íderc:-. de gran· importancia 

mencionar los'cambios más significativos que van Sdciuiriendo los niños·a través de 

su proceso de crecimiento. 
' - . '\ 

Se entiende por operaciones a laS actiVi'd~-des rneríl~-1"es bás3d"as en las reglas 

de la lógica. En este periodo los niños util.izan ~~\~~;~~Y re~-~i~~~·'·~~~-racion~s con la 

ayuda de apoyos concretos. Lo~· pro·b·rem~~·,·:·.~~~~~~~s :~~~~n - t~-daVia ~fuera del 

alcance de su capacidad. Es por ~sló·-~·qu~-<~Se·-~ ;'~:?.:~~~~~ini!'- ~·:_ eSte estadio: 

"operaciones concretas". (Manual de Pédagogfa:y Psicología, 2000). 

De manera general, según Papalia (1998), se p1E.cie sefl~lar que Íos cambios 
. ,. . - . ' , ·, ' - .>· . 

cognoscitivos y/o de pe.nsami8nto más-not3bles que-_se piesentan durc:lnte eSte etapa 

son: 

Utilizan la lóg~ca en siiuaci?~~~s--~nCret_as (reales) volvié.ndo~~ más e~~rtos en la 

solución de problemas simples_ 

Establece Una diferencia entre. ·~_-.i~for:r:n~ción_ ~eh~_vant~ ·y la in:e1e_vante en la 
. ·- ,. 

solución de problemas. 

Emplean ~~e:~·~i~~~e~·- .-- m:-~·:~les internas (pensamiento) para solucionar 

probleriias'"~Z~,··;:~~~~~~~·~~·n~~e~-'.~Q:u·i ,Y __ a~·or~~- pero no- con abstracciones (Gómez. 

1995). 

Noción de conservación de la sustancia. Consiste en la capacidad para reconocer 

que la cantidad de algo se conserva igual aunque su forma cambie. siempre y 



cuando no se le haya agregado o quitado nada. Según investigaciones de Piaget 

e lnhelder (citados en Gómez. 1995), los sujetos primero adquieren la 

conservación de la sustancia. luego la del peso y después la del volumen. 
- . . - .. -- .--· . -

Nociones de clasificación. Es"cu~iido se.construyen .clases o conj~ntos con las 

cosas que son semejantes, 'es décir, re~'~iZa;~··:··~·~~i~caciO.~e~:. si~~i~~-do criterios . . . 

variados, formar cole.cciOnes 'de ~bjetos ·:según ·:·~~-s>'-~~mej-~n-~~s. realizar 

clasificaciones ascendentes y descenderi1:É!s."

Noción de seriación. Cuando púeden'·-orgari¡zar·· 
-. <:··_'.:- ,._: __ ·. -_,•.--._::-'-.: --::-· _._'· . _·:: : . 

tamaño y de acuerdo a una o más.-dim:,nSi~>,~~~~ ~~l~~~-~t~~ ,co_~o P~sb~ . 
con su 

Noción de número. El concepto de_~ú":1_~;.~'-~5!·¿.-_:8st~ec~~-~~~te __ --,e!~~~~nado con 
._,-,_-_',_:_.-_._"_-_,; __ · _: 

las operaciones lógicas de clasificaC_i.órl~~ Y~ ~~ri3~iÓ,.;~-· · .-De~~-rr01í~~ '. -5~;;···Propias 

estrategias informales- para sUmar.-Y r~~i~--r=~-=Á;~'.6~21~~~0 -j:~~'ri;~-~ :-~~:,.¡··~~$ -dedos y 

otros objetos. pasteñormente son ~pace~: de ~~~~r ~Íne~i-~~:~-e":'te. si~ ayuda de 

objetos. 

MEMORIA. 

En cuanto a su memoria el niño se encuentra más capacitado para pensar. 

razonar y actUar, Jo "que. Je ·permitiiá la solución de problemas. La capac~dad de 

memoriza-~ a~~~;,~a rftJativamenÍe con la edad. por lo que el niño durante esta etapa 

presenta las_-~ig~ia"ntes características: 

Aumenta la Capacidad de memoria. 

Mejora su capacidad de recordar una lista de objetos. 
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Modifican sus estrategias de repaso, en lugar de repetir los objetos uno a la vez, 

comienzan a repasar vaños al mismo tiempo. 

Pueden planear su trabajo. dise~ar y ut_iJ_i~ar est_~~teg_ias pa~_ organi~ar_ y conta~. 

Saben que algunas pers~nas recuer~8~ más q~e otras y _qu~ algunas cosas son 

más fáciles de recordar que··atras . 
. - :·_- "..... ·>· .. _· .-

Pr~cesan la inf0rm~Ciór:i d~. mane~a m·ás_or~en~dS:~ 

. ".:::' ' 

2.1.2.- Características .flsicas y. mc;tri~es~ 

Al hablar sobre; el de~él~611~if~\i;;; ·~e est~,.á¡, ccirisiderand6 todos lo;; cambios 

que presenta,_ el -~·ino e~_:':~ua~~º-~~~~~---s~···:·~Sti:it~~--.- peso. cBPacidad sensorial y 

habilidades motñces:(Pap.;lia~ Weridk;,,;;,•.1998): · 

DESARROLLO FISICO. 

Los .nil'lo~¡¡~n:~ca'.~b;~,(~;~~iftci,.ti~~s,~ni cu~ri1;;·. ~. su.~stélt¿ra y peso. es 
':.:-" 

DESARROLLO MOTOR. 

Segün'cra~~(citado:> en Papaliél··y Wendkos, 1998), los cambios motores más 

importante~ ~~rÍ: ~-

Los niños se vuelven más fuertes y rápidos. además de tener una mejor 

coordinación. 
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La mayoría practica más deportes colectivos organizados (danza, expresión 

dramática y corporal} 6 juegos con reglas (escondidillas, salto de la rana y el 

lazo). Otros niño_s con.cent_ran su jueg~ en actiyidades _conduc!daS: por_ adultos. 

Puede copiar figuras. con precisión. 

En ejercicio de c.oordinación _movimié~to~,visió~., S:~ '?~~de o~servar l:'" ~~cremento 

en Ja velocidad y en __ I~ precisión. 

Sus aplitudes·psicomotrices y sensoriales se mueStrán consolidadas. 

2.1.3.- Características socio-afectivas. 

Se_estará considerando por desarrollo socio-afectivo ·a los cambios del niño en 

cuanto as~ m~nera individual de ver el mundo. el senti~o de Si mismo •. la forma de 

relacionarse· can las demás personas y a las emoci~';ie~_;_10-S ~~bioS;e:;,··este terreno 

afectan los aspectos cognoscitivos y físicos del funcionarrÍierÍto. _ ViQotsky. (citado en 

Papalia y Wendkos, 1998} habla sobre la imp<:lrtan'diád~'ia\rlteracción-social en el 

desarrollo de Jos infantes. 

Interactúan más con otras personas y entra~~ ... " ccí:nt.:.ct°' ~n ;,-n ~':'Sº cada vez 

más amplio de puntos de viSta. 

Comprenden _que otras p-ersonas- p~~eden interp'retar urla situacióÍl de. manera 

diferente, por lo 'que compre~de';~-~~,:~~~~~~ saben que él tiene un punto,de vista 

particular_ 

Reconoce que las personas_ hacen las reglas y pueden cambiarlas. Se consideran 

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

misma. 

Desarrollo de Ja autoest!~a. e:s decir, hacen o~i":iones a~rca de si mismos, Jo 

que influye en su personalidad.", 

Se siguen desa.rrOlland:~ Ja~-:~~,,aCi~nes ~ory ÍoS-:pad,~~'s._ he"!lanos, _otÍ-os.-mi.ef!1bros 

de Ja tSmma aunque se;·ª pas~n,.~on-·~us:a~~~·~~:jugando~ ci~~~~-¡~·~:-,~s·temas que 

se hab.lan entre padres. e hÚDs-·c~~:~·d~.:~a-~~~~-e_l~:: .. >~!~~-~~-~~-~~s·~~, 

Selecciona a sus cOmpañe·ros ·Similiii.Jd "~ e_n_~~ édad, sexo, y status 

socioeconómico~ 

. 

Con todo lo expuesto,· sé Concluir que las car.3cteriSticas arltes 
·. ~.--_-_- .-'../'.-'::: :._.;:-_:·· : .. -.. -- ·: :,;-:_~'- -;~~7' 

mencionadas están interreJaciOna-das .. erltre si. Si hay alguna ·anomalia.en cuanto a 

' _: ',_" '-.: : ' . - . . · ... : . _· . - ·~ . - : 

satisfactoria- su·-desarrOuo. 'p·ór-·10 -tant~. tendrá' que ten.er 1a necesidéld-de-"buscai a 

alguien qUe 10. ·aYud~- pa·ra 'eVitar que tenga algún trastorno Como los que se 

mencionarán en el siguiente capitulo. 

A continuación _se mostr3rá_ un esquema que se refiere a los aspectos del 

desarrollo físico, cognoscitivo y social de la personalidad, los cuales interactúan entre 

si a lo largo de la vida (Papalia yWendkos, 1998). 
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ÁREA COGNOSCITIVA 

Fortalecimiento 
del ego. 

autoconcepto. 
relaciones con los 

compañeros, 
relaciones con la 

familia. 

ÁREA SOCIO-AFECTIVA 

Aprendizaje. 
Procesos 
mentales. 

Pensamiento. 
Lenguaje. 
Memoria. 

Crecimiento óseo 
y muscular. 
Desarrollo 

cerebral, sentidos, 
nutrición, salud, 

habilidades 
motrices. 

ÁREA FÍSICA 

2.2.- Los NIÑOS CON DIFICULTADES DE APRÉNDIZAJE. 

Una vez visto el desarrollo del niño desde los siete·~.a~ta' los·dOce ,ciñes, es 

convenient_~--·~omenzar a analizar todo lo referente a )os problemas que ~legan a 

presentarse-:dentro.del aprendizaje a éstas edades. Se comienza en· primer lugar con 

el concepto de problemas de aprendizaje, algunas causas que pueden influir, Jos 

problemas más frecuentes, así como también los factores que inciden para que haya 

alteraciones en la memoria. 
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2.2.1.- Concepto. 

Antes de entender el significado de los problemas de aprendizaje. se 

considera de suma importancia entender qué es el aprendizaje.- Se entiende por éste 

a los conocimientos que se van adquiriendo en las estructuras cognoscitivas· para 

emplearlos en los procesos de pensamiento y relacionarlos con nuevas situaciones. 

Aunque. son muchos factores que deben tomarse en cuenta para _que ·se·dé el 

aprendizaje como: el desarrollo de la percepción. la interr:ela~ión eritre los distintos 

sistemas sensoriales. el impacto de los defectci~ sens~,ña~-~s· en ~I ren-dimiento 

escolar. la inteligencia. la influencia del medio y_ta_.h13~er=.éia~- e¡ dés~r~on_~ intelectual y 
'.·. ·; ,-_:_ ,-._-._ .. _.;· 

afectivo. Por lo tanto es aquí donde s~ .~~n ro:S .. ~-r~bl~~as-· d~-- - ~p_rendizaje 

(Euroméxico, 2000). 

Ahora bien, .se puede definir .como un .• "problema·· de .. aprendizaje" a un 
'·, "'· ·- ·:-._ -·-: ._, ·:·: ·, .-<:-_.· 

individuo cuya inteligencia general es nonnal o stip'erior,-Y p·iesenta ·difié:ultades para 

dominar tare~~ intelecti..lale~- q~Ue ·requiere~ -de_:~c~~-- -ha~iÍ~~~~ --~~i~-~·t~:l~~-:~~-~~~ifi~ -o 

un deternÍinadá procesa· intelectÚal. .Tal in.di~i~_':Íº~ j:Juede'_-~~i':in~pá·z _de .~Prender 

cuando se r·e enseña de acuerdo Con ras ié~Oici:tS 'a~~~pi.i·d~-~· r»~~--~, .;·ÍñO.'Ordinario. y 
. . . ·,·.· .. -.· . _.,· . -.-. ·-- -

sin embargo aprender muy bien cuando recibe iñstrúCcióri- e~;-pEtCial QU~ ·Se a'poya 

sobre otras habilidades preceptúales_:· __ o_. ___ !-~t~-1~:~úal~s q'~e no se requieren. de 

ordinario, para dominar la tarea en cuestión.'(Tarriopol. 1986): 

Un niño con dificultades de aprendizaje puede presentar problemas en la 

comprensión 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 cálculos 

aritméticos. 

Es import~nte mencionar é¡ue esÍos irldividuos tienen .una -inteligencia normal e 
.· . . :_· : .... ~- : . : . ' .. - .: . ' ':. . . ' > ._- -~ .. _. 

incluso superior al promedio, corno ya se hclbía -mencionado· anteriormente. que 

asiste a la e_~c~~ia ~9r~_a_l~~nte pero~q~e ~:~.P-~.~-~·~p~e~~~~--~~---~'i;:;~:_-~!t~~ que los 

demás~·no es.un· derici0nte mental. ni_uene·i_mpedi~-entO-fisicO .. 

Las ciiiUsas más frec~entes ,pa~ -que_.::~~~ ~-~~-~-~--p;~-~;~ma\~~ apren.dizaje según 

Euroméxico '. c20~·0/:·~stán: los:; ~Pi~~~lem~~~/,;-~~~~~~-i~~~~: --,-~ ---~= ~ -~~--. t~-~~r experiencias 

tempranas2 , _a pe~~,~ba_?ioné~ en1~~¡~-iiales3:\, a ~na __ l~~iÓ-n 6er~bral. 

2.2.2;~ Probl~..rias más f;e~uentes.· · · 
' ". _->:_ ~- ,_· . ~-- .. :._,'__ '.. : 

Los p_r~blem~_S r:nás fr~cuentes de ~n niño con problemas de aprendizaje y 

que se manifie~tan_~"! la Íec!~ra. ~scritur:a y_·rt:'!~~~r:f!át~~s ~on: 

Lectura (dislexia) 

• Se salta letras y silabas. 

• Cambia la primera letra de 
la palabra. 

Escritura (disgrafia) 1 Matemáticas 
(discatculia) 

• Salta letras, silabas. 

• Confunde letras. I
• Confunde signos y 

números parecidos. 

Cambia la direccionalidad de 
los números. 

~--- ·--~---·------ --· ~-------------·---

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 prepararlo antes de 
entrar al ambiente escolar. 
3 Perturbación emocional: Se refiere al estado emotivo que se caracteriza por la inquietud, confusión. 
incapacidad y preocupación debido a un problema emocional (problemas personales 6 familiares 
como divorcios. muertes, etc. 
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. ~E!i~:-~-~-~:;~:~-~¿~~. -·1 · -~:i~~E!~~~t~~{:: - -: ~:;::~;::~ª~~:~;~~~ 
los números. 

• Confunde letras. palabras. ~=¿~~oñpa~r~~~~od~ada, • Ordena inadecuadamente 

• Sustitución de palabras. • En el escrito junta las las cifras en una 

1 

operación. • Inserta palabras. palabras, las divide 
. inadecuadamente, agrega • Suma y resta la unidad 

• Reubica palabras en una j palabras, invierte silabas, • con la decena. 

frase. ' presenta faltas No hace efectivo el pedir o 
• Lee las palabras de atrás ortográficas. 1 el llevar. 

para adelante, de arriba • Cambia u omite letras, 
hacia abajo. vocales, consonantes, • No sabe encolumnar 

• Su lectura es por letras, frases. artículos. deforma resultados. 
silabas. palabras, ideas. el escrito. • Su razonamiento lógico-

• En su lectura presenta falta • Nunca utiliza las matemático está afectado. 
de ritmo, puntuación, mayúsculas ó las utiliza 
entonación. sólo en nombres propios 6 

indiscriminadamente. 
• Dificultad para comprender 

la idea general de la • Su linea al escribir es rota. 
lectura, no sigue la fluctuante. descendente. 
secuencia, no recuerda los ascendente. 
personajes. deforma la 
historia. 

2.2.3.- Factores que inciden sobre lasalt~racic:>ne!i>-éri la memoria. 
. - ~:: :, . ' ' ',;.. . '. . .,' - .. ,· ~' ' . . -_!::;' . . - . 

Puesto que la investiga!=ión es~á ~~fº<?é'~~ a los p~~~lepi_as ~e_,-~p~er:i~izaj~ que 

presenta el niño en la mem~ria •. '~~'.~.~-~~i~~-~~~.;- __ l~~.-~~-ciOreS_._qu~ ~~tervi~·~en para 

que exista. una· dificultad .e~. ~~!a .. 

La inc3P~c!da~,.-d0;·~~~·~~ció~_-Y ~~imil~ci·~-~ de expeñencias vividas -~e presenta 

comúnmente ya ,~-u~-- ~.-_.·j:,iñO ~~~-·-~s ~paz de recordar y retener lo que va 

aprendiendo. lo cual hace que se atrase en comparación con sus demás campaneros 

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

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

llegar a presen~ar cuando existe alguna dificultad en recuperar_ Ja información. es 

deCir, un trastorno' en la memoria. Éstos pueden afectar.el aprendizaje e impedirán a 

los niños- aprender de manera normal. 

Se ha visto que la memoria es el cor:ij~n~.«?.·_,_de_ '.respúestas especializadas 

precedidas por un aprendizaje, que después de. ti3b·e·r sido interpretadas pueden 

utilizarse apropiadamente deritro de una -~itt:Ja~i~:~- -y~·--i~~-~cida o _bi~n. sujeta a reglas 
- - ''·: .. · .. _ ...... - __ :_-----: 

especificas. Cuando el cerebro sufr0_u;,---d;ñ-0/'éSle:_pUE!d0'·afeci.ar a 1a·memoria en 

general, a la memoria de cosas _d~1 ·:p~~~~:~~·~<b' ~ ,~:~:~.o~ias-;m~y especificas y 
: .;'_ ~--. -- -· - =~- ·: . ·- < ~· • '. •• - .... 

concretas (por ejemplo la memO~i3 --.-~i~~:~r}~-:\;·.:_:d~j~?: irít36t~;_". J~s __ -deniás o incluso 

amplificarse algunas capacidades ·para--:c·ompensar,.·-u-n··;-Ctario:~:·s¡-n':.emba}'Qo.~-·en esta 

investigación solo se tratarán lo~ tra~tor~~ci-~ ~-~~ lleg~~~:;~~·i~-~~~;:.al ~~:~~·~~:~~~j~. 
-- • '- .. ,:_-, - ' - •. _;,_ ·- ·~ -· - •.7' - ; ;._. - - _- - . - ·-'-. ;_ : __ , .. ' _-, 

Se puede definir un tras!~iQ-~=- -~~-~--~k-i~~~i~~j~_,_ ~- --~~~:·~~~~~~~ :'~~~¡~_r~gé;,eo de 
.,_.- -·---·-=:__, 

trastornos, manifestado por· diticu1t~deS:_5¡g·nifi~tiV~·5 ·en la ~c:idqUisició.n. y ·empleo de 

habilidades para escuchar, _hab_li..r~ _l~~ii<~~~;¡~4~--, raz~.n::ir- y ·apre~_der m~temáticas. 
(EuroMéxico, 2000). 

' .·· - .:.-.:· ,· :\". '. 

La memoria tiene una gran_ influencia en todo el ámbito del aprendizaje. ya que 

es indispensable para el -des~rr61í~· der'h~bl,:¡ :·y_ lenguaje, lo mismo que para leer, 

calcular y escribir;- y su 'd~~erioro ---~-~sion~-- fracasos escolares, 

perceptuales. trastornos simbólicos u otros problemas de aprendizaje. 
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Como consecuencia de lo anterior. entre los trastornos de la memoria están la 

dificultad de asimilar, almacenar y recuperar la información. y es posible que esta 

problemáticél esté relacionada con los procesos visuales, aUditivos·- y otros, 

implicados en el aprendizaje; por lo tanto, se puede hablar de trastornos de la 

memoria visual, auditiva, etc. (EuroMéxico, 2000). 

2.3.1.- Trastornos en la memoria visual. 

La m'7,r:noria ~isual se re~ere_al recu~rdo de ·J;>eÍsonas,.figuras o imágenes, es 

decir, ha00.~~ete::re!1·c_iaºa ia·--codificación, .retención· y'·SistÉ!mas de accesibilidad y 

disponibÍIÍ·d~d. ci~·-¡a· irlfonnación visual que se recibe. En la memoria visual se 

pueden di~~;~g:~-¡~ -:~~~5<>~1a_n~s- .e~-- func:::iórl- de' 1a ~- re_t~·nCión de esta infonnación 

(Enciclopedia de. EdLJcación Especial; 1990): 

1. Memoria icónica: ·es ·1a- primera impresión de lina imagen en la retina que 

mantien-~·,·dUrante _::~-~ · li~~-~~·-:des-~..:J:é~=-:,.d"~ ·:·~~t·~j~:do el estimulo que la provoca. 

Existe .. u.na_'eXÍ.raC~ió~·-d~ 'd·ato~ Pa~~: Uri~ ':~6-~te·~·¡c;·r::~·~-le~ción ·de los mismos. 

2. 

<~. _.: ·._-· ·_::.· .-:<",· :·--' ' 

Memoria vis~;i1 o.de imágen~s a co~~·~·¡;.zo: es la c~ificació~;;isual que las 

person'as_ ~e~ii~~n·:;,·de 1~·~"i~t~;~:~~i~:~-·/~~~·' l~~,--ll~Qa --~-que· se traduce en la 

capaCida~'-de r~~ro.~'.:..ci·~- '~¿;~_ e~-~é~-i~ud-·i_~á~en~s plásticas y gráficas. 

3. Memoria visual o de imágenes a largo plazo: conjunto de huellas 

consolidadas de información que se codifica visualmente. 
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Si se llega a presentar algún trastorno en este tipo de memoria dentro del 

aprendizaje: si es insuficiente puede provocar la imp"osibilidad de visualizar letras. 

palabras y formas. Por ejemplo. si un niño tiene dificultad:-p~ra· reCoidar cómo se 

escriben determinadas letras o si no se acuerda ·de ·su ·forma: ·entonces tendrá 

p~oblemas de disgrafla (dificultad para escribir), y puede ser qu.e se le confunda la "b" 

por la "d". 

2.3.2.- Trastornos en la memoria áuditiva. 
•-" . -

La memoria auditivas~ refi~r~·al :r~~~eid'?-de·i~s sOnidos ~n mayor facilidad. 

Hace ref~_re~~ia_ a. _la ca·~·ific~_Ci';)n y r~~enC_i"ó~ -.d~· ii:lf'?~-ÉlciÓn- acústic;a. ~e distinguen 
-~ ,._ 

tres niveles· ·de - 1-~tenc-ió-r, .- de:_ ·,a- .. intorn10'ción:. SCústiCa --<~_!i_c:::fC1~ped¡a-- de :Educación 

Especial,· 1990):. 

. ' 

1.- Memoria ecoica: r~t0~ción --d~ra~t~: ~nOs .. ~ie~t~~---d~::~-¡l~~·~g~~doS_ -del estimulo 

i.' · .. ::,,.,'- -,--, :_'.-.:;." .-.: .. -.'_ -:_,-,;_., ,. __ ..• :. ··-'. . ·-~- .• -----.. \ ".: _-_:-.~·-,_ -~·-. ---: 

realizan de gran parte de la ir:tfOrmación ·que les llega, no sólo la-acústica; ya que se 

producé· ·unS trad~~~ión · ViS~--al~~~3sti-~.=<~---, 
·- - - _. - . - ._- .. · ~ - . 

3.- Memoria acústica a largo plazo: conjunto de huellas consolidadas de 

información que se codificó acústicamente en la memoria a corto plazo. 
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La carencia de la memoria auditiva origina incapacidad para reproducir 

patrones rítmicos o de secuencias en cantidades. palabras. oraciones. Por lo tanto, 

es importante que ·er niño: llegue a reconocer·--~iversos _sonidos de objetos, 

instrumentos y ~n~m8.les. para que ésto ~e ·ayude Post0Íio·rmente· a diferenciar los 
~ : '. ': '; .. . ' : 

sonidos de las letras. Y así pueda recordar: ·~'?~º·.suenan. p_~ra _ iu:~~e·r -és.c.~ibirlas 

correctamente. 
• - •• > • ~· 

De manera general, cuando ex.isten ·pr~blemas en i~ me~o~ia ~nto visual, asi 
... :. ; .•.. ;:., : .. ,·:.:;: \. · .. ; 

como en 1a auditiva. se pueden Presen~ár a1Qur:ias dific~1i:ades relacionadas con el 

aprendizaje tales como: 

Dificultad para leer y escribir. 

Presentan faltaS ortográficas c-On frecuencia. 

Falta de rapidez en la lectura::-

Faita de comprensión en lo-que.escucha. 
·.·.,· .... 

Dificultad en escribir lo que 1e dictan. 

Confunde letras con sonido pareci~o (d-b, m-n, etc.) 

Error en el ordenamiento de tetras~ 

Olvida sonido de letras y las confunde.· 

Dificultad para aprender una s~cuen'?,i~ ~e memoria como el alfabeto. 

Partiendo de lo dicho,- se puede decir- que la memoria es la capacidad que 

todos tenemos de registrar la información, fijarla y restituirla. No tiene porqué sufrir 

alteraciones a no ser que haya un proceso degenerativo o un traumatismo (es decir, 

rnl.Ti' C'T"-(;f'Y'J 
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lo que llamamos causas puramente orgánicas) o exista un estado de ansiedad tal 

que inteñiera en la atención y. por tanto, en· la memoria. Así es que· hay que 

ejercitarla puesto que un trastorno en este ·_tipo·:,de 'memorias puede tratarse para 
' • ···- o·. 

evitar problemas en el proceso educativO. Con todo_ esto se puede concluir que la 

memoria es un componente básico Y. -fundam~~tal del, proceso educativo que permite 

al niño la automatización de los cOnocimientos. , 

-·- ··- ··--- ····--- -1 
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CAPÍTULO 3.- EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO. 

Como ya se señaló anteriormente. si los niños tienen dificultad en la memoria, 

ya sea visual o auditivamente. repercutirá en su aprendizaje y será necesario contar 

con un apoyo educativo. en este caso el juego. Por lo tanto. dentro de este capitulo 

se hablará en torno a este tema, en:ap.ezando con su definición, características 

principales, clasificación y teorías más·- conipletas para abordar el tema de 

investigación,· asi como también .el empleo didáct~~o d~I mis_mo y sus_.<?bjetivos 

educativos~ 

- ' ·--º .. ..> ·, 
3.-Í>. ~ÉF1N1c1Ó~-bECJti;,,c3C,:; 

DeSde·q-ue"e'i -"~ñ·a-es·-p-~·que~-~-.:-c?ifli~nza--a·~e~pfCffa~·;e·~ -rr .. ~nd·o·-~t.;e í'o ~~dea. va 

aprendiendo, -~onocie_ndo:. __ se .. ·rela~ior:ia, y·; 1d¡Sf~ut~ d~~,·:~~--.-~,:e<:;¡~¡-~·!1to •. -· .. 3 Úavés de 

activid~deS qÚ~ I~ r~sul~~-n-di_ve!"ti<;t~s y P!_~_c~'.~.i~~~~~qu~_s~~d~-~'.P;~~·m·~·d.io_del .:juego". 

Aprende _a ~-~~-~-rrollar una serie d~:-~itu~ci~·~.~~;:~~·;:;;:-~--.~~~--~':, -~~~·~·i~ v:~St~;Se o- bañarse, 

etc. Por. tal motivo se considera que el-.. ]ue:g.~ es úna .-~~ti~id-~d ~~ta¡ ~e-~sta etapa ya 

que permite-un desarrollo armonioso del. ~~erp~. iliteligencia y creati~id8d. Constituye 
. . ' . . 

un ve_rdader~ sistema educativo que fur_ic~o~a ~nte_s de la escuela y paralela a ésta. 

Se considera que el juego --e~ una. forrii~;i( a tl-avés de la cual el niño desarrolla 

su memoria, aprende más palabras, '"imita a los demás, usa su imaginación, y 

muestra su personalidad y emociones. En pocas palabras, el juego permite el 

desarrollo de su persona. 
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El juego es función, estimulo y formación del desarrollo infantil, porque para el 

niño es un instrumento de afirmación de si mismo. que le permite ejercitar sus 

capacidades fisicas e intelectuales, pero tamb.ién. le ayuda,.a plantear y resolver sus 

problemas cotidianos de desarrollo y co.nvivencia·~ 

Antes de comprender lo que se.~refiere al juego. es preciso saber qué es jugar 

para los niños. El i~fante considera como un juego a las actividades que son 

satisfactorias_, que no tienen:. ningún propósito o finalidad. son espontáneas y 

voluntarias e impliCan un~.participación activa por parte del jugád.Or. 

-El jueg'o es una actividad del nino. del joven o:c_del_ adulto_ desarrollada 

libremente. dejando lugar al azar y a la improvisación~·· proPOrció~ando :placer y 

diversión- Forma parte de la vida humana, flsica y mentaL-El\ue~o Uen'e'.'además, un 

varar terapéutico. varia cantarme a 1a edad. también-ccorÍtoí;n·e-: a __ éSta, es más o 

menos intensa. (Euroméxico, 2000). 
~:.-~,-::<'::··:-~/-·;~-· -;_:·- .;~·'·<: ..... 

Wallon y Piaget (citados en Zapata. 1989) considerán'~},,~ .;;.1 juego cumple un 
• ''. .• , • --,-0'- ·---~~-::;,,~ -~ :_,~-- :;-o 

rol esencial en la formación de la persan31id.id :·~ e~~~-';:i-~ g~~-~ -:~mp~~~ncia ~~ra el 

desarrollo de la inteligencia. ,-

En consecuencia can lo dicha. se conSider:::-:·~I j~-~~6:~~~~~~:t·¿,~S aCti~idad que 

proporciona placer y diversión, además· d·e cOnStitúir. una· herrarTiie'Ílta operativa que 

brinda amplias posibilidades a la pfá~i~_é!cfú·~tiva •. Y un elemento ~~novador de la 

enseñanza _CO~<? medio p~~ el ~-~-~~~~-~·i-;~j~_ que· pos_ibilita el desarrollo integral del 

niño. 

La mayor parte del tiempo durante la infancia, el niño se dedica a jugar. por 

consiguiente es necesario implementar esta actividad en la escuela para que 
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desarrolle diferentes áreas como la inteligencia. afectividad. · personalidad. 

sociabilidad. estructura de su esquema corporal y así le -ayude en su aprendizaje 

para un desarrollo óptimo. Según Raabe (1980) el juego puede ayudar al pedagogo a 

renovar los méiodo's pedagógicos y ofrecer. a la vez. u'n ~;e·,;¡¡~ pa~-conocer m~jor ar 

niño. 

Los niños aprenden a través de la acción; ~--o;_:,-iO_·f'~nt~~:·.ª m~dida' que van 

creciendo. necesitan gozar de libertad para explorar\~· juga;: e'r"iuego es· Úno de los 

aspectos esen~i~les del crecimiento. favorece ~-; d~~~-~~~-ú~ :~-~ .-~~bi~~~~~~'s mentales. 

sociales y fisi~s; _es et medio natural_ po;:.~e·1-~:~~á:1:<¡~-~ ~·:~¡~~·~'.·--~~-~r~san sus 

sentimientos. miedos. Cariños y fantasías de_ u~.~~~'.~-'.~~~~·~~á-~7~~ ~- pl~~~ntero. Así 

mismo. sienta las bases para el trabajo éscOia·r "y; p~~~~ -·adQuirií~· ·1as -capacidades 

necesarias en_etapas poster~ores de la vida. 

3.2.- EL JUEGO EN NIÑOS CON PROBLEMAS DE.APRENDIZAJE. 

En la mayoría de las instituciones escolares se ~~iliZ~~-~¡':j~~~~.-Y Se considera 

conveniente aplicarlo en niños con problemas de a~-i~:~di~~j~·:·-~~/~~e-'Puede tener 
: '·;::'º:;· .. :··.··<· -... 

resultados favorables y puede ser el medio para que é~~os.~~ngc:'n u~~· re~l _a.vance en 

la superación de sus problemáticas. 

Como ya se ha expuesto anteriormente. hoy en día el juego está .siendo 

utilizado por las escuelas para diversas finalidades educativas como por ejemplo: 

para explicar algún tema. reforzar lo que se ve en clases. complementar alguna 

información. promover la participación. fomentar la convivencia grupal y Ja 
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socialización, o bien simplemente por entretenimiento. Resulta evidente que et juego 

tiene un uso didáctico (considerado como . un medio de enseñanza). y que las 

personas que estén inmersas dentro de la educación fo1T11al o no formal, pueden 

hacer uso de éste, siempre y. cuando se tenga bien definido el objetivo de su 

implementación. 

Ahora bien. dentro del campo de· educación eSpecial y más específicamente 

de los problemas de aprendizaje. el .jue.go puede· tener una Qran utiÍidad y un 
,-: ' .,:·. ·. ·.::. '• . : 

inmenso alcance pedagógico. Como ya·~~-s3b-e, U~ su}eto manifiesta ~u's dificultades 
- -· - .- - -

de aprendizaje en las áreas de ,lectura~-::e~crit~~ -Y ~~~~rnáli~-~;·'·:P~ro: ¿cómo se 

puede utilizar el juego para que superen e~s difÍ~l¡~de¡?~~:[~:; ~~~p~es~a ''~St~ en el 

uso didáctico que le dé al juego cada. person~. es decfr::~-~··~~~~:t:i~·~:l:ied~ hacer uso 
.- ' ___ -:_: .. ',-<·" .. _;Y:.: __ ._.'.·.:. - ··' ~: 

de su capacidad de creatividad e imaginación _para ~tratS¿_:~e.~~~é:f~.U.a(~e1 juego de 

acuerdo a las problemáticas que se quieran superar; pero si~-~~-r~·: ~.t~-~d~endo a las 

necesidades individuales. Por citar un ejemplo: cuandO 0~n n·¡~¡;::-ti~~;e;-·~difiCultad en 

sumar. se puec:ten crear juegos en donde se utilice 1a su~~ .~in__ n=-~~!~.a~>j"e e:scribir 
'. ' . :/ --·:,:o.-. .. -,."._' .. 

la operación para que se le haga más fácil y divertido como' por _ejemplo:· jugar al 

basta empleando sumas sencillas. jugar un maratón 'doñd0 ···avance casillas 

dependiendo de la respuesta de las sumas, etc. 

Dicho lo anterior. se puede decir con toda claridad que Jos niños con 

problemas de aprendizaje necesitan de otros apoyos para superar sus dificultades. 

siendo uno de éstos el juego. puesto que pueden aprender más fácilmente con la 

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

Según Piaget (citado en Psicologla Infantil y Juvenil, 1997) conforme el niño 

crece va empleando, diferent':!s til?~:S de j~egO CorTI~ ~on: 

. .. 
a) .Juego Se~-so.riOtor (aprO~irn3dainente-.,0~2:-aiio.s)~ El.niño obti~ne.placer al 

- . . - . ·. ·: :· :-·, .-.... " .. :: -_.·,·.·. -.-_- ::: . . - . - .-·-

realizar_ ejerciciOs en los que irit_é~ien~-· ra ·co'Ordina~i~n se~somoiñZ: El juego 
. . . 

consiste en la repetición de movimientos y en el aprendizaje de otroS ·nuevos. 
,' ·- :."· ·.· . 

El niño obtiene placer de su do~inio corporal y de experimentar_en_el mÍ.Jndo 

del tacto. la vista y el oido. Además adquie're experiericia sensa'ri31 que ·enseña 

a Jos niños hechos importantes sobre su cuerpo. sus sentidos y cualidades del 

ambiente. 

b) .Juego Simbólico (aproximadamente 2-6 años). Su función principal es la 

asimilación ~e._!~ r~al ~I ~º· En esta etapa apa~ece __ la capacid~_d de ___ e~c::'cación 

de un objeto o !en~meno ausente y con ello las circunstancias propicias para 

que se. manifiesten en él los co~flictos afectivos latentes. Durante este periodo. 

los aprendizajes más signific::ativos tienen lugar ~ través del juego.e f'dquiere la 

capacidad de poder representar sus experiencias a través de símbolos. 

e) .Juego Reglado (a partir de los 6 años). Combinan la espontaneidad del 

juego con el cumplimiento de las normas que comporta, por ejemplo el juego 

de las canicas. Tienen una función esencialmente socializadora y suelen ser 
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juegas organizados. y que con frecuencia se realizan en equipos que entrañan 

algún tipo de competitividad. El niño empieza a utilizar el lenguaje mediante el 

juega. que le sirve para divertirse con las palabras y verificar su comprensión 

con la realidad. 

Puesto que esta investigación se enfoca a niños en edades de siete a doce 
. . . 

años. la actividad qu~ emplean los niños a esta edad. consi;;te en_efjueg'? reglado. ya 

ante~ mencionado-: Se puede observar que.·ª difef~nc::~~· ~e::·1a\::!,~aPa ·a.;t0rior en la 

que el ni~? jue9a a im.itar Ja vida de los adulto~. ah.ora_l!=>~:ju~gos.se .. -b~s~n en reglas 

y se van enfocando más a juegos en los que sá reqLÍi~-r~~~l'ti"~~-de:-~~ ·¡·~~~~~sCñtura y 

de las- matemáticas; en donde ya se requier~_:'de~ ~-:~~·;;~¡'~'."'.--ate~:~~~n-y refleXión 

importante. Por citar algunos ejemplos. enfre 10S . .júeg·~S""1-áS~~o"1UOes están: .juegos 

individuales; juegos cooperativas; juegos : ~-~:~:~-0~~~~-~i~-~~~~{ juJQos ·-~~--' lo-~<-·que estén 

pr-esentes compañeros y adversarios co.r_i r~~~~~~---~~~~il'r~~-;:_:j~~~~-~-:'~~réldóiÍcoS; iu~gos 
con compañeros y adversarios eil ios·qü:e ha·y~-maYO~; rlúrTiero de tUnciones-y reglas 

- . ..;.,-·,--- ·- ·~---- -- ···- . -- - - -· - .. -

por cumplir; juegos de cartas, entre otr.;s:s.;,gú'n'·.J.;.;;n Cháteau (1988: 73): "El niño 

ama la regla. en ella encuentra el ·¡~~-~,;:~.~-~~tO/~~~·:seguro.'d~-·su ~firmación; por 
' : -- -. . ~- - : : .. , .,., '."- _: . ' ' - . ' - . . 

medio de ella manifiesta la permane;;bi~ d-~,.~'~,-~~r. su vofun;tad. s~ autonomía". 
> -~ •• ""' •• " ' 

3.4.-TEORíAs~Gd~RCA,DEL JUEGO. 

Como ya se ha señalado, el juego es importante para el desarrollo de todo ser 

humano y más específicamente, para la adquisición de las nociones fundamentales 
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para el aprendizaje. Existen diversas teorías que fundamentan la importancia del 

juego a nivel escolar; es por esto que dentro de este apartado se darán a conocer las 

teorías de· dichos autores-_ para- fundamentar el presente trabajo de investigación y 

para conocer más acerca del tema. 

3.4.1.-Teoría de Ovíde Decroly. 

Para comenzar es necesario dar un antecedente de quién fue Oecroly antes 

de envolverse en lo referente al aspecto educativo. Decroly fue reconocido por sus 

nuevos métodos para la enseñaza de los anormales. Sus primeras publicaciones en 

el dominio de la pedagogía se refieren a los jóvenes anormales. pero lleva en 

seguida al estudio acerca del niño normal. Las concepciones y realizaciones 

pedagógicas de Oecroly. tienen una doble base: bio-sociológica y psicológica. 

{Zapata, 1989). 

Decroly se enfocó en tres áreas y -realizó en cada una ._de ellas algo 

sobresaliente: 

. , '"· 
Corno médico: fundó Ún siStema en la preservación de la'salUd Y'en la lucha contra 

•·" -.- . . -
sus causas _qU~-- pu'~d~n · Pt:ir!u_~~~·~~-

Cotno psicól~go: ~u ~~inci~i.;, ~u~damentál fue elconocimiento del niño, partiendo 

de sus edades mentales y de su adaptació;, al trabajo. 

Corno pedag¡;go: creó ei Programa de ideas asociadas. basadas en los intereses 

primarios y comunes a todos los niños. 

Tf'.:.1
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Con base en sus conocimientos de las leyes del desarrollo infantil. trabajó 

para adecuar la enseñanza a estas leyes. con el fin de atender por medio de una 

educación integral las necesidades de Jos niños. 

3.4.1.1;- Principios fundamentales d~ su método. 
. -- - : - . - - ' -~ 

Según Osear Zapata (1989). Decroly se basa en dos principios de su método: 
' - : . ' ' ' _.· -- . :' -~-'..\-... -

1. El principio de globali~~lón: SÍJ ¿;t~d6 ¡~basa en la teorla psicológica de la 

Gestalt.- 1a -!-~ue 'CO-nsi~~~" e:~---~~o;~~r:~Í~-<~ida mental como una unidad. en 

contrapoSiCió~·«·a con~id~ra·~ja---~Ó,;;o_:,,~~~- suma de partes; de aquí parte para 

ded~cir. la n~~~:¡J-ad0 -~~:-Pr~~e~t~-~·:"~--~~~~~iar·las -contenidos como una-totalidad 

estruciura~~':{~~--'·~;;~:~~d~'r~-~~:~~----~~t~'.~ ;~:;i~~ipio~. que el pensamiento del ·niño es 
' - - - -- ' .. - . - . - ... - - - --~-
- ·:---- ' .- - --:·-~ '. ,. - : : __ _ :· > 

sintético y .n-0 .-a--~aiitico:.~.esÍe·-.,.·~es~.~br:i~iento ·del Doctor Decroly. es el eje 

orga.ni~ac::t~r ?e I~ '. e~·~e·~~~~~:·· L~~; fU~.~~ón' d·e.: ~lobalización es un. fenómeno que 

sint~_ti~ _las: p~~~p~¡~·ne~; · t~·.·a·te-cii~idád :.v. ta_.vida · rne!ntal., 
~~:. ·_:;.·:_:'. --~:::- ··.:::~~.·: . . ~:,···--~~-.; 

2. El principio d~t interés;. S~gú~ Decroly ;a;,; necesÍ~ad~~ del ..;iño. generan el 

surgiínient~ :de~ ~·int'e.~é~-- p-0~ · l~·<q~~ ·,'~~ ~~e~i~o ·: d.~·~e_-: i~~~Sf¡Q~r. cuáles ·:son las 

necesidades Vitales de1 ~du~~:.-ndo:·'·c·o~ 'ei ÓbjetO-·de p·artir de ·1as mismas y contar 

con ~na·f~er'te ~s.~~·~~~J-'.~~ ~oti~~~~¿~-- ~~ra el_~~re,:,dizaje. s'o"stiene que el niño 

actúa bajo un interés relacionado con sus necesidades, y su proporcionalidad es 

en relación directa ·con su motivación. Decroly, estudiando la actividad 
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espontánea de los niños descubre los ""centros de interés"'. que se refiere a que 

de acuerdo a sus conocimientos sincréticos iniciales. continúa profundizándose 

analíticamente e ir aumentando esos conocimientos. 

Para Decroly el proceso de enseñanza debe partir 'de lo sincrético hacia lo 

analítico. _PC'.lra .finalizar en lo sintético, es decir, la apreh~nSión coÍl~é:ie~te' del todo 

sincrético inicial. 
·- .·.--., .· 

Sincrético ----... Analítico ----+ · _ si.:itéti·~·~-_. 
. .· ··'-·--· 

Con e_s.t!? el~.bo~ó el método ideo-visual para la_ enseñanz~-- d-~ I~ lectura y la 

escritura.-_·A.si_ por:··_~jemplo el niño inicia el aprendizéÍje con ra"·¡~~se ·ente-1-a. y Juego 

continúa cOn:;el :-~~~-~~i.rTiiento de las letras. con esto se:: cambi~··_,a, ·manera de la 

enseñanza ~tr0diciO_rial~ -_ 

3.4.1.2.- Dec~olyyel-juego. 
D~cío1y----~~-~-~~-s~f'l~ce1_·a1to valor educativO_-y motivacional del juego, es por 

eso, que 'su méÍodO_ cuenta· con jueQos eduCativos. Decroly- entiende que. desde el 
-.-: .; --. .. : .. \·' - .. ·' 

punto de Vistéi' pSicolóQicO>.en el niñ~_.antes de los 6 años. se puede descubrir una 

forma de actividad espE.ci;;I: e,;¡ Juego". (Zapa't,;,, 1989). 

Pa~a Decrol;, e;'jLJ~gÓ e~· u~i. i.~~ivid.;,d del niño que difiere del adulto. El niño 

juega c~~stanteme~t~·~u~~~~::·ti~p~---·~~-eñ~:-::·~miendo, de paseo: haga lo que haga. 

juega siempre y sostiene que jugar es sinónimo de vivir. (Decroly, 1957: 10). 

Considera que si se desea que el nif'io progrese en la escuela, sólo se puede lograr 



si se satisface su tendencia al juego. Su programa educativo del "jardln de la 

infancia" contempla los juegos libres y los didácticos. El control de Jos juegos corre a 

cargo de los niños y no se· emplean: necesariamente todos los días. 

En su contribución a Ja p~dagoQÍa. d~.los niños y de Jos niños irregulares. por 
'- .:- ,·'" '· : 

medio de Ja iniciación' a 1a ·actividad;intelectua'1 y motriz por los juegas educativos • 
. -.· ·.-. "·' 

Decroly adopta la siguiente.'claslficación (Zapata, 1989): 
,.,~ ' __ : "--: -. ' . .-_ :-· ':·'o 

1. Juegos para ·e1 desarrollo de las percepciones sensoriales y de aptitud 

motriz. 

a. J_uegos_visuáles;. 

b. Juegos.de colores, 

c. juego~--d~ forní~--~- :y.: de ~~lores: -distinción de formas y colores combinados. 

d. Di~tirí,;ió·~-- de fo!"'!'as Y direccion~s. 
e. Juegos._vi:s~áles motores. 

f. ·Ju~Qos motores y auditivo-motores. 
- - -- -·--

2. JuegoS dé iniciación aritmética. 

3. Juegos que se refieren a la noción del tiempo. 

4. Juegos de iniciación a la lectura. 

5 .. Juegos de gramática y de comprensió~·de,lenguaje. 

Los ejercicios están dispueSto~· en '~et"~ grupo según su dificultad creciente. 

Todo lo antedicho demu~str~-·~o,;:·C~~~i~-~d que Decroly toma en cuenta Ja 

psicología del niño, es decir, sus intereses. motivaciones y capacidades. para que su 

método responda a las exigencias de la vida individual y social. Teniendo como lema: 

"La escuela por Ja vida para la vida ... 



Decroly también recomienda que el juego sea aplicado por una . persona 

capacitada. pero sin olvidar adaptarlo a las necesidades del nif'.'o y del mundo en que 

vive y que por lo tanto sean interesantes:· Es importante conSiderar que su métOc::lo 

tiene un gran valor pedagógico y cienlifico. ya0 ·q~~. n~ s~J~ _.;;;tá erÍfoca.~O a ~iños 
'. ,,. .,'• '. ·- -.. :.• 

anormales, sino también a niños nonnales.- Decroly,,incorpora 'nuevaménte al niño en 

·- - ' 
: .- -· , . .. ·- ~ ·- . 

3.4.2.- Teoría de María linontessorí . 
. , . - ",_ .:·<-<:,---:_-.;.:-.e( ,--.-- ·, . . <':_"::/:.:z -:--:,_. _-)-... ·-C :'~.--~:- º -· 

De forma similar existe-' otra teoría Que S:Ostiene MariS Montessori acerC:a de la 
-. - ~.: .· ' . -: ·, - .·- . . _·, . : : . - '. ' . .· : . . : ":- .. -_ :,-: .. --: --- ' -- .. : 

i~portanci~. qÍ.J~ ti~ne __ ·_~I j~~9':l en. ~-,_~p-~~~~~.~~~':'~~-~~?.·:.",_~~-~o ~~·-hizO .~~teiiom1ente. 
es indispensable Saber có;:TIO ~Ué~o~·-s·~s-i'1iciaS -e~--e~~ta. á~e~),a-~a· Ver c::lu.é fue 1a·que 

influyó en ella para)O~ar ~n-cu:e-~~'.'ei j-ueg~ en_l.á -:~d-~~cil>~·:>~~;·/· 

Dentro de su pedag~ia e~t~ el postul~d~ ~PS.in1c~~;~co". que parte de ta 
·- __ ;.._ ,:.-._.·,;_._·:.. -,"• 

naturateza de 1a diferencia que existe entre e1 -~iño Y'._-e1_ad.:r1to'.' y-.-~onsidera que e1 

infante está dotado de una inmensa pot~ncialid~d ~-~at~n~~;:·~~·:~:-~-~~·--~e encuentra en 

una fase de intensa y continua transformación er:- lo ~(;~oraí .y.en lo mental. por lo 

cual, es necesario permitirle aprender a través de es~:·~r~n necesidad de actividad 

con que cuenta. (Zapata. 1989). 

Según Montessori (citado en Zapata. 1989) su pedagogia se fundamenta en 

cuatro principios básicos 0f1 relación al niño: 

El principio de libertad. 

El principio de actividad. 
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El principio de vitalidad. 

El principio de individualidad. 

Puesto que'.e1 .:i¡·~o es ~~iVci:. la ~cuela debe brindarle un ambiente apropiado, 

en el que pueda actuar c0n tot;.I 1-ib~rtad y pueda encontrar el material y los juguetes 
.-,._- .:'_:·-.,·.>_ .. _-: _:_.,,~...;-_·::' '.-' : . ·- -' '" - ·,-

didácticos que resp0ndan::·a·.-sú ·P~~fulida necesidad 'de··moverSe .. _ de __ actuar y de 

realizar ejercici{~s:.-~-.~-~~~-~~a~~~-1-e v~:~<-~ ~;~~itir. ~u i~dh~id~a-1idad· y ~u cOnfianza en si 

mismo._ El • ~~irrli~~t~· es;ta~bi~n u~·factor. esenci~I' p~ra ¡;. c:J~stru_Cción de la 

inteligenci~· Y la, con~-i~~cia. -; -- .-~-,. ··:/·_:. . 

"Es muy-importante que el niño pueda-rec~er'ia}lmágef,¡;5 y-mantenertas 

claras y orc:Je~adas porque el ego edifica su propia ~~t:,j;/¡:,~';,~~ i)',$,~i~~ ~; ~igor de las 

energfas sensftivas que la gufan. Por medio de_ esto"se_co'r.struy¡;I,;. razón, lo que 

caracteriza al ·:~omb~e. ser racional, individuo; ¡,~~:·(·:a;;}~~~:~~-:~-~-~-j~;::~~~ puede 

mandar y cuando lo hace se pone en movimient~~ ¡r.:,~r:;t~s,;,,~, ~fls?t1 !;;6;, 

su método concibe_ esencialmente la educación ~~;/a'tltoed;,c~ción", es 

decir, que los E!d~cado;es _deben e_stimúlar los ejercicios di;; la ~j~:,i ~;~ctica y que 

asuman "la .no intervención directa" ya que el niño debe hacer: su trabajo por si 
- ' , 

mismo, porque .de·~- ca~·tra~o. detendrá su desarrollo. Por I~ ta~tO. el.maestro es un 
. . ·' 

guia que al principio· -es_ más activo pero que tiende poco a po~. a lograr que la 

relación se invierta. El método se apoya en el asociacionismo y por medio del 

material adecuado se inicia con la educación de los sentidos. 
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Su material didáctico consiste en: sólidos encastrables (ejercitar observación y 

comparación), material para ejercitar el tacto y su sentido, ejercicios para el sentido 

cromático, planas , encastrables (distinción de .. figuras geométricas). cuerpos 

geométricos ·para el sentido· estereognós~ico (fo~ma, co_nsistei:icia: y temperatura). 

cajas {recoriocir:niento ~.e difer.ench:~s.e.ntr~ ~~ic::fo.s).;-:-

La ufÚizaciÓn de '~ste· materi¿;¡I se·--¡~p-1~'n'.i~nt~ en tres tieí'!'lpos y se desarrolla 

en forma de diálogo docente~alunmo: po~ eJ~;,,p;~ c.iap~~a. 198~): 
1. Asociaci~~ de.I _ ~ºr:t'l~·~~ _¿~~ -~"~ .·P~r~~p~iÓn ~~--~~:~ri;;¡!~ 

·éste)ápiz es de éolor rojo~: . 

2. Reconoci_miénto ·d~1 .. ~o~b~~~' ~~-- ,~~-~· ~~-r~-¿~J~n ,sensori8Í: 

~mé !>uede;f~ciJÍ¡a;_ ~¡ /~~iz ~;(,~/arrojo". 
3. Memorizac;i¿-~ _d~_,--~~:~;~,~~~;_corresponCiÍ~~~~ ·a:_Un obJei~: 

- ' - ·.,_.--·-~-~·:_·>o 

3.4.2.1.- El trabajo y el juego. 
- -- ----

~-~-~~-h-~~i~: eStimular· el desarrollo integral de la 

personalidad d.el niño'-é:t~'~o~él't',,:l'q~e·le permita llegar a laadultez como una 

Para Montes'sori- es 

. . ' . . ' 

persona creadÓ_~ •. ~a~~~-~--~·,~f~Ú~~:·:~I- -~~in~ p~~a lograr Sus fines se p13ntea a través 

de la educació~. y-~¡, P~rt.i.c~-la~.~ ~~'.·u~_ ~~te·xtO .~ducativO adecuado. Esta es Ja razón 

del alto vale~ q-~-~ ot~~gó a/dis9ño de" ~u m~~~ri81 educativo. 

A. través del material educativo se prepara un medio ambiente adecuado al 

niño para que pueda conocerse y asimilar su realidad. Por lo tanto debe de ser: 
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atractivo~ práctico. de fácil realización y contar con ciertas cualidades estéticas. Por 

otro lado. debe entrenar varias habilidades y en su conjunto, ejercitar diferentes 

funciones y desarrollar el interés de los nif'ios en las mismas. a la vez. que permita 

ampliar su desarrollo personal. Además, posibilita a cada niño, individualmente. que 

pueda realizar actividades a su propio ritmo y adaptarse a su fom1a de utilizarlo. 

P.Sra Maria Montessori, existe un tránsito gradual que va del juego infantil al 

trabajo y cuan~o éste se cumple dentro de los patrones no~ales_ del. desarrollo 

infantil. el. trabajo del niño cuenta con los mismos intereses .. y valores del juego 

(Zapata. 1989) .. _Cuando el niño empieza a moverse. el- niño está-ju-ga·~~o:.~_ ex~mina 
las cosas q~e ~~·recibido de sú ambiente, p~r .rTiedio cf~,.'~1-~·~~ic;::::~::·~·~~ 'Conciente y 

construye el-~o~bre~: por medio dÉ! sus- mano~ y d~ s:~~·~~~~;~~~~·~¡~>-~ri~;~ro·a ~-~avés 
del juego y luego mediante el trabajo. ..o.·. 

'·····, - ,.:::-_ 

En 10· _que respecta al juego libre, Montes~6~i:~'. ~-i~ns~ que . cumple con la 
.,-- "' '. ' 

profunda necesidad, del niño de expresarse .·a ~í_.-m.is~~~{--¡c;~:-'r;~~e~~~-~·~~'.-~Y>~b}~to0s son 

los más aprÓ.pi8-dos para lograrlo y los que ~~~~-·~-ií ~~·á~~~újú~\;··~~~~"'~~:~iit~~der son: el 

barro, arena. agua, cuentas, papei blan~:-ma~-~ri~1'"°:~~~'.~·16r-~~~:·:··~:~t~~a;- artístico~ 
lo que permite desarrollar la creatividad e inv~nti¿~ i~f~n~il(~~~~:~.1 ga9): 

-; '. ,, . ~ . . '.; : ... ~ ..... 
3.5.- EMPLEO DIDÁCTICO' DE LOS .JUEGOS. 

,·; ____ ·.:,~'.'..·';-:,;:/.~-:~·:'.'._·.;··::,' ·: .~ . .-·'-/" 
Los descubrimientos- .e-- investigaciones- científicas antes mencionadas han 

demostrado que el juego __ pa~icip.a activamente en Ja vida de todo ser humano y que 

contribuye al desarrollo óptimo y vital de éste. No hay duda de los grandes logros 

TE~'.J'. CTi\] ----1 
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que se pueden llegar_ a alcanzar. Ahora bien, resulta significativo el hecho de 

presentar cómo se. usan los juegos en el contexto educativo, es decir. su empleo 

didáctico; y qué metas se· pueden llegar a tener con éstos. Es importante saber cómo 

se .emplean 1.os Juegós en Un áíea ·en especifica y. para efectos de la investigación. 

cuáles s~.n lo.s que pueden utilizarse como apoyo a la memoria. 

Todos loS que están inmersos en el campo educativo están de acuerdo en que 

la mejor situación para aprender, resulta ser aquella en donde la actividad es tan 

agradable y' satisfactoria· para el alumno, que éste no la puede diferenciar del juego o 

la considera como actividad integrada: juego-trabajo. Por Jo tanto. es una 

herramienta didáctica esencial para el desarrollo de Ja infancia. 

Es importante mencionar que. antes de tener el juego que se desea aplicar, 

hay que tomar en cuenta el objetivo que se_ desea_ alcanzar.tomandO'.~en cuenta. 
- - ',"'" :.-~- - ', : .e 

ciertas reglas. Es decir. para que el juego tenga Jos resultados" que:. _se·~-,e;;P~ran. se 

necesita tener bien claro qué se quiere lograr: can·é¡;.--cón-1.0 's~ J~''.~·:~~~'i~~~.'-durante 
cuánto tiempo y su finalidad. 

La educación por medio del juego· perrTiite ;~~·p~:~-dé~:~ :::~~~~·:~~-id·á~ica activa 

que privilegia la experiencia del niño;··~~~~~-t~~d,~ '.~·~-"~·--~~-~·~~i~;~:~~~·~~.~-~-i~:~~~~s. dentro 

de un contexto educativo que asume la .espOrÍíarieidá'd •. ,Ja_al~Ql-¡S'¡ñ~aÍltil. 'el sentido 

de libertad y sus. posib_ilidades de ·.auto~'firmáciÓn _.~-::cl~e en lo ·'grUpal r~cupera la 

cooperación y el equilibrio afectivo de~I niño en el grupo de pares (Zapata. 1995). 

Es importante mencionar que mediante el juego. los niños también obtienen el 

mayor número de experiencias y aprendizajes espontáneos. Por Jo que el juego 

resulta un instrumento operativo real para que el maestro realice aprendizajes 

76 

. ------



significativos en sus alumnos. Esto quiere decir que. tomando en cuenta las 

necesidades. intereses y habilidades de los niños durante los juegos. puede 

favorecer el iogro d~ aprel1dizaje~ s:iQ~¡fi~tivos· pu~Sto que e;tarán haci~~do algo 

que les guSta: y q~e··~~Í~'.~I ~:,~-~~ ~e·s:u~-posibi~i~~des y:~_otivacio~eS., 
. . . 

3.5.1.- La Juiización deljuego en el cóntext:. ~ciuC:athro, 
~e deb~ , P:~rti~:·:d~.· ~~ i~e;~ -~·~ q~e·,-~~ ~-,~-- ~~a;o~i~.·,~d~ I~~\·. i~~tit.~~iorle~ _escolares. 

toman en.'; cuenta ·.::ar_:· j~~g:Ó. · pa·~~ ·./i~Cl1

~ir16 ~~-·con'.:-:·,~~;'.: ;i~ti~id~.d~~' .. :'-:ordi.narias. Por 

consiQuie~t~):~,· ;~:Oci;~:~~:._¡~~-~ ~~:~t~:~·;~;_.4i~:~·~:~~;··~-~Íi~~d·~~: ~~:. _01·edj~ de.I, juego. Sin 

embargo. e·¡' jUeg'O ~~ -; ~Ü~~- ~·~~~iiU:f ;· ~~t~·~~·rri:~~t~· 'á' -i~ escu~Ía: ~.el pedagogo debe 

estar informado y .. ser .• p~~~';,~e':• Como la <fú;,",,;ó.;- del juego es_ también 

.. autoeducB;i~~~>:.-,~s-~.~~;e~i~~ -:~~·i,_:~~-:~::Ú~il~~id~'·:~~t~ ~-C~-;lq-úi~'r- fin;_¡¡·i~ad·.:_~ie;rñp·~~ ,va a ser 

educativo y -~¡·:-~¡~_o-~a-;;r.~·~·~~~·: c6~~t~'~,t~·:ne~~-~··:·_med~ante .É'.'· ~o sola~~~t~ .se puede 

utilizar dentío ~d~ ·-:~·~a ~~~~._;-~¡a. ,i~:~-~-~\~~~~~~,:~~~,~~:_~i~c:>s ~~e. recluie~~~-. ~-~~ ·atención 

especial co~o 1(;~_,. ~~,~-.\'i~-n~~- '~r~blefn~'~,·~~ .~~rendi~~je. El juego. les~ va a ayudar a 
~ . '" ·- ,· . ' 

resolver éstas diti(::Uit~d~~-·: 
' ;, ·. . . ' 

Como ~a··.~·e men~i~n¿:~;,~~~iOrine~.t~.-se debe t0ner en cuenta el o~jetivo que 

se quiere ~l~nza;_·con. -~{·j~~g~>'.t~~-~·n_~:~- e~·.:.:~~e!nta ·~·i~rt~s ;~glas. pero sin caer a 
~ . ' - - ' . ' : ' - . ': .-. '' ,- - . 

normas estricta~.·"ni ~·-~ctUar con-.sup~rviSión ·de los adultos ya que esto haria que se 

pierda gran parte de las funciones del juego. 
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3.5.2.- Valorés educativos del juego. 

Mediante el juego. el niño desarrolla tres dimensio!les que son fundamentales 

en el desarrollo de su persona (Psicología Infantil y Juvenil, 1997): 

~ DIMENSIÓN INTELECTUAL: 

Las actividcÍdes propias-de las· juegos infantiles (tocar~ comprobar. ensayar) 

pe~íniten al niño .tomar: conciencia _del mundo que le rodea. adquirir ·destrezas y 

nociones precientíficas. A tr'av~s dél juego el niño va afianzando ··l~s conociinientos. 

Ejemplo: ~uando un niño ya ha alcanzado la suficiente habmd3~ ;,:._,anual: para . usar 

fas tijeras.- afianzará esa habilidad jugando a recortar." El juego _le ~ef-Triite con~olidar 
notablemente hábitos y destrezas. También ayuda a·· desarr.;Ú·~~, .. l .. s h~bilidades 

mentales cómo: ancllizar y si-ntetizar. así com'o tambi~;,· ~- d~~~~r~iif~';\~.-~~~~i-i~id~d-. -
Mediante· el juego. el niño va adquiriendo .habilid.ades para .. la lectura, la 

- . _, 

escritura, las ma~emáticas, e:_xpresión oral y_gráfi_~._entr~-º~i:-as_~<?sas~ 

~ DIMENSIÓN.AFECTIVA: 
. '": -- .. ' : 

A través defJuego el niño revive. sUs, fantasías. deseos y- experiencias. lo cual 

le facilita el d~s~:rroll~ de· su af;,.;:,tivid~cl. : El juego puede explicar actitudes y 

compo~amieá~~~s d~;·~-¡~~----~::_:~~~~ar. a su~~:í~r -~·loqueos. psiC~lógicos y dificu1tSdes de 
- '_ .·, _·-· -, -- . 

expresión, es decir; se ·puede utilizar con finalidad terapéutica. Ayuda también al 

desarrollo de la personalidad porque se une la realidad interna del niño, con la 

realidad externa. 
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~ DIMENSIÓN SOCIAL: 

Mediante el juego el niño va conociendo los modelos sociales existentes y los 

valores implícitos en ellos.:- Es un recurso para conocer el , mundo. le ayuda a 

dominarse a si mismo (respetando las reglas de un juego) y a 'comprender a los .-, . - . 
demás. Jo que sin duda Je permite avanzar en su integraci¿-;, cs~~i~.~-·,En::·~·us grupos, 

' ".-< :·,.:_----·. -, _.,_ 

aprende a actuar dentro de unas reglas y a relacionarse ~-n oÍ~~::/~iñ'6.s que incluso 
·. :>":''" .. --.·: __ ·,;:··._·:-··,::'· ·.: 

no le· caen bien. habilidades sociales importantes par;,; lá ~¡-cJ~ ~,od.;;rna. 

Raabe (1980) considera que el juego del riifio ___ '.~~~-~~--~~-i~'Ía~~-~-~--~i~recta con la 

sociedad, que éste influye en los infantes deP'end_ie~~~-:~~~::tip·~:.;:~~-¿'~·li~:r~-,~~' 1a que 
- .. ·-·-:· ·· ... ', " -

se encuentra. Pero que por lo tanto constituye un fa~tor. de 6(;nluríi~ción más amplio 
- -- - ,_ -~ _.. - . . ,,<··_·' :. :·. -

que el lenguaje verbal; abre el diálogo ~ntre· ind(Vid_Uos __ de;:Cl.rt~r~s -distintas. Se 

puede decir también que mediante -el juego se·'~etue,.;za st.tapreildiZaj~ y ~ú relación 

entre compañeros y maestros. 

3.5.3.- Objetivos Educativos. 

~ntes de implementar el juego en las actividades educativas. se deben definir 

claramente los objetivos pedagógicos y ver de qué manera los juegos de los niños 

pueden responder a esos objetivos. Por consiguiente. con la utilización de los juegos 

se pretende. según las concepciones de Bloom. N' Diaye (citados en Raabe. 1980: 

20). 

1. Adquirir y reforzar conocimientos para la memorización y retención de 

informaciones registradas. 
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2. Mejorar el nivel de comprensión para la transposición de una forma de J~nguaje 

a otra e interpretar datos de una comunicación. 

3. Aplicar los conocimientos ~scogiend<? Y_ u_tiliz.~!'ldo a_b~tracciones~ principios y 

reglas en situaciones nuevas. para una so~u~ió':' o~i~i~al .~n ~elé'.'ción<_con las 

situaciones y los problemas de la vid'a. 

4. An~lizar un Co~ju~to comP_lejo,-·~e -~-·~~~.n~~S;: ~ .. ~ .. ·~~l~·~:i~ne~. _e>"·~:~_ píi~cipio~ para 

comprender los conocimientOS~ 

5. Sinletiz~r los cono~iO;~~·~tos p~~á·e~tr~:dt~:~.~;~l~l~-~l~~-~-~to~·-~i-~~rsO~ prCJcedentes 

de distintas flieríte~/-
. ' : ' .. ~· : :_ . - ...... : ,: ;" '. " , '.. - :·: . : . /· . , :. -; . : ' ~ " 

6. Eval:uar-_ios.-~~Íioci~_i_~~.i~~·.<.~'a-r3" ~-d.qU;;~~ jui~i~s .Crilic~s· de las i~·fc:'nl:1ªci_c::>.:,es y las 

ideas. - . -·~.·- -. ·~:_·~. :-->~-.-;·~<-:,.-... _-

7. Transferir el -c6nodi~Tliéñtc:J_~-ád·q-~iíido- a una opE!raCión creé:ldOra·· p3r8 resolver 

situaciones que se. Presení~n. 

A través-de estos- objetivos,-se pretende que el niño realice las siguientes 
« -· ,. ,--.. ' 

actividades para lograrlos (Rabbe,'1980: 21): 

Actividades· pe_r_c_~pti~as ~orno: ,e_I, co~~act~ _con el objeto. la vista. oído. etc. 

Actividades sensoriornotrices . como: la carrera. el salto de altura. 

movimier:.t<?s rit~i~~.-·r~riza~iento, etc~~ 

Actividades verbales· como: la vocalización y formas de expresión que se 

sirvan de palabras, frases. etc. 
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Actividades que intervenga la afectividad como: la atracción. la 

identificación. Ja representación de diversos papeles y funciones familiares. 

escolares y soci~l,e~. 

Actividades en las que·· intervenga :.el .intelecto_,Como:.'.1os procedimientos 

cogn.itivos. es ~~~i~.la ah~e~aci¿~.:::~~~6~¡p6_i.~·~.~~~~~~~~i~n Y .. cla~ifica~ión. en 

u~a palabra lo~~s 16s di-~0r~Os p;~~~~~~-d~:I: ra~~n·~-;:i;-ie~~~ de- ~~~~s· concretos, 

verbales,_sociales. '·: .. · . ·.·. :~ <. _-):\; .. -~-- · ._ ·-~:/~ ... ··:·_. ;;~-~<~-, 

Activid-~d~~--·· r~~~tivas ~::la·· ~on-str¡.~~ió~-·.:.··~~ ~:. fa~ri~~~dió~:-~;~-~·~--;-objetos que 

moviliz~n -ta_ntO al. e~erg~a· fi~~-~ :~o~~~-.a~ ~~:6¡~~,~~-~>¡·~~~.-~¿¡~~~~e~· y_ aféctivas, 

apoyándose e-:1.experi~ncias. · 
< : - • •• • ·- : - - - • ; ~ , •• ·-· ·- , •• _ - ' 

AcÍi~id~d-~s d~_ expre~-ión_.~orpo~1.Y~C~té·tj~~:-~~mO: el t~aÍr-~: dibujo, collage, 

9imna-i~~-~.niúSic3. recorte~ éore·ogr~~:~-~~-

.··., :. ' 

3.5.4.- Juegos que estimulan 13 memoria.· 

Por medio de los·juegós ~e'apreñdiz_cij~~-B.t~'~ciÓ~ y ffieinofia. se.cuenta con un 

recurso esencial p'a~. ~ue. las:. rii·ñOS·~~ued~~ ~.~~~~rOllar· un, B~~endiz~Je agradable y 

que a través del jU~o. pÜ~an. incorpo_rar afe:~~ivamen.~e las ~i1:_u,~~iones nuevas que 

enfrentan de la ~~-~Pt'~:~ió~:·~scor~/- _-.: ... 
. '' - .. 

Según za'.pat~ (1989)-E>n 1..'.' gran mayoria de las situaciones deficitarias del 

aprendizaje ·a niVe-l~de até!Í1ci~rl ~n 10-que hace la función de la memoria son producto 

de lo mal .que· se sienf:~· .el niño en la escuela, y la desatención se debe a su falta de 

motivación y gusto por ésta. Se considera por lo tanto que el juego permite preparar 
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el terreno para que el niño se integre afectivamente al mundo de la cultura y pueda 

desarrollar aprendizajes agradables; por lo que el juego es una herramienta didáctica 

funda~e.ntal para el ªr:'rendizaje cognosc.itivo. 
. . 

El jueg·a infantil resulta un instrumento de conocimiento y un. efectivo elemento 

del desSÍ-Íollo dé las estrUctUraS -.de1 '-·penS3mieÍ1to:.'\-además.,' la.-:'-.Capacú:tad de 

comprens-~ón· ~--de .re~~n~ión en .. 1~---m~mor·i~~--l ir~:~~~--d~·:·~~~'j~;-~~~-:-~~· ~~ m~moria. los 

a1umnos _. ejer~~tS~··.: '¡a,:_: ~tenci~,~. __ co~~-~~i~~~¡:~-O;·, ~-~~-~en~, cóOCiencia, «=!~ si mismos y 
• ' ' ' • :· • :•' .::~ -< : ;:--: • ·,' • ·:· ', ." • :" :~~ ··: ... ' :¡e •', 

obtienen· un desaíra11C»int01eclucil ·y·eniocio-nal~ ""' · 

Re~umie~d:~_~,.~~::di~~~.c·'~~- ~:~:~:~~~;~_;'.-~~'.·c~:i~clu.SiÓn de que en la actualidad el 

maestro; pe~agog·a::~ ¡od:a ~~;~~~a·,~~~ ~e:.~~·¡~·6·~:0~a directa o indirectamente en el 

cSmpa·· eduCatiVO/- ~ie·"deb0rl ·d_0c_-~nfoi::á_( m·á~·· a_ 16_ qüe los niños necesitan. a sus 

interéses. .:..ece~l~c~d~·s _y-. ~~~cfc':t'~-J~~>:é~á---~-u~~:~:p·~~iendo de esto se desarrollarán 

todas las -~r~as <:l~e _·s?~· ~~~·i;p~~~;-~~~:~·~····.~~:~~, ~:~.aprendizaje como la intelectUal. 

afectiva _Y -~0Ci~1 _y'Po~er l_leg~< ~~· ~-~~- ~--~~- ~~~--?~ª, interesada por seguir superándose. 

Para lograr t?cio·_~sio_~,~~i~~~·:~~~~'.~:~~~-~ri.~y~~i~:d~.la que se ha estado hablando: .. el 

juego"_ No .. se'deba'-olvida'r·Qúe·-éste/ademáS de ser.una activid8d que diVierte al 

niño. ti~ne ~~--.~~-~!j~C?_"~~-~~ii~~~.y~:-:--~-~:?~:~.~~· ~l~nce _en el mismo_ Uno de estos 

beneficios ql:'e ~~~-P~ec1~~:~le~:~·r-.:·~ 1~9r~-;~·~~-:c;o,:¡ los niños que presentan problemas 
.... ,. •• • • ··-- • ,·-. •>" • 

de aprendizaje'· re~~ecto··.·a· ·ra·:·.,..;,e~O;i~.-~ya ·que a través de los jue9o·s se .eStará 

apoyando al. -~_iñ~:,_-~~---;~ r~i~~~¡~~:n:·~~ -los- ~n~~i~ientos que va adquiñendo y que le 

son indispensabr'es para aprendizajes posteriores. Además. a través del juego. no 

sólo se ayudará al desarrollo de su memoria sino también a la socialización y 

superación de éstos. 
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CAPÍTULO 4.- METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN. 

El objetivo primordial de este. capitulo es describir el procedimiento que se 

siguió para realizar el presente trabajo de investigación. En primer lugar se darán a 

conocer· las 'técnicas utili:Zad~s •. as.i como una descripción y justificación de los 

instrumentos que se em~lear~.n para recopilar y analizar los datos. 

En segundo iugar.·se ·describirá el método empleado, el diseño de 

investigación. '1a muestra ·seleCcionada. así como el proceso de investigación que se 

sigu!ó ~~m~n.dÓ en ~.U'~e~~-a· 1~;/·~~~Íi~Ción-del pretest. _el tratamiento (implementación 

del prc:>grama). ~¡ postes~ y la ev~luación del programa . 

. 4; 1 ~...;TÉCNICAS~. 

Las técnicas-que s~_·:~t¡j~~a~~~:~a~a ~1-_Pfoce-~O_d~)nve~Íigacióri fueron: 

PSICOME;.R.iA~ · S~ rié~~a d~ la ;3pH6;.ción ele 1Ós ¡~sts () prúebiÍs mentales. En 

este caso se ÚÍilizó Un'"Prete·s·t-,'Con_ 13 _-eVahJa'.ció}l-_ de dóS' pruebas al iniCio del 

programa y''~~."~:'. po~~~sH ~-~n- ·-~-~-:a·:-,,~~a~:~~~~6n · -~-.;;' j·~s ·. ~f~~~s-; d.~-~·. pruebas al 
·,- -.·. : - ·-. ..-:· .\·: :.- . :º'.:"" ·.. :.· '': J• 

finalizar el trataÍ'TlientO. La· -pSicoinetÍia -tue ·importarlte- ya- que: es '"un eStudio de 
> ..... -~-. • • ...... < ·_:_ ::. ' • --- • º-'-'. - ,,,_.- -· : . 

tipo cuantit~tivo ·. ":! __ : a~i· _ s7.: Pl;ldiero_~ ... _ ~oÍn~~-~-r. loS ·resultadOs · d_e las pruebas 

antes de ·¡~-¡~¡ar-. el. prOQ'~-~~~-~ con_ I~~ --~e~Ul~~doS' qi.Je se obtuvieron al finalizar 

ést~. -~de~-~s.- t_U~~---~~-6e~~:ri~-~Íi-¡i~ar esta técnica ya que se trabajó con un 

aSpecto del niño que es IS memoria. la cual necesita ser medida con el apoyo 

de los diferentes instrumentos como los antes mencionados. 

Fb,r. .. 1~_~, s rs __ (" __ , __ º __ ~-N-______ ¡ 
• -~ .1~ DI iJHIGEN 
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OBSERVACIÓN. Observar es prestar atención a un fenómeno en su estado 

natural para obtener información que se considera interesante. ya sea de forma 

directa e indirecta. pero siempre ayudada a través .de los sen~idos .. Pu~sto que 

la observación es una técnica de investigación soCial .Y.· d~ntr~:· def proceso 

enseñanza-aprendizaje es una cant0mplación sista'~átiCa :: de' un __ fenó'meno 
··'- •i'º': .. 

educativo, se utilizó esta técnica con la finalidad.de' diSti~guir e inf0rir datos que 

se consideraron importantes para comprob~r- \~;~·~.:::·:·¡~-~il<~--~ia ' __ hip'¿·;eS.Ís de 

investigación. Se aplicó esta técnica ca~ Uri pr~pó~iÍ¿:_J~~iá?:·.;~<?--~·<;>~·ame!lte por 

el simple hecho de observar. 

Es importante mencionar que esté tUec·un_-estUCúC{CUantit~tiVo_ ca~_ e1 Uso- de la 

observación. Ésta se realizó durante-la aplicaci~~;~;~-;\~~:;j~;~·~~~;-~~~?-g~~~~~Éi"~retendió 
con ella fue notar las actitudes. reac;:ciOn~S ~< cO~·pO~~u:TI;e~tO~·. "de~·-l~oS __ -:ii.~Os en su 

interacción con los juegos y especificame~~e:~~~!",.~,:":L~-~!J~-~~!~~T=~~?~~~~!~.~~o-~. fueron 

mejorando en su proceso de memorización._.~óC!~-~.i~~C!~~;;-~/~t'~:~·-~~!<#~~~Pf~:-·Si a un 

niño le gustó el juego. si se integra fácilment~:/~· é'1.;>'s(~~ l~~·-hlz~,·-d·;ff~::ii ··-·~co~darse de 

algún objeto; y ver si se le hace ya más _j~~i_I.-:,~~~¡.~-~~~ :_~i-. l,~~~~-~~~·;~~e::·le 'pide. qué 

estrategias utilizó (dibujando. repitie!"do_~· -~t~)·~ · 

El tipo de observación que s~_-'· ~tilizó- es la obsetvaCión. part!cipante que 

consiste en observar el fenómeno estudiado siendo un miembro más del grupo y 

participando en todas las actividades. Durante el desarrollo de la observación se 

participaba como un miembro más del grupo en donde se aplicaba un juego, se 
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interactuaba con los niños. se observaban al ·mismo tiempo todas las reacciones y 

todo lo que ocurría ahi para inmediatamente después anotarlo. 

ENTREVISTA: Su propósito es conversar, de manera formal, sobre algún tema 

establecido pre~i~~en~e. ·.y a la vez. reunir datos. Se utiliZó esta.- Íécnica 

durante el d~~a~~~;lo·:·d.e1 programa. Se entrevistó a cada º!'1ª ~~ l~s ~seseras 
que estaban. a cargo del grupo estudiado. que eran dos· personas. con la 

finalidad de proveer información considerada valiosa para. verifiCar. si realmente 

estaban dando resultado los juegos. es decir. si veían algún tipo de- avance en 

los niños o seguian igual. El tipo de entrevista es la entrevista serniestntcturada 

la cual contiene una guia estructurada consistente en un listado previamente 

elaborado de preguntas que se proponen indagar. Existe flexibilidad en cuanto 

al orden en que se abordarán los puntos o preguntas. 

4.2.- DESCRIPCIÓN Y .JUSTIFICACIÓN DE INSTRUMENTOS. 

PRETEST. Es una prueba que se aplica con , anterioridad al tratamiento 

experimental. al grupo control y experimental. en este caso solo se aplicó a un 

grupo experimental. Tiene el fin de estudi~r su eq'uivalencia inicial con respecto a 

los factores relevantes para-_ la --~.-var:-iB:blé dependiente y posteriormente a la 

influencia que sObre ésta ej0Í-ce -ra·~-~riable ¡-ndependiente. En esta investigación 

se utilizó un pretest, es decir. se hizo una evaluación con dos pruebas antes de 

iniciar el programa lúdico. Las pruebas son las siguientes: 
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1. PRUEBAABC DE LORENZO FILHO. 

2. L-PAD. mismas que serán abordadas posteriormente. 

Para la investigación fue muy útil aplicar un pretest puesto que se tenia como 

objetivo hacer, un diagnóstico del estado de su memoria -a corto plazo antes de la 
:, " · .. ' - .. ,. " 

aplicación del programa lúdico. Es decir. para poder ver: si hubo: algún efecto con el 

programa. se necesitaba hacer una compar~ción ·del ~ivel _de memoria que tenían 

antes y_de~pués del experimento. 

POSTEST. Es el estudio de los~cambios experimentales en un grupo o en una 

muestra como consecuencia de haber_ Sido sometidos a un Proceso experimental 

ó a la ·aplicación de un Programa o una prueba. Los cambios son evaluados a 

partir del pretest. 

En esta investigac::::ión se hizo un postest. una evaluación con las mismas dos 

pruebas al final del programa lúdico. El aplicar este instrumento fue muy importante 

ya que en base a los resultados de éste. se pudo constatar el efecto del programa. 

es decir. si hubo mejor.ia en su nivel de memoria o si el programa no tuvo ningún 

efecto .. E~ imPorta~~e.-·.'!lencionar que para el pretest y el postest se aplicaron las 

mismas pruebas ca~ _la finalidad de realizar una comparación de respuestas. 

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

a) Explicar de qué se trataba cada una. 
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b) Fueron administradas individualmente por separado. 

e) La duración en la aplicación de cada una de las pruebas fue la siguiente: 

Pretest y Postes! L-PAD: '15 minutos. 

Pretest y Postes! de Lorenzo Filho: 25 minutos"' 
. . . . . 

d) Las pruebas las apliCaron las. dC;s;~e'ís~r1~5:.'q~~ _r~~p~an Já p~esente investigación. 

repartiéndose 4 niños cada ~na~·'. 

e) Cada una las admin~istró·en·~·n lugar.d~~ti·~-~-b, para-.q-~e-ri'o hu.~iera:d·i~-tracciones. 
. ,- .. :::·.j.: .: . .-.·~-·- /) .>.-~--~:·:_ ... ; '.·;- .. :;· : :.:·.-- '•'.:, 

DIARIO DE CAMPo:'en' este Upo de i~strü~ento se anot'."n en un~ libreta los 

estud~·a. Fue-~ e~ple~-~~- par~·;_·¡~~i··~ir~;,_~~6~~~·~~~~-tec;;~j~-n~~-S~.-66~~-~~-d~;. d-~~~nte la 

aplic<!ción -d·ei-.-·ProQrama. mis-ry:10-s_ que ·--5·¡~-ierorl como.· ba-Se p8i~-,- -analizar e 

interpretar los res-ullad.os. 

En el Diario.de, Campo se anotaba del lado. derecho la fecha, el dia,. la hora, el 

número de niños q':le,. asist~an. el nombre_ del jueg~ •. él_ material a utilizar. su 

objetivo. además d~ anotar ·-·~~o lo qu~_ p~~ba con los niños como sus 

reacciones y comi:>ortamientOs. asi como la in.tegración de ellos en el juego. Se 

anotaban los acontecimientos que iban ,-ocurriendo que se consideraban más 

importantes para el estudio. Al término del juego se anotaban del lado izquierdo 

las interpretaciones teóricas y personales. 
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4.3.- MÉTODO. 

P~r~ el desarrollo de la investigación. se en:-ple_c;> el n:-iétodo cu~siexperim~taL 

éste consiste en manipular una variable independie!lte para ver:su ef~cto Y relación 

con una o más variables dependientes. En este casc~J.-:ia «varia"bre ·irid~~endiente que 

se manipula es .. el juego como herramienta didáci;~ .. ~·_:P~·;~-;>y~~:~.s~ ~fe~o en Ja 

memoria a corto plazo de los niños del grupo eXp:~ri~ent31 .. · ~iendo ~st3- lá variable 

dependiente (Sampieri, 1991: 169). 

Una caracteristica de los diseños cuasiex~~~fr¡~·~:,;~~,r~~---~~--q·~-~:._-;-~·S_·gÍ~Pos no 

son seleccionados al azar. sino _que dichos 'Q·~~·pOs:·'y~--~~~':'~~C:~~t~a·b~-~ formados 

antes del experimento. es decir, son grup~s. i_n~~~~~~··_t::>?~ · 1_0~-_t3~~~~·.--~~e:.~1iQi~ _~-._un 

grupo ya constituido del CAP conform.;'d6 - ~6r'.'ocho '~1J;.,'~~2(~¡~~C:> · ,.;i~os y tres 
' . . . . '"-.>· - '. - ~·. 

niñas} para aplicar el p~og~~~~.Jú~i~~·" ~1.·~r-~~~;-~~·:c·~Úg~:?-~.~~~- b~;~:~·~-.i6~·--~jQ~ie~Íes 
criterios: 

1. El grupo más nu~eros~.d~I C~P. si~nci6é~t~ d':?~h;, ~l.;mnós. . 

... 

3. un grupC:> 'con 1~~· ~:l~m~~s e!.; ~á~ ;ita ~·iv~I cie ·~~c~iañci~~. de Sto. y 6to. 

año; a fin de_ob~e~ár c:;.;n "'~yc;rfa;,,illdad'';;,1 efect;,, d~I ~rC:>grama lúdico. 

·. ·\. \ >.'. <·. .. ·-.. 

4.4.- 01sEÑO ó'ii: l~VESTIGACIÓN. 
El tipo de diseño cuasiéxperiméntal que corresponde a esta investigación es el 

de .. series cronológicas de un solo grupo". tste consiste en administrar varias 
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prepruebas a un único grupo. después se le aplica el tratamiento experimental y 

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

1 G . o,. X 

Donde: 

G: Grupo' experi~11tal Cs.rupo de.Sto. y Sto. nivel 'del CAP}. 

o: Medición. 
•' .. - . 

X: Tratamiento (Programa lúdico}. 

o,. Pretest Filho y O,: Pretest L-PAD. 

o,: Postest Filho y O,: Postes! L-PAD'. 

Par~ -.léi investigación- se aplicó un--S:nete~t 'ºc~:)n: I~: -evalua-~iÓn:. de ___ dOs ·prüebas-

(ABC de Lorenzo Filho y L-PAD} para proporcio.,-ar un diagnÓsti;,,6 actual de memoria 

a corto pla.Zo, poster;orn:1ent_e ~~- ~p-~i~_c;?}..Í-Í"! ·p;~~'._¿~~,~~ Jú_~j"~-~ -_'?~~· ~c;:t
0

ivid~-~·es _de juego 

siendo ést~ el tratamien~o expe~~~~l~~-·~--~~-~l~~-i~~-~~~Í~ s~-- ~·~o~ió.una vez más~ 
aplicar un postest con la evalua·~ló~':_de(la~/~¡~~a~--dos pruebas con la"finalida·c:Í de 

,".· .. -/' - ·'·•· '.; 
- . . . . . - ' 

analizar el efecto del programa JúdiCO_ Ein la _rTiemoria a corto plazo de cada niño, es 
. . . -: : ,:, ;.-.. -., . ._ ~ .. : .. 

decir. para verificar si el juego ·~mO-:h~ír~"1i~nta didáctica estimula el desarrollo de 

la memoria en niflos con problemas de aprendizaje. La forma de evaluación de este 

proyecto fue ·contabilizando los errores que se obtuvieron en las pruebas de pre y 

postes t. 

• No se cuenta con el significado de este término puesto que es una prueba que forma parte de una 
batería que no se encontró de manera completa0 __ --===~:--:------., 
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4.5.- MUESTRA SELECCIONADA. 

El tipo de muestreo correspondiente es el muestreo no probabillstico o 

intencional. Como ya se m-encionó. se el~gió.a un.grup~ Y.a.fo~mado que a~istia cada 

sábado al CAP. Consta de 8 niños (5 varones,y 3 mujeres), qÚe cursaban el Sto. y 
, . . . . -

Sto. nivel.· Sus edades comprenden:·:enir~ ··ros -.16·:-~ ·-.12 añ·b~-~---.Se· ~ligió este grupo 
: - . ·,, '::·. .· .'.- ----._:· .···: 

porque cuenta_ con un ffiayor número de ~lumnas ~Onstarít-es~ 10 qÚe ºPerm.ite llegar a 
. .. -·- " 

tener mejores resultados en la investigación. 'Se·:' encue~tra _cOnform'ado de la 

siguiente forma: 

Sto nivel. 

Sujeto 1 10 años 

Sujeto 2 12 años 

Sujeto 3 11 años 

Sujeto 4 10 años 

Sujeto 5 10 años 

4.6.1.- Pretest. 

años 

anos 
,1,1, años 

Como ya~se_ h8- riie~~C-i~-~~cj-~ v;áriaS.-Vec~-s. para realizar esta investigación se 
_: ~ -<· ·: . :: -,-~ :__ : : 

aplicó un pretestcon la-ev;,,luación,de dos pruebas (ABC de Lorenzo Filho y L-PAD) 

a cada uno de los niñ~s/U-tiliza~do las miSmas pruebas para el pre y postest con la 

finalidad de realizar una comparación de respuestas_ Un dia se aplicó la prueba ABC 
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de FILHO y el siguiente se aplicó la prueba L-PAD. Entre las consideraciones que se 

tomaron en cuenta son: 

Aplicar la prueba en ~I transcurso de la mañana •. "'ntre 9:00 Y. 11 :00 a.m. 

Llevar el r:nateri~I a ocupar como hOjas. lápiz. r~loj. etc. 
Aplicarla. a cada niño· por separado. .. . 

Repartii- Ja pruebas·. explicar en qué consiSte y .;;.da Una 
0

de sus partes. 

Iniciar la apl~cación de la prueba y agradecer IEÍ di~~·~:~i~-~~-.~~~- lo~ es·t~diantes. 
La aPlicación de las dos pruebas. pre y poste~t. ~~ ~¡-~(~,:~;~· ~.~- u~:· 1·ug3r donde 

nO había distracciones. creando un ambiente:de c~-~fi~-~i~~ ·. >'· 
'". - \;_.< .' ·> . 

El tiempo de aplicación transcurrido entre una prueba :y otra fue .de ·2 meses. 
- ,__·. _:;·/ ___ --~-~":· :·_ :'. : 

d·ejarldo dos semanas antes de iniciar el proQrama·-p~r~ aPliCSr el pretest y 
. . 

dos semanas al finalizar éste para aplicar las Pruebas del posteSt. 

~'.::: .• ~.º~f ;·:~~::~::.:~.ti~::I:.::::~~-11 J El postes!: Se aplicó del 1 al 8 de Diciembre del 2001. 
t - - - ·-·- -·-- ----· .•. 

a) Prueba de LORENZO FILHO, adaptada al medio mexicano, cuyo objeto es 

conocer la madurez del nif'io para el aprendizaje de la lectura y la escritura. 

La prueba de Filho tiene como finalidad saber si un niño esta preparado y se 

encuentra maduro para· apren~er a leer y escribir. La prueba consta de 8 tests y los 

criterios que se utilizan para evaluar son: 
.-----=:;:;:;-;~~-i 
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Test no. 1: explora la coordinación visual motora. Se muestran en cartulina 

sucesivamente tres dibujos y se le pide que los copie lo más parecido posible 

dando un minuto por cada dibujo. 

Test no. 2: explora la memoria visual. Se muestra··a1 ·niño un cartón en que 
. . ~-

aparecen dibujos con diferentes objetos. Se 1~/pide ·que -Óbse"~e -b;en 10s dibujos 

sin decir nada y que diga los nom~res· d8 l~s- ~~-;~-~::'~u~- .. -~~~~rvó. "después de 

haber retirado los dibujos y haber tenido 3o -~-~- ~~,~:-~;bS~~~~'los. 
·--·:·.· -· ·;:; ·--·.· -. . ;'o. __ : 

Test no. 3: explora la resiStencia a ·la inverSión;·en 1a·::bOpii/-de ·nguras y la 

coordinación rnotriz. Se realizan con el d~~~/¡"~-di·~~.~~~::-~l·~.'.~;;~;-~-~¡-::,t'.~~z~~~--de tres 

figuras. El niño observa y después dibuj.a_·en.u~··p·~p~/ias~·~-~~~-·~~·J·fas· antes vistas 

sin tiempo limite. · ·::;::·_. :·.·-."'.-~~----.:~<::· :.·.· 
Test no. 4: explora la c~pacidad dE; fjjacié?_~ ·y la --r,.¡~;.;;6riá~ ~~dJi;J.~:~ se· -dic'en -en 

. ' ':-. . .. :: .: . . '' ~ . -: 
voz a ita siete palabras v e1 niño tendrá que· :'pone-r : até-nC;ón -para repetirlas 

posteriormente. No hay límite en cuanto al tiempÓ.· :. _ _¿_' 
·-· .. - ·_;-.-_ .... ,, .. ·· .-

Test no. 5: explora vocabUlario y compn3nsión gel7e/-a1.-_se lé.Cüenta Un cu'ento al 

niño. pidiéndole recordarlo para después ·corytarl~:~.<~·¿;-. h:~y·'."j'¡~~¡;~ ._··~·~ cuanto al 

tiempo. 

Test no. 6: explora coordinación auditivo-motora y capacidad de.'prorju!1ciación. 

El _niño tendrá que ir- repitiendo las palabras que se_ van· diciendo~· Sin tiempo 

limite. 

Test no. 7: explora coordinación visual-rnotora e indice de fatigabilidad y atención 

dirigida. Se le pide al niño que recorte lo más pronto posible dos diseños 
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diferentes pasando las tijeras exactamente por en medio de la raya con un tiempo 

de dos min. por cada uno. 

Test no. 8: explora índice de fatig~bilidad. El niño debe .hacer· un punto con el 

lápiz en cada c~ad~o de u!1 ·dibuj~ I~ más r~pid~ posible ~o~. u~-~ -~-~r~~ión. -de 30 

seg. 

Es importante mencionar que. aunque la prueba se' refiera··a'sabér ~¡ un niño 

es apto para. -'ap-~~nder. a leer y escribir. se aplicó porq:ue-~C~fl~~~-e~~:;~~~~,-- ·t~st~ ~ue 
evalúan la memoria visual y auditiva, los cuales fueron .;bjet6 : . .:i;._~sp~ci~l· atención 

por lo que se procedió a aplicarla toda. Además. no s~-,.~n~~~Í~:~~~:- o~rÓ tipo de 

pruebas que pudieran apoyar al trabajo de investiQacióri qU0~se_ue·v·ó~a-~bo; 
- -- . ·, -;:, : - -:·, -º· _,-: -. , -~ --:; 

Para evaluarla se contabilizaron los errores én total que .obtüVo--·cada- alumno 

en esta Prue.ba .. É5ta misma se utilizó al inicio y al· final _·d~I p~~Q"'í~~J:· ~~~ (~- fi~~lidad 
de r-eSúz~~ ·_'una comparación entre el número de error.~~ :.,q~·i_·: ~~~~~~~los alumnos 

antes d~--i~i~iar el progi-am? y lo~ errores que consi-~~i~;~n·--:~1-"fi_~,~~za~·éS·i·~-~--·· 

b) Prueba L-PAD.': 

Se- trata --d-~ una prueba neuropsicológica. con el objetivo de evaluar la 

memoria visual in~diata< Los .c~iterios que utiliza para evaluar son: 

1. Reconoc_i_miento de figuras. 

2. Atención. gu~r~ar información. 

3. Atención a detalles, habilidad para asociar. 

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

1• línea. Se le pide al niño que observe detenidamente cada una de las imágenes 

y las vaya nombrando. 

2ª linea. Después de tapar la primera ·linea. se le indica- al niño que en la 

siguiente hilera se muestran las mismas figura·~. ani~S ~iStaS, :~~-~·:qu~ se le van 

quitando detalles. d~ ellas. es decir,. que no ~S"~án .-~~~-m~·l::~t,~s. :-.-~i·--~-~~o ~ t~~n~ que 

decir de _que figura se trata: ¿Esta cÚál es?' .. · .. si :~-~s·e~~:---~-~~i~"b~·;· ;·~-~<le ~igue 
'.· _.;:'.''.::·.,_-., 

preguntando dando Ja indicación que recuerde que figura era."--.· 

3ª linea. Se cubren las dos lineas anteri~res.:y ,s-~ ~-~~;-~:~~:-~:-:::i~~di~i qlÍe ·recuerde 
-·--... '·., •'• 

de que· figura se trataba mencionando qÍJe e~t:án niá'~··¡nC~:u~·pÍetas:': 

4ª linea. Se tapan las tres lineas anteri~r~i.~:~~~i~;:~i:~;~·i~(~¿E/11~-:·¡~genes han 
.;.-;· ·-,···-.'_,-,::··,:.:;;-·:-:'·-· -·;·_.-, ·C.,-··:··, 

vuelto a perder más_deta~res y que ah-ora·s~-e~-~·u_~nÍÍan.é~·-~~~ot-ci~C~-"~ 

Durante el transcurso--de 1a prUe~~ ·~á·:~a:c~:j~~d~ ~-~~~je/de ci:tda ~~o de los 

dibujos, -si:-_~~·: _correcta - o no_,: y~- .;¡J:___. ft;j~i ;,_·_~e:~--~C~rit~-~:~· i6i ~'.-~r~~r~s\·:~~~ "·,obtUvo. Es 

importante ~n~ionar.,~u~ de~~~d-i~'.~d~·:'~~ri~:·._~~~d _s~- apli~-~~ h,a:~~~ ci~rto número 

de imág~n~s. c¡~-do que 1~. eval~~ción seria· subjeti~a e:··~rrea1., por tal razón se optó 
-·:·---·,-.o:··: .- ,•: 

por evaluar a los alumno~ .con relac~ó!1 a su edad. 

De 1 O años - se aplicaba hasta el cuadro de dibujo seis. 

De 11 a 12 años - hasta la imagen diez. 5 

5 Clasificación propuesta por la Licenciada en Psicologia Rosalba Flores. quien proporcionó el test 
L-PAD. 
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Al igual que la prueba anterior. para evaluarla se contabilizó igualmente los 

errores en total que obtuvo cada alumno. Ésta se utili:Zó también _al inicio y al final del 

programa. con la finalidad de realizar una comparac.ión del rlúrnero de erfores antes 

y después del programa que sacaron los alumnos del grupo eXPeiirnentaL 

' ·: -,: '-":-::.--: ·~ .. ·;_,._-

4.6.2.- Tratamiento (aplicación del ~r~Óram.i). 
a) Diseño y plane;,ción de;progra;,á ~~ ~~;i~;dades ;údicas. 

En. base a{ ta'ma de. i~~:~~i~-g~-~~-~'.-. se» f0;~~16 ·J·-~ -·~bj~ti~~ que. respondiera el 
. :·: ·-_-,-.· .. -:,-: _:- ' .. ,_> -_: . .-· 

ayudár a los niño"s·en sus problemáticas. ES por esto que: se diSeñó-el p'rC::>grama con 

actividades dE{j~~~-~ p~r~\:,~;_si ést'e ayudaba_ al mejóramiento d~ '1a memoria en los 

. . ;- , ... 

práctica dentro del Cap. se COnsideíó- necesarici UtiliZC?'r ~ti~º-_-tiPo,,"de~·estrategias no_ 

ordinarias, ya que es bien sabido que es.to~ infa!'ltes n~ ~~~~~.~~-~-;-1--~!~~ ritmo que 

los demás. Por tal razón. IS herranliénta elegida:-.;~~: er-'.fU~Q~~"~--LS P1aneaci6n del 

programa lúdico se hizo con la. fin~Ú·~.ad d~ ,sab~r el .~fecic~/~~~ · ~-~ utÍ~~Zación de los 

juegos en el mejoramiento de- la memoria en los niño~ c~n problem~s ~e aprendizaje 

de Sto y Sto. 

b} Tipo de juegos. 

El programa .constó de diversos juegos para ejercitar y desarrollar la memoria 

a corto plazo mediante juegos de memoria visual, auditiva. así como la sensorial. 

e) Juegos utilizados. 
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El programa lúdico constó de 8 juegos cada uno con una duración de una 

hora. Los juegos que -se utilizarc::>n Se seleccionaron puesto q·ue son juegos prácticos 

que se considera_ aYUda':1. a desarrollar: 1a memoria viSu.a1. -·auditiva y sensorial. 

además de que· están--d~-~cuerd-0 'a las edadeiS que presentan los ni.ñas: 

.Juego 1: Memori~de t~rj~tas: De 6 a 12 años. 
- . -. ·.- - . -

Juego~: ·¿De qué_ te acúe~d,~S? .. ·of{6~:~ _12,_aftb~. 

Juego 3:' bi~~-~d~ ~~~6~~--·"b·~ .6. a -"1~:~~º~
.Juego 4: El objet<lim~glna~io.~~8 ~ 1~ ~~6s. 
Juego 5: ¡Ca~~--~-~~r_~---~'-!·:~~~~~i·~·~¡~,!~ D~ 8 a 12 años . 

. ' . .-• .. - . 

.Juego 6: Aire, tierra, agtia y fu'egÓ. De 8 a 12 años. 

Juego 7:-fy1er:noram_?··De 6_a-12_añ~S . 

.Juego S: Recordar Íos objetos., De 6 a 12 años. 

d) Objetivo g;,~era/ ~~ l~s jueg~s. 
Que los- ~iñ'ai·-de~arr~-llen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a 

corto pl~zo (pe~~-~;c~ón. ~~conocimiento. almacenamie~t~. -~~cup~~'?!¿;~). con el fin 

de coadY.uvar ·a·1a sÚperación de sus problemas ·de ap~erÍdi~cÍje. 

e) Proceso de ejecución del programa. 

Las encargadas de esta investigación se.reunian media hora antes de comenzar 

para _ver qué juego correspondía al ~i~. 'para· decidir quién iba a hacer las 

anotaciones de campo y quién se integraría en el juego con los niños. 

Se preparaba el material que se requería para los juegos. es decir, se buscaban 

los objetos que nos podian servir. 
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Después de que los niños terminaban su intervención pedagógica. se entraba al 

salón con los niños. 

Se iniciaba la sesión d3ndo.instiucCion0s de lo que se iba a realizar: el nombre 

del juego, de lo que tenlanque hacer, et.e.-

En algunas. sesiones -se·. 'repartía .. el. m~·terial a, rOs ·niños como· hojas.-. lápices. 
--- .·· - · .. '-- . _:_ ·.:_-:::-- __ -.:. ·.:·· __ : :.-< ;:, .-,~\.· ::>: 

borrador. 6bjeto~~_,r:r1e"':'or~m~; ~te., P~.r si. se ~e!:?e~itat;>a ~p_u~t~!"· 

Se iniciaba con el juegO ·~~- dO~d~: h~bí~ 'un~- ~;~rt¡~¡p~.;¡l;ñ ~c;·n:~tarlte de los niños 
;~_.; ·::> ~-'". .. . ·"?~ .; ... ·,.:". . ..;_ , -

y de las investig~doraS de este píOYectO;·,. .. ; •. L : .··•·· .. · '; . ·---- . :. . :~; ~ ~ -' : .: .. : . : ' ' ':'<~ 
Actividades. que realizaban Jos. niñOs:. Los" niños reacci0nab3n · posiÍivamerlte- con 

Jos j·uegos. ~'~-~~~<je '¡·ni¿¡~r Pre~~~taba~'.;en·- ~-¿-:~,:~~n~i~ú~:,_~~,· ·¡j~g~.:·d~::~se dia. En 
.. - - - .. •·· .-.. o'• -· -- .••. · . • . .. -

general/ios. ~i~~~·.:·t~~!~:f;·:~~~:~-~~~~~dá~~ =-d.~ ~~O:· q¿~ -se 1~S:- ~~d1~:~~~ ci:íd~ urlO ~e 
ellos podía hacer· uso -de J~'.~ t~-~-ri·i~ ·~-Q-~:-~--Li~i~·ra para reco.ida~:~~S~16· ~Je· n=~ hiciera 

trampa. Ar'princi~io ~,1~':m~,~~>~ia<1: -~-st~-b~ trab~jo recordar IÓ ~--ue ~e ~di~. ·pero 
.·. _·_ -,,·_ ::- •' 

poco a poc~.- fuer~~ .. ,f_;~fliañzándose ya que en los últimos/jUe~~s 'podian 
,, -- .. :':-:¡·;-, _ _é, --'-

recuperar_máS rápida~nte la información. 

Actividades que realizaban las investigadoras: Se participaba en, Jos juegos con 

los niños y en la ma_yoria de veces. cuando les costaba trab~j-~; -~e_·_·j~~- ayudaba a 

recordar. Se parti<?ipaba como un miembro más del grupo· y e.1 _ambiente era 

favorecedor. cuando los niños se ponían inquietos. se intervenia 'y se les hacia la 

indicación de que si no se calmaban. se suspenderla el juego. 

Se recogia la información que daban los niños. 
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Se les preguntaba al final si les gustaba el juego y se comentaba de lo que 

sucedía o de otras cosas ajenas al juego. 

f) Duración. 

Como ya se mencionó· anteñormente. el programa' se aplicó a un grupo de 8 
.... - : _' ·. '· -

niños de Sto. y 6to. nivel que_ recib~~n · ale,~ción pedagógi«? t~~-~ Íos sábados en el 

Centro de Atención Pedagógica. (ciOco nifioS y •'treS' nir\as). se· OOmenzó. desde el 13 

de Octubre del 2001 al 24 de Novi<!m~re .ct~I mis~ a¡;o: ~u~ron,~Ju..rlos ap;icados 

cada sábado con una duración de una· ho~a-.c.a~da_--·ur:to~--1:-aS::n¡~-~~-Prir:rlerO ·t~r:'ian una 
.' ___ . ·:· ·.:"':·:-'· ·:.-.-

atención pedagógica con las enCaÍ-gci.das d'e1·g~~-~~';: que re~Ú~~b~-;,~~us pr:_á:Cticcis en 
--

el Centro y al terminar las·, sesior:iés~- tas·:·~-ora·tJC:)~dOrSs de--:~~t·e -pfoY8:ctO entraban 
- .. 

para aplicar el programa de ju'egos.'-

g) Descripción de los juegos. 

-- ~ _-:·.:: .• . · __ :· •• _·: - -; ·- -. i 

:- .,_.--.. ~·.:<·--.~<>:· 
Juego #1.- Es un_-·juego_-e~·,do~de-~s~-.-~i~~Citó- la· ~~~'~ia'~~i~~~j 

--

para verlas y POs~~rio~~te _se~'1f;;~·p¡-~¡6· que·-~.~cr:ibi~~-n·:~~:.·ci~~e-rf__éi'_~~mb.-e de las 

tarjetas qlie se_ .. ~~-~1á·,;·- ~~~trad;;,:~ _ L~'~_·,~-¡·n·~~ ó~~ _ d~Ses·p~r~b~~: Y:;·y~ ~~~~ .. ~~-~;~puntar. 
~uego #2~.:.·S~ ~jeÍ~itÓ la rTiemonS·_vi~Ua(Co1ocando objetoS ~n· la mesa Y se les pidió 

que los obse~-~~~-d·~r~~~~ ú~'Os ~¡~¿-tos:'·Po~~eñormente te~ian ~~e .. es~bir- en una 
--'. _,. __ -- .'.:, -· ,· -

hoja lo qu_e reo::>rd_f?tr-~n~ tr-atando_ de dar detalles. posiciones, formas. colores, etc. Los 

niños solo describieron el objeto, el color y 3 niños su utilidad. 
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Juego #3.- Es un juego de memoria auditiva en donde Jos niños. tapados de los ojos. 

tenian que registrar una secuencia de sonidos. tratando de que no solo describieran 

los objetos que escuchaban. sino también la acción. 

Juego #4.- Se trabajó la memoria sensorial a partir de; un', estimuÍO . im~ginario. 

Primero se les pasaba un objeto. tenian ·que .,:Ve~~.· to<?cirt~~ ,'·_:,c:t~sc.ñbirlo y 

posteriormente memorizarlo y reconocer todas ·Sus ·cuafid8"de_s:. cuan-ta"-pesa. textura. 

etc. Después debían imaginarse tener 

directamente con objetos imaginarios). ._- ·,.-'·::_:--_--

Juego #5.- Es un juego para trabajar_la caPacida·d memo~i~tica ~~:·.~oride los niños 

velan un listado de acciones a las· que: se ·¡e~··~~-~g~~~~.,~·n'~~~-~o".·-.. ~~~-·niños tenian 

que memorizarse la secuencia y-se te~i?,n_-~:~~·:d~~~'.~~~,'.~-¿-~~¿~-~~:;a.que irlte~~ran 
-

- - - ~~ . __ -·. ~- - -:'• --~"e· -:_:,:.~\-' ' ·. '_" --
recordar y hacer la acción corresporiCú~nte~<--

Juego #6.- Desarrollar'. aten.C::ióÍl.·:y ~-~ri~--:~-S~,::'.~Í~rlt~l~; ~~ --ciÍ~~·,.o;:·~e;-·fes.·Í~nza una 

pelota y se 1eS" déC~a .~fr~:. teñi~ñ-·;'.quEVdeCi~.'.t~l19-~. ~~f~r~nte: q~-~, ~~iu·~-t~-r~-: en ·dicho 
-'..:.-'.·'--.'.::. 

elementO. -y asi.s~~·~_si~?~~~~ ~~~.·~~~~~/ ~!t~-~-f~.~g~. _,~c .. 
Juego #7 .~ · Desarr~úa¡:.'·='¡·~ :-.~~~ria' .. >~ t~~~éS · ~~!., j~~g~··_del ~rOor~ma. ::.Tenian que 

encontrar _1oi P~.~e~::~.e •.~.s.·~.4'¡j~i~~:;-
Juego, #8.- Dé~aírOll.a(atei-l_Ció·rl, Y 11:1-~~~~ia . .,,se. fOrman _c:Íos equipos de igual número. 

Cada jugador del eq'ú;p.; t;_n¡.;, qw~ mosÚar un objeto al equipo contrario. Al tenninar 

cada _j_ugador,. de~ ·<?_tr:-o equipo_ tenia q~e nombrar los objetos mostrados con sus 

caracterlsticas (tamáño, forma, posición, etc.). 
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4.6.3.- Postest. 

Al finalizar el tratamiento.- es decir, el Programa lúdico. se hizo un postest con 

una evaluaciÓn--de J~s m-isma~-·das pruebas· a;nte;--~ncionadaS cAsc- de Lo-renzo 
-·. ' -·. ·~: . ;--_ :· :- . : ; - '. _._·,_:·--· .. _: 

Filho y L-PAD).· Cada una de éstas ya se· describieron anteriormente y. también su 

forma de evaluaciÓil~.- · 

4.6.4> Evaluación del .p.rogram'á •. • · · ·· · 

Con el ~ropi~it~ ~e ;comprobar el• E>te6to .del pr¿~.;ma, es ~ecir:• si el juego 
·: . -· .. ?-<<. '. .. .· :_ · .. _ ... :-· -'.-> __ ·:·· ,· '\ ,··. _-·:_ ... --- :-'·' '- :.·: ··.- ·- ,· .- . 

cam·o"· in-~tru~ento :didá~tiCo _sirve:. p8ia ~J -· d~~-~~oJÍ¡,~d·~-: la mem~ria -a·~~o~O- ~1-azo de 

los alumn-o~:··-·~-e: ·_pro~~i~--~: Co~~~~~r -~~~ · r~:s~"i~~r~~-~-'.;·~-~~--~:~t-~~-~~~-~-:-d~-.,-¡ª~;:~r~ebas 
del pretE>st c6ntr~ 1~!i .del ~o~Íest.. .. ; ; . 

i..a·.fc;r~---d~ :~,:¡fi~cióri d~~;a~'.-P~~eb-~~-f~¡~·-d~ r~:-~¡g:~i~~t~~·~:~·~;;:--~~ hizo un 
• •• '·< :: • 

-conteo de--laS· eríOrés~que'-Pr~sentaba:·-các.a rliffo~fin i~is--priJébS'S ~def'·p-ret~s-r:·=-(F¡1hO y L-

PAD>. ·al finalizar el prog,a'11'3 lúdl~¡, ;.e ,:.;~I;~~ .,.;nii~~,~·~~~i.;i:~t.; .de ~ntar los 

errores de - -i~s _p.~u~-ba~ ~:. -~~;-. po'stesl __ '~~t~ -:-: ~~-i~r~"~;·:-~~6i~~~'. ~~-~-:~- ~~~-~~--~--;~:··~~~:;;~ .::_~Ueron 
sometid~~ ·~·-~n~· .:~~~~~~~-ó~ · ~~~~;~:-¡~~ -~~~-~~ ~-,'~n-~~ro ·_ ~-~>~,;~:;:~-··~O~t~~¡~os ·-en- el 

pre y postes~ co,;-ia firl~;i~ad de,c:o~~a-rar l~s .. resU'1t8dO~ ent':~ ~."~é/~~~·~,~ :~otra para 
. :-. ' -:'. ~. -. ~ ' : ~· : ·. "-''.:. --- '. >. . . 

ver el efecto individual.de! programa._ En segl.Índo JuQár:·se-hiZo_un·"CónteO de fonna 

grup~I par~. veri~~r. si hay ~Omoge~eidad o no e~tre ellos y ~~;~--~~-~;6:~º~~ si se 

cumplió ·o· n_o· la ·.~ipÓ;e~_~s .-de __ inve~tigación~ - Se tomará en cu~~t~<:~~;:~~-- pr~sentó 
algur:i·a mejo.ria a ·¡~.:-que __ ·presentaban en fa evaluación inicial, es decir, ~¡ hubo-·~na 

disminución_o no de los errores al finalizar el programa. Todos los resultados se 

representan estadisticamente mediante gráficas en el siguiente capitulo. 
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CAPÍTULO 5.- ANAL/SIS E INTERPRETACIÓN DE 
RESULTADOS. 

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

apoyo efectivo para el desarrollo de la memoria a corto plazo en niños que tienen 

problemas de aprendizaje .. Para este análisis .. se·. tomará como base la teoría utilizada 

en la presente investigación y la información :de campo recopilada de esta misma. La 

finalidad de este análisis es dar resp~esla a la si9uiente hipótesis de investigación: 

El uso de /os juegos como hen;;,r.;ienta didáctica estimula el desarrollo de la 
', ·'.··.·.. ' 

memoria en niños con alteracioh~; ~n --~-~l~--área. 
El capitulo se divide e,.; dos·: p'~jte~. En la primer parte se mostrarán los 

resultados cuantitativos a los -qu~_.:se llegaron con la aplicación del programa 

lúdico. - El anál~isis c~~ntit~HV'o. -~ª·- hizo en base a los resultad6S de - la 

evaluación de las pruebas del -pretest aplicadas al inicio del progra;,,a (ABC 
- . . - --- - - _._ , __ 

de Lorenzo Filho y L-PAD) y los,_resultados de las pruebas del pos~o;:st0 que se 

hicieron al finalizar el ·progra~a- La evaluación cuantitativa re·;;-~1t·~-";~""'~_·.hacer 

una comparació.n entre el número de errores obtenidos del -pré_· Y .. ···p~siesi para 

comparar los resultados entre una prueba Y,otra. con la final_i~ad,:~~ .. :~~;~~Í ~f~_cto que 

tuvo el programa lúdico de forma individl.Jal y grup'11. 

La segunda parte tratá de u-n, .análisis . que surgió a partir de la 

observación que se hizo durante el programa lúdico. Se describirán los 

procesos asociados de la memoria que se hicieron presentes durante la 

implementación del programa. Con esta parte se pretende que los resultados 
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sean más completos a fin de comprobar más fácilmente la hipótesis de 

investigación planteada desde un inicio .. 

5.1.,;; ANÁLISIS CUANTITATIVO~ 

Dentro·de __ est~"~pa.~do se ~-ará u~ aná~i~i~.?l:'~ntit~~i":o ~e_lo_s-·resultados del 

prografna ~úd.ico .. :.·-~ ~~~!~~ció~ cu_~~titati.~a~ -c::~m~r Y.~'.~~)-~·~· ~~n~ion~~o. se realizó 

tiaciendO ún cont~C>d~-e~ores·Cte:las evaluaé::ioneS deJaS.prueb.as de·1-pre y postest 

que se apl_i .. ~r~~~- ~-~~~~:.:d~- ini~ia·~: ~J :·~~6'.g~~~a _y: ai. firi-~Í-~~~~~: ~~~ .. ~-:a~t~-- ·¡~ comparación 

de resulta~b's de ~sta~pru.;bas s~ po~rá di~tinguir ~I ~i~;;l~¿e tu\lo el programa en 

IOs al~mnO~ ·sJj~tb~ a- :esÍ~~¡~; es~---~~di~ -'~~·,·>~~-iá·_·~~rifi~r si el juego realmente 

estimula el "dé.sarfollo d~ .. ,ª ~~orla en rliry6~-~ ·~o;~ problemas de aprendizaje. 
- ' - - -. . .. :'-'. '.-':.- - _: ': __ ,-~_:,_ __ ·. -,,- .- ,· -

respondiendo_asi a la hipótesis_de inVe~ti9a~ór:1_>·se tomaÍá en cuenta si se presentó 
- .. _ .. _ •,.'• .. o--_····--· . ·.-. -

alguna mejoría a la que presentabatj en ·1a:~-eva·íUSCió~ iñicia1. es decir. si hubo una 

disminución o no de los errores al finalizar er programa .. 

En primer lugar se mostrarán las __ é~a1~"aci.Ones de forma individual con el 

objeto de comparar los resultados que sacaron los alumnos al inicio y al final del 

programa .. Posteñormente. se expondrá una gráfica grupal para ver el rendimiento de 

los alumnos antes y después en cada una de las pruebas del pre y_ postest; por 

último se hará una fundamentación estadística de los resultados con el fin de aceptar 

o rechazar la hipótesis planteada al principio de esta investigación .. 

5.1.1.- Gráficas individuales. 

A continuación se muestra una gráfica por cada niño.. Éstas contienen el 

número total de errores que obtuvieron cada uno de los niños en las pruebas del 
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pretest y postest aplicadas al comenzar y al 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 años. Sto. nivel. 

Sujeto 1 PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 

Pretest 1 Pastest Pretest 1 Pastest 

10 errores 1 8 errores 15 errores 1 3 errores 

La puntuación máxima de Ja 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 puntuación máxima 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 disminuyó sus errores en las 

postpruebas, es decir, después de haber aplicado el progºrama de actividades de 

juego como se muestra en la siguiente gráfica. 

,- Resultados de los tests 
16 14 ¡_ ____________ _.-~~~--,1--------
12 

e ,~ 

~ ¡ -._ ____ ..... O._ ____ _.----------
Pretest 
Filho 

Postest 
Filho 

Pretest 
L-PAD 

Postest 
L-PAD 
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Sujeto 2 -12 años. Sto. nivel. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 
Sujeto 2 Pre test Postest 

5 errores 6 errores 

La puntuación máxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos. 

Se puede observar que el sujeto 2. en el pretest de esta pru~~~"·~~~~~o 5 effores y 

aumentó sus errores en el postest a 6 errores. 

La puntuación máxima de la prueba L-PAD esde 4Ó.'puntospara-,;ste sujeto. 

Se puede observar que en el pretest de esta prueb~·~~:i¿v~~37. ei~~;~~~·: 'di"'-~~inuyendo 
en el postest a 21 errores. 

Por lo tanto._ se puede afirmar que_ er nino aumentó un erro·r en la· primera . . . 

prueba, pero disminuyó;.us errores en 1.,;-segulléia, de;.púés d;; h~l>E.r '"Pli.,,;:d~ el 

programa de actividades de juego como se muestra en la siguiente gráfica: 

Resultados de los tests 

40 

35 

30 

e 25 

~ 20 
w 15 

10 

5 

o 
.._ ___ _.I .._l ___ ___. ....__ ___ _. .._ ___ ___. 

Postest 
Filho 

Pretest 
L-PAD 

Postest 
L-PAD 

1--
----------Pretest Filho 

-------

TEsrc: c:r\r-J ~, 
F /-i L 1.,L', ; . ;.-; ¡~1j\T 

~--· ---·-'----~~--,:.--=~) 

-----

106 



Sujeto 3 -11 años, Sto. nivel. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 
Sujeto 3 Pre test Postest Pre test Postest 

11 errores 8 errores 26 errores 7 errores 

La puntuación máxima 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 

disminuyó sus errores en el postest a 8. 

La puntu?ción máxima de la prueba L-PAD. es de '40. puntos, Se .Puede 

observar que el sujeto 3, en el pretest de esta prueba obtuvo 26 errores y disminuyó 

en el poStest a .7 errores. 

Por lo tanto, se -puede afirmar que el niño dismiriUY,ó -sus- érrores en los 

postest,- es decir,_ después- de haber- aplicado el prograrria lúdico_- Lo anterior se 

muestra en la siguiente gráfica: 

Resultados de los tests 

30 . - -···-- ·-------------· 

25 

,J l1 

~ 
20 

f! 
15 g 

w 
10 __ 01 L __ ~ 5 

o 

Pretest Postest Pretest Postest 
Filho Filho L-PAD L-PAD 
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Sujeto 4 - 10 años, Sto. nivel. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 
Sujeto 4 Pre test Postest Pretest Pos test 

9 errores 6 errores 11 errores 4 errores 

La puntuación máxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos. 

Se puede obseivar que el sujeto 4. en el pretest de esta prueba obtuvo 9 errores. 

disminuyendo en el postest a 6 errores. 

La puntuación máxima de la prueba L-PAD es de 24 puntos. Se puede 

observar que el sujeto 4, en .·-et j:lretes.t de esta prueba obtuvo 11 errores, 

disminuyenda·e~ ~l_postest a "f errores .. ~, 

Por· lo :f~-'.ltO;- se ·puede afirmar.; que ·el --nif'io :disminuyó sus: errores en las 

pruebas después de haber_ aplicado el programa de actividades de-juego como se 

muestra en la siguiente gráfica: 

Resultados de los tests 

12 ---------------------···- ------·---

~'º D 
! j _Do ==----1~ -, ____ : 

1 
Pretest Pos test Pretest Postest 
Filho Filho L-PAD L-PAD J 

1 
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Sujeto 5 - 1 O años, Sto. nivel. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 
Sujeto 5 Pretest Postes! Pre test Postest 

7 errores 5 errores 16 errores 1 errores 

La puntuación máxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos. 

Se puede observar que el sujeto 5, en el pretest de esta- prueba obtuvo 7 errores. 

disminuyendo en el postest a 5 errores. 

La puntuación máxima de la prueba L~PAD , e's de 24 puntos. Se puede 
,- ' 

observar que en el pretest de esta prueba ObtuVá 1«:?--~~~res,_ di~min_uyendo e_n el 

postest a 1 error. 

Por lo tanto. se puede afirmar que el niñO _disminuyó sus errores en las 

postpruebas. es decir. después de haber aplicado el programa de actividades de 

juego como se muestra en la siguiente gráfica: 

¡--------. ---- ----------------------~ 
Resultados de los tests l 

~= !----------'_-_-_-_--_-_-_-_-_-__ -_--_· _--~--·----------~--===----~--_-_-_-_·-::_-::_~¡ 
14 1 

12 +----------------< 1 
~ 

~ 10 ¡------------------· ! 
g e ¡-----------------! 

w ~ _____ c=]_1 ___ ____.I._____. __ _,J 
Pretest 
Filho 

Pos test 
Filho 

Pretest 
L-PAD 

Postest 
L-PAD 
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Sujeto 6 - 11 años, 6to. nivel. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 
Sujeto 6 Pre test Postes! Pretest Postest 

9 errores 7 errores 25 errores 19 errores 

La puntuación máxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24.puntos. 

Se puede o~servar que el sujeto 6. en el pretest de esta prueba obtuvo 9. e·ri-ores y 

disminuyó ·en el postest a 7 errores. 

La p~ntuación máxima de la prueba L-PAD es de 40 punt~s p~ra est~ sujeto. 

Se puede.- ~bse~ar que. ést~ mismo~ .en el pretest de .eS~~ pru~~~--~~t~~~ ·d~\~-;rores. 
disminu'yendo en e'1.po~t~st.a· 19 erro~e'.S .. 

Por '10 -tanto.- secpUede::afiínlai- que el niñO' diSmi~uyó. sus _errare~- en las 

pruebas después de.haber aplicado el programa de .actividades de juego co..,:.,o se 

muestra en la siguiente gráfica: _ 

Resultados de los tests 

30 ----------------- --·------·-- -- -·------·-------·-·-··--------1 
25 +-~~~~~~~~~~~~~~-..~~~~~-,-~~~~~~~~~. 

i :~ 1-~ ... --1 --,,--,.___l___.D-' 
Pretest Postest Pretest 
Filho Filho L·PAD 

Postest 
L·PAD 
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Sujeto 7 -11 años, Sto. nivel. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 
Sujeto 7 Pretest Pos test Pretest Postest 

6 errores 4 errores 27 errores 15 errores 

La puntuación máxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos. 

Se puede.9bservar que el sujeto 7, en el pretest de esta prueba obtuvo 6 errores, 

disminuyendo en el postest a 4 errores. 

La puntuación máxima de la prueba L-PAD es de 40 puntos .. Se puede 

observar que .. el .sujeto 7, en el pretest de estao·prueba o?tuvo 27 ~rrores. 

disminuyendo en el postest a 15 errores. 

Por ·10_ tanto,: se puede afirmar que el ·rliñ6_:·dis.minu~6 -~~s errores-en las 

pruebas después de haber aplicado el programa de actividad_es:de juego como se 

muestra en la siguiente gráfica: 

~ e 
~ 

30 

20 

15 -

10 

Pretest 
Filho 

Resultados de los tests 

Pos test 
Filho 

Pretest 
L-PAD 

Postest 
L-PAD 
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Sujeto 8 - 11 años, Sto. nivel. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAO. 
Sujeto 8 Pretest Postest Pretest Postest 

7 errores 4 errores 25 errores 13 errores 

La puntuación máxima de la prueba ABC de Lorenzo Filho es de 24 puntos. 

Se puede observar que el sujeto a. en el pretest de esta prueba obtuvo 7 errores. 

disminuyendo en el postest a 4 errores. 

La puntuación máxima de Ja prueba L-PAD es de 40 puntos. Se puede 

observar q~e el sujeto B. en el pretest de:eSta prÚeba ·obtuvo 25.errores y disminuyó 

sus errores a .13. 

Por_ fo ta'nto, se·: P,Uede -a~~mar ·que. el ~niño Cli~minu.yó -·sus· errores en las 
'· ' , 

pruebas después .. dehaber.aplicado el programa de .. actividades de juego como se 

muestra en la siguiente gráfica: 

~ 

Resultados de los tests 

30 ---------- ----·- ---- --· --- --·1 
25 !-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

~ 15,-~~~~~~~~~~~~~~-• 
~ 

Pretest 
FilhO 

Pos test 
Filho 

Pretest 
L-PAD 

Postest 
L-PAD 
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5.1.2.- Gráfica Grupal. 

En la siguiente gráfica' se muestra .el rendimiento.general del grupo en 'relación 
. ' 

con las - prueba~ ~Pli~·das, ·:· con.~i~~ra~do. IC?S .. ~rrores . tot~l~s . que_ tuVieron en las 

pruebas dél pre y postest. La finalidad de esta gráfica es mostrardé, manera general, 

si los och~ s.ujetos de esta investiQ<:t~~?n ~~~i~~~n ·~~~:· ... ~i-~~~~-:~ái~-~~·-:~ignifi~tiva de 

errores en relación a los resultados de las pruebas del pretest. es decir,· si hubo un 

efecto o no del programa aplicado. Esto ayudará a comprobar o no la hipótesis de 

investigación. 

Resultado total de respuestas erróneas de las pruebas. 

PRUEBA ABC DE LORENZO FILHO. PRUEBA L-PAD. 
8 Pre test 1 Postest Pre test 1 Postes! 

SU.JETOS 64 errores en total 1 48 errores en 182 errores 

1 
83 errores 

total 

----·-·-----··---·-·---------------------., 

200 
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~ 
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w 80 

60 
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Resultados grupales de los tests 
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Como se puede observar gráficamente, las pruebas aplicadas a los alumnos 

tuvieron resultados positivos, ya que, tras emplear dichas evaluaciánes, la cantidad 

de aciertos fue mayor en las pruebas._ del postest. Esto quiere decir que el programa 
-, ·-· 

lúdico que se apli;~Ó. tl.Ívo · un efecto' siQn.ifi~tivo e~ loS á-lumnos, ya que al final 

disminuyeron .enor~~nt~-:-~, ~¿~~~ ~:~- ~.;~re~·'que ~~esent~r~n al p-ri~~ipio. 
- ·.. .:.·~ .·.-, .... :.. . - . 

5.1.3.- FundamE!nt~cióil. estadística de los resultados • 
. ' . . <. :·· ·.::~ <<- -: . -. ·, 

a) Prueba ABC de.Lorenzo Filho. 

"l. Hipótesis: 

Ha (Hipótesi'! nula): No. existe diferencia significativa entre los resultados de 

las pruebas aplicadas antes y después del programa lúdico. 

H1 (Hip~tesis alterna): Si existe diferencia significativa entre las puntuaciones 

obtenidas de las pruebas aplicadas antes y después del programa lúdico. 

2. Desarrollo de la obtención del valor de t. 

Errores 

Sujeto Pretest Pos test O= X-Y 02 

X y 

1 7 6 1 1 

2 7 8 -1 1 

3 9 5 4 16 

4 10 8 2 4 

5 11 6 5 25 
6 5 4 1 1 

7 6 7 -1 1 

8 9 4 5 25 
n=B (X= 8) (Y=6) D = 16 0 2 = 74 
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Paso 1.-
D= l: o = 16 2 

n --S-

Paso 2.-
:i: d 2 = l: 0 2 

- c:i: o)' 
--n--

Paso 3.-

'º=j~ n (n-1) =j 
Paso 4.- o 2 

·o 0.86 

74 - (16)2 
-8-

42 =j 8x7 

2.32 

74 - 256 
-8--

42 
56 

74 - 32 =42 

~ 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 libertad =·7; y p6_=·.10. es.decir', un nivel 

de significación de 10o/o. se obtUvo un·v~loÍ- de té~ 1a··t~b1~ 1.90; 

5. Conclusión: 2.32 > 1.90. 

Esto quiere decir que el valor de t obtenido de la 'prueba (2.32), es mayor que 

el valor de t de la tabla (1.90). Por lo tanto, rechazamos•la hipótesis nula (Ha). Lo 

anterior quiere decir que: ''Si existe diferencia significativa entre los resultados de Ja 

prueba ABC de Lorenzo Filho obtenidos antes y después del programa lúdico de 

actividades': 

s Valor de p es la probabilidad aproximada de que un valor 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. Hipótesis. 

Ho (Hipótesis nU!a): No existe diferencia significativa entre los resultados de 

las pruebas aplicadas antes y después del programa lúdico. 

H., (Hipótesis alterna): Si existe diferencia significativa entre las puntuaciones 

obtenidas de las pruebas aplicadas antes y después del programa lúdico. 

2. Desarrollo de la obtención del valor de t. 

Sujeto Pretest 
X 

15 

Errores 

Pos test 
y 

3 

D=X-Y o• 

12.0 144.0 

16.0 256.0 2 37 21 
1-----------+--------~----------"-------·-4---------' 

3 25 6.0 36.0 

4 26 19.0 361.0 

5 11 4 7.0 49.0 

6 16 15.0 225.0 
-----~--·-- ------------ - ------- ----

7 25 13 12.0 144.0 
--

8 27 15 12.0 144.0 

n=8 X=22.75) (Y= 10.37). D = 99.0 0 2 = 1359.o 

Paso 1.-

D= L D = 99 
n El 

Paso 2.-

12.37 

l: d 7 = l: 0 7 
- (l: 0)7 = 1.359 - (99)7 = 1.359 - 9.801 = 1,359 -1,225.12 = 133.8 
--n-- --S-- -8-

Paso 3.-

•o= /~ 
V n (n-1) 

133.8 
8x7 

133.8 
56 

1.54 
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Paso4.
t o = 12.37 

•0 1.54 
8.03 

3. Se obtuvo por lo tanto un valor de t en la prueba de 8.03. 

4. Tomando en cuenta que los grados de libertad= 7, y p = 0.002, es decir. un 

nivel de significación de .2°/o. se obtuvo .un,-~al.~r de ten la tabla 4.74. 

5. Conclusión: 8.03 > 4.74. 

Esto quiere decir que el valor de t obtenido de la prueba (8.03). es mayor que 

el valor de t de la tabla (4.74). Por lo tanto, rechazamos la hÍpÓtesi;; nula (Ho) .. Lo 

anterior quiere decir que: .. Si existe diferencia significativa eTltreJos_>resU/tados de Ja 

prueba L-PAD obtenidos antes y después del programa lúdico de.actividades". 

5.2.- PROCESOS ASOCIADOS CON LA MEMORIA QUE SE HICIERON 
PRESENTES DURANTE LA IMPLEMENTACIÓN DEL.P~OGRAMA~ 

El presente apartado es un análisis que surgió de la obSeivación que se 

estuvo realizando a lo largo del desarrollo del programa de juegos. 

El análisis cuantitativo anterior ayudado de la observación resultó muy útil para esta 

investigación ya que se descubrieron actitudes. comportamientos y estrategias que 

los alumnos utilizaban al interactuar en los juegos. Esto posibilitó tener una 

117 



interpretación de resultados más completa y ayudó a reafirmar la comprobación de 

hipótesis. 

eS1:e apartado .se~- realiz~ tOmandO también como base Ja teoría de esta 

investigación: Es asi comá se mUes.t~a algunos." d.e Jos proceso~ asociados con la 

memoria que se hicieron pre~é~~~s,. :d~ran~e ·la implei"ne~la:ció~·. ~-.~I · P~o~-~m~--: Estos 

son ·algunos de los resultados _del efecto que tuVo él jueQ~· ~n-,.el~ .d~~arrollo'· de la 

memoria por medio de la aplic~~i~n ·;~el p~ograma lúdico. ~ue-.s~--~~·~~¡~~n .. ~n las 

siguientes categorias. Primero se mostrará cómo se manifestó loS· p'roces·os·y tipos 
•,, ... . ·:.,, .. ,.'. 

de memoria en los alumnos. cómo se hicieron presen~es :.5:us::·-·problemas de 

aprendizaje y la forma en que se manifiesta una dificultSd e~· ésta 7área en los 
- . . - . 

/. - ' ," ._ _. .·· ~ ', 

problemas de aprendizaje: finalmente se mostrará la influe~cia~ que t~~ó ef juego en 

esta investigación en la memoria a corto plazo de los ·alumnos .. 

5.2.1.- Memoriayproblemas de aprendizaje. 

5.2.1.1.- Oef.ini~ión y proceso de la memoria. 

Se":pu~de cons'iderar a la memoria como una capacidad de todo ser humano 

que depende de la evolución cognitiva de éste, es decir, de acuerdo a la edad del 

individuo -·y que permite almacenar y recuperar la información que se ha vivido 

dura.nte el transcurso de la vida para utilizarla ante ciertas situaciones en la solución 

de problemas de la vida diaria. Esto quiere decir que no existe la memoria sin tener 

un aprendizaje previo (cap. 1). 
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En el caso de esta investigación, se identificó que en los juegos la mayoria de 

los niños recuperaba la información que ya tenia anteriormente almacenada por su 

experiencia y aprendizaj~ •. P:~~~ Utilizarl~ ~uandc:> se les solicitaba. Por eje~plo_: 

En el juego no. 3 donde se: trataba de recordar un objeto imaginario antes 

man~·~ulado por:-~·¡,~~:: a1· .. ··mO~e~~o.-de si~~l~r·:_qUe ~'1sa·~~-n -~n bebé. 

además-.. ~e·.· rec~«iarlo. _:··ie < ~-frib~ian cie~s caractei'i~li~~ .poi" 

ejempt~: lo ~eci~:~. I~ carg~~~-~ -c;o~ ... ~¡~~-~ci:· ~~·~-~~ 
(Diario dé C".'mpo; pág.12). 

" . 

Al imaginarse que pasab3n tierra al co~pañero de_al lad~.-se 1a·aVent-~ban 
• • , • •-; ',' • - •; ----., rr .,~ 

a éste "y cerraban los ojos diciendo:' ¡no'me la c.lvi~ntes a··,a··ca·ra porque me 

cae tierra en los ojos!. 

(lbid, pág. 12). 

Cuando se imaginaban pasar una.piedra, simu~aban c:lue estaba pesada y 

hacían un mOvimiento.de esfuerzo para .tomarla Y dársela al comP~ñérO de 

al lado). 

(lbid, pág. 12). 

Con lo anterior se puede afirmar que efectivamente los niños hacían 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 al fuego se pueden quemar. Esto les ayudó a 

recodar lo que y~ tenian almacenado y no tuvieron dificultad lo cual es una prueba de 

que la memori~ es :t.1:-1r:ld~rnental- para realizar cualquier actividad y especialmente en 

actividades escolares en las que requieren un cierto niv~I ·de _ pensamiento 

dependiendo de· su . edad. Si· los niños tienen alguna alteración'.,· en Ja memoria, 
' . ' . . 

' enlences· t~·ndi-á·;, co~Piicaciones para r-ealizar tareas cotidianas-· y_· escolares que 

impli_car,i el' recue_r~~ de aprendizajes anteriores para·avanzar en sus aprendizajes. 

Por· lo tanto; se puede señalar que un· trastorno en la memoria ocasiona 

dificultad de asimilar, almacenar y recuperar la información (cap. 1 ). 

En' ro referente a esto se observó durante: los juegos que los ~.i.f'.ios p~rcibían. y 

reconocían los ·objetos. pero al momento de pedirles que rec-orda-ran-~: 01gunos niños 

tenia~ dificul_tad en almacenar y recuperar la información; ~~~ejemplo:--

Cuando se les p~ia recoídar .. una seiie de. imá~ene!S._ ~en.idos u -~bjetos 

se notaba lo sigui~n~e: 

1 .- Los captaban a través de la vista. el oido y el tacto. . . . . 
2.- Mencionaban el ~omb~~· ~es·p~~~ -d.~ cap:t~rtci. 
3.- Guardaban la informacióO-. ÚnoS :·-1aS · ·repeuan en orden conforme 

pasaban. 

4.- Cuando se les ~día que r~cordaran en orden. ya no se acordaban y 

querían ver o escuChar de nuevo. 

(lbid págs. 2, 4, a, 14, y 18). 
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Lo anterior muestra que los niños para tratar de recordar, tienen 

complicaciones desde el. momento de almacenar y recuperar la información, lo que 

muestra que es un tanto dificil para ellos retener esta rTiisma. Pero. ¿por qué se dice 
-,.-·. ·-·-- - -

que el problema comienza deSde almacenar la inf~rmaciÓn?, porque algunos niños 

no utilizaban ninguna táctica-.cl~·e,_'1e~·~·:a~-~d~ra·~· no sabían cómo guardar la 
' . ·;- , .·- '·.· . . - ' . -~· -. 

información; sin embargo, la ma·y~ria .UlrnZaba otri.\~strategia: repetir constantemente 
,·._- ' ·. ,''\r .. · ·: 

Ja información. La dificultad en alm3~·nar ~/.recuperar se manifiesta en los problemas 
-.. -/>·, __ ;··. 

de escritura que tienen .Jos:·niños,.-ya·qUe omiten y cambian letras porque no 

recuerdan cómo se escribe la ¡~~~~,--,~---~~ª-.palabra completa. Con lo anterior se 

muestra que 

recordarla. 

- - -- '" - ·-
' . 

5.2.1.2.- Memoria a Corto p'1azo ysu n1anifestación. 

La m~rT1oria a corto p

0

l:"zo, ta~bi~n '11:'1"1élc!ª:_,~~~o~ia de trabaje>"· es la 

memoria activa :que co~·tiene ra iÍ'lformaCió¡,·-q-ue ·s~ cestil·.~-tiÍizan-d·o. en_este --momento. 

·.',_·, -:' ,··:·-.: --:- .. _: --·.- .--.;,-

(segundos o. minutos) y'posteiiormente lla proc.;,sa,éapoyándos.;,por med_io de la 

repetición o elrep~;.~(cap.1). 
El .. ~ep~~~~ ·_'. -~s-::_:=-~~~:~id~~~dO como - Una forma de retener el material en Ja 

memoria~ Si .bie~.-,~~~-~sa~-do.~··la- ~~rsona será capaz de mantener mateñal durante 

más tiempo, lo que le ayudará a recodar más fácilmente la información (cap. 1). 
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En la investigación se alcanzó a notar que la MCP se manifestaba cuando la 

mayorla repetía varias veces en voz alta los objetos para que se les hiciera más 

sencillo recordar. Ejemplo: 

Cuando se les pidió que recordar~n uncil serie d.e cincó imágenes durante 

un minuto. uno de los niños empezó a·repetirl3s conforme iban pasando y 
. ·.· :. • . e<··--:·,; 

los demás al verlo también comenza"rc)n a hacerto. ·: 

(lbid, pág. 2). 

,,._ -- . - - _, _-

En el juego de •cada número su;. m~~i·~~~r:ilo•. · rep~iian .oral-~enf:e en 

orden los_ movim_ie!ltos · y d_~sp~é~ de' reP3~~·~-~-' vari~~ : veceS · tuvierOn 

mayor facilidad ~~ra re~~~;l~s-:·. - ·~:--.:::_,-,~:. --- .. ~.~ -~~; ,_. -- -

(lbid, pág. 14). 

Con lo anterior. se puede afirmar q_u~ -~-)os_ }liños utilizaban una de las 

estrategias para ayudarse al momento d~ ~ec~-~d~~;~ ·Un~ de las más utilizadas. como 

se puede observar es el "repaso". Es importante mencionar que al principio la 

repetición fue de manera inconsciente puesto que lo hicieron espontáneaniente. 

cuando observaban que un niño iba nombrando los objetos que se presentaban. En 

los juegos posteriores ya lo hacian concienternente porque repetían constantemente 

la información. en comparación al inicio. Por lo tanta. ya sabian que al realizarlo 

tendrían mejores resultados para acordarse. 
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5.2.1.3.- Memoria a Largo Plazo y su manifestación. 

A través de la observación durante el desarrollo de los juegos, se manifestaron 
_: .. '---- ·-

otros procesos asociados con ~a mem~ria y. que aOteñoÍ~nt0. se frátaron. Uno de 

éstos fue la memoria a largo plazo por lo que se. consideró importante presentar las 

características que se hicieron evidentes a¡~· la~Qo de l~··~plica~~~,~·~~;~, ¡·cj5 juegos. 

airo tipo de memoria que se mani;~~t~>~~:·ja~~~.~--~i-~_·:~~~J~rg·~::-~~-;~~~- -~icha 
capacidad parece contar con una: capa~id~d iü~it~~~l·~--~~~~;-._-~-1~~~~,~~~- ~~forma~ión; . ·-·-''·" -· .. ' ... -.. : .. ,'-. " .. 
incluso puede durar días, semanas ~y. rries~S. ~St~::ca.-'re~-pc;·~d~: a·· t~do 10 'que :ya se 

sabe como por ejemplo: qué:dia··~e/Cei~b-~--:-~,"~ii~ ~:\~~.~~:~·i·~·¡·;·~~~Í: .. ·~~-~~1:"-~-r~~i~e_nt~ 
de México·. etc. Si bien.' se sab~' que_ ffii0ntras' ñiáSrasOCiacioOes· reauce ·una ·p'erSona 

recuerde algo (cap. 1)'. 

Se -~d~n~i~~ó' en' la i~V~sii~·~d~~:'.:~u·e; :·~-,~M~P. se/~~'~i·t~~~:b~·-!-~~~:~~~-. ~~-s: -~iños 
asociaban los· o~i~~o~ ·,{_q~~--·_'. ~~<~~5'.- -~~~-~:' :~(--~~~agi~~-~~~---~; \~~,~ -~:·;~:_:_:_~~~-~-~;-_;:·:~~--~-~~~bian 
anteriormente. Al :::~~~-i-~i~s _ ·~q~e- re~~rd~'r~-n-. -ci~-rto~/ obj~t~-~-: ,i-~~~¡~~~ri~~~:~~d~~~~~~-~ ~ás 
detalles de ell~s, ~~r~j~,i,plo: 

' ----· -
Al .imaginarse u~os ~-bi_lle~es,· ios cl~ciaban -con que eran ligerOs y c0~ sus 

cantidades· correspondientes lo: Cual repercutía en la informai::ión que 

recordaban. 
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Con lo anterior. se puede ver que efectivamente el hecho de asociar benefició 

a la memoria de los niños de esta investigación, en lo que se refiere a la memoria a 

largo plazo. Todo Jo que anteriorrnente se vivió sirve para responder a situaciones 

actuales y para dar respuesta á 'probleméticas. 

Para recuperar lá i.nform~ciÓ~ de.·1~·· me~oria a largo ·plazo. 'dependerá de 

cómo almacena los datos cada persOna. E~: por est~ ~-Ue. se ~I~¡~~- ~Í ~aterial cuando 

no existe ningún beneficio°> P~rs~:S:..~1 . ~~·,-no . re~6~da~:: e's,_ d~b;·~~·~ ·~ue :-~na persona 

olvid.ará cierta i~forma~ión q-U·~· ~~~~~~~-~:~~~· .nó. ;~·'s~~ '. ~·~;-··~~·:·~~~~d~:.·(~~-~:·~ )~ _ 

Durante el -desarrollo '.-e-¡~;:;~~6~6'~::;~~~\'.1~·~·'..:'jU~~~::<~~~:ob~~-~~- que para 

almacenar_ la información cada. ~·~mno .;~ti~iz~~-~·:·u~·~ ·;·~~i~iegÍa ai~ere~te: algunos 

repellan oral~nte; otro;' s61i;n,.i;~te6~s .. ~a~llª~ y ~lg~nbs describían: Ejemplo: 

En el jU~gó dE! ní~ma·ria d·~ ·t~-~Jet~~;:· 
4 niños - utilizaban la repeticióñ. 

- .- o -·-· ·.;___ • 

3 de ellc:>s - se aCercaba·n· a ver. los Objetos. 

1 niño - en ocasiones se aprendía en orden las series de tarjetas y otras 

veces lo hacia en desorden. 

(lbid, pág. 2). 

Esto puede explicar el porqué algunas personas tienen más dificultad en 

acordarse de las cosas que otras. El recordar depende de qué tan interesante es lo 

que se capta. cómo se organiza y de qué forma se almacena más fácilmente según 
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ta persona; si no sabe cómo almacenarla y no le interesa. entonces se le olvidará 

rápidamente. 
. ; 

Como ya se señaló, al maÍeriai que- no int~resa a tas personas se olVida más 

fácilmente (cap. 1). En la investigación'1os .. nlÍ'ios'se:fijaban solo en los.objetos que 

más les gustaban por lo q-Ue ~;:Vid~~,~~ J~;~ d-e~s -b~jei_os .. Ejemplo_~-.. ~ 

En el juE7g~ -~~e -~_tr~t--~~~ -~e _Ver _ao~:,~bj~-~-~~ c:t~r~~~~· .. ~:.r;ninút~~.Y.·· reC?,?rdar 

el orden y· c3~acie~1~t~~:~.dE'.'_ 1~S mis~o~:.\lé_i~-~--~~-~-·¡_~.s~:~~JetO~ Cú.~~ les 

guStaban. ~~;-._-~je·~-p~~-.:~~i~:,n·: más uh-~cd~: ·d~·-.·~¿~j~º-~: ~-:rijaban_·e;. las 

cancione~--~~~ ~rafa,' ·q¿~ ~~Ci~~-e~·-:¡~~:·guS\·~-~a~·:-·;·-·;~~J~~~r~-:,- que de 

quién· ·É!ra~-, ~~e:~:'~--~-~::~ .. : fijab_~~!::·~". sU :~~~~,.- ·~r~~10r~ -~-¡ __ ·-~6~i:~~Ó~~·~~~lo los 

. . 

Los_ he!=hos·~·_ de~_ue~trari . q':Je··: ~1, ,~~-~~~~ci_~~::~~~~b'.~.ál _influye ___ er:i;~ que __ ~se __ tenga 

mayor facilidad en a~:~acenar·_:·:~,~-~~"in:t6·~~~6-~-~---'.:~·~}~~áii)'. ~~~·~.i-:~i-ñ~~ :.'.~~~rd~ra mas 

fácilmente lo que le gusta. (partid~~ d~ fÚtb~I; ~~r~o~ .. j~~ ~;; eari.;.t~i,,;s, etc:). que 

algo que no le llama. _la. aten.,;c'.>n (~~~6.,;.¡;;s ~;~ÚricoÓ> ~ iec~J~ ~~ ~céJ~t~cimientos 
importantes pará· __ el pais)._;_~·es·,_;:·deCii • .-- .Cada persona .organizará- Y.:_~g-~ard.ará la 

información según_ le con~~~-g~- ~:~-~~Ú~ ~:Üs intereses. Tomando el ej~~p~6- ~-~~erior. 
··.'' ,•;::·.,· .. --.-. . _ ;' . 

si a un niño Solo: le llamó -,~:·~t~nCiÓn-un .. cd", entonces no recordará ÍoS,demás 

objetos porque no_ le~ p~estó atención por no ser de su agrado. El tener contacto con 

los niños con problemas de aprendizaje implica trabajar material que esté al alcance 
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de las necesidades e intereses de éstos. para que puedan mejorar en su proceso 

educativo. Es necesario decir con toda clañdad que los niños de esta investigación 

presentan mayor problema en la MCP porque. ~ pesar de que hacian uso del repaso. 

no lograban conservar la información al mo~ento que. ~e les pe~Ha. Les costaba 

mucho trabajo hacerlo. 

.:. - ... , 

5.2.2.- Definición de problel'll~~ d~aprendi~aje'. 
Es necesario:.~::.:·~·1f~~--;~·::¿~_-_·:·~~~~~~~r:~~~-:·~ú-~·=·-~;·~~~i:--_:;:·~r~-~l~~as de aprendizaje se 

representan_. Cuan~-ó'~'.~-~·-~·~:~·i~~~¿6·~~~~~e ~;e:~.~~~~~~~· d~: ap~~;~cd8~~-lo que· Se le enseña 

de _acuerdo _·co~·-_-·:¡~s: iéC~-¡~-~-.::·~~~~~-i~d-~:~- para: er · niñ~ ~~~í-nario~_.·;_:y ~-in embargo, 

'. '" .. - " 

habilidades. Es tá-ñ solo QU~:-_Prese~ía P~Oblemas-eii ~l~-~-g~~~~~~-~:-- ºéOrñO'~ en _ _, 1ectura, 

escritura ó matemáticas (cap.· 2), 
.-... _-,,;- ·,;. 

Dentro de esta investigación se Íd~ntificaron · 'atQ.UnOS. ·; pÍOble-mas de 
- -· - ~ '.',·.-_:~.--·_:·.:.~--~:~~-:-.--; _ _.-;,:·. -.~ .. :-;""--:-~·- .. :.:_~ .. >,'- -. - -

aprendizaje que presentaron'ª mayoría de 1os·niños-e~· ,;;.,-~Scnt~-~~:- N¡; se-trabajó en 
':_-, '- : .-·.: .; .::·', ~~-< ~:..-.'.:.:~:' .'. ''.-.'· . .. 

las demás áreas ya_que en la mayoría de.los juegos solo.se.les pedla escribir lo que 
. _,· - ,. _,· <'.'" ... ,_·, ,·· ·_,,:. ,,_ 

habían visto. Por ejemplo, se notó que _en _la maY:?l-i~ ·~_e ,1BS S_~,iVi~ad~S: 

- 8 niños tienen faltas ortográficaS, en espÉ!;;iál: .b-v,' s-z-~.- y-11. 
' - '' 

- 4untan las palabra~ en uná frase~· Ej: arÍ.daVanaventandocanicas. 

- Omiten letras. Ej: sive·' en lugar de sirve; u livro. en lugar de un libro. 

- Tienen letra desigual. 

- Tienen letra mal formada y desproporcionada. 

- 1 utiliza mayúsculas indiscriminadamente. 
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Ej: ManDarina De VerDaD, Alberto traía una Figura de EleFante. 

(Juegos 1, 2, 3 y 8) . 

.. Los niños tienen ÍTiucho problema. en escritura,. lectura, cambian letras, 
- -. -

tienen mala letra.:_Tienen tanlb!én·:mala ~er:no~i~ ,visua1·y·~u'di_li~a~ . 

. (E~T: A/12.02.0216). 

' .> .. :·':" -
00Problemas en dislexia, discalcUlia, y en cuanto .ª 18 le~tura; no recuerdo 

como se llama. Bueno-prÓbJe·mas de. i~-Ctura·,- esCritura y m~temáÍicas". -
(ENT: 8112.02.0216). 

No es dificil captar' que::·1;,s :·niÍios efectivamente presentan pro.blemas de 

aprendizaje CÍLie són_·-n~_Í-~bl~-s a_-~i-rrlple_--~ista-en·-una de las áíeas"-.~nt~S ~nciOn~das. 

En algunos d~Jos jue~.º~-,,1,o~-:~iños_tenian que escribir en una hoj~-}~: que se les 

pedfa q_ue r0co!~ª~~· por este medio nos pudimos dar cuenta de qu~-~!1_-~s~c::~ituré'.-1 es 

donde los alumr:-ios _tienen más dificultades. 

Lo anterior es una muestra de que los niños sujetos a i~.v~stiQación tienen 

proble~as de aprend!zaje_ en escritura y que puede ser explicc3<:fa_ ~:St~. l=?~~blemática 

por ,tener mala me~oria visual y auditiva puesto que, al escribir, se les ol~ida cómo 

es la forma de las letras y su sonido, cómo se escriben algunas p~labras, 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.- Relación entre memoria y problemas de aprendizaje. 

En relación con lo dicho. Ja memoria tiene una gran influencia en todo el 

ámbito del aprendizaje, puesto que ésta es, indispensable para el desarrollo del habla 

y del lenguaje, lo mismo que para lee~. calcular ~ escribir: y su deteñoro ocasiona 

fracasos escolares y otros problemas de aprendizaje (cap. 2). 

Prueba de esto es cua~do: -~ ra hor~ de·, tra~ajar ·en el área de escritura 

presentaron varios problemas 'que ·ete-ctivamente están Vincula.dos. con la memoria 

como por ejemplo las faltas o~Og·~á-fi~:::~Ú[p·~esÍo que no-recue~d~n c~ri·-qué let;as se 

escribe una p81abra o.bien:-i~--~'~f~,~~~~- ~~iqUe ~~-P~-~~cen'o pol-Q~e·-ii~rien sonido 

similar_ Otro eje~pl~. ~-·~-;~ ~~:~,~~:~~-~~~d_~·· ·. ~~ '· la escÍ-itura ~~ . ~I; '"'~n:iP!~º de las 
.. ,'.·-:·····-- ·,,:·;_, .. ·_<::· .-: :.:~,:'.:. _._.::.-"' - --: 

mayúsculas ya qUe: no· ~-~t,,~.{~t u·~~--de:é.sÍ~~· 

·En la escu~1a·:~~-Je·~··~ri~~~n,-~·a<~~~n~¡Ó-n_qu~ nece~ii~~·-~Orque a 1o·n1~jor 
so~ ~~Po~·· mu.~:"~~~-~-~'.~~~ .X.-~-.~.~~~·,~·~~.:·i~~--~pa_~~:~~: ~~·~:~~~-d~.-~.~~-· J?C?r 

lásti'"!la :Y_ n~. ~an ·'-obi~:~·¡Jci·::~~ -t;~·~~-: ap~~n-d¡~J~.::,_pj~e·· ~·r_ -~~;.,; ProbÍema 

la falta de h3bilidad·-·.~-~~-:~~·,. ~md~~;~_< 

•yo siento que,u~a C::ie ,;.·~ ~üSa::/es la.falta de atención de sus papás 

hacia ellos ~-~~;~··~~.-~Í~·~-ciÓ~:-~ue ~o 1:~ ~rila.el maestro, no hacían nada 

y si no les exigia, menos realizaban las cosas"'. 

(ENT: B/12.02.0217) 
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No es dificil captar que las asesoras coinciden en que una de las causas que 

ocasionan los problemas de aprendizaje es por la falta de interés por parte de sus 

padres y maestr~s y que por eso los niños no avan~an. Se consid~ra Que existen 

otro tipo de causas de igual ci mayor: importancia. como' es la -falta de· habilidades 
-.· ~ . :'·. ''~ .. · . 

corno 1a .. memoria ... ya .que comO se~ ~~Jo ant~rio·r~nte.:._ s·u·'·deteñó~o·.ocasiona 

fracasos escolares claramente identificados.: Qui,~ás -~·~:.:¡~·:·~~-6~~~·~·-.·~~.-:{~·-·~·en tanta 

import3ncia en· ~~abajar la -~-m~ri~í .. ~~~;·J;/.'y ~ud:~~i~~·.~~~ ·~-~~·-.. :~~~~~:~~~~s.· ~sc~_lares 
diarias. p~r lo que Jos nfño~~; no ·est~~· a~~t~~"~rad?·~;·a:h~~r .. ~~t~·_tiPo ~de.·acti~idad y 

a ·ejercitarla. 

- - ·, '.-.·. 

5.2.3.1.- Me~oria_ visual y acuditiva: 

Ahc;fa-:·.-~~e~-';:i~-~~i·~~~~::_~~-~-t~~s·-.~-~:O_~-~.'~¡b?'~- :-dé :'iÓemoii~1:~- la. -~~~ia Visua1-~-y- la 

auditiva. La rrlem~-ri~ ·Vi~uai se refi~¡~ ~"i"-i-~cue;d~-. c:i-~--'p~~r·sa·nc~s. fig~~~~--c; irTiágeOes; la 
·,_. 

memoria ª-~~-~t~~~-~-.-_.~-ry·,~~f;;~f~-~--~~có_i~~~~~-fi_I_· [~-~~~~~~~-_'ci~-~~~i~~-~~~~-¡~¿.~~.·.· ~·¡ _ Po~ alguna 

razón se 11egá . .-.·a·::-p~ese-~t~·~-: a)Qú'~·-:·, t~~~tO~iio-~~·en ~.:.·c~~'1éiUi_~ra.~; ~.~~.éStás ·-. dOs puede 

provocar: .difiCul~d ~~~ra l~··~.---~~·::i~~;d~~~·¿·:~~~~:~ta·(~~¡~~·-.:~~~:·~-~~-~.~"i~~~ frecuencia. 

falta de rapidez en' la lectura, faltci :de, 'co,:;,prerÍsión ;;¡, lo' qu;; 'se escucha; dificultad 
• . : ; - - . ·~ ,,- ,,. "' - . · .. --· ,., - _ .• ·. -· ~-;7 - ,. -, '.-.... ' .• -- • --"-- ._,"" .. - . -

para 'esC~~~.~:.I~ :-~l'~e .. -.~~·: :~·~-~";'~-:· .. :~r_i~~~~: ~~·fr~·~·º·co.n.· ~~nidO paíeéid~. error en el 

ordenamÍent~·:d·~-~'1:a-~~·"í:~tr~~,~~:·~.l~id~··~~:~¡ccJ:~·~·:-~·e{iet~~s y ·1as confunde. Ja imposibilidad 

de· vi~~al~~~;,.,.:·1~,~i:s.--::-:~P~1_;;~~!~/ Y~~-~fb~·~-~-::. ~:~~~ás no podrán recordar como se 

escriben. i'1capaci:~:c/' pa~· .. re"ProdUcir 

cantidades, palabras, oraciones (cap. 2). 

patrones ritmicos o de secuencia en 
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Se cree necesario subrayar que los niños de ~sta investigación recordaban 

más cuando captaban por medio de la vista (rnernofia visual). que cuando lo hacfan 

por medio del oído (memoria auditiva). Ejemplo: 

El juego 8 consistía en formar dos equipos. cada miembro mostraba un 
·.·.. . ,. _, .>-: .·.. ._~ . '_ 

objeto al equipo contrario. Después- de Un tiempo. ese equipo tenia que 

acordarse de los objetos mostrados Y._ la·/'~·~6ri~- ·qu·~''10 -tenia. Los 
,;,. - - , ·' , .. 

resultados que se encontraron fueron que d~ s" objetós· erl. i¡).ta:Í: · 

5 niños - olvidaron 1 objeto. 

2 niños - olvidaron 2. ·..,;·.·; .,«.<~ ---.·,.<:.; 

(Juego 8~ .. ,..~~rda_r l~s objetos·). 

-, - ·-""._!-, ... ; . - ·-· 

El juego 3 consistía en escuchar-· una secuencia de ·sonidos en· donde los 

nii\os tenian que reoori6~riO__:s º-~. indi~;~~r;'--j~~ª h6Ja --~¡- oi-den en qUe se 

produjeron. Los result~~-~~.'~b·t~~ido~· fue-~~ -~~e ~e 2~· son~~os: 
1 niño no identificó 3 sonidos. 

-. e~ ; . -... 

1 niño. no ider:1t~icó~ 6. 

1 niño no identificó 7. 

1 niño nO identificó 8. 

1 niño no identificó 11. 

1 niño no identificó 13. 

(Juego 3 ... dictado sonoro"'). 

Como se muestra. es evidente que a los alumnos les costó mayor 

complicación recordar los sonidos. que acordarse de las imágenes u objetos. Por lo 
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tanto. se puede ·afirmar que. aunque tienen dificultades en la memoria visual. la 

mayor problemática se encuentra en la memoria auditiva. Esto tal vez se deba a que. 

como ya . se . ~?'presó. con anteñoridád. en la escuela no se estimule mucho la 

memoria auditiva. 

. . . 

5.2.4.- El juego en el. desarrollo de la memoria~ 
' . '.: ' : '·. ~· : .~. ' , . : _, \ ,-' .. · .. _'.,· . . ·. ; - :. - ~ 

En .:su .-rriás. claro ·sentido •. ·.se_-considera al juego como -una actividad que 

proporci~.OéÍ'~la~~ y··::di.~~r:i,~~~ ª .. de~~s -~~.c~·n~i:~·~~.i~.~n~.-h~r-~~~i0nta _or)erativa que 

brinda amplias posibilidad .. ~ ... la práctiea. eciuc.iiiva. y qJe ~osibilita ... desarrollo 

integral del niñ~. Es indi"c~ti,ble. qu~ ._ 1.i ITM>jor sitlJació~ para· aprender resulta. ser 
.,_,,·_, 

aquella en d'onde la' actividad están agradable }tsatisfactoÍia como .1.0 es el juego 
•·-o;-=.. - ~~:-.~~-,:·,~=~\-·.-./ ' -· ,•-- . :>.-:~~ -~~. 

(cap. 3)., 

Sin d~da argUria, ~.e~·~.r~· ci.~·,·,.~. i~~-~.~~íg·a_~i€~·~· .ª! jU~g~ ,pr?Í?~-~c::(6·~·~· ·~ los· niños 

una mane~ . d~. ·~¡verti~rs~~ _y. 'e~~-~~~~¡~,-.-~ib~e·~~-~~.· ~~~··.:~u~ :~¿¿;;.ryp-~·~~ros. ,·-pr¿~ba de 
-_- - :. - ._ - --·- --- - - -- - -. -- . - .--..- -·: -,--- -· --- -;:-- ----- --_--::: .. - - -,-,-- - . .. ---.- -- - - - . -

e110 es e1. gusto }. 1a .;;~lisiacció-;:.. con que paru~il>'31:>an el'l c:acia f~e~C>: Eiemp10: 
. . . . 

,.... . 

En todos loS-, ju'eQos ·los'· niños ~~~~~-~ban .Y_ ~ diVe~ian porq-~e les 

llamaban la atención , y : eran interesantes - para ellos, bromeando. 

platicárld~· y apo~á~dose ·~nt~· e·uo:S nli~~os por 10 que ponían :atención 

en todo I~ que, se: realizaba. 
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.. El juego es una herramienta que a los niños pues les gusta mucho y es 

parte de su desarrollo. Entonces le ponen más entusiasmo en lo que 

hacen y al mismo tiempo aprenden y les es más atractivo·. 

CENT: A/12.02.02/11 ). 

"Pues yo siento que si. si es importante el juego. porque como son niños 

se les hace más llamativo de acuerdo a la tarea. Vincularlo ya mismo 

dentro de fa misma área que se quiera trabajar-

CENT: B/12:02.02111 ). 

. :<· : 
Dicho lo anterior. no hay duda de que el ju.~·~ e5: '.~,~~:<~~¡~ª. exl?:resi.ón de 

todo ser humano, por 10 tanto es indispensable y muy i~portaríie:vi~cU1ar10 dentro del 

ámbito educativo. sobre todo en los niñO;;. qJ~-\i~n~~~-p'róbÍe~~~-~-d~- a~~ .. ~~-di~~je~~ Se 
':· ·.:. . ~.o: ., '· ·.· .. ·.,. ~:_:;-:·_:·.:';<·:.- :~~> .·~\. ~;·; ~._.: _ . :_:,.'.-;: ~-; .·· ' ·.-

puede afirmar que. mediante los juegos uevadós a ~~-~-;~~~~t~ea.-:aprE:Íldieron ª .. emplear 

estrategias para recordar y les sirva d~_·g~~ ~YU~~ ~·pa·~~";.~·ry.¡p1_~~n~a~_:dé-~iro_ d_e __ sus 
. ·--.-;:--·-·-··--""".,-_.e,. -·¿--¡·,."e-·-···--···---· -·-·- ---

actividades escolares. Mediante el-Juego;.·se' diVi~rte·n::.-ap~e~de{,:.:·~t'.,;c;t1a~·co~as y van 

adquiriendo nuevas habilidades ·
7 

que, I~~ ~~~:el~,:~-~· ~'~'. ~i~~--~~~;~-~~;;: .: ,, 
Es conveniente de~~~;~~~~-~·()~~~~,·;:~~:~~~-i~;~:-~ ~;~J~s de la ~ual ·e1 niño 

desarrolla su memori~."~ ~prende·'..~~-~·J'a~:-~,i:~~ '~~,j~a. ~ lo-~ demás •. ~~a 'su i~ginación 
y muestra sU_.per~on~;-~d'~~-~-y:~:~~~~~~~·~~s. r~aliza actividades a su propio ritmo y se 

adapta a su forma de utm~arl~(coap.: 3). 

En_ los prim-~'ros juegos se les pedia a los niños que se fijaran en las 

caracteristicas de los objetos (tamaño. color. textura, etc), pero sólo recordaban un 
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detalle. Por lo contrario. en los últimos juegos. el niño desarrolló su memoria cuando 

no necesitó que le dieran instrucciones. sino que ya sabian lo que tenlan que hacer 

por lo que recordaban y ya lograban recordar más caracterlsticas de los objetos. 

Ejemplo: 

En el juego 2 donde se trataba· de obser:var por un tiempo algunos objetos 

y decir después el or~en-.d~ los' mis~o~. los niños querían saber solo que 
. ' ' .' . ~ 

iban a hacer'·~n)os o~j~~Os_-y no se fijab3n en el orden, ni color, ni 

posición, solo l<;>s V~i.ª.'"'.1 v.n_o_mb.rab·a!1:· 

(Diario de Campo. pág. 4). 

. -· -._... ..····' ~:·~. - . <:;.·. . -

En cambio en:_,.Ljuego 8, al. decirles quec se fijaran bien. en los objetos que 

tenían sus co_~pSfi~.r:~-~·~,~·-;1~·:;d-ect:a,; :~~ .. nomb?~. ~I t~~ñ.;_:·e1 c::Olor de los mismos y 

casi todo~ r~~o~d:~.ro~-~:. ~je~~~~;; 
_,_,c.·. . .·• 

-· .. 
,', . . !· ... · . 

Cada niño _ter:1~ª-. la Posibil.idad de ejemplificar· los C:1atos ·recordados. 

Algunos . decidief~~: -~scribir su nombre. mientras que otl-os prefiñeron 

dibujar la· que yeian. 

(Diario de Campo, pág. 2). 

Se puede determinar con l_o anterior que el niño no solamente desarrolla su 

dimensión intelectual mediante el juego, sino también la afectiva y social. Durante el 

desarrollo de los juegos los niños desarrollaron más destrezas intelectuales como: la 
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adquisición de diferentes estrategias como repetir y dibujar para acordarse. 

Aprendieron a analizar más detenidamente las cosas como tamaño, color. utilidad. 

Se relacionaron más con sus compañeros de grupo ya que entre todos se ayudaban. 

Utilizaban otra estrategia para recordar como la de almacenar la información por 

medio de imágenes para recordar. 
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CONCLUSIONES 

En base al desarrollo de este trabajo de investigación. del análisis e 

interpretación de resultados cuantitativos que se obtuvieron y .con la ayuda de la 

observa~ión. permit~n llegar a las siguientes conclusiones: 

1. Antes qU~ nada,· es importante señalar que la hipótesi'1iplant;i,ada al lnicio de esta 

investiga.·~f~n .fue coÍ"nprobada puesto_que s! ... h~.¿~~'.:~~~~~~~>~~,~-~~~~~-~~~:·~:·:.1a j11emoria 

a corto pÍ~z~~ .-~espU_~s de ha~er a~FCa~ri e¡_ ~~i~:~~~·-~~~···--~~t~·~-~!'"··s:e __ ,~U~str~ en 

los resUitado~ d~I análisis cuantitati~~;( en ·-~~m~~~~ciÓn_{~~O:·::···,~~· .-resultados 

... -· ·--

una .disminución significativa de errare~ en 1a~:. Prl.ie_bas .-~~~.-- ~C:,:st~~t. _es decir. se 

tuvo un avance después de haber admi~i~t~-~-~ "~o~'.- ~ue·~~S --~,;·~Q;~amado~~ Por to 

tanto. se puede afirmar que el uso del-juego_-ca~O ':-'"ª h'~rrami~~ta didáctica, si 
. - . " . 

estimula el desarrollo de la memoria a _corto plazo en--niños- can· alte-raciones 'en 

esta área. 

2. A pesar de que se logró el avance esperado, se estima que si se hubiera tenido 

más tiempo para seguir efe_ctuando el programa lúdico. se hubieran observado 

mayores resultados,· es decir, un mayor porcentaje de avance refiriéndose a la 

memoria a corto plazo. 
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3. A pesar de que los resultados muestran el efecto positivo que tuvo el programa 

con juegos. se puede constatar que se generaron otros r~sultados favorables y 

significativos en los nifios. los cuales se· identificara;.¡· p(:,r n=.edio de· ,a-~bServación 

como son los siguientes: 

a) Aprendieron a utilizar 

como: 

información. podían recordar· con_·.~-~~-; f8Cit~~~~ :~1.0-~qu~--~~~-J-~_s_: p_edía.-' Esto 

demuestra que lo hacia-n· ·corrl~ ~~-:'.u~~ /·~St'~~¡~gi~ ~:~~ :~L:~-~~ 'lo ·hacían 

concientemente. -Además.'-'..,_¡:~s , ~iño~· :.·~-~i~~di·~~~-~ _;-~-~~·::·;~~ii~~ri·d·~; ·t~da · una 

~: __ ; _.: -:_.:~~--:-- . 

·:·:·-·,_._·'._;\.-,-><.,:--{:, 
palabra por palabra. · 

Almacenamie'nto .: de ~-j~fc;f,:;;~~~;Ó~ ... _. . -. .. '. -- . . ' ---·- _. ~-< ' 
a··traVés. de ·;mág~;,e;s:·;; La. mayoría 

dibujó la· informBci_ó~(qU~»S-e __ leS-pedi3 r0cordar._en IÚgar_de·e~cribi~l~¡lo que 

m~est~~ qu~- s~·: j·~-~~'.~-~¡-j~·~i-'--~ss·. ~~c~~~ár los dibujos ~u~ :~~º:~dar~ de los 

norTibre~. 'es ~~~ir;·~~~·¡;j~:~~on Otra esti-aiegia que les ·p~;~i~f~-~~~Íd~~~e mejor 

de (;. inf~_~maci¿~ ~~-;~¡~~~ª ~:mostrarla mediante la exp-~~~i~-~· ~-~·~ca . ." 

b) Desarrollaron otras_h.;¡bilidades para la memorización tales como: 

La observación más détenida de las cosas. Con el transcurso de los 

juegos, los niños se fijaban en más caracterfsticas de las cosas que deblan 
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recordar en los objetos que más les gustaban como la utilidad, el color, el 

tamaño y la forma. 

POr lo tanto, Se ·puede conStata-r _·que desarrollaron 13 h~b;udad de retener 
' '.-_ .·:---· __ : -- <- .. _ ,.:::. -·' .: 

por más tiempo un conocimiento~ mediante la -~bse~a~iÓn-'de.tenida de las 

cosas y no solo por lo que ¡~·~:-,,~:~a·~~ l~:-~ienciÓ~'.~ ·sin~ en,~e~~r~I·:~:: 
- _.-.:~::/ ,:,: ----~t<_-:.:-~:~·,::.·----{_.·-_--. - '', --, . 

4. Se pudo notar que los alumno~: ~~J~tOs_a:.i·~~~stiga-~id~·;_tienen '~á·s- desa~rollada su 

memoria visual. que la a_~di~i~a~~--'.~~-:~:~~-~~;_':~-~>~~~--~- ~b~:e~~r que ~~~~daban con 

mayor facilidad cuando la -irÍtOr~ació~ era proporcionada visualmente y. por el 

contrario. les costaba ~ás -_trabajo': acordarse cuando Ja información era 

suministrada auditivamente. 

5. Se considera también qUe. para haber obtenido mayores resultados. faltó unir el 

juego con otra actividad escolar, para ver cuánto avance obtuvieron con los juegos 

de mem~ria. ~n relación con alguna área _como por ejemplo en lectura y ver cuánta 

información logra rescatar el niño de alguna historia. Lo que se hizo en esta 

investigación es solo administrar juegos que estimulaban la memoria a corto plazo, 

visual, auditiva, etc; pero faltó utilizar el juego con alguna área especifica 

inmediatamente después de éste. 

6. Una vez más. se comprueba .que el juego propicia la motivación en los niños 

puesto que es una actividad· agradable e interesante para toda persona. además 

de ser un medio de expresión libre de todo ser humano. Los niños juegan y 
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aprenden al mismo tiempo. es por esto que propicia el desarrollo del pensamiento. 

memoria y el desarrollo de muchas otras habilidades; 

7. Se podría decir ~Úe .Íos ·~bjetivos propueSt~s desde ¿-~ i~·¡ci~ :~e curiiplieron. puesto 

qu~ Jos jueQ~~ ~:~~. i~·~uYen e~ ~I '~es~~Í~~lo '~~·- ,~- ~emori~· •. -~Omo 16 muestran las 

gr~fica~ ... ~~~:_t~a-b~J~r .. :la ~m6ria·--·~edi.~n·t~:-j~.~~~~ s~:'_neOOs¡ta de más tiempo 

para llegar a t:~rl~~- ~~j~;e~_:rés~;t~~Os~··.ac:Í~~ás de· docurTientarse sobre demás 
- - -

juegoS que ayuden al trStarTiiento de ra memoria. -
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SUGERENCIAS. 

En . base a las conclusiones antes descritas, surgen las siguientes 

recomendaciones. Es importante mencionar que aquellas personas adentradas 

directa o indirectamente en la educación de los niños. tomen en cuenta éstas para 

p_ropiciar el desarrollo integral del niño. De igual forma, utilizar estas sugerencias en 

niños con problemas de aprendizaje es muy útil para ayudar a mejoramiento de las 

dificultadeS individuales de cada uno de ellos. Puesto que la memoria es un proceso 

de almacenamiento y recuperación de Ja informació":- en el cerebro, básico en el 

_aprendizaje y en el pensamiento, se proponen las siguientes reco~ndaciones para 

su tratamiento: 

Es importante señal~r ant~s_ :qu~ ~a~a .,q~,~ ,-.ª' juego debe ser dirigido. 
- - -- -- . -· ---

intenciOnado y provocador_ de·_~Prerldfz~j0. 

·_'.· - :-: ··. ' -- - ·· ___ ·'.-· - _- •'·. - .. 
Es necesario-~que_ laS pefsonas ·_encargadcis de los.-problema-s de -aprendizaje se 

percaten ~~·~-~e·. I~~-~~:~~~¡-~- ~~~~~~~ importante para el .-a~i~n·d~~o_a]~~ de lo-~ niños 

puesto que·:~uChaS veces las dificultades de aprendizaje se-deben a la memoria. 

Por ejemplo 1a dislexia_ está asociada a deficiencias de la memo-riel a corto plazo y 

las_ personas que .. _la padecen suelen tener problemas de coordinación y 

organización. 
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Se puede utilizar el juego como una estrategia de trabajo que debe ser planeada 

con anterioridad antes de efectuarse. ·de tal nianera. que pueda enriqUecerse por 

medio de materiales. - -

Es por esto que. se conSidera import~nt~ trabajar .. la :memoria ~·tanto visual. así 

como la aud_itiva.· de 

aprendizaje. 

Es. importante utilizar los .. juegosiqu.;. memoria y 

- ,-> ·.' :·:· ... - < ~ ,-,·. • ; ::-:~ .' -~ - - ••• --

Es necesario que los ju;.gos de rnemori~ s<oa: utiliz~~os c~ns~;.r1ternente, más de 

una vez a la _.se~-~-~ª~ :~~~·-:~!~-1i~--~:~ :~j-~r~~t~Í -~~~-Ú~-~-~!fÍ~~t~--~~-'. ~~~aria y se tengan 

mejores. resultados.·· 

Iniciar CC?n jueg~s .que invoJUcren de manera personal al niño y c~nforme atienda 

reglas. etcéÍ~r~; · P.e~s:nttirle_· inter3ctuar con más pequeños. Además de tratar de 

que el juego na_sea competitivo. sino que por medio de éste se apoyarán entre 

todos. 
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Poner en práctica habilidades para el desarrollo de la memoria a corto. mediano y 

largo plazo. 

Estimular igualmente la memoria auditiva y visual · depen,diendo de las 

necesidades individuales de loS ·n~ñoS-. 

. - ' ' 

Darles a los niños estrategias de'ni·~~Oria (mne~otécrlia). para que les facilite la 

forma para recuperar la Ínform~~i~~-~ 

El juego deb.; se'r interacti;,o. es deC::ir. debe posibilitar la partiC::ipación del niño en 
' ·-· . -: ' . .- .. - .·.: ··.: :· . . : -' ' . -- . -_ - :. - :_ . . :- ; . . -

grupo •. cOr:- -ello·_ ~:~~::-átie~~e: '.-~,_;a:·::.~·~6-~Si~ad:-:::d~( ·P~CÍ-ue-~:~ COn ·-problemas de 
-~ .. . . . . 

aprendizaj~: ~-~~~-~~·~·-~--~,~.{~!e-~~~~-~.d~··:r!;_~:~~;~.ap~opi~·da_;~~--

Diseñar jU_egO~- ·'~u~- inVo·l~cren ·aSP-~ci:OS (c~~~~·.c·~~~~<?.r:'~-~-~~-~t~~) .. propi<?s del 

entorno en_~d~-~d~_ ~~:~:d~sárr~ll~· €!·¡;~~¡:~~-~~: ~~~~~~:-d~ -~ Uíiii~~r_.;j~~gos tradicionales 

...•••...... ·.··.••·•·•·••·· .... :r> ·.··• ·. .· .. 
Establecer· ·un programá de. trabajo·'a· tr¡;,vés del juego que se pueda llevar a la 

p~áctica en ·l~s:··~o~ar0S ·~~~)~~-pequeños. además de posibilitar la interacción 
- .. _.-- -_:·· .'"-'.·_·. - -·' 

entre los distin-~os-inte9r~nÍes de la familia. 
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Es recomendable que las personas que trabajen con niños· con dificultades de 

aprendizaje como en el CAP. elaboren un pequei"io manual para indicar qué es la 

memoria. cómO · tra~aja.rlá-- a través del juego y ·presentar -posibles. -sugerericias 
' ' 

para implem~ntarla con l~s r~cursos materiales ~ue se tienen dentro del centro. 

apoyándose con _este proyecto de investigación. 
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ANEXOS 

ANEXO .1.- GUÍA DE ENTREVISTA PARA LAS ASESORAS 

Objetivo: Obtener,i~formación para saber si, con el programa lúdico aplicado, hubo 
' ·.· ' .. ~ 

mejoria ~n cuaOto a la me~aíiaí de 1os niños de sto y ~to. nivel con problemas de 

aprendizaje del Centro de Atención Pedagógica. 

1. ¿Cuál es tu nombre? . 
. _·, · .. _ ... _.-·-.· : 

2. ¿En qué sem~st;e vas?. 

3. ¿Cuánto tiempo-_ estuviste trabajando en el CAP?. 

4. ¿Qué actividades estuvi!>t~ realizando ahi?. 

5. ¿Cuá;,to tie~1)Ó ·estuvist_.; trabajando con los niños (Sto.) ·en la atención?. 

6. ¿Cuáles son los problemas de aprendizaje que presentan estos niños?. 

7. ¿Cuáles co~side~~s cl~e-·san ·las principales causas -de_---es¿s · pÍo~lemcis?. -
- - - -- .. 

B. ¿Considéras··. ~que -~~i-St0- alg.~na relación entre trastomos en la . memoria y Jos 

problemas de aprendizaje?. 

Si contesta que "si"- ¿Qué has:(han) hecho para trabajar en la- mejora 

de-este problema?.-l.Oué resultados encontraste?. 
' ·- -,--- -

Si no· la contesta- - ¿CÜál es la estrategia que normalmente utilizas? 

(describir una sesión de clases para ver si ellas también hacían uso de 

los juegos). 
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9. ¿Qué cambios has notado 6 notaste en los niños en relación al nivel de memoria 

posteñores- al curso?. 

Si~ ¿Cuáles cambios?, '¿en qué se reflejan? (que sea explfcita). 

No - ¿En qué notas que no ha habido ca~bÍ;:,s? (descrlbi~ situación de 
,· __ ·_ .: . -' . . _: . "~-,_ 

10.De acuerdo af tiempo· experiencia ~~-:~ l~S-;-~i~~: .. '¿~U~les~ ~erian tus 

sugerencias par~ -: tr~b-~ja·r · ~-~ ~-;~,.~~ ·:_;·.d~ ·'.. me~oí~a·_,~~~~a rriejorar .. ~I nivel de 

los niños). 

memoria?. 

11.De acuerdo a. tu experiencia. _¿éonSiderSs útil Útilizar juegos para ej~rcitar la 

memoria?. ¿Por qué?. 

TES_T,\.\ 0c-,,,-r---
--.,, '._.: ../.!.'\ 
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ANEXO 2.· PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No. 1 

Objetivo General: Que los ninos desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 
Nombre del juego: Memoria de ta~etas. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Ejercitar la memona visual. Nivel: 5to. y 6to. 
Fecha do aplicación: Sábado 13 de Octubre del 2001. No. de participantes: 8 

Nombre del Fecha de Objetivo Desarrollo del juego Materia/es Partfc/pac/6n Edades 
juego apllcacl6n 

Memoria de 13 de Octubre Ejercitar la Se presentan de una por una cinco Ta~etasde Todo el Ninosde 6 
tarjetas del 2001. memoria ta~etas seguidas y se van colocando diversos dibujos grupo. a 12 anos. 

visual. en la mesa. como objetos 
diversos, animales, 

Se deja un minuto para que las vean comida, etc. 

todas. Serie: 

1.· pi~a. oso, reloj. 

Se pide que se sienten y que escriban hoja, pelota. 

en orden el nombre de las imágenes 2. • raquela, flor, 
que vieron. helado, tigre, 

queso. 

~ - Son 4 series de 5 Imágenes cada 3.· so/, pato. 

~ 
una. mu~eca, tren, 

perro. 
1:-' 4. • billete, bicicleta, 
1:-' '-:! gato, camisa, > ~t~ naranja. 
t:;i ( ·:' 
1-~· .... J 
-·~.J 
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PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No. 2 

Objetivo General: Que los ni~os desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 

Nombre del juego: ¿De qué le acuerdas?. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Ejercitar la memoria visual. Nivel: 510. y 610. 
Focha de aplicación: Sábado 20 de Octubre del 2001. No. de participantes: 8 

Nombre del Fecha de Objetivo Desarrol/o de/juego Materia/es Partlclpac/6n Edades 
juego apllcac16n 

¿De qué te 20 de Octubre Ejercitar ta En un lugar que todos los alumnos Objetos diversos Todo et Ni~os de 6 
acuerdas?. del 2001. memoria puedan ver, el maestro coloca los como cajas, tazas, grupo. a 12 a~os. 

visual. objetos y los invita a observartos libros, frascos o 
cuidadosamente durante algunos latas de alimento, 
minutos. flores, ele. 

Posteriormente, los cubre y pide que Serie: 
escriban lo que recuerden, tratando 1.·dado. 
de dar detalles, como posición, forma, 2.· mandarina. 
textura y color de cada objeto. 3.· naranja. 

4.· rosa. 
Cuando lo considere convenienle, el 5.· manzana. 
maestro descubre los objetos para 6.·mapa. - ,_ 
que cada alumno revise sus aciertos. 7.· barbie. 

~ B.· reloj. 
,J> 9.· mandarina. i:-• 

10.· pelota. L-'R ;J::-·I·· 11.·perro. 

\:=í ;.~? 12.·disco. 

trJ (.f) 
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PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No, 3 

Objetivo General: Que los ninos desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a cMo plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 
Nombre del juego: Dictado sonoro. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Escuchar y registrar una secuencia de sonidos, y desarrollar la memoria auditiva. Nlvel: 5to. y 6to. 
Fecha de apllcaclón: Sábado 27 de Octubre del 2001. No. de participantes: 8. 

Nombre del Objetivo Desarrollo del juego Materiales Participación Edades 
juego 

Dictado Escuchar y El maestro escoge y dispone en orden secuencial Paliacate y Todo el Niftos de 6 
sonoro. regislrar una , diferentes o~etos que hará sonar. Los ninos no diversos objetos grupo. a 12 anos. 

secuencia de tienen que ver los objetos, por lo que se les cotidianos que 
sonidos, y recomienda colocarse el paliacate. Para primer produzcan sonido: 
desarrollar la 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 e los niftos qué 2.· recortar 

sonido escuchan. tratando de que no solamente periódico. 
digan papel y tijeras, sino también la acción: tijeras 3.· sonar las llaves. 

, que cortan papel... y asl con lodos los sonidos. 4.· vaciar agua en 
Algunas propueslas son: sacudir una bolsa de vaso. 
plástico, morder una manzana, tirar unas monedas 5.· arrugar una 

,.----- encima de la mesa, etc. Luego es recomendable hoja. 
•-:;:j hacer secuencias de !res sonidos. Por ejemplo: el 6.· sacudir una 

) 

> maeslro golpea la mesa con el lápiz, arruga un bolsa de plástico. 
1:-' papel y borra el pizarrón, y los ninos deben 7.· sonar canicas. 
i:-• ' el reconocer los sonidos e indicar el orden en que se 8.· recortar cartón. 1,__. ' ::1 r--- . 

"'.i produjeron. En primer cicio se recomienda hacer 9.· sonar papel 
\::;-: .¡ como máximo secuencias de cuatro sonidos, aluminio. 
t:·-:l ')! repitiéndolos las veces que sean necesarias para 10.· morder 
" ·}1 que los alumnos identifiquen la serie. Para manzana. '-- ... , ,.,: .. _) segundo y tercer ciclos se recomiendan 11.· tirar monedas 
r6" .. ' '· ' 1 .• 

I' 
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'· secuencias de cuatro a ocho sonidos. Los alumnos 
; identifican y escriben el nombre del sonido en una 
1 hoja de papel en blanco. Las veces que sea 
· necesario repite lodo el dictado sonoro para que 

los ni~os se cercioren de sus aciertos y 
autocornjan su ejercicio. Esta actividad también 
puede realizarse por equipos. 

encima de la mesa. 
12.· mover una 
butaca. 
13 .• cerrar la 
puerta. 
14.· hojear un libro. 
15.· estirar cinta. 
16.· sacar punta al 
lápiz. 
17.· barajear 
tarjetas. 
18.· romper un 
palo. 
19.· cerrar ventila. 
20.· aplaudir. 
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PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No. 4 

Objetivo General: Que los niMs desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 
Nombre del juego: El objeto imaginario. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Ejercitar la memoria sensorial a partir de un estimulo imaginario. Nivel: Sto. y 6to. 
Fecha de aplicación: Sébado 10 de Noviembre del 2001. No. de participantes: B 

Nombre del Fecha de Objetivo Desarrollo de/juego Materiales Participación Edades 
juego apile ación 

El objeto 10de Ejercitar la Los aluílVlos se organizan en clrculos. Objetos varios: En equipos. Ninos de 
imaginario. noviembre del memoria Dentro da cada equipo, cualquier nino 8a12 

2001. sensorial a toma un objeto cualquiera, por ejemplo Serie: anos. 
partir de un una caja, y trata de memorizar y 1.- Una caja. 
estimulo reconocer todas sus cualidades: cuanto 2.- Pelota. 
imaginario. pesa. si es dura o blanda o si eslé fria o 3.-Palo. 

caliente. Asl, van paséndose el objeto 4.-Relo). 
entre lodos los ninos para que cada 5.-Dado. 
uno lo explore. 6.- Cartulina. 
Después lo dejan e imaginan tener en 7.- Bote de frijoles. 
sus manos el mismo objeto, que B.- Revista. 

~ comienzan a pasar, pero sin tenerlo en 9.· Billetes. 
"'Zj las manos. Se pueden probar otras 10.- Tarjeta con 
;:i> cosas como floreros, mochilas. Luego una letra. 
t-t se puede jugar directamente con 
t:-< ....;¡ objetos imaginarios. Por ej. ¿cómo > i:zj cargarlan una barra de hielo, una olla 
:--·1 V~ llena de chocolate hirviendo, una 

1 charola ccn veinte copas de cristal, un 
! perro lastimado, o una serpiente boa?. 
) 

' ' 
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PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No. 5 

Objetivo General: Que los ninos desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de merooria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 
Nombre del juego: ¡Cada número su roovimienlo!. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Desarrollar la capacidad memorlstica a partir de ejercicios corporales. Nivel: Sto. y 6Jo. 
Fecha de apllcaclón: Sábado 17 de Noviembre del 2001. No. de participantes: 8 

Nombre del Fecha de Objetivo Desarrollo del juego Materia/es Partlclpac/6n Edades 
juego ap//cac/ón 

¡Cada 17 de Desarrollar Se elabora un listado de acciones a las Lisia de acciones. Todo el Nillosde 
número su Noviembre la que asigna un número, misroo que los grupo. B a 12 
movimiento! del 2001. capacidad ninos tendrán que memorizar. Por ejemplo: anos. 

meroorlstica Primero dice los números y las 1.- Levantar los 
a partir de consignas que les corresponde, brazos. 
ejercicios practicándolas conjuntamente con los 2.-Saltar. 

-' corporales. alumnos. Luego de repetirlo varias 3.· Ponerse en 
veces empezará a decir solo los cuclillas. 
números. Cuando la secuencia está 4.· Senta1se. 
memorizada se dicen los números de 5.· Hacer caras 
manera salleada, y asl los alumnos desagradables. 
intentarán recodar sin equivocarse. 6.· Abrir y cerrar la 

,....-..- Aplicará su criterio al buscar acciones boca. 

'"':j mas complejas, agregarles adverbios 7.· Girar como 

~ que determinen la manera de hacertas trompos. 
L' (lentamenle, disimuladamente) y variar 
L-< ,-:¡ la cantidad de consignas según la edad 
~¡> f:r.J y capacidad de sus alumnos. 

) [J·~·Z1 o 
t;:r::J 
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PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No. 6 

Objetivo General: Que los ninos desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 

Nombre del juego: Aire, tierra, agua y fuego. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Desarrollar la atención y memoria. 
Fecha de aplicación: 17 de Noviembre del 2001. 

Nivel: Sto. y 6to. 
No. de participantes: B 

Nombre del 
juego 

Fecha de 
apl/caclón 

Objetivo Desarrollo del juego Materia/es Participación 1 Edades 

Aire, tierra, 
agua y 
fuego. 

17 de 
Noviembre 
del 2001. 

Desarrollar 
la atención 
y memoria. 

Los participanles se sienlan formando 
un semicirculo y frenle a ellos se coloca 
el maestro quien tiene un objeto 
cualqu'1era (un silbato, una pelota, etc.) 
El juego comienza cuando el maeslro 
arroja el objelo a uno de los 
participantes al tiempo que pronuncia el 
nombre de cualquiera de los elementos 
naturales, si dice: "aire"; quien lo recibe, 
debe conlestar de inmediato 
mencionando una cosa que se 
encuentre en dicho elemento: nube, 

17.j ,_ péjaro, avión, globo, golondrina, etc. Si 
:;::;. dice: "tierra"; el otro conlesla: edificio, 
r' casa, érbol, planta, pasto, etc., y asl 
t-< 1-f:I sucesivamente. Si alguien dice: 1uego"; 
:J> t· -j no se debe responder nada. El que se 
t::i " ?, equivoque o no siga las reglas, debe 
t::-~ · ·1 oagar una prenda. 

G .i 
~.:; 1_) 
~--1 1•:,1' 

c:i '·"' 
¡:;~ ¡· 

2; 
t__J 

Objetos (un silbato, \ En equipos. 
una pelota, una 
bola de papel, etc.) 

Ninos de 
8a12 
anos. 
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PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No. 7 

Objetivo General: Que los ni~os desarrollen habilidades relacionadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 
Nombre del juego: Jugar al juego del memorama. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Desarrollar la memoria. Nivel: 5to. y 6to. 
Fecha de apllceclón: Sábado 24 de Noviembre del 2001. No. de participantes: 8 

Nombre del 
juego 

Jugar al 

1-:r.j 

~ 
r:-' 

juego del 
memo rama 

i:-' i-3 >- t:rj 
·~ 1:r; 
l,, I :-~ 

t ::::, f /j 
-.J. 

on 
>-·-; () e; ~2 
Q 
trj 

!Z! 

Fecha de 
apllcacl6n 

24 de 
Noviembre 
del 2001. 

Objetivo Desarrollo del juego Materia les 

Desarrollar Las tarjetas se voltean del lado Tarjetas del 
la memoria. conlrario al dibujo o figura sobre una memorama. 

superficie plana. 

Por tumos, van volteando una tarjeta 
tratando de encontrar su par. SI acaso 
encuentran dicho par, continúa con su 
tumo hasta volver a equivocarse. 

Gana la persona que acurrule al final 
más pares. 

Partlclpacl6n Edades 

Todo el Nil\os de 
grupo. 6a12 

anos. 
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PLANEACIÓN PARA LA APLICACIÓN DE JUEGOS No. 8 

Objetivo General: Que los ni~os desarrollen hab'1lidades relac'lonadas con el proceso de memoria a corto plazo, con el fin de coadyuvar a 
la superación de sus problemas de aprendizaje. 
Nombre del juego: Recordar los objetos. Duración: 1 hora. 
Objetivo: Desarrollar la atención y memoria. Nivel: Sto. y Sto. 
Fecha de aplicación: Sábado 24 de Noviembre del 2001. No, de participantes: 8. 

Nombre del Fecha de Objetivo Desarrollo del juego Materiales Participación Edadas 
juego apl/cac/ón 

Recodar los 24 de Desarrollar Se forman dos equipos de ~ual Objelos: una goma, Todo el Niilosde 
objetos. Noviembre la atención número y se sientan en hilera, sacapuntas, piedras, grupo. 6e12 

del 2001. y memoria. frente a frente. El primer jugador flores, liga de pelo etc. anos. 
del equipo 'A', muestra, durante Serie: 
unos instantes marcados por el Equipo 1: 
maestro, un objeto pequeno al 1.· Cuenlo. 
equipo contrario. Asl 2.· Crayolas. 
sucesivamente hasta completar 3.· Cubo. 
la fila. 4.· Flor. 
Al lerminar, y en orden, cada 5.· Triángulo. 

- jugador del otro grupo va 6.· Regla. 

~ 
nombrando uno de los objetos 7.· Vaso. 
moslrados por sus campaneros. B.· Piedra. 

t-< Por cada acierto de otorga un Equipo 2: 
t-< ,_: punto. Mas adelante, 1.· Máscara. 
;:c. J::l: intercambian papeles. Este 2.· Papel. 

t:J ~· ejercicio se puede hacer con 3.· Borrador. 
t:i::1 <J prendas de vestir y con 4.· Flores. 

~t 
cualquier objeto peque~o que 5.· Palo. 
deseen los jugadores. 6.· Pintura Vinci. 

1--1 •::;:::r 7.· Tarjeta de elelante. 
o- 8.· Bote. 
L-:lj 
z: .______ ) 
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ANEXO 3.-

Ejemplo de cómo los niños almacenan la infonnación por medios visuales . 

.. 

: . . «.- - . : ~-- :. ' 

. .~ cp,- . ¿;-¿- .. r-\- Q b ' :--r d.J e o. <?. J e 

pc;1(21.· Y\c\. o~ .·. 

cp.·. ·.·.•i·· ·.·.··.·.···' ··<fJ.··'· .. . . . 
' -
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ANEX04.-

Ejemplo de los problemas de aprendizaje manifestados en el área de 

escritura. 

-·-: ~T-i...,.__.~'(~c:"+( ~o:.. Oa.~ ... \"<.<\~ 'Q~1°<~º., 
' ; . -~~=~~=~·~·==-~·-~~t~-~~.~ • : V~<k ~I ~_'._t. 
-~c_r .. _~ "'-~:°'...,a ...... ~ h.,..,...; 

~~;-~~Js:.i:. ~~-Lo~a-
i - i 

.~~o..<. ~~-1:'-'"' _&.. 
~V~ :~.\:i\'"' 9r0 
·, 1c..vrn 

- ¡.._.,.; -~~:'-~v~~ .. 
'-'"L'~l"'O

~-"'._,., ~í .>!l ro...r 

u· h.;.:~-- b~ J ~°' ~-=...,e v t> .: < -~ -º~ t..c-

¿, .. ~_;_;.._J "\.:; -1-~ o "'l. J.-. ·ou ..... r: 

1 -~--~-i1o·~_:;~ ..• :~.r:' o.~ O o·:~ :9_-~~ ~-
~ -- ,; __ ~ 

·: -~ : -¡ . 
~ t)~¿~~~! .... ~_e;-:y" ~ :_·,,¿ r"~ 

.... , . - - . 
~ .. ¡ ... l\Q, : '-"._ 'e) Cr""'\C 'l-. 
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