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RESUMEN
La presente investigacion ha sido realizada con el objetivo de presentar una nueva
opcion para la Estimulacién Temprana. Para mejorar la memoria de los nifios
mediante la aplicacion del programa informatico JClic. Este se refiere a un
software nuevo, su tecnologia es de mucho beneficio para los nifios preescolares,
les ofrece varias actividades como rompecabezas, sopa de letras, crucigramas. Los
mas utilizados fueron los rompecabezas para el desarrollo de la memoria y asi el
nifio se estimule y no tenga problemas a futuro. En la investigacion se observo
que en el grupo “A” al aplicar el JClic con la Estimulacion existio mayor cantidad
de conexiones neuronales brindando resultados significativos porque se
potencializé de mejor manera haciendo hincapié en la memoria motora y ldgica
que el grupo “B”, en cambio estos nifios solo realizaban los juegos del JClic si
mejoraron pero lentamente en comparacion con el grupo “A”. Siendo una manera
divertida de estimular la memoria visual, auditiva, motora y logica que se evalua
en el test A.B.C el JClic durante la indagacion fue un programa muy innovador

para los nifios de 4 afios.

PALABRAS CLAVES: JCLIC, ESTIMULACION, MEMORIA,
ACTIVIDADES, ROMPECABEZAS, NEURONAS.
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SUMMARY
The present investigation has been carried out with the objective of presenting a
new option for the Early Stimulation. To improve the memory of the children by
means of the application of the computer program JClic. This he/she refers to new
software; their technology is of a lot of benefit for the children preschool, he/she
offers them several activities like puzzle, soup of letters, crosswords. Those most
used ones were the puzzle for the development of the memory and the boy is
stimulated this way and don't have problems to future. In the investigation it was
observed that in the group “A” when applying the JClic with the Stimulation
bigger quantity of connections neurons it existed offering significant results
because you potentiality in a better way making stress in the memory motorboat
and logic that the group ™ B ", on the other hand these children only carried out
the games of the JClic if they improved but slowly in comparison with the group
“A”. Being an amusing way to stimulate the visual, auditory memory, motorboat
and logic that it is evaluated in the test A.B.C the JClic during the inquiry was a

very innovative program for the 4 year-old children.

KEYWORDS: JCLIC, EARLY STIMULATION, MEMORY, ACTIVITIES,
PUZZLE,NEURONS.
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INTRODUCCION

Este proyecto de investigacion tiene planteadas partes fundamentales, el problema
esta estructurado con evidencias reales del porque se va a investigar la aplicacion
del programa informético JClic y su influencia en el desarrollo de la memoria en
los nifios de 4 afios manifestando los objetivos que se plantea para una futura

solucién.

En el marco tedrico con la recoleccion de informacion cientifica de diferentes
autores se logré obtener sustento al tema de investigacion, identificando la
fundamentacion filosofica que se enmarca dentro de un paradigma critico
propositivo, legal que sustente las leyes del infante y tedrica para indagar
profundamente la historia, definicion, fuentes, clasificacion de las dos variables y

sefialamiento de las mismas.

En la metodologia se encuentra el enfoque cualitativo, la modalidad a seguir es de
campo y bibliogréfica, para llegar a un nivel de estudio comparativo con una
poblacion de 20 nifios de 4 afios cuya técnica fue la observacion y el instrumento

la lista de cotejo para realizar un plan con los datos recogidos.

En el analisis e interpretacion de resultados esta estructurado por tablas y graficos
de los resultados obtenidos de la aplicacion del test y las actividades del JClic, es
aqui donde se presenciara la verificacion de la hipotesis para poder deducir si con

el JClic se llegd o no a mejorar el desarrollo de la memoria.

En las conclusiones y recomendaciones estan los resultados obtenidos después de
realizado las evaluaciones y los juegos interactivos del JClic incluidas algunas
ideas y sugerencias que serviran posteriormente para mejorar el desarrollo de la

memoria.

La propuesta es una alternativa de solucion al problema, estd fundamentada

cientificamente y es viable, esta dada por una serie de procedimientos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Tema
“Aplicacion del programa informatico JClic y su influencia en el desarrollo de la
memoria en nifios de 4 afos en el Centro Educativo Inicial Gabriela Mistral del

canton Pelileo”

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1Contextualizacién

A nivel de América Latina ha sido consumidora y no productora de tecnologia,
viéndose en la necesidad de adquirirla desde otros paises y muchas veces
obteniendo tecnologia obsoleta que ya ha sido reemplazada en su pais de origen
que forma parte de América Latina. Desde hace algunas décadas, se ha cambiado
la perspectiva en cuanto a la forma de adquirir tecnologia, hoy en dia muchos
paises de Latinoamérica, tratan de desarrollar su propia tecnologia a fin de buscar
su independencia, y buscar un beneficio econdémico, social, cultural y educativo
con el propdsito de mejorar la calidad de vida de sus habitantes. Rein Medina
(2012)

El avance tecnoldgico en América Latina es clave para mejorar la productividad,
la incorporacion de estos avances en las empresas nacionales promueven el

desarrollo econémico de un pais, el programa JClic es un avance de la tecnologia



y se encuentra en proceso de desarrollo de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (TIC) para ser utilizada en las carreras de la salud. A pesar que el
desarrollo tecnoldgico se encuentra asentado en Latinoamérica, las TICs, se
aplican muy poco en los centros infantiles por la falta de equipamiento
informatico. Segun el Foro Econdémico Mundial (2011) revel6 que “se han
realizado muchos estudios en Panama, Uruguay, Ecuador, Bolivia, Nicaragua,
entre otros, y han determinado que los problemas de aprendizaje del infante se
encuentran asociados cuando el nifio presenta una baja capacidad de la memoria y
en algunos casos son tan severos que requieren de educacion especial.” Es por ello
gue ante la problematica de estos paises se cuenta con neurélogos, estimuladores
para prevenir Yy actuar inmediatamente brindando esperanzas a los padres de

familia y por ende al nifio.

El Ecuador cuenta con la mayoria de los avances cientificos y tecnolégicos, que
existe en la actualidad, el estimulador no explota en su totalidad todos los
beneficios que las TICs ofrecen para mejorar las formas de ensefianza fomentando
la creacion de una cultura informética en los mas pequefios. Segun el Informe del
Sistema Educativo de Ecuador (2012) la educaciéon tiene como finalidad: “El
desarrollo de las capacidades y potencialidades individualidades y colectivas de la
poblacion que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos técnicas, saberes, artes y cultura, ademas de ser un sistema flexible
y dindmico, incluyente, eficaz e influyente”. Por lo que se manifiesta que como
estimuladores se debe aplicar métodos para desarrollar sus habilidades cognitivas,
siendo el area de Estimulacién Temprana los que detectan a los nifios con

limitaciones en la memoria de acuerdo a las necesidades del nifio.

En el canton Pelileo por orden del MIES ha obligado al GAD(Gobierno
Auténomo Descentralizado) del canton Pelileo ha cerrado la mayoria de centros
infantiles por la falta de recursos econdémicos, por la escases de nifios, mala
infraestructura, es por ello que la investigacion se realizara en el CEl Gabriela
Mistral porque los nifios presentan dificultad en los procesos cognitivos y es
porque no se ha estimulado los mismos y ademas se enmarca dentro de la

problematica que cuentan con una computadora para todos los nifios y ademas no



funciona y la maestra Nelly menciona: que la tienen con la finalidad de que los
nifios tengan agilidad en el movimiento y disociacion de los dedos; el centro no
cuenta con los recursos econdmicos necesarios para adquirirlos y por ende los
nifios no tienen la oportunidad para desarrollar otras habilidades en cuanto se
refiere a la tecnologia, es por este motivo que se pretende estimular la memoria
de una manera distinta haciendo uso de este programa que es mediante el juego

multimedia.

1.2.2AnaAlisis critico

Ante las evidencias vividas en la sociedad se ha observado que todos los nifios se
olvidan facilmente lo que han aprendido cuando el aprendizaje no es significativo,
a la edad de 4 afios, ya son capaces de contar sus experiencias pasadas, y por ende
tienen la capacidad de retener informacién sélo de eventos que han sido repetidos
de manera rutinaria y los que han sido destacables en su vida, también recuerdan
los sucesos cuando son representados de forma grafica més no cuando se lo
explica verbalmente y no es experimental, es por ello que el JClic es a base de
graficos y es muy préactico para que se estimule, haciendo que el juego multimedia

se convierta en algo motivador para el infante.

1.2.3Prognosis

En caso de no desarrollar la memoria a temprana edad, los nifios continuaran
teniendo problemas a futuro en el aprendizaje como la discalculia, disgrafia,
dislexia entre otros, también tendria deterioro de las funciones cognitivas, es por
ello que con esta investigacion se pretende aplicar el programa JClic como una de
las alternativas para evitar en lo posterior que los infantes continlden teniendo
dificultad en la atencion, concentracion y esto conlleva a que almacene una
informacion errénea o distorsionada y asi prevenir en algo todos estos problemas

utilizando la tecnologia.



1.2.4 Formulacién del problema

¢Coémo influye la aplicacion del programa informatico JClic en el desarrollo de

la memoria en nifios de 4 afios?

1.2.5 Preguntas directrices

¢ Cuéles son los tipos de memoria de los nifios de 4 afios?

¢Cudl es el grado de memoria de los nifios de 4 afios?

¢Cudles son las actividades acorde al tipo de memoria que presente dificultad?
¢Coémo la aplicacién del programa informatico JClic mas la Estimulacion en los
grupos “A” y “B” s6lo con el JClic mejor6 el desarrollo de la memoria en los

nifos de 4 afios?

1.2.6 Delimitacidn del objeto de investigacion

Campo: Estimulacion Temprana
Area: Tic’s
Espacial: Centro Educativo Inicial Gabriela Mistral

Temporal: Enero-Junio 2014

1.3 Justificacién

Esta investigacion es de gran interés; segun la Presidenta del Consejo General de
Educacion Graciela Bar (2010), porque se trata de “explorar y construir nuevos
espacios para incluir las tecnologias de la informacion y de la comunicacion desde
la Educacion Inicial”, motivo por el cual en la sociedad, no se ha observado la
aplicacion del programa informatico JClic en edades tempranas; mediante esto se
pretende hacer uso de la tecnologia, creando diferentes actividades multimedia,
para mejorar el desarrollo de la memoria en los infantes y de esta manera

potencializar al maximo sus capacidades.



Lo novedoso es que esta investigacion no se ha realizado anteriormente por lo que
se tiene la oportunidad de buscar e indagar cuales son las estrategias para aplicar

el programa informatico en los nifios de 4 afios y desarrollar otras habilidades.

La indagacion del problema es factible de realizar ya que se cuenta con la
capacidad de actuar y buscar alternativas para mejorar el bienestar psicosocial del

nifio, también porque se tiene el apoyo de la directora del centro.

Por otro lado se manifiesta que los méas beneficiados de la presente investigacion
seran los nifios ya que una vez aplicado el mismo; se podra garantizar el

mejoramiento de la memoria.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Determinar cémo influye la aplicacion del programa informéatico JClic en el

desarrollo de la memoria en los nifios de 4 afos.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Indagar los tipos de memoria en los nifios de 4 afos

e Evaluar el grado de memoria de los nifios de 4 afios

o Elaborar actividades acorde al tipo de memoria que presente dificultad

e Verificar si la aplicacion del programa informatico JClic més la
Estimulacion comparando a los grupos “A” y “B” sélo con el JClic

mejoro el desarrollo de la memoria de los nifios de 4 afios.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes del problema

Se ha indagado fuentes de informacién de la biblioteca asi como también del
internet y no se ha encontrado temas iguales pero si existen parecidos en esta
investigacion y se ha llegado a extraer las siguientes conclusiones segin Elisabeth
Rodriguez (2011) y otros “Proyecto de investigacion JClic” concluyen en su

trabajo que:

El JClic es un instrumento facil de usar que facilita al maestro realizar el material
didactico y brinda la oportunidad de adecuar varias actividades segun las

necesidades y dificultades que tiene el nifio.

Al realizar toda la indagacidn paso a paso con esmero se dedico tiempo y esfuerzo
y para la investigadora es un orgullo haber impartido sus conocimientos y a la vez
adquirido experiencia por lo que al hablar del JClic se conceptia como una
excelente técnica muy didactica para explicar cualquier tema de las ciencias de la
educacion, a futuro la aplicacion de este software va a ser de mucha utilidad para

los docentes de las siguientes generaciones y hacer una clase mas entretenida.

Finalmente, luego de a ver observado la evolucion del proyecto y una vez hecho
la préctica se puede decir con certeza que las inquietudes y preguntas que se
presentd al principio se ha dado respuesta y después de haber adquirido cierto
dominio acerca de todo lo concerniente al JClic; ademas es fundamental
mencionar que el resultado del proyecto de investigacion es muy grato porque el

nifio con el que se ha realizado las actividades de manera practica a mostrado



interés, motivacion y concentracion en el preciso instante de ejecutar el

programa.

Segin Arqueros Alama y otros “Taller COMOFTI y su influencia en la iniciacion
del aprendizaje de la escritura de los nifios y nifias de 5 afios del centro capullitos

(2009)” se ha llegado a extraer las siguientes conclusiones:

Los niveles de iniciacion para el aprendizaje de la escritura de los nifios del grupo

experimental en el post test fueron los siguientes:

En la dimension memoria y coordinacion visual motriz los nifios del grupo
experimental lograron importantes progresos como pasar del nivel Deficiente al

nivel de Muy Bueno de manera significativa.

En la dimension memoria y coordinacion auditiva motriz los nifios del grupo
experimental lograron importantes progresos como pasar del nivel Deficiente al

nivel de Muy Bueno de manera importante.

En la dimension memoria y coordinacion légica motriz los nifios del grupo
experimental lograron importantes progresos como pasar del nivel Deficiente al

nivel de Muy Bueno de manera eficiente.

En la dimensidn atencidn y resistencia a la fatiga los nifios del grupo experimental
lograron importantes progresos como pasar del nivel Deficiente al nivel de Muy
Bueno de manera importante. Los niveles de iniciacion para el aprendizaje de la
escritura de los nifios del grupo control en el post test fueron deficientes y

permanecieron en forma similar durante la investigacion.

Por todo lo manifestado se puede inferir que el programa JClic es aplicable para
utilizar en varias ramas de la educacién y porque no hacerlo en el &mbito de la
salud, especificamente en el area de la Estimulacion Temprana, teniendo en
cuenta que en las investigaciones anteriores han dado resultados muy

significativos; ademas se concluye que en esta tesis muchos nifios tienen



problemas de coordinacion en la memoria visual, auditiva, I6gica y en la
concentracion por consiguiente presentaran dificultad para recordar con facilidad
la informacién ya sea correcta e incorrecta porque no prestan la debida atencion y

gracias al JClic la mayoria de los nifios si mejoraron en el aprendizaje.

2.2 Fundamentacion

Filosofica: El presente trabajo de investigacion se enmarca dentro del enfoque
critico propositivo porque analizando desde el contexto social que la aplicacion
del programa informatico se utilizara para mejorar el desarrollo de la memoria
en los nifios es por ello que este paradigma se encamina a la implicacién de los
investigadores a buscar soluciones al problema a partir de la auto reflexion,
pensando ante todo en los mas pequefios; porque son el porvenir de la patria;
también se deberia brindar informacion mediante talleres practicos y de esa
manera se estimulara con actividades multimedia, esto llamara la atencién porque
aprendera a pensar y a buscar soluciones desde temprana edad que es donde méas

se realizan las conexiones sinépticas.

Axiologica: La calidad de la memoria depende esencialmente del resorte afectivo
y la motivacién, se memoriza sobretodo, lo que se ama, lo que le interesa

aprender.

2.3 Fundamentacion legal

Esta investigacion se fundamenta en las siguientes normas constitucionales y

legales de la Constitucion de la Republica del Ecuador que presento a

continuacion:



Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

El Articulo 40: Se refiere al nivel de educacion inicial que se conceptualiza como
un proceso para permitir alcanzar el desarrollo integral tomado importancia los
siguientes aspectos relevantes como son el area cognitiva, socio afectiva,
psicomotriz, de identidad, autonomia, pertenencia a la comunidad de los nifios y
nifias desde los tres afos hasta los cinco afios de edad, asegurando y respetando
por ley los derechos, las diferentes culturas e idiomas, el ritmo acorde al
crecimiento y aprendizaje de cada uno fortaleciendo las diferentes capacidades

que posee cada infante.
TITULO |
DE LOS PRINCIPIOS GENERALES

Art. 2.-Principios: Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se considera al
interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la
informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar

niveles de desarrollo personal y colectivo

CAPITULO II

EDUCACION INICIAL

Articulo 20.-Promover el juego como contenido de alto valor cultural para el

desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social.

Articulo 347 de la Constitucion de la Republica, establece que sera

responsabilidad del Estado:
Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso

educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o

sociales.
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2.4 Fundamentacion tedrica

2.4.1 Categorias Fundamentales

NEUROPSICOLOGIA

DE LA MEMORIA

SOFTWARE DE
APLICACION

PROCESOS
COGNITIVOS

PROGRAMA
INFORMATIC
O JCLIC

Influve >

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE
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2.4.1.1 Software

Historia

Aparece desde el empleo de dbacos o0 sumadoras mecanicas sin embargo, en estos
casos, el software no se encuentra incorporado en el equipo, es aportado por el
operario de la maquina analitica de Charles Babbage, incidentalmente tuvo su
software y fue una amiga de éste, la legendaria Lady Lovelace, quien aportd el

software que no se llegd a usar, dado que la maquina nunca se completo.

Segun John Presper y John W. Mauchly (1947), en el ENIAC Electronic
Numerical Integrator And Computer (Computador e Integrador Numeérico
Electrénico) el control de las operaciones estaba parcialmente integrado en el
equipo dicho control era realizado por un circuito con 6.000 interruptores que
requeria un alambrado especifico para cada aplicacion y lo engorroso que
resultaba re alambrar el circuito cada vez que cambiaba el uso del ENIAC. En
conclusion el ENIAC se refiere a un computador que era muy lento y peligroso
porque para instalar un software o se necesitaba hacer modificaciones este
demoraba semanas de instalacion manual y para efectuar las diferentes
operaciones tenian que cambiar, conectar y reconectar los cables en las centrales
telefonicas, este trabajo podia demorar varios dias dependiendo del célculo a

realizar.

Hasta este momento, no se percibia una diferencia sustancial entre el equipo vy el
control de las operaciones el concepto de programa almacenado en memoria,
aportacion popularmente atribuida a John Von Neumann, precipité el desarrollo
de software en éste se perfilaron dos tendencias de desarrollo: los programas de
aplicacion y los de servicio. Estos Gltimos tenian como propdsito facilitar el
desarrollo de programas a partir de programas, algunos programas de servicio
fueron simples cargadores que permitieron emplear notaciones como el octal o
hexadecimal més compactas que el binario. Otros como los ensambladores

simplificaron mas el proceso al reemplazar las notaciones numéricas con los
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simbolos mnemonicos que aportaron para describir a cada instruccion de la

maquina.

El siguiente paso significativo fue la traduccion de férmulas, que permitié el
desarrollo de la historia del software y la descripcion de los algoritmos con el
empleo de expresiones algebraicas, dicha traduccidn se realiza con programas que
se denominan compiladores, generan programas que al ejecutarse producen los
resultados. Es importante destacar que en tanto los programas de aplicacion
saturaron los recursos de los equipos, imponiendo sus requerimientos en cuanto a
velocidad, precisién en la aritmética y capacidad en los almacenamientos; los
programas de servicio percutieron en la evolucion de la arquitectura de los
equipos (hardware). En los principios de la historia del software, los sistemas
operativos brotan como extensiones de los lenguajes. Posteriormente, el fenémeno
se invierte de modo que los sistemas operativos configuren el ambiente en el que

se desempefian las aplicaciones y los programas de servicio.

En conclusion este autor hizo excelentes aportaciones cientificas en cuanto al
software porque cre6 varios programas de aplicacion y los de servicio como el
binario compuesto de 0 y 1 el mas antiguo, luego aparece la traduccién de
formulas, después vienen los algoritmos y finalmente estan los sistemas
operativos y cada uno de estos programas era para continuar facilitando la
traduccion de los lenguajes de la maquina desde la mas compleja a la mas simple
hasta la actualidad todos estos procesos son avances gque coadyuven en cuanto a la

rapidez y el corto tiempo de ejecucion que son muy beneficiosos hasta hoy en dia.

Definicion

El software fue usado por primera vez en este sentido por John Tukey en 1957 en
su origen (del inglés: pensamiento), cuyo significado “es el soporte logico e
inmaterial que permite que la computadora pueda desempefiar tareas inteligentes,
dirigiendo a los componentes fisicos con instrucciones y datos a través de

diferentes tipos de programas.” En conclusion el software hace referencia a la
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parte intangible es como el cerebro del computador que s6lo cumple 6rdenes para

funcionar.

Segun Gabor L. (2005), el software se clasifica en tres grupos:

Sistema operativo: es un “conjunto de programas y funciones que controlan el
funcionamiento del hardware ocultando los detalles técnicos que pueden estar
involucrados, ofreciendo al usuario una via sencilla y flexible de acceso a la
computadora, este permite almacenar un documento en un disquete entre otros;
éste registra la informacion y actualiza un directorio incluyendo el nombre del
documento y su ubicacion en el dispositivo de almacenamiento; esta ubicacién es
importante para el sistema operativo pues resulta indispensable para la persona

porque solo debe proporcionar el nombre del mismo y el sistema hara el resto”.

En conclusion el sistema operativo hace referencia a una serie de procesos
automaticos denominados programas dentro del computador con la finalidad de
guardar un archivo en cualquier dispositivo para tener como respaldo del

documento.

Funciones basicas del sistema operativo segun Autor (Ibit):

- Controlar el uso de los componentes fisicos del ordenador: memoria RAM, disco

duro, tarjetas de memoria flash, monitor, teclado, raton, otros.

- Asi como detectar los posibles errores que se produzcan en su funcionamiento.

- Controlar el proceso de almacenamiento de datos en los diferentes dispositivos:
discos duros, tarjetas de memoria

- Configurar los distintos componentes del ordenador: tarjetas de red, monitor,
impresora, otros.

- Poner el ordenador en comunicacién con otros ordenadores.
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Por lo tanto el autor menciona que los SO verifican el funcionamiento del
hardware con la finalidad de permanecer en contacto con los demas

computadores.

Tipos de sistemas operativos segun Catalinas E. (2002):

Monousuarios: Son aquéllos que soportan a un usuario a la vez, sin importar el
namero de procesadores que tenga la computadora o el nimero de procesos 0
tareas que el usuario pueda ejecutar en un mismo instante de tiempo, las
computadoras personales tipicamente se han clasificado en este renglon. Los
sistemas operativos que soportan el monousuario son DOS e incluso en el actual
Windows XP.

Multiusuarios: Son capaces de dar servicio a méas de un usuario a la vez, ya sea
por medio de varias terminales conectadas a la computadora o por medio de
sesiones remotas en una red de comunicaciones, no importa el nidmero de
procesadores en la maquina ni el numero de procesos que cada usuario puede
ejecutar simultaneamente. Los sistemas operativos que soportan el multiusuario

son con el Linux, Windows 2003.

En conclusion se refiere a un método que permite a varios usuarios ejecutar
simultdneamente uno o varios procesos interactivos; el procesador proporciona
una respuesta casi inmediata a cada uno de ellos esta clase de SO suelen permitir
la conexion en red dado que permiten ejecutar uno o varios procesos a la vez, este
tipo de SO ha permitido aumentar la velocidad respecto a los que no permiten

ejecutar procesos en paralelo.

Multitareas: Es aquél que le permite al usuario estar realizando o ejecutando
varias labores al mismo tiempo. Esto trae como resultado que la Unidad Central
de Procesamiento (UCP) siempre tenga alguna tarea que ejecutar, aprovechando

al maximo su utilizacion.
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Los sistemas operativos que soportan estas multitareas son: UNIX, Windows 95,
Windows 98, Windows NT, MAC-0S, OS/2.

Multiproceso: Se refiere al nUmero de procesadores del sistema, que es mas de
uno y éste es capaz de usarlos todos para distribuir su carga de trabajo soporta la
ejecucion de un programa en mas de un CPU. Esto quiere decir que un mismo
procesador puede tener varios microprocesadores que deben utilizarse
simultaneamente, incorpora multitud de aplicaciones con las que se pueden
realizar todas las tareas de configuracion del sistema, los trabajos habituales de
ofiméatica y multimedia, asi como las acciones habituales de comunicacion con
otros ordenadores, dispone de herramientas de seguridad y de administracion de
redes muy avanzadas, inmune al ataque de virus se puede obtenerse gratuitamente

a través de Internet.

Estos tipos de sistemas operativos hacen referencia a que cada uno de ellos posee
una caracteristica en comun que es elaborar variadas tareas u 6rdenes al mismo

tiempo ya sea por uno o varios usuarios.

Lenguajes de Programacion: Catalinas, E (2002) menciona “La finalidad de los
lenguajes de programacion es facilitar a los seres humanos la comprension, la
escritura y la modificacion de los programas”. Esto quiere decir que un programa
expresado en un lenguaje de computacion no es ser ejecutado directamente por
una computadora, sino comunicar, de manera comprensible para un ser humano,

lo que una computadora debe hacer para resolver un determinado problema.

De un lenguaje de programacion a otro las convenciones cambian y también
algunos aspectos técnicos, pero en todos ellos reconocemos elementos comunes,
y sobre todo vemos que su objetivo es facilitar la confeccién, comprension y
modificacion del programa mediante los programas se indica a la computadora
que tarea debe realizar y como efectuarla, pero para ello es preciso introducir
estas Ordenes en un lenguaje que el sistema pueda entender, en principio el

ordenador s6lo entiende las instrucciones en cddigo maquina.
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En conclusidn los lenguajes de programacion se refieren al idioma que entiende
la computadora que es a base de signos, codigos, caracteres donde el profesional
en informatica le da un conjunto de instrucciones codificadas para que una

computadora pueda interpretar y ejecutar directamente.

Clasificacion de los lenguajes de programacion segun Autor (Ibit):

» Lenguaje de bajo nivel: son lenguajes de poco poder de expresion, pero
gran facilidad de traduccion, porque se acercan al funcionamiento de una
computadora el lenguaje de mas bajo nivel por excelencia es el cddigo
maquina. A éste le sigue el lenguaje ensamblador, ya que al programar en
ensamblador se trabajan con los registros de memoria de la computadora

de forma directa.

» Lenguajes de nivel medio: son los que tienen mas poder de expresion que
los lenguajes de bajo nivel un ejemplo de nivel medio (como es el caso del
lenguaje C) al tener ciertas caracteristicas que los acercan a los lenguajes
de bajo nivel pero teniendo, al mismo tiempo, ciertas cualidades que lo

hacen un lenguaje mas cercano al humano y por tanto de alto nivel.

> Lenguajes de alto nivel: son lenguajes con alto poder de expresion, pero
de dificil traduccion, son normalmente faciles de aprender porque estan
formados por elementos de lenguajes naturales, como el inglés. En
BASIC, uno de los lenguajes de alto nivel mas conocidos, pueden
utilizarse para pedir a la computadora que pare si el contador es igual al0.
Esta forma de trabajar puede dar la sensacién de que las computadoras
parecen comprender un lenguaje natural; en realidad lo hacen de una

forma rigida y sistematica.
En la actualidad la mayoria de los lenguajes son de alto nivel, los mas difundidos

son el Visual Basic, Turbo Pascal, Pascal, C, C++, Fortran, Cobol y Lisp. Sin

embargo a veces es necesario hacer ciertos programas especiales que requieren
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uso del el lenguaje de maquina de forma directa, para esto el lenguaje de bajo

nivel mas usado es el Assembler.

Parafraciando a la clasificacion de los lenguajes de programacién quiere decir
que cada individuo aficionado a esta rama de la informética esta en la capacidad
de captar, manejar y crear nuevos programas que sean de utilidad y de féacil

comprensién para complacer al cliente.

Software de Aplicaciones: Menciona Carnona y Anna F. (2009) “esta disefiado
para realizar tareas especificas personales, empresariales o cientificas como el
procesamiento de texto, manejadores de base de datos y hojas de célculo, todas

estas aplicaciones procesan datos y generan informacion para el usuario”.

En conclusién este programa ha facilitado a las personas en las actividades en
cuanto al ambito profesional y laboral, permite ahorrar tiempo y ejecutar las

tareas de manera rapida y efectiva.

2.4.1.2 Software de aplicaciéon
Definicion
Segun Gabor, L. “la creacion de todos los programas tiene una finalidad que es
satisfacer las diferentes necesidades que presentan varios usuarios, cuyo precio de
estas aplicaciones tiene un valor inferior en relacion a los gastos que se ha
invertido en la realizacion de los mismos”. En conclusioOn este software es para
brindar varios beneficios en el campo de la salud, la educacion, empresarial, entre
otras y hacer los célculos, tareas, informes de una manera mas rapida y confiable.

Las aplicaciones mas utilizadas segun este autor son las siguientes:

Los procesadores de texto: es una de las areas que cuenta con un gran nimero

de aplicaciones que transforman al computador en una potente maquina de
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escribir estos permiten elaborar documentos escritos mediante una manera rapida
y mucho mas facil, cuyas aplicaciones dan la oportunidad de observar todo el
documento en la pantalla del computador antes de ser impreso en la hoja ya que
permite realizar varias correcciones, cambiar el formato del texto: tamafio, tipo de
fuente, maérgenes, sangrias, tabulaciones, interlineado, tipo de justificado,

encabezados y pies de pagina, estilos, pies de pagina, auto correccion.

Otras herramientas:

» Numeracion y vifietas, esquemas jerarquizados
Diccionario de Sinénimos

Gestor de Referencias

Correctores Ortograficos

Correctores de Estilo y Gramatica

Plantillas de Documentos

Herramientas de Colaboracién en linea

vV V.V V V VYV V

Herramientas de Ayuda

Y se tiene la oportunidad de guardar el documento con la finalidad de volverlo a
abrir, mover, copiar texto, buscar y reemplazar. Entre los procesadores de texto
mas populares que existen en el mercado estan el Word, WordPerfect y el
WordStar.

Menciona que los procesadores de texto son de gran beneficio para la sociedad
porque permite realizar algunas transcripciones, redacciones de manera rapida,
efectiva sin faltas ortograficas ademas brinda una mejor presentacion y se puede

tener un respaldo del documento.

Manejadores de bases de datos: estos facilitan la manipulacion de datos
permitiendo la consulta y modificacién de los mismos de manera eficiente, estas
aplicaciones cuentan con sofisticados procesos de busqueda y ordenamiento, que
hacen que las consultas se realicen en un tiempo corto asi como la adicion de

nuevos datos y la eliminacion de datos existentes; también son capaces de
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elaborar listados y reportes impresos de una forma flexible ya que se pueden
establecer filtros de manera que la informacidn que aparece en los reportes sea
estrictamente la informacion que se necesita. Muchos manejadores de base de
datos disponen de un lenguaje de programacion de alto nivel que resulta util para
hacer programas auxiliares con el fin de automatizar algunas operaciones de
busqueda y modificacion. Entre los manejadores de base de datos mas conocidos

como son el DBase, FoxPro, Informix, Paradox, Oracle y Acces.

Determina que la base de datos ofrece la oportunidad de introducir, borrar y
administrar cualquier cantidad de informacion y asignarla mediante codigos para

encontrar los documentos con mayor facilidad y en un corto tiempo.

Las hojas de calculo: Se definen como una aplicacién la cual permite realizar un
andlisis acerca de una serie de datos en las cuales se colocan los nimeros en
distintas posiciones, denominadas celdas en estas permite relacionar los nimeros
mediante las variadas formulas si escribimos un contenido y lo reemplazamos por
otro en una celda; la formula que se haya utilizado cuyo valor sera cambiado
automaticamente; como por ejemplo Excel es uno de los mas utilizados para
Ilevar una némina de los nifios, un registro de asistencia, de las calificaciones de
una manera mas rapida y confiable. Entre los usos mas frecuentes de las hojas de
célculo estan el realizar calculos, analizar informacion y visualizar datos en estas.

Las més conocidas son Lotus, Quattro y Excel.

Menciona que las hojas de célculo en cambio son de gran beneficio para los
individuos que deseen realizar algunas operaciones matematicas mediante las
formulas lo pueden hacer mas rapido, también es Util para registrar la némina o
lista de cualquier cosa e introducir formulas con la finalidad de llevar las cuentas

de una manera mas segura.
Aplicaciones multimedia: Fred Hoffstetter dice que: “Multimedia es el uso del

ordenador para presentar y combinar: texto, graficos, audio y video con enlaces

que permitan al usuario navegar, interactuar, crear y comunicarse”. Se refiere a la
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utilizacion de algunos distractores que a la vez son motivadores y entretenidos y

tienen un propdsito que es interactuar con maltiples personas.

Suarez F. (2011) “Aplicaciones Multimedia es una disciplina que se ha
consolidado en los ultimos afios con una serie de innovaciones tecnoldgicas que
permiten integrar facilmente los distintos medios (texto, imagenes, audio, video y
animacién)”. Se concluye que se trata de la conjuncion de distintos lenguajes
comunicativos técnicamente implica que una aplicacion, demostracion o proyecto
contenga imagen, sonido, interactividad y movimiento y que a su vez se pueda
interactuar con ellos, para lo cual el disefiador debe crear las interfaces de

navegacion que permitan un manejo fluido a través de la aplicacién.

Los elementos de la aplicacion multimedia segun Pinto M. (2011):

» Texto: Insa D., Morata R. (1998) "El texto refuerza el contenido de la
informacion y se usa basicamente para afianzar la recepcion del mensaje
iconico, para asegurar una mejor comprension aportando mas datos y para
inducir a la reflexion”. Esto quiere decir que lo importante es favorecer la
reflexion y profundizacion en los temas, potenciando el pensamiento de
mas alto nivel. La inclusion de texto en las aplicaciones multimedia
permite desarrollar la comprension lectora, discriminacion visual, fluidez

verbal, vocabulario.

» Sonidos: “Se incorporan para facilitar la comprension de la informacion
clarificandola estos sonidos que se incorporan pueden ser locuciones
orientadas a completar el significado de las iméagenes, musica y efectos
sonoros para conseguir un efecto motivador captando la atencion del
usuario, para las aplicaciones multimedia cuya finalidad es la intervencion
en problemas de comunicacion y/o lenguaje”(Ibit). Se concluye que al
incluir sonidos favorece el refuerzo y desarrollo de la discriminacion de la

memoria auditiva.
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» Gréficos e iconos: Un elemento habitual en las aplicaciones multimedia
son los elementos iconograficos que permiten la representacion de
palabras, conceptos, ideas mediante dibujos o imagenes, tendiendo a la
representacion de lo esencial del concepto o idea a transmitir. Como
menciona Martinez R. (1997) “El lenguaje visual grafico o iconografico
implica habitualmente abstraccién aun cuando se plantee en términos de
hiperrealismo. Siempre un lenguaje iconico tiende a la abstraccion por ser
un modo de expresion que busca la realidad en los codigos universales. La
abstraccion supone el arribo de una imagen visual a la condicion de
codigo”. Se trata de que su cardcter visual le da un caracter universal, no
solo particular, son por ello adecuadas para la comunicacion de ideas o
conceptos en aplicaciones que pueden ser utilizadas por personas que
hablan diferentes idiomas o con distintos niveles en el desarrollo del

lenguaje.

» Imégenes estaticas: Tienen gran importancia en las aplicaciones
multimedia, su finalidad es ilustrar y facilitar la comprension de la
informacion que se desea transmitir. Rodriguez D. (1996) indica que “la
imagen puede realizar seis funciones distintas: representacién, alusion,
enunciativa, atribucion, catalizacion de experiencias y operacion”.
Menciona que al observar un grafico ayuda a captar de mejor manera la
informacion y permite distinguir diferentes tipos de imagenes como

fotografias, representaciones graficas, fotogramas e ilustraciones.

» Imagenes dinamicas: Las imagenes en movimiento son un recurso de
gran importancia, ya que transmiten de forma visual secuencias completas
de contenido, ilustrando un apartado de contenido con sentido propio, a
través de ellas se pueden simularse eventos dificiles de conocer u
observar de forma real estos pueden ser videos o animaciones, la
animacion permite a menudo un control mayor de las situaciones
mediante esquemas y figuraciones que la imagen real reflejada en los

videos no posibilita.
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Ejemplos de aplicaciones multimedia

Caillou

Definicion

Menciona Onge C., Mercier J., Daly M. (2008) “Juego multimedia educativo e
interactivo con fichas para realizar actividades en nifios de 3 a 6 afios de edad,
para estimular las letras, nimeros del 1 al 10 y colores bésicos, descubrirn
formas, averiguaran series, relacionaran sonidos, musica y efectos sonoros”. Se
trata de un programa muy estimulante porque ayuda al nifio a desarrollar algunas
destrezas cognitivas y se pudo observar que las actividades de memoria son

excelentes.

Contenidos del juego mencionan estos autores:

Letras: Empieza con las vocales el nifio reconoce la forma y asocia el sonido a
cada vocal, repitiendo o empezando cada actividad todas las veces que quiera.
Después pasa a las consonantes, y asocia sonidos compuestos (ma, me, mi, mo,

mu).

Aprende que el sonido de una misma letra puede variar segun la vocal con la que
se combina y asocia el sonido a la combinacién, finalmente debe completar

palabras con la letra que falta.

Primero la letra inicial y después cualquier letra y siempre trabajando en primer

lugar con las vocales.

23


https://www.google.com.mx/search?hl=es&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22St-Onge+Claire%22&source=gbs_metadata_r&cad=2
https://www.google.com.mx/search?hl=es&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Mercier+Johanne%22&source=gbs_metadata_r&cad=2
https://www.google.com.mx/search?hl=es&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Daly+Mark%22&source=gbs_metadata_r&cad=2

Capacidades que desarrolla esta area son: Atencion, comprension,
discriminacion, emparejamientos, habilidad lecto-escritura, identificacion,

lenguaje, memoria auditiva, percepcion, vocabulario.

Colores: El nifio aprende a reconocer los colores, una primera etapa con los
colores basicos (rojo, azul y amarillo) y mas adelante se amplia el namero de
colores y llegan a combinarse a través de rayas, puntos, rombos, empieza
asociando elementos con el color correspondiente y llega a colorear una figura

con los colores solicitados.

Capacidades que desarrolla esta area son: Atencion, clasificacién, creatividad,
discriminacion de colores, discriminacion visual, emparejamientos, identificacion,

percepcidn, reconocimiento.

Numeros: Primero del 1 al 5, después del 6 al 9 y, por ultimo, todos juntos el nifio
reconoce la forma de cada nimero, lo asocia con un sonido y comienza a trabajar

con el concepto de cantidad, aprende la secuencia de los nimeros del 1 al 10.

Capacidades que desarrolla esta area son: Atencion, comprension,
discriminacion, emparejamientos, identificacion, numeracion, ordenacion,

percepcidn, reconocimiento, secuenciacién, solucion de problemas

En las fichas de las actividades arrastraran y seleccionaran objetos con el raton,
dibujarén y colorearan, descubriran formas, repetirdn sonidos, averiguaran series,
siempre manteniendo una estructura didactica y relacionando los ejercicios con

los conocimientos adquiridos en la vida real.

Requisitos minimos

Pentium IV o superior
Windows NT/2000/XP/Vista
800x600 32 Bits

512 Mb RAM

140 Mb Libres Disco Duro

vV V V V V

24



GCompris

GCompris V9.3
GCompris es una coleccién de juegos educativos que.
proporciona diferentes actividades a nifios a partir de 2 afios
de edad.

BEREFRSE

Definicion

Es un software libre educativo que contiene conjunto de juegos para nifios de dos
a ocho afios. Segun Coudoin B. (2000), “estd disefiado buscando la maxima
simplicidad y usabilidad naci6 con un par de actividades, actualmente incluye
cerca de 80, el progreso es evidente asi como su utilidad para los infantes”.
Menciona que se trata de una aplicacion con variadas utilidades cuyos ejercicios
pueden ser creados por el estimulador u otro profesional que se enfoque en el

desarrollo de las potencialidades del nifio.

Las actividades que proporcionan esta aplicacion segin Gago ., Hernandez D., y
otros (2011) son:

Laberintos

» Laberinto en dos dimensiones: Se maneja con las flechas del teclado.

» Laberinto 3D: Laberinto en 3D del que s6lo vemos los pasillos, pero
cuenta con un botén de ayuda que nos permite ver la panoramica de
nuestra posicion en dos dimensiones.

» Laberinto invisible: No se ve el camino a seguir, salvo que pulsemos el

botdn de ayuda, pero habrd que memorizar la ruta.
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Actividades de sonidos

» Melodia: EI alumno debe repetir las diferentes melodias que se ofrece.

Actividades de colores

» Colores: Hay que pulsar sobre la imagen del color que se pide por

escrito y leido.

» Reconstruye el mosaico: Se trata de replicar un mosaico de color con los

colores adecuados.

» Lee los nombres de los colores: Hay que pulsar sobre el globo del color

que aparece sélo escrito.

Actividades de memoria

Memoria con imagenes: Encuentra las parejas de imagenes iguales.
Memoria de sonidos: En este caso se trata de encontrar parejas de sonidos
iguales.

Via de tren: Es una actividad de memoria basada en trenes aparece un
modelo de tren y una vez que ha desaparecido hay que montar otro igual.
Memoria de sonidos contra Tux: Se juega contra Tux a la actividad de
emparejar sonidos iguales.

Memoria de imagenes contra Tux: Hay que buscar las parejas de imagenes

iguales, jugando a turnos contra Tux.

Actividades varias

YV V VYV V

Asociando elementos: Emparejar imagenes de objetos relacionados.
Chronos: Actividad de ordenacion de sucesos.

Completa el rompecabezas: Eleccion de imagenes por su forma.

Manos: El jugador debe reconocer si la mano que aparece es derecha o

izquierda.
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» Algoritmo: Hay que completar una serie segun un ejemplo desde el que se
cambian algunos elementos.

» Cazador de fotos: Juego de diferencias entre dos imagenes.

» Dibujo y animacién: Para crear animaciones, una vez hecha una
vifieta, se pulsa sobre la cdmara de fotos, lo que guarda una copia de la
imagen, sobre la que queda se hacen pequefias modificaciones y vuelve a
pulsar la camara de fotos, cuando tenemos varias imagenes, pulsamos
sobre el boton de cine y vemos pasar nuestros fotogramas uno tras otro.

» Numeros con parejas de dados: Contar los puntos de dos dados que caen
del cielo.

» Cuenta los elementos: Agrupar elementos diversos para poder
contarlos mejor.

» Juego de memoria de enumeracion: hay que emparejar nimeros y con la
imagen que los representa.

» Numeros en orden: Atrapar con el helicoptero nubes segin el orden de
numeracion.

» Tux hambriento: Contar las casillas entre Tux y su cena, para que pueda
ir capturando los peces.

» Dibujar con nimeros: Pulsar en orden sobre los nimeros para obtener un

dibujo.

Requerimientos basicos

» Procesador: Pentium 2 166Mhz
» Memoria (RAM): 48 MB
» Sistema Operativo: GNU/Linux, BSD, Mac OS, Windows
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MicroMundos JR

MicroMundos JR.

Definicion

Senge P. (1996) “introduce el concepto de micromundos en las empresas y los
considera como realidades representadas a través de un juego con el fin de ver qué
puede suceder cuando la persona aprende, con sus caracteristicas ludicas e
interactivas renuevan los ambientes virtuales para estimular por cuanto heredan el
potencial de la multimedia al representar personajes y escenarios propios del
contexto rural a través de componentes como el texto, ilustracién, animacion,
sonido y video”. Es decir este programa tiene la finalidad de introducirse en el
mundo de la fantasia donde al nifio se le puede contar un cuento y este lo puede
representar recordando lo que escucho6 y plasmarlo en el computador el mismo
que le brinda la facilidad de todos los elementos multimedia para que el cuento

parezca muy real.

A traveés del dibujo, los nifios de cuatro a diez afios pueden representar elementos
propios del entorno e identificar paisajes, escenarios, personajes, costumbres
familiares, valores, sentimientos y conceptos almacenados en su memoria y con el
computador le puede dar movimiento a la imagen, hacerla volar y hasta hablar, al
dar movimiento, ésta se convierte en una animacién, el movimiento es una
caracteristica de ciertos graficos que agregan armonia entre los personajes, objetos
y escenarios, dinamismo por cuanto permiten centrar la atencion en diferentes

objetos que aparecen en la pantalla del computador.

Lo importante no es el nimero de componentes de una animacion sino que

aparezcan arménicamente, es decir, a una velocidad adecuada y en una secuencia
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ordenada, este programa es motivador para los nifios porque a ellos les gustan las

ilustraciones animadas.

Desarrolla:

e Lacreatividad
o Las habilidades para la resolucion de problemas
o Las habilidades para el pensamiento critico

e Lamemoria légica
Estimula a los nifios a:

o Explorar ideas matematicas y otras ideas poderosas tales como los
nameros, la geometria, los patrones y el movimiento.

e Usar mandos iconicos y a “la tortuga” para crear todo tipo de proyectos
imaginables.

e Usar la computadora como una herramienta creativa y que estimula el

razonamiento y la informacion almacena en la memoria.

En conclusién todos estos juegos resultan beneficiosos especialmente para los
nifios de 4 afos porque tienen actividades de reconocimiento, identificacion que
de una u otra forma estan relacionados con el desarrollo de la memoria porque
tienen que recordar colores, numeros, vocales, consonantes, secuencias, melodias,
laberintos, hasta crear un cuento casi real, por lo tanto estas aplicaciones
multimedia son de gran utilidad para que el infante desarrolle en lo personal el
area cognitiva mediante el novedoso y brillante mundo de la tecnologia de esta

manera interactiva, motivadora aprenda.
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2.4.1.3 Programa Informatico JClic

Historia

Los origenes de como ha evolucionado el programa JClic empieza con la creacion
de CLIC 3.0, el cual se fundé en el afio 1992 y fue disefiado como una ayuda una
guia a las necesidades de los docentes con el propdsito de poseer sus propios
recursos educativos para dirigir cualquier tema planificado en el curriculo
escolar, principalmente cuando se trata de elaborar actividades interactivas; el
JClic fue inventado por el educador de la escuela primaria Francesc Burguera en
Catalufia. En conclusion el JClic tuvo su pequefia historia con grandes
transformaciones que en la actualidad es muy util y utilizado para brindar
actividades interactivas para los nifios que tienen algin tipo de dificultad para

captar la informacion este es un nuevo método multimedia muy interesante.

Definicién

Segun la Revista de Informética Educativa y Medios Audiovisuales. (2009) Vol.
6(12), (pags. 1-3). “Es una evolucion del mundo informatico y se considera como
una de las herramientas de mayor difusion en el campo de la educacion, al
permitir aprovechar la capacidad multimedia del ordenador e incluir animaciones,
imagenes, video y sonido, sirve para realizar diversos tipos de actividades
multimedia como: puzles, asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas, sopas de
letras.” Menciona que el JClic se trata de un programa interactivo de gran

importancia especialmente disefiado para los nifios para que aprendan jugando.

Este programa tiene un complemento de cuatro aplicaciones con la Unica finalidad
de crear, aplicar y evaluar todas las actividades que son ludicas estas aplicaciones

son las siguientes:

JClic applet: este permite recibir las actividades del programa en una pagina

web.
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JClic player: este programa permite ejecutar las actividades con o sin internet.
JClic autor: esta aplicacion permite al usuario crear, editar y publicar los juegos

multimedia de una forma muy facil, visual e intuitiva.

JClic reports: en esta aplicacion se reciben de datos y producir informes acerca

de los resultados de los juegos elaborados por el usuario.

Segun Emilce Rodriguez las caracteristicas del JClic son:

Las tareas que se crearon se guardan en un solo proyecto, por lo tanto no se

instauran por separado.

Para ingeniarse las actividades no es requisito ser profesional en la ciencia de la
informaética, porque es a base de imagenes, sonidos y es muy facil crear los

ejercicios.

Ademas brinda la oportunidad de tener el control en cuanto se refiere a la

configuracion de los juegos en lo concerniente a los aciertos, intentos y tiempos.

En la pantalla al ejecutar el juego aparecen unos botones, también consta de una

seccion grafica para facilitar su utilizacion y tener un mejor entendimiento.

Existen algunos formatos para bajar los graficos del internet estos pueden ser:
bmp, gif, jpgy png. En cambio para los sonidos e imagen suelen ser: wav, mp3,
avi, mpeg, quicktime y flash 2.0, gifs animados caso contrario no se podré abrir el

archivo.

Por altimo se da a conocer que las aplicaciones del programa JClic tienen
codigo abierto y son portables y estos se pueden utilizarse en los sistemas

operativos por ejemplo Windows, Solaris, Linux o MacOS X.
Descripcion de las pestafias de trabajo como son:
Proyecto: Este tiene el propdsito de registrar la informacion de todo el proyecto

y contiene los siguientes: la descripcion, creacion, descriptores, interfaz de

usuario todos los datos de la actividad.
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Mediateca: Aqui es el lugar para colocar los gréaficos, videos, animaciones,
sonidos y demas recursos para realizar la tarea y que son indispensables en el

proyecto.

Actividades: A esta seccion se la considera como la méas fundamental, porque

admite escogerlas actividades que se va a utilizar.

Secuencias: Aqui es permitido realizar cambios en cuanto al orden de las tareas

creadas asi como también al momento de la ejecucion del juego.

Por los beneficios que este tiene el JClic es un instrumento que facilitard a los
profesionales de la salud en especial a los estimuladores, la elaboracion de
aplicaciones didacticas e interactivas para estimular, por la facilidad de su manejo

creando sus propias actividades.

En conclusion el JClic se refiere a la Gltima tecnologia creada para ayudar al
Estimulador Temprano a realizar sus propios juegos con la finalidad de

desarrollar diferentes areas que beneficien el desarrollo del nifio.

2.4.2 Neuropsicologia de la memoria

Historia

Segun Luria (1973) “La neuropsicologia tiene su origen en los trabajos médicos
de los siglos X1X y XX; hacia mediados del siglo XIX Paul Pierre Broca describe
por primera vez el primer centro del lenguaje al que hoy conocemos como Area
de Broca, se encuentra ubicada en la tercera circunvolucion frontal del hemisferio
dominante esto sirvio para descubrir las afasias. Unos afios mas tarde a principios
del siglo XX, el psicologo ruso Luria perfecciono diversas técnicas para estudiar
el comportamiento de las personas que padecieran algun tipo de lesion en el
sistema nervioso central; completd una bateria de pruebas psicoldgicas disefiadas
para establecer las afecciones en los procesos psicologicos: atencion, memoria,

lenguaje, funciones ejecutivas, praxias, gnosias cuando ain no existian los
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métodos para el diagnostico y mediante la imagen estos proporcionaban los datos

suficientes para localizar el lugar y la extension de la zona lesionada.

Posteriormente y gracias en parte a la experimentacion animal, comenzaron a
observarse cambios en el comportamiento cuando se lesionaban cualquier area
del cerebro; esta investigacion se completd en la especie humana por las distintas
guerras del pasado que proporcionaron a la medicina y a la psicologia
oportunidades tragicas pero muy importantes para estudiar la funcion cerebral en
el ser humano. La observacién y la medicion del comportamiento de los pacientes
con diversos traumatismos craneales durante los combates permitieron determinar
las areas del cerebro que se ocupaban de las diversas manifestaciones

conductuales.

Asi pues, nace una rama nueva la neuropsicologia que procede de la
neuropsicologia clasica y se ha desarrollado con el aporte de las neurociencias y
de la psicologia contemporanea; su objetivo es estudiar las relaciones existentes
entre la actividad cerebral y las funciones psicoldgicas superiores como son las
gnosias, praxias, lenguaje, memoria. Y como aborda las funciones corticales
superiores humanas, una de sus fuentes principales de conocimiento proviene del
estudio minucioso de la desorganizacion de esas funciones complejas cuando
lesiones organicas de distinta etiologia como traumatismos craneoenceféalicos,

accidentes cerebro-vasculares, epilepsia, etc., afectan al cerebro.”

En conclusion Luria ha sido uno de los méas grandes investigadores de la
neuropsicologia porgue es el que mas acertd en cuanto a la conducta del cerebro
humano quien primero practicO con animales para luego experimentar con
personas teniendo mucho éxito en las lesiones cognitivas como son la atencién,
memoria, lenguaje, funciones ejecutivas, praxias, gnosias las mismas que tienen
mucha importancia en la actualidad ya que como estimuladoras debemos
preocuparnos y actuar en caso de que un nifio presente un signo y sintoma de
alerta de estas lesiones es por ello que esta investigacion realizada es con la
finalidad de desarrollar y mejorar la memoria de los nifios de 4 afios ya que esta
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es primordial para que almacene y procese bien la informacion haciendo
actividades estimuladoras y evitar que a futuro después presente trastornos en el

aprendizaje.

Definiciones

La primera vez que aparece en la literatura el término neuropsicologia fue en la
conferencia que ofrecid Osler en el Hospital John Hopkins, en el mes de abril del
afio 1913 (Bruce, 1985). El autor que posteriormente difundié méas el término
neuropsicologia, debido al inicio de una investigacion neuropsicoldgica, fue

Lashey tres afios después de la celebracion de dicha conferencia.

Con este término pretendian construir una ciencia del comportamiento humano
basada en el funcionamiento cerebral, a decir Luria (1973) definiéndola como
“una nueva rama de la ciencia cuyo fin tnico y especifico es investigar el papel
de los sistemas cerebrales particulares en las formas complejas de actividad
mental”. Se concluye que la neuropsicologia es el area de las ciencias mas
complicadas porque se trata del cerebro la parte mas importante ya que de este

depende que todo nuestro cuerpo funcione y actle correctamente.

Al platicar sobre la conducta de los humanos, enseguida la mente se encuentra en
una fase de evocacion, recuerdo, construccion de sucesos, recuento de las
emociones, aprendizajes, pensamientos, todos ellos nos dirigen y se guardan en
un proceso neuropsicolégico denominado “memoria”. Las experiencias del ser
humano estan resumidas en el dia a dia en la memoria de la persona y tambiéen

del individuo que lo recuerda.

Ademas en las personas los recuerdos forman la mayor parte y le dan sentido a la
vida del ser humano; el objetivo de esta investigacion es para entender y
comprender el funcionamiento de la memoria mediante una perspectiva

neuropsicolégica y a través de ello tener la oportunidad de entender la
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construccion humana sobre el recuerdo autobiogréfico y el recuerdo histérico del

hombre.

Todas las incognitas acerca de la memoria se han involucrado varias ciencias
tales como la psicologia, la biologia, la anatomia, la neurologia, la medicina unas
se inclinaran de manera teérica en lo que se refiere a la neurociencia y las demas
tendran distintos conocimientos en cuanto a la ciencia neuropsicoldgica se debe
tomar en cuenta que la psicologia tiene otros puntos de vista como son la
epistemologia, ontologia, objeto de estudio y concepcion de ser humano todos
ellos poseen algo que les caracteriza.

Se tiene que entender que la perspectiva mas proxima a las neurociencias puede
ser el cognitivo conductual, el mismo que trata de estudiar las relaciones acerca
de los procesos cognitivos y la conducta del infante, se puede mencionar que la
psicologia cognitivo conductual hoy en dia se tiene contacto con las neurociencias
la misma que conlleva a una comprension ambiental, psiquica y neurofisioldgico
que presente un sustento cientifico como menciona Castafio: “La neuropsicologia
intenta correlacionar los conocimientos de la psicologia cognitiva con las
neurociencias”. Porque se menciona que la psicologia cognitiva pretende realizar
indagaciones con la finalidad deformar teorias en cuanto se refiere a la memoria
considerada como un proceso neuropsicoldgico cuyo objetivo es el procesamiento
de la informacion y por consiguiente es un factor determinante en la formacion de

nuestras vidas y entorno.

Por lo anteriormente mencionado se manifiesta que la memoria si esta relacionada
con la neuropsicologia ya que trata la conducta de la mente humana, la
neuropsicologia de la memoria hace referencia al estudio de varios cientificos
desde la antigliedad hasta la actualidad, que en parte han tenido o tienen parte de
la razén y que hoy son reconocidas en los libros publicados, las lesiones del
cerebro donde se hace hincapié a la memoria ya que es el area del cerebro que nos

permite recordar hechos de tiempos atrds y muy recientes también y que por
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supuesto tuvieron o fueron muy significativos, almacenados durante la vida del

individuo.

2.4.2.1 Procesos Cognitivos

Definicion

Piaget (1976) menciona que el “desarrollo cognitivo comienza cuando el nifio va
realizando un equilibrio interno entre la acomodacién y el medio que lo rodea y la
asimilacion de esta misma realidad a sus estructuras”. Es decir, el nifio al irse
relacionando con su medio ambiente, ird incorporando las experiencias a su propia
actividad y las reajusta con las experiencias obtenidas; para que este proceso se
Ileve a cabo debe de presentarse el mecanismo del equilibrio, el cual es el balance
que surge entre el medio externo y las estructuras internas de pensamiento, el
desarrollo cognitivo produce conductas y comportamientos que dependen y
aparecen segun la edad de desarrollo del nifio para encontrar la forma de resolver

un problema.

Para Lev Semianovitch Vygotsky (1930) en el “desarrollo cognitivo se ajusta a la
nocion de la zona de desarrollo proximal, considera que en cualquier punto del
desarrollo hay problemas que el nifio esta a punto de resolver y para lograrlo sélo
necesita cierta estructura, claves, recordatorios, ayuda con los detalles o pasos del
recuerdo, aliento para seguir esforzandose y cosas por el estilo desde luego que
hay problemas que escapan a las capacidades del nifio, aunque se le explique con

claridad cada paso.

Existen dos tipos de funciones mentales: las inferiores y las superiores, las
funciones mentales inferiores son aquellas con las que nacemos, son las funciones
naturales y estan determinadas genéticamente el comportamiento derivado de
estas funciones es limitado; esta condicionado por lo que podemos hacer, las
funciones mentales superiores se adquieren y se desarrollan a través de la

interaccion social, puesto que el individuo se encuentra en una sociedad especifica
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con una cultura concreta, estas funciones estan determinadas por la forma de ser
de esa sociedad, para este autor, a mayor interaccion social, mayor conocimiento,
mas posibilidades de actuar, mas robustas funciones mentales”.

En conclusion el nifio nace con habilidades mentales elementales, entre ellas la
percepcion, la atencion y la memoria, mediante la interaccion social con
compafieros y adultos mas conocedores, estas habilidades innatas se adquieren,

desarrollan y se transforman en funciones mentales superiores.

Clasificacion de los procesos cognitivos

Percepcion

Es importante conocer que el pequefio es muy perceptivo porque esta apto desde
que nace para explorar su medio que lo rodea y elegir todo lo que guste para que
se adecue mas rapido al mismo. En los procesos de la percepcion son

indispensables las habilidades de busqueda y la atencidn selectiva.

Segun Siegel (1999), menciona que el desarrollo de la percepcion se relaciona con
el interés de la lectura, porque los nifios de 4 afios que presentan dificultades en la

lectura, presentan:

» decodificacion literal es decir palabra por palabra, sin significado
» muy escasa comprension

» tiene muy escasa la abstraccion del significado

Este proceso cognitivo necesita de la sensacién de manera estructurada tales como
la visual, auditiva, tactil, olfativa o gustativa.” Se concluye que la percepcion hace
referencia a todas las gnosias para expresar lo que se siente mediante los sentidos

y esto ayuda en lo posterior para que el nifio almacene informacion sensorial.

El nifio percibe muy pronto las formas concretas y objetivas. En los nifios
preescolares, la forma es ya uno de los factores fundamentales del conocimiento

que discierne las cosas. Si a los nifios de preescolares se les ensefia una forma
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geométrica abstracta, la objetivizan en su mayor parte, es decir, le dan una

interpretacion ingenuamente objetiva: un circulo, es una pelota.

Para la correcta percepcion de la forma posee esencial significado el desarrollo de
la constancia de la percepcion de la forma, al alterar o cambiar el angulo 6ptico o

visual.

Rubinstein, J.L. (1982), la percepcion del nifio se desarrolla dentro del proceso de
la actividad orientada, de la accion objetiva practica, del juego, de la actividad
creadora, se extiende y profundiza y se convierte en actividad independiente de
observacion. Esto quiere decir que la percepcion se desarrolla cuando es vivencial
en el momento que lo experimenta es ahi donde el nifio aprende el significado del

porqué de las cosas.

La percepcion depende en gran manera de las reacciones afectivo-motrices y
emocionales, los factores emocionales del nifio, se vinculan con los factores

intelectuales.

La percepcién esquematizante y extremadamente coordinadora de muchos
aspectos de la realidad, que el nifio todavia no comprende, existe junto a una
percepcion mas dividida y vinculada de unos pocos aspectos de la realidad.
Aplicadas a los diferentes contextos, existen en el nifio simultdneamente varias
formas de la percepcién. En la misma medida en que se va ampliando el circulo

de interés y conocimientos del nifio, se va desarrollando su pensamiento.

Con el desarrollo de la percepcion se desarrolla también el razonamiento
cientifico, se va dominando cada vez, un sistema mas amplio de conocimientos

tedricos.

Atencion
Se conceptualiza en una funcion nerviosa y psicoldgica superior, porque se

desarrolla en base a la dialéctica y el entorno las investigaciones fueron

comprobadas en el instituto Loczyy se verificd lo siguiente: cuando se le permite
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al nifio este tiene la capacidad para fijar por cuenta propia el foco de su interés y
autorregularse, en distintas etapas de la concentracion de su atencion y mediante
ello desarrollar actividades cognitivas las mismas que nacen de la motivacion del

nifno.

Para que un nifio tenga un aprendizaje se debe a la capacidad para enfocar la
atencion de manera voluntaria y esto le permite retener los hechos, percibir la
secuencialidad de los fendmenos y mediante aquello desarrollar la nocién de
causalidad, y resolver los diferentes niveles de complejidad de la accidn necesitan
de algunos niveles de concentracion para desarrollar acciones mucho mas

complicadas.

Segun Gina G (2010), este proceso se define como una “manera articulada de la
consciencia y es moldeada por el aprendizaje, la experiencia, y la memoria;
también, se menciona que es por la funcién del cerebro y de las interacciones en la
sociedad”. Entonces como conclusion la atencion es controlada por el cerebro y
depende de las distintas distracciones del entorno para ser desarrollada y enfocar

su interés en lo que mas le llama su atencion.

Aprender se define como un proceso por el cual obtenemos cierta informacion
para despues ser utilizada cuando se requiera. El aprendizaje va desde un concepto
hasta la utilizacion de un instrumento. Porque al adquirir cierta informacion,
necesitamos prestar atencion a través de nuestros sentidos para luego ser
procesada y almacenada en nuestra memoria el tiempo de atencién promedio de
los nifios segun la edad de 3 a 4 afios es hasta 15 minutos. (Ibit) como un
comentario personal y por las précticas realizadas el nifio de 4 afios puede

mantener la atencion entre 10 y 15 minutos como maximo.

Segun Vygotsky se fundamenta en el aspecto social del aprendizaje mediante su
famosa teoria de la zona de desarrollo proximo, ya que es el nifio la unidad de
desarrollo en interaccién con un compafiero mas desarrollado, las dos partes

favorecen a estructurar la atencién compartiendo las actividades complementarias.
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Esto significa que para que exista una atencion debe ser mediante las actividades
relacionadas con el entorno social y estas deben ser explicadas por una persona

mas capaz (estimulador) y asi ensefiar al ser menos capaz (nifio).

La memoria

Segun la Rev. Neurol (2003). La conducta y desempefio intelectual suceden por
los procesos de la memoria, la misma que se define como un proceso por donde
codificamos, almacenamos y recuperamos la informacion a esto llamamos

memoria.

» Codificacion: Es el primer recuerdo de la informacion.
» Almacenamiento: En esta etapa se guarda la informacion para utilizarla
posteriormente.

» Recuperacion: Es donde se localiza la informacion almacenada.

En conclusion al referirse a la memoria se estd hablando de tres procesos

secuenciales que esta debe realizar para lograr cierta informacion.

La etapa infantil tiene un el desarrollo intenso de la capacidad de retencion mental
y reproduccién por lo que la memoria es basicamente de caracter involuntario, el
pequefio retiene lo que captd su atencidn en la actividad y lo que le produjo una
impresion. Estos procesos cognitivos son las bases para el desarrollo de los
procesos cognitivos superiores del ser humano: El lenguaje, el pensamiento y la
inteligencia.” Lo que significa que esta para recordar necesita pasar por un

proceso y por ultimo evocar la informacion.

Se concluye que es importante proporcionar a los nifios estimulos de calidad ya
sea en las actividades y los juegos que el nifio realiza, se debe poner en
funcionamiento los procesos de la atencion, percepcion y memoria; al presentar
dificultades para atender, percibir y recordar es cuando el nifio presenta problemas
en la adquisicion del lenguaje, la lecto-escritura es por ello que se debe actuar a
tiempo como estimuladores y prevenir de alguna manera para que no presente

dificultades en la etapa escolar.
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2.4.2.2 Memoria

Definicion

Hummel F. (2008). “La memoria la podemos entender en la actualidad como un
proceso cognitivo mediante el cual las neuronas hacen sinapsis para dar como
resultado el almacenamiento de informacion que podra ser luego evocada”, esto
quiere decir que permite recordar eventos del pasado al presente. También es el
proceso neurocognitivo que permite registrar, codificar, consolidar, almacenar,
acceder y recuperar la informacién, constituye un proceso béasico para la
adaptacion del ser humano al mundo que lo rodea. Este concepto considero como

el mas competo y acertado, porque se necesita de varios pasos para recordar.

En la edad preescolar, los nifios son famosos por su mala memoria: van a buscar
los zapatos y vuelven con un juguete; si se le pregunta qué ha hecho en el dia
respondera “nada” uno contara detalles que un adulto consideraria irrelevantes, en
definitiva, no tienen ninguna estrategia de memoria. Pero, sin embargo, poseen
una capacidad extraordinaria para almacenar una representacion de los
acontecimientos que les proporciona un marco de comprension general dentro del
cual recordar experiencias concretas. A estos marcos se les llama “guiones”. Por
ejemplo, un nifio de 3 afios puede explicar lo que pasa en un restaurante diciendo

“se pide comida, se come y se paga” (Nelson, 1986).

En conclusion el infante tiende a recordar algo cuando es practico y eventos
inolvidables durante la trayectoria de su vida, luego todo lo que aprende es
guardado en la memoria y en cualquier momento ya sea por una circunstancia o

situacion recuerda tal informacion.

Para el funcionamiento de la memoria se cuenta con la informacion esta atraviesa
los sentidos de la audicion, vision, nasal, tactil y llega a la memoria sensorial, en
menos de un segundo esta informacion desaparece o es transferida la memoria

sensorial a corto plazo donde puede permanecer alrededor de 20 segundos, Sino
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desaparece en esta etapa se dirigird a la memoria a largo plazo donde puede

permanecer el resto de nuestra vida.

Tipos de memoria segun Atkinson y Shiffrin (1968) son:

Memoria sensorial

Es de muy breve duracion milisegundos y permite al sistema nervioso reconocer
los estimulos que perciben los sentidos para que puedan ser procesados
posteriormente, su capacidad es tedricamente ilimitada, ya que durante estos
instantes se mantiene en la memoria sensorial una inmensa cantidad de
informacion; sin embargo, la informacién que no se transmite a la memoria a
corto plazo se pierde. Esta memoria estd constituida por los sistemas
correspondientes se refiere a su percepcion espacial, auditiva, olfativa, etc., y se

procesa en diferentes localizaciones anatomicas.

Segun (Ibit) “La capacidad de la MS es grande y existe un subsistema para cada
sentido, la memoria iconica registra la informacién en forma de iconos (imagenes
o figuras) y la memoria ecoica registra sonidos y palabras; la duracién de la
informacion depende del sentido en la memoria icoica la informacion permanece
durante dos segundos, mientras que la memoria iconica guarda la informacion un
segundo, si la informacién que llega a la MS no es transferida a la MPC decae
rapidamente.” En conclusion el sentido de la vista es iconico y del sentido

auditivo es ecoico.

Memoria a corto plazo

Esta memoria almacena una cantidad limitada de informacion durante un pequefio
periodo de tiempo, se trata de una modalidad muy vulnerable a las interferencias
de otros estimulos, su base biologica son los cambios breves y reversibles en la
actividad eléctrica y molecular de las redes neuronales, la informacion se olvida

en cuestion de segundos a menos que se mantenga en el foco atencional mediante
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repeticiones o que se transfiera a la memoria a largo plazo; “se localiza en el
I6bulo parietal, en la circunvolucion angular y supramarginal por tanto el
hemisferio izquierdo se encarga de la informacion verbal y el derecho de la
visual” (Portellano, 2005). Se concluye que la memoria a corto plazo es aquella
que se encuentra en los parietales uno es verbal y el otro es visual cuya
informacion adquirida es almacenada respectivamente en cada uno de ellos por un

momento.

Memoria a largo plazo

Se encuentra dividida en diferentes sistemas que se distribuyen ampliamente a
través de mudltiples redes en el cerebro. Las diferentes redes neuronales se
encargan de distintas funciones, la informacién entra por el sistema sensorial y es
procesada de manera especializada a través de diferentes vias. Por ejemplo, la
informacion visual pasa por una via ventral desde la corteza estriada hasta el
I6bulo temporal medio, a traves de una serie de redes que se encargan de procesar
la forma, el color, la densidad del objeto, si el objeto es familiar o no, hasta que
finalmente se establece un tipo de memoria por el cual el objeto queda registrado

y se sabe cuando y donde ha sido observado.

Segun Atkinson y Shiffrin (1968) “la informacion de la MLP es semantica cuando
el material es verbal y visual cuando se trata de figuras y gréaficos el cddigo
semantico permite establecer relaciones significativas entre la diversidad de
conocimientos almacenados esta tiene una capacidad ilimitada y sus contenidos se
mantienen durante unos minutos, varios afnos o toda la vida del individuo.” En
conclusién la memoria a largo plazo hace referencia a que todos nuestros
recuerdos de mucha importancia pueden permanecer por mucho tiempo guardados

en ella.
Es importante tener en cuenta que el aprendizaje y la memoria son procesos

correlacionados capaces de sufrir modificaciones en funcion de los estimulos

ambientales, pero pedagdgicamente y didacticamente con el propésito de entender
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mejor los procesos cognitivos se puede hacer la distincion tedrica para lograr una
mayor diferenciacion, debemos recordar que tanto la emocion, la atencion y la

memoria trabajan en equipo en nuestra vida cotidiana.

Por lo anteriormente mencionado la memoria se considera como una secuencia
cognitiva cuyo Unico objetivo es recordar todos los hechos en un momento
oportuno, también el nifio retiene en la mente aquello que prestd atencion en la
actividad, o le produjo una impresién en él, también cuando la tarea fue hecha con
un trato afectivo, también todo lo que aprende es guardado ya sea por un corto

tiempo o por un largo tiempo.

En conclusion general la presente investigacion esta fundamentada por el criterio
de varios cientificos y autores que hicieron grandes aportaciones en cuanto a la
ciencia de la informética y la neuropsicologia para lo cual la red de categorias
fundamentales se desglosa de la siguiente manera, empieza con el software que se
refiere a que primero se utilizd los abacos desde alli la tecnologia ha ido
evolucionando hasta llagar a la elaboracion de los programas que son como la
gasolina que necesita un automovil para encender y dirigirse a cualquier lugar asi
mismo sucede con una computadora necesita de los programas para funcionar
correctamente, los mismos que se dividieron en sistemas operativos junto con los
lenguajes de programacion y los software de aplicacion todos tienen la finalidad
de controlar la parte interna y externa del PC para que realicen las distintas tareas
que ordene el/los usuarios, complacer y satisfacer las diferentes necesidades del

cliente.

Como resultado de esos programas se cred el JClic disefiado especificamente para
estimular en este caso a los nifios de 4 afios, mediante actividades multimedia que
incluye texto, imagenes, sonido, video y asi para captar la atencion e interés de las
cosas con motivacién, entusiasmo a través de las tic’s aprovechar y potencializar

otras areas del desarrollo de los infantes con el uso del computador.

También se menciona a la neuropsicologia de la memoria que es la parte
fundamental para entender como el cerebro del nifio a temprana edad es capaz de

almacenar, procesar y evocar la informacion en cuestion de segundos, es por ello
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que al estimular las neuronas se conectan entre si y pasan la informacion
rapidamente, todo eso es guardado en el disco duro es decir la memoria, pero
antes de que esto suceda tiene que pasar por los procesos cognitivos primero se
dirige a la percepcion puede ser visual, olfativa, gustativa, auditiva o tactil, una
vez identificado el 6rgano sensorial, la informacion si no es significativa se
establece en la memoria a corto plazo, pero si es algo relevante de su vida y

ademas es significativa se almacena en la memoria a largo plazo.

2.5 Hipdtesis

Hipdtesis nula

La aplicacion del programa informatico JClic no influye en el desarrollo de la
memoria en nifios de 4 afios en el Centro de Educacion Inicial Gabriela Mistral

del cantdn Pelileo.

Hipotesis alterna

La aplicacion del programa informatico JClic influye en el desarrollo de la
memoria en nifos de 4 afos en el Centro de Educacion Inicial Gabriela Mistral

del canton Pelileo.

2.6 Seflalamiento de variables

VARIABLE INDEPENDIENTE: Programa informatico JClic
VARIABLE DEPENDIENTE: Memoria

TERMINO DE RELACION: Influye

45



CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1 Enfoque investigativo

Es cualitativo ya que se trabaja con nifios de una manera participativa e interactiva
nifio-computador utilizando un programa informatico JClic para observar si el
nifio desarrolla o no la memoria, cuyos resultados se veran reflejados al aplicar

el mismo.

3.2 Modalidad basica de la investigacion

De campo: Se realiza el estudio sistematico en el lugar de los hechos para aplicar
el programa en el C.E.I “Gabriela Mistral” en el canton Pelileo y observar cémo
los nifios van desarrollando la memoria, en cuanto a la informacion de la
realidad, permitiendo de esta manera recolectar informacion de fuente primaria

y porque se tendra contacto directo con los objetos de estudio.

Bibliogréafica: Porque se acude a la fuente de libros, revistas cientificas con el
proposito de detectar, ampliar y profundizar diferentes enfoques, teorias,

conceptualizaciones y criterios de diversos autores sobre diferentes aspectos.

3.3 Nivel o tipo de investigacion

El estudio es comparativo: porque se realiza la aplicacion del programa
informatico JClic incluyendo las actividades de memoria a un grupo de nifios,
mientras que al otro grupo se aplicara sélo el programa JClic para identificar las

diferencias o semejanzas que presenten ambos grupos y asi verificar en qué nifios
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dio mejores resultados durante la investigacion; por lo que se da una asociacion de

variables ya que su logré observar la causa y efecto del fenémeno investigado.

3.4 Poblacion y muestra

La poblacién que se estudia son 20 individuos detallados en el siguiente cuadro:

CUADRO 1

INVOLUCRADOS NUMERO
Nifos 20

Fuente: Datos recolectados a las maestras del Centro.

Elaborado por: Lisbeth Cardenas

Siendo la poblacidn pequefia se trabaja con todo el universo de estudio por lo

tanto no fue necesario extraer la muestra.
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3.5 Operacionalizacion de variables

VARIABLE INDEPENDIENTE: Programa informatico JClic

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS INSTRUMENTOS
Es un software con ;Cual es la
aplicaciones que permite aplicacion que
P quep v' Applet permite ejecutar las
la creacion de un 1. Software con v Player actividades? T. Observacion | I. Lista de cotejo
conjunto de actividades aplicaciones Y Autor
J P v" Report ¢Cual permite crear,
multimedia que tiene editar y publicar los
i 2
maultiples utilidades Juegos:
estimulantes para los
nifos.
¢Cudl permite
reconstruir el objeto
pieza por pieza?
v" Rompecabezas
. v' Asociaciones ¢Qué actividad
2. Actividades v Sopas de letras | consiste en descubrir
multimedia v Crucigramas parejas de
v' Actividades de | elementos?
texto
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VARIABLE DEPENDIENTE: Memoria de los nifios de 4 afios

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS INSTRUMENTOS
Es un proceso cognitivo | 1.Proceso ¢Qué permite
que permite almacenar, | cognitivo expresarse T. Observacion | I. Test A.B.C
’ mediante los ' ' T
procesar y evocar v’ Percepcion | sentidos?
: . v -
informacion en los Atencion ;Cual enfoca el
diferentes tipos de v" Memoria interés en un
. objeto o actividad?
memoria de forma
voluntaria al  realizar
actividades. ¢Cudl almacena
por un tiempo corto
. e
2. Tipos de la informacién®
memoria T. Observacion |. Lista de cotejo
¢Cual almacena
por un tiempo largo
v" Sensorial la informacién?

v Corto Plazo
v’ Largo Plazo
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3.6 Plan de recolecciéon de la informacion

A continuacion se presenta el siguiente cuadro en el que se detalla la informacion

basica requerida para el desarrollo de la investigacion.

CUADRO 2
PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION
1. ¢Paraqué? Esta investigacion se realiza para:

Indagar los tipos de memoria de
los nifios de 4 afios

Evaluar el grado de memoria de
los nifios de 4 afios

Elaborar actividades acorde al tipo
de memoria que  presente
dificultad

Verificar si  la aplicacion del
programa informatico JClic mas la
Estimulacion comparando a los
grupos “A” y “B” s6lo con el
JClic mejord el desarrollo de la

memoria de los nifos de 4 afos.

2. ¢De qué personas u objetos? | Se va a investigar a nifios

3. ¢Sobre qué aspectos? Variable Independiente: Programa JClic

v
v
v
v
v

v

Rompecabezas
Asociaciones

Sopas de letras
Crucigramas
Actividades de texto

colores

Variable Dependiente: Memoria
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v" Sensorial
v' Corto Plazo
v' Largo Plazo
4. ¢Quiénes? Lisbeth Cardenas
5. ¢Aquiénes? Nifos
6. ¢Cuando? Enero-Junio 2014
7. ¢Donde? C.E.I “Gabriela Mistral”
8. ¢Cuantas veces? 3 veces a la semana en periodos de 15
min
9. (Como?
¢Qué técnicas de T. Observacion
recoleccion?
10. ¢Con que? I. Lista de cotejo
I. Test AB.C

3.7 Plan de procesamiento y analisis de la informacion

Una vez recolectada la informacion de campo se procedera a la clasificacion,
tabulacion, manejo de informacion y representacion de resultados en graficos

estadisticos con la aplicacion de un test de memoria.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Andlisis de los resultados

PRE TEST A.B.C
CUADRO N°3: Memoria inmediata

MEMORIA INMEDIATA

GRUPOS Regular % | Buena % Muy % Excelente % Total
Buena %

A 10 0 0% 3 30% 7 70% 0 0% 100%

B 10 0 0% 3 30% 5 50% 2 20% 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas

ANALISIS: Los nifios del grupo A la memoria se encuentra desarrollada un 70%
cuyo puntaje mas alto es de muy buena y el 30% tienen un puntaje de buena,
mientras que en el grupo B tienen un puntaje de muy buena con un 50%, el 30% tiene

buena y el 20% tienen excelente.

GRAFICO N°3: Memoria inmediata

MEMORIA INMEDIATA

80 70%
60
40 30% 30%
20

0% 0%
0

Regular Buena Muy Buena Excelente

NANB

Fuente: C.E.I Gabriela Mistral
Elaborado por: Lisbeth Cardenas
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INTERPRETACION: Por lo tanto los nifios/as del grupo A el 70% tienen un nivel

de muy buena memoria porque recordaron de 4 a 5 figuras y el 30% tienen buena

porque recordaron de 2 a 3 imagenes, mientras que el grupo B el 20% tienen

excelente, porque recordaron las siete figuras observadas, el 50% tienen muy buena y

el 30% tienen buena por lo que debemos seguir aplicando el Jclic con la Estimulacion

para desarrollar y explotar esta memoria hasta el maximo de su potencial.

CUADRO N°4: Memoria motora

MEMORIA MOTORA

GRUPOS Regular | % | Buena| % Muy | % | Excelente | % | Total
Buena %

A 10 0 0% 7 70% 3 30% 0 0% | 100%

B 10 0 0% | 10 |100% 0 0% 0 0% | 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas

ANALISIS: Los nifios del grupo A la memoria tienen desarrollada un 70% con un

puntaje predominante de buena y el 30% tienen un puntaje de muy buena, mientras

que en el grupo B tienen un puntaje de buena con un 100%.

GRAFICO N°4: Memoria motora
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INTERPRETACION: Los nifios del grupo A el 70% tienen buena porque

reproducian mal las 3 figuras pero de modo diferente y el 30% tienen muy buena

porque reproducian bien las 2 figuras y 1 mal, mientras

tienen buena memoria, por lo observado ambos grupos

que en el grupo B el 100%

presentan cierta dificultad

para reproducir los movimientos de las figuras en el aire y luego dibujarlas en una

hoja lo que realizaron, por lo que se recomienda

realizar continuamente las

actividades motoras y adaptarlas al JClic para desarrollar mas ésta memoria.

CUADRO N°5: Memoria auditiva

MEMORIA AUDITIVA

GRUPOS Regular | % | Buena| % | Muy
Buena

% | Excelente | % | Total
%

A 10 0 0% 4 40% 6

60% 0 0% | 100%

B 10 0 0% 4 40% 6

60% 0 0% | 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas

ANALISIS: Los nifios de los grupos Ay B tienen desarrollada la memoria el 60%

con un puntaje predominante de muy buenay el 40% tienen el puntaje de buena.

GRAFICO N°5: Memoria auditiva
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INTERPRETACION: Lo que significa que los nifios/as de ambos grupos el 60%
tienen muy buena memoria auditiva, porque repitieron de 4 a 5 palabras, mientras que
el 40% del grupo A y B tienen buena porque repitieron de 2 a 3 palabras para ello es
recomendable realizar 1 actividad para seguir potencializando esa memoria y asi

enfocar méas interés en las otras memorias que tienen problemas.

CUADRO N°6: Memoria l6gica

MEMORIA LOGICA

GRUPOS Regular | % |Buena| % | Muy | % | Excelente | % | Total
Buena %

A 10 2 20% 4 40% 4 40% 0 0% | 100%

B 10 8 80% 1 10% 1 10% 0 0% | 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas

ANALISIS: Los nifios del grupo A el 40% tienen desarrollada la memoria cuyo
puntaje es muy buena, el 40% tiene un puntaje de buena y el 20% tienen regular,
mientras que en el grupo B el porcentaje mas alto es el 80% con un puntaje de
regular, el 10% tienen buena y el 10% tienen muy buena, por tanto es en la que

tienen mayor dificultad.

GRAFICO N°6: Memoria logica
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Fuente: C.E.l Gabriela Mistral
Elaborado por: Lisbeth Cardenas
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INTERPRETACION: Lo que significa que en el grupo A el 40% tienen muy buena
memoria porque en la repeticion del cuento mencionaron 3 acciones y 1 detalle, el
40% tienen buena porque mencionaron 2 acciones y 1 detalle, el 20% tienen regular
porque recordaron 1 accion y 1 detalle, mientras que en el grupo B el 10% tienen muy
buena, el 10% tienen buena y el 80% tienen regular porque sélo recordaron 1 accion
o0 1 detalle, por lo tanto no prestan la atencién suficiente para evocar un relato, por lo

que debemos realizar pictogramas y el JClic nos beneficia en parte por las imagenes.

4.2 Analisis del post test A.B.C

CUADRO N°7: Evolucion de la memoria inmediata

MEMORIA INMEDIATA

GRUPOS Regular | % | Buena| % | Muy | % | Excelente| % | Total
Buena %

A 10 10 100% | 100%

B 10 0 0% 0 0% 5 50% 5 50% | 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas

ANALISIS: Representa la mejoria con la aplicacion del JClic mas la Estimulacion
Temprana de la memoria inmediata de los nifios del grupo A con un puntaje de
excelente equivalente al 100% y con la aplicacion del JClic en el grupo B el 50% de
nifos han mejorado la memoria con un puntaje de excelente y el otro 50% han

mejorado con un puntaje de muy buena.

GRAFICO N°7: Evoluciéon de la memoria inmediata de los nifios del grupo A
mediante la aplicacion del JClic mas la Estimulacién Temprana y del grupo B sélo

con el programa informético JClic.
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Fuente: C.E.l Gabriela Mistral
Elaborado por: Lisbeth Cardenas

INTERPRETACION: Esto significa que el 100% de los nifios/as del grupo A si han
mejorado significativamente gracias al programa con la Estimulacion porque ellos
aprenden mas cuando son imagenes y ademas la mayoria de estos infantes se podria
decir que tienen més desarrollada el area visual y por ese motivo dio excelentes
resultados y porque recordaron las 7 figuras, mientras que el 50% de los nifios/as del
grupo B han mejorado a excelente y el 50% a muy buena porque recordaron de 5 a 6
graficos, también porque pasaban mas tiempo sélo en el JClic, por lo que se
recomienda aplicar otro programa que contenga nuevas técnicas para que siga

potencializando la memoria inmediata y no llegue al aburrimiento.

CUADRO N°8: Evolucion de la memoria motora

MEMORIA MOTORA

GRUPOS Regular | % | Buena | % | Muy % | Excelente | % | Total
Buena %

A 10 3 30% 7 70% | 100%

B 10 0 0% 0 0% | 10 |100% 0 0% | 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas

ANALISIS: Representa la mejoria con la aplicacion del JClic mas la Estimulacion
Temprana de la memoria motora el 70% de nifios del grupo A tienen un puntaje de
excelente, mientras que el 30% tienen un puntaje de muy buena y con la aplicacion
del JClic en el grupo B el 100% de los nifios han mejorado la memoria con un

puntaje de muy buena.
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GRAFICO N°8: Evolucién de la memoria motora de los nifios del grupo A
mediante la aplicacion del JClic mas la Estimulacion Temprana y del grupo B so6lo
con el programa informético JClic.

150

100

50

0%

0%

0%

MEMORIA MOTORA

100%

70%

0%

Regular

Buena Muy Buena Excelente

HANB

Fuente: C.E.l Gabriela Mistral
Elaborado por: Lisbeth Cardenas

INTERPRETACION: El 70% de los nifios/as del grupo A si han mejorado

notablemente porque se indicaba una figura del JClic y se les decia que realicen en el

aire lo que represente la imagen y también se estimulaba realizando actividades

motoras porque asi llega la informacién mas rapido al cerebro y por ese motivo dio

excelentes resultados como resultado reproducian las 3 figuras y el 30% a muy buena

porque reproducian 2 figuras y 1 mal, mientras que el 100% de los nifios/as del grupo

B han mejorado a muy buena porque pasaban mas tiempo so6lo en el JClic y este

programa no fue muy beneficioso para desarrollar la memoria motora, por lo que se

recomienda aplicar otro programa que contenga técnicas motoras para que desarrolle

al maximo esta memoria.

CUADRO N°9: Evolucion de la memaoria auditiva

MEMORIA AUDITIVA

GRUPOS Regular | % | Buena | % | Muy % | Excelente | % | Total
Buena %

A 10 8 80% 2 20% | 100%

B 10 0 0% 0 0% | 10 |100% 0 0% | 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas
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ANALISIS: Representa la mejoria con la aplicacion del JClic mas la Estimulacion
Temprana de la memoria auditiva el 20% de nifios del grupo A tienen un puntaje de
excelente, mientras que el 80% tienen un puntaje de muy buena y con la aplicacion
del JClic en el grupo B el 100% de los nifios han mejorado la memoria con un

puntaje de muy buena.

GRAFICO N°9: Evolucién de la memoria auditiva de los nifios del grupo A
mediante la aplicacion del JClic mas la Estimulacion Temprana y del grupo B sdlo
con el programa informético JClic.
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Fuente: C.E.l Gabriela Mistral
Elaborado por: Lisbeth Cardenas

INTERPRETACION: El 20% de los nifios/as del grupo A si han mejorado a
excelente porque recordaron y repitieron las 7 palabras, el 80% tienen muy buena
porque recordaron de 5 a 6 palabras el JClic es muy beneficioso porque es
multimedia y con los ejercicios de la estimulacién si se llegd a mejorar la memoria
auditiva, mientras que el 100% de los nifios/as del grupo B han mejorado a muy
buena porque en el JClic si se puede escuchar los sonidos muy reales y por lo tanto
este programa si permite desarrollar la memoria, continuar potencializando la misma.

CUADRO N°10: Evolucién de la memoria légica

MEMORIA LOGICA

GRUPOS Regular | % | Buena| % | Muy | % | Excelente | % | Total
Buena %

A 10 9 90% 1 10% | 100%

B 10 0 0% 7 70% 3 30% 0 0% | 100%

Elaborado por: Lisbeth Cardenas
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ANALISIS: Representa la mejoria con la aplicacion del JClic mas la Estimulacion
Temprana de la memoria logica el 10% de nifios del grupo A tienen un puntaje de
excelente, mientras que el 90% tienen un puntaje de muy buena y con la aplicacion
del JClic en el grupo B el 30% de los nifios han mejorado la memoria con un
puntaje de muy buena y el 70% tienen un puntaje de buena.

GRAFICO N°10: Evolucion de la memoria ldgica de los nifios del grupo A mediante
la aplicacién del JClic mas la Estimulacion Temprana y del grupo B so6lo con el

programa informatico JClic.
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Fuente: C.E.l Gabriela Mistral
Elaborado por: Lisbeth Cardenas

INTERPRETACION: Lo que significa que el 10% de los nifios/as del grupo A
tienen excelente porque han recordado las 3 acciones y los 3 detalles del cuento, el
90% han mejorado a muy buena porque recordaron 3 acciones y 1 detalle y para ello
el JClic nos sirvio mucho por las imagenes junto con el complemento perfecto la
Estimulacién para ir narrando donde también se utilizaba otras técnicas, por ese
motivo dio muy buenos resultados, mientras que el 30% de los nifios/as del grupo B
si han mejorado a muy buena y el 70% han mejorado a buena porque recordaron 2
acciones y 1 detalle ellos observaban mediante graficos y tenian que contar lo que

habian observado en el JClic, asi que este programa si ayudd para desarrollar la
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memoria légica, por lo que se recomienda aplicar el programa para que desarrolle
mas esta memoria ya que la l6gica es fundamental para resolver cualquier problemay

para mejores resultados se debe buscar otro programa multimedia que sea mas

beneficioso.

4.3 Verificacion de la hipdtesis

Antes memoria inmediata

CUADRO N°11: Contingencia Inmediata Antes Ay B

Recuento
INMEDIATA jc Total
1,00 2,00 3,00
INMEDIAT 1,00 0 3 0 3
A 2,00 3 2 2 7
Total 3 5 2 10
CUADRO N°12: Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl Sig. asintética
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 4,286° 2 117
Razon de verosimilitudes 5,487 2 ,064
Asociacion lineal por lineal ,079 1 779
N de casos validos 10

a. 6 casillas (100,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima

esperada es ,60.
En cuanto a la memoria inmediata antes se observa en el cuadro 12 que a un nivel de

significancia del 5% la hipdétesis nula se refiere a una igualdad entre los grupos Ay B
al aplicar el JClic se acepta puesto que el sig. Asintética (bilateral) es 0,117 por lo

61



tanto es mayor que 0,05 ello implica que la memoria no mejoro con la aplicacion del

JClic.

Después memoria inmediata

CUADRO N°13: Contingencia Inmediata Después Ay B

Recuento
INMEDIATA d_jc Total
2,00 3,00
INMEDIATA_d 3,00 5 5 10
Total 5 5 10

CUADRO N°14: Pruebas de chi-cuadrado

Valor

Chi-cuadrado de Pearson

N de casos validos 10

a. No se calculara ningun estadistico porque INMEDIATA _d es una

constante.

Como se observa en el cuadro 14 la memoria inmediata después significa que no se
puede calcular la férmula del chi- cuadrado porque tiene sélo un valor que son el

ndmero de casos validos.
Antes memoria motora

CUADRO N°15: Contingencia Motora Antes Ay B

Recuento
MOTORA jc Total
1,00
1,00 7 7
MOTORA
2,00 3 3
Total 10 10
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CUADRO N°16: Pruebas de chi-cuadrado

Valor

Chi-cuadrado de Pearson

N de casos validos

10

a. No se calculard ningun estadistico porque MOTORA _jc es una constante.

La memoria motora antes se observa en el cuadro 16 que no se puede realizar la

férmula del chi- cuadrado porque tiene sélo un valor que son el nimero de casos

validos.

Después memoria motora

CUADRO N°17: Contingencia Motora Después Ay B

Recuento
MOTORA d jc Total
2,00

2,00 3 3
MOTORA d

3,00 7 7
Total 10 10

CUADRO N°18: Pruebas de chi-cuadrado
Valor

Chi-cuadrado de Pearson 2
N de casos validos 10

a. No se calculara ningn estadistico porque MOTORA _d_jc es una

constante.

Este cuadro indica que en la memoria motora después no se puede realizar la formula
del chi- cuadrado porque tiene sélo un valor que son el nimero de casos validos.
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Antes memoria auditiva

CUADRO N°19: Contingencia Auditiva Antes Ay B

Recuento
AUDITIVA_jc Total
1,00 2,00
1,00 2 2 4
AUDITIVA
2,00 2 4 6
Total 4 6 10

CUADRO N°20: Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintotica Sig. exacta Sig. exacta
(bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de
278° 1 ,598
Pearson
Correccion por
o ,000 1 1,000
continuidad
Razo6n de
- 277 1 599
verosimilitudes
Estadistico exacto de
. 1,000 ,548
Fisher
Asociacion lineal por
) ,250 1 ,617
lineal
N de casos validos 10

a. 4 casillas (100,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es 1,60.

b. Calculado s6lo para una tabla de 2x2.

Todo lo que se refiere el cuadro 20 es que el antes de la memoria auditiva a un nivel
de significancia del 5% la hipotesis nula se refiere a una igualdad entre los grupos A

y B al aplicar el JClic se acepta puesto que el sig. Asintotica (bilateral) es 0,598 por lo
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tanto es mayor que 0,05 ello implica que la memoria no mejoro6 con la aplicacion del
JClic.

Después memoria auditiva

CUADRO N°21: Contingencia Auditiva Después Ay B

Recuento
AUDITIVA_d_jc Total
2,00
2,00 8 8
AUDITIVA d
3,00 2 2
Total 10 10

CUADRO N°22: Pruebas de chi-cuadrado

Valor

Chi-cuadrado de Pearson

N de casos validos 10

a. No se calculara ningun estadistico porque AUDITIVA _d_jc es

una constante.

Por lo tanto se observa que en la memoria auditiva después no se puede realizar la
férmula del chi- cuadrado porque tiene sélo un valor que son el nimero de casos

validos.

Antes memoria logica

CUADRO N°23: Contingencia Ldgica Antes Ay B

Recuento
lLoaGica_jc Total
.00 1,00 2,00
,00 2 0 0 2
LOGICA 1,00 2 1 1
2,00 4 0 0 4
Total 8 1 1 10
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CUADRO N°24: Pruebas de chi-cuadrado

Valor al Sig. Asintdtica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 3,750° 441
Razén de verosimilitudes 4,463 347
Asociacidn lineal por lineal ,141 ,707
N de casos validos 10

a. 9 casillas (100,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima

esperada es ,20.

Al interpretar el cuadro 24 de la memoria légica antes representa que a un nivel de
significancia del 5% la hipotesis nula se refiere a una igualdad entre los grupos Ay B
al aplicar el JClic se acepta puesto que el sig. Asintotica (bilateral) es 0,441 por lo

tanto es mayor que 0,05 ello implica que la memoria no mejoro con la aplicacion del

JClic.

Después memoria ldgica

CUADRO N°25: Contingencia Logica Después Ay B

Recuento
LOGICA d jc Total
1,00 2,00
2,00 6 3 9
LOGICA d
3,00 1 0 1
Total 7 3 10
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CUADRO N°26: Pruebas de chi-cuadrado

Valor ol Sig. asintética Sig. exacta Sig. exacta
(bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de
4762 1 ,490
Pearson
Correccion por
o ,000 1 1,000
continuidad
Razén de
o ,760 1 ,383
verosimilitudes
Estadistico exacto de
. 1,000 ,700
Fisher
Asociacion lineal por
. 429 1 513
lineal
N de casos validos 10

a. 3 casillas (75,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,30.

b. Calculado s6lo para una tabla de 2x2.

Mediante este cuadro se conoce que la memoria l6gica después a un nivel de
significancia del 5% la hipotesis nula se refiere a una igualdad entre los grupos Ay B
al aplicar el JClic se acepta puesto que el sig. Asintotica (bilateral) es 0,490 por lo
tanto es mayor que 0,05 ello implica que la memoria no mejoro con la aplicacion del
JClic.

Queda comprobado que la aplicacion del programa informatico JClic no influye en el

desarrollo de la memoria.

Pero con la Estimulacion son el complemento para ayudar mas a que los nifios logren
potencializar al maximo este proceso cognitivo y por lo tanto mejorar la capacidad de
percibir sensorialmente algo novedoso como es el JClic para luego enfocar la
atencién y almacenar la informacion significativamente mediante los juegos
informaticos y del estimulador, también porque el cerebro del nifio es capaz
de adquirir toda serie de conocimientos mediante la repeticion sistematica ya que asi
se logra reforzar las &reas neuronales con estimulos y ejercicios de simples a

complejos desarrollando asi la parte intelectual, la motora, el lenguaje y la afectiva.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

» La aplicacion del JClic con la Estimulacion Temprana haciendo énfasis en la
memoria inmediata de los nifios del grupo “A” han mejorado el 100% con un
puntaje de excelente, en el “B” con la aplicacion del JClic los nifios han
mejorado la memoria el 50% con un puntaje de excelente y el otro 50% con

un puntaje de buena.

» Con la aplicacién del JClic mas la Estimulacion Temprana la memoria motora
de los nifios del grupo “A” ha mejorado de manera significativa en un 70%,
mientras que el 30% tienen un puntaje de buena, en el “B” el 100% de los

nifilos han mejorado la memoria con un puntaje de buena.

» Con la aplicacion del JClic mas la Estimulacion Temprana de la memoria
auditiva de los nifios del grupo “A” han mejorado de manera significativa en
un 20%, mientras que el 80% de los nifios han mejorado a un equivalente de
buena, en el grupo “B” el 100% los nifios han mejorado la memoria con un

puntaje de buena.

» Con la aplicacion del JClic més la Estimulacion Temprana de la memoria
l6gica de los nifios del grupo “A” ha mejorado un 10% de manera
significativa, mientras que el 90% de los nifios han mejorado con un
equivalente de buena, en el grupo “B” el 30% de los nifios han mejorado la

memoria con un puntaje de buenay el 70% tienen un puntaje de muy buena.
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» El programa informatico JClic sélo no es muy beneficioso porgue no tiene
otras opciones para realizar las actividades deseadas por lo tanto con la ayuda
de la Estimulacion si es posible efectuar los juegos y lograr desarrollar la

memoria.

5.2 Recomendaciones

» Para seguir mejorando la memoria inmediata se debe aplicar un juego del
programa JClic con una actividad estimuladora una vez por semana para

continuar potencializandola.

» Para continuar mejorando la memoria motora se debe realizar dos juegos del
JClic con dos o tres actividades estimuladoras dos veces por semana porque

necesita estimulos para ser desarrollada.

» Para mejorar la memoria auditiva se debe realizar tres juegos del JClic con
tres o cuatro actividades estimuladoras tres veces por semana porque Si

requiere de estimulos para ser desarrollada.

» Para mejorar al maximo la memoria légica se debe reforzar realizando
diariamente los juegos del JClic con actividades estimuladoras porque los

nifios necesitan de varios estimulos para aprender.

» Para que las memorias no hayan alcanzado un mejor puntaje se debid a la falta
de un espacio adecuado para aplicar correctamente todo lo mencionado

anteriormente.

> Los niflos de 4 afios del centro “Gabriela Mistral” necesitan de la

Estimulacion Temprana en lo que se refiere a la memoria ya que es lo mas
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importante para que el nifio pueda resolver los problemas de los méas simples a

los més complejos con la ayuda de los juegos multimedia como es el JClic.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 Datos informativos

Titulo: “Creacion de un espacio de Estimulacion Temprana utilizando programas

informéticos”

Institucién ejecutora: Centro Educativo Inicial “Gabriela Mistral”
Beneficiarios: nifios de 4 afios

Tiempo estimado de ejecucion: 3 meses

Inicio: Marzo 2014 Fin: Mayo 2014

Equipo técnico responsable: Jéssica Lisbeth Cardenas Rubio

6.2 Antecedentes de la propuesta

La aplicacion del JClic con la Estimulacion Temprana haciendo énfasis en la
memoria inmediata de los nifios del grupo “A” el 100% han mejorado con un
puntaje de excelente y el grupo “B” con la aplicacion del JClic los nifios han
mejorado la memoria el 50% con un puntaje de excelente y el otro 5°% con un

puntaje de buena.

Con la aplicacion del JClic mas la Estimulacion Temprana de la memoria logica de

los nifios del grupo “A” el 10% han mejorado de manera significativa, mientras que
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el 90% equivale a buena y en el grupo “B” el 30% de los nifios han mejorado la

memoria con un puntaje de buena y el 70% tienen un puntaje de muy buena.

Los ninos de 4 afios del centro “Gabriela Mistral” necesitan de la Estimulacion
Temprana en lo que se refiere a la memoria ya que es lo mas importante para que el
nifio pueda resolver los problemas de los méas simples a los mas complejos con juegos

multimedia como es el JClic.

Para mejorar al maximo la memoria inmediata, motora, auditiva y légica se debe
reforzar cada una de estas areas del cerebro realizando con mas frecuencia los juegos
del JClic u otros programas informaticos como el GCompris, MicroMundos que se
detallan en el marco tedrico, acompafiados de actividades estimuladoras ya que los
nifios necesitan de varios estimulos para un mejor desarrollo de la memoria y un
espacio adecuado para gue el infante se sienta cdmodo, seguro y sin interrupciones de

sus comparieros.

En Tungurahua se encuentran escasos centros donde se brinde estimulacion temprana
y no cuentan con el espacio, mobiliario, decoracion, materiales propicios para
brindar una mejor atencién acorde a la edad y las diferentes necesidades que presente

el nifio o nifa.

Por lo general se ha observado que son muy escasos los centros infantiles particulares
quienes utilizan las TICS debido a que cuentan con los recursos econdémicos
suficientes para avanzar en el aprendizaje del infante en cambio en los centros
infantiles del Gobierno carecen de estas tecnologias informéticas cuando se deberia
dar mayor importancia a los mas pequefios ya que se ha comprobado que hasta los
cinco afios se realizan numerosas conexiones sindpticas y su cerebro esta apto para

recibir, procesar, evocar informaciony aprender muchas cosas significativas.
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6.3 Justificacion

La alternativa de solucion esta basada en la aplicacion del programa informaético JClic
y fue indagada para mejorar el desarrollo de la memoria pero se ha observado que no
existe un lugar adecuado para brindar una Estimulacion Temprana individualizada y
sin interrupciones de los nifios porque existid la problematica que mientras el nifio
jugaba en el computador se acercaban los demas pequefios a mirar, ayudar o querian
jugar en ese instante y el nifio que estaba en el computador se molestaba y tenia que
cerrar la puerta del aula por varias veces al dia y en algunas ocasiones me veia en la
obligacion de volver a repetir la actividad para que el nifio la realice correctamente y

en ese transcurso se pierde tiempo.

También el JClic a pesar de contar con algunos beneficios para captar a atencion del
nifio y que pueda almacenar la informacién de mejor manera, el programa
informaético no satisface en su totalidad las necesidades del estimulador y por ende del

pequerio.

Es por estos motivos que la propuesta se enfoca en la creacion de un espacio de
Estimulacion Temprana que contenga un computador con varios programas
informaticos que ayuden a mejorar los procesos cognitivos del infante y de esta forma
procurar que el nifio aprenda méas cosas mediante las actividades de Estimulacion y
los programas y de esta forma se garantiza cierto confort y tranquilidad tanto para el

nifio como para el profesional.

6.4 Objetivos

6.4.1 Objetivo general

Adaptar un espacio de Estimulacién para utilizar programas informaticos y

desarrollar la memoria de los nifios de 4 afos.
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6.4.2 Objetivos especificos

» Adquirir un computador y un mobiliario con materiales necesarios e idoneos
para estimular la memoria e instalar programas informaticos para los nifios de
4 afios

» Estimular la memoria del nifio mediante la aplicacion de programas
informaticos

» Dar a conocer que es el programa JClic y su uso

6.5 Andlisis de factibilidad

La propuesta es factible de realizar porque se cuenta con un profesional capacitado
dispuesto a ejecutar sus conocimientos. Los costos que demande serdn asumidos por
la colaboracion de la institucion y la investigadora la misma que adaptara el espacio
de Estimulacion con el computador y hara la entrega del mismo; desde el enfoque de
la salud se resalta la importancia del desarrollo de la memoria de los nifios de 4 afios
ya que son ellos quienes estan a un paso de ingresar a la escuela y son proclives a
tener problemas en el aprendizaje. Aln existen padres que no toman importancia a la
Estimulacion Temprana y prefieren ingresar directo a los nifios a la escuela sin saber
de los problemas que esto puede ocasionar y esperan a que el problema avance y se
complique para preocuparse.

Es por ello que se pretende prevenir mejorando la memoria ya que es la base del
aprendizaje aplicando la Estimulacion junto con los programas informaticos para
hacerlo mas motivador, cuyos materiales didacticos son de facil acceso en algunas
distribuidora, librerias o pueden ser hechas por el estimulador como las tarjetas de
memoria; por estas razones se adecuara un espacio de Estimulacion porque con todo

lo mencionado anteriormente si es posible de realizar.
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6.6 Fundamentacion

Esta propuesta se fundamenta teéricamente por las investigaciones de varios autores
sobre la ambientacion fisica de un lugar como Garcia (1992), que propone que el
nifio es capaz de crear conocimientos generados por medio de interacciones con otros
nifos, con el maestro y con los recursos; de esta forma el pequefio explora,
experimenta y construye. Al respecto, Hohmann (1984) Expone que “el espacio es
importante porque afecta todo lo que hace el nifio, influye en su actividad, en su
trabajo, en sus elecciones, en la forma de utilizar los materiales asi como en las
relaciones con los demas.” Es decir que el espacio es primordial para que el nifio

realice tranquilamente las actividades.

El investigador Froebel, se refiere a que lo mas relevante es que el espacio fisico sea
amplio y ventilado para que de esta manera el nifio pueda realizar actividades

variadas y desarrolle sus potencialidades.

6.7 Metodologia

PLAN DE EJECUCION
| FASE
Actividades Materiales Presupu | Tiempo
esto

Adquirir un Laptop, mesa, sillas, anaquel 800 30 dias
computador y
mobiliario

Il FASE
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Comprar Pelotas, palos de helado de colores, 1000 30 dias
material plastilina, crayones, marcadores,
didactico colores, marcadores, lana,
pegamento, colchoneta, papelotes
espejo, pizarra, cds, rompecabezas,
legos, laberintos, piezas para

encajar, tarjetas de memoria,

dominds
111 FASE
Instalar los Programas informaticos, internet 50 5 dias
programas
V FASE
Decorar Silicén, clavos, fomix de colores y 60 15 dias
texturas
VI FASE
Estimular la Tarjetas de memoria, imagenes, 100 5 dias
memoria dominos, programas informaticos
ACTIVIDADES DEL JCLIC
MEMORIA

Edad: nifios de 4 afios

Objetivo general: Recordar la imagen una vez que se da un clic para encontrar el

mismo objeto por un corto tiempo.

1. Nombre: dormitorio

4 piezas
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Actividad: Buscar dos parejas de lo que encontramos en una habitacion de nifios

como por ejemplo una cama y varios peluches.
2. Nombre: cocina
6 piezas

Actividad: Encontrar tres parejas de electrodomésticos que encontramos en una

cocina como son una cocina, una licuadora y un microondas.
3. Nombre: frutasl
8 piezas

Actividad: Encontrar cuatro parejas de frutas del mismo color en este caso son

manzana roja, pera amarilla, platano verde y uva morada.
4. Nombre: aseo personal
10 piezas

Actividad: Juntar cinco parejas de materiales de aseo personal como pasta dental,

toalla, jabon, cepillo de dientes y peinilla.
5. Nombre: silueta de frutas
12 piezas

Actividad: Encontrar tres parejas de las siguientes frutas pifia, cereza y pera con su

respectivo color y tres parejas de las mismas frutas pero estas son sombras.
6. Nombre: silueta de animales
12 piezas

Actividad: Encontrar seis parejas de sombras de los siguientes animales elefante,

ledn, pato, sapo, tortuga y mariposa.
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7. Nombre: grafomotricidad
12 piezas

Actividad: Encontrar seis parejas de lineas entre rectas e inclinadas, curvas y

espirales.

Nota: Mediante este tipo de actividad se desarrolla la memoria motora.
8. Nombre: sonido

4 piezas

Actividad: Encontrar dos parejas de sonidos con la imagen de los siguientes animales

vaca y perro.
9. Nombre: sonidos de animalitos voladores
6 piezas

Actividad: Buscar y dar clic a una pareja de imagen con sonido de un pajaro y dos
parejas solo con sonido como por ejemplo: abeja y mosquito escuchar con mucha

atencion.
10. Nombre: sonidos de animales
8 piezas

Actividad: Encontrar cuatro parejas solo con sonido de los siguientes animales

pollito, oveja, chancho y pato.
11. Nombre: sonidos musicales
10 piezas

Actividad: Buscar cinco parejas y dar clic a los siguientes instrumentos musicales

s6lo con sonido de un tambor, flauta, platillos, xiléfono y guitarra.
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12. Nombre: sonidos variados
12 piezas

Actividad: Buscar seis parejas de diferentes sonidos y dar clic respectivamente como

por ejemplo: sonido de una cascada, de un automovil, moto, tren, pito y teléfono.

ROMPECABEZAS

Objetivo general: Construir el rompecabezas recordando y observado la forma de la
pieza.
1. Nombre: micky mouse

Actividad: Mover en la laptop el dedo indice y arrastrarlo hasta encontrar la forma de
la pieza correcta del rompecabezas, dar clic y asi sucesivamente hasta formar la
imagen completa de 4 piezas.

2. Nombre: dora

Actividad: Armar el rompecabezas de 6 piezas de la dora la exploradora.

3. Nombre: granja

Actividad: Armar el rompecabezas de 8 piezas de la granja.

4. Nombre: diversion al maximo

Actividad: Armar el rompecabezas de 10 piezas sobre un parque infantil.

5. Nombre: zoologico

Actividad: Armar el rompecabezas de 12 piezas acerca de un zoologico.

NOTA: En cada rompecabezas al final contar una pequefia historia para asi

desarrollar la memoria logica y luego pedir al nifio que cuente lo que recuerda de la

misma.
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ESTIMULACION TEMPRANA

OBJETIVO

ACTIVIDAD

TIEMPO

Estimular la memoria

visual del nifio

Colocar en la mesa cuatro imagenes e ir
incrementando segin el avance del
nifio, luego pedir al nifio que las observe
detenidamente, después voltearlas y
decirle a hora dime las cosas que

recuerdas.

8 min

Desarrollar la memoria

motora

Pegar cinta adhesiva en el piso
formando lineas rectas y curvas, figuras
geomeétricas, luego decir su respectivo
nombre y después pedir al nifio que

camine sobre ellas cinco veces.

8 min

Potencializar la memoria

auditiva

Identificar los diferentes sonidos de los
siguientes  instrumentos  musicales
como: pandereta, tambor, xiléfono,
guitarra, maracas y otros, luego
cantarles, después vendar los 0jos a un
nifio y preguntar cual instrumento toco
la estimuladora? Y asi sucesivamente

con los demas.

8 min

Desarrollar la memoria

I6gica

Realizar una presentacion de titeres, con
el tema: “el fin de semana en el campo”,
luego la estimuladora contara el cuento
y durante la escena hasta el final
formulara preguntas a los nifios con la
finalidad de conocer si han prestando

atencion.

10 min
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6.8 Administracién

Por ser una propuesta para un proyecto de disertacion final se ha considerado que el
administrador del proyecto sera la investigadora Srta. Jéssica Lisbeth Cardenas
Rubio, quien a la vez forma parte de la unidad operativa que administrara la
propuesta mediante el cumplimiento de las actividades, previamente definidas, es
decir la correcta disposicion de bienes y recursos para obtener una sustentacion,

crecimiento y supervivencia de la propuesta.

Creacion de un espacio de Estimulacion
Temprana utilizando programas informaticos

Centro Educativo Inicial Dr. Margarita de Mora
“Gabriela Mistral” DIRECTORA
Ing. Alex Valarezo Egda. Lisbeth Cardenas
AUTORA
TUTOR

6.9 Plan de monitoreo y evaluacion de la propuesta

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION
1. ¢Quiénes solicitan evaluar? Autora: Jéssica Lisbeth Cardenas Rubio
2. ¢Por qué evaluar? Para comprobar la estimulacion de la

memoria con programas informaticos

3. ¢Para qué evaluar? Aumentar o inhibir programas
informaticos y materiales de estimulacion
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de memoria

¢Qué evaluar?

Programas informaticos, limpieza y
mantenimiento del computador y todo lo
que se necesite para brindar una mejor

atencion al nifio.

¢Quién evalta?

Ing. Alex Valarezo

¢Cuando evaluar?

Al finalizar la investigacion

¢Como evaluar?

T. Observacion
T. Test

¢Con qué evaluar?

I. Lista de cotejo
I. Ficha
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Anexo N°2: El Test A.B.C
EVALLUALLCVIN

TEST 1 TEST Il

COORDINACION VISOMOTORA MEMORIA INMEDIATA

St nombra las 7 figuras ... SRR 3 puntos

Cundiado perfecta, o dos ludos npenns sensiblemente mayores,

£ Si notbra de 4 8 8 fiQUFAS .. ccovverrrorrenrnsctoncns sorenne 2 puntos
con todos lus Angulos rectos; el rombo con los dngulos bien .
3 % Si nombra de 2 a 3 figuras 1 punte
oUservados, y In tercern figurn reconveible .............. 3 puntos ;
Si nombra 1 6 ninguna ... 0 punto
Cundindo con dos angulos rectos y demas figuras reconocibles .. 2 punton
Lus tres ligurns imperfectas, pero desemejnntes . I punte ADVERTENCIA
Las tres figuens (tentativas) igunles entre sf, o alguna ligurn Mo importu In exnctitud de la denominacion, sine ln evocacién
Imventadn .cooovincerciasenaens N R S A e 0 punte del objeto.
TEST 11
TEST 1V
MEMORIA MOTORA
MEMORIA AUDITIVA
La evaluucion se hard por Ins figuras dibujadus y en la si-
kuivnte fovma:
Huenn reproduccion de laa 3 figurns . 3 puntos Repeticién de lns 7 palabras ..o Sees ks L. 3 puntes
Huena reproduccion de 2 figurns y teproduce Repeticién de 4 n 6 pulabras . ....oooioiieii e 2 puntos
o reproduceion regular de lns 3 2 puntos
Malu reproduccion de todus lus figuras, pero de modo de dife- Repeticién de 2 a 3 palabras .....oooevnnnns pimissem sy sieisiess L d
rencinelns; o repraduccion rexular de dos e invertida 1 pu
iversibn de 2 Gignieas o de tas Repeticion de unn sula palabra, susencin de repeticién o enu-
las 3 i g 0 punta meracion Jde una serie completnmente distinta .. ...... .0 puntu
TEST V
TEST VI
MEMOREA LOGICA
Ll ! FRONUNCIACION
Sita cepeticion mencionnse lna tres acciones capitales (compro,
pactié, Nord), y nsimismo los tres detalles (de loza, ojos 9n 10 palobras ooooeiriieiiins S AN 3 puntos
wiules, vestido amarillo) 3 puntos
6 n 8 palabrns ... iz punton
o die Gren acclones 3 an Belalle: oo somumaasrsennss 2 punton
i A ree . S R N 1 punte
St sl Ing wes ueciones, o dos necio; L punte :
§i dos neciones, o unn neeién y detalles 0 punte Una o ninguon ¢ punte
THEST Vil TEST Vil
COORDINACION MOTORA ATENCION Y FATIGABILIDAD
La evihiueidn tendra en cuenta In cuntidad y la enlidad del Se cuentan los ‘-uulims, exceplo los que hublesen sldo hechos
tinbnjo. Asl: por ¢l examinndor, para la Jemostracion iniclal de In técnl-
: . . s ca. Se computnn todos los puntitos, aun cunndo hayn mhs
Siocorta s de lnomitnd de endn diseiie, en el tiempo indiendo, do uno en el mismo cundradito, pero no las rayitas. Lo eva-
de un minuto purn enda o, sin que ne hayn salido del tra 3 puntos lunclén es In siguiente:
Si cmrtn mis de ln omitnd, salidgndose del (ruzo, o respetando el Més de G0 puntites .... 3 punte
trozo menos de Inomited aioie b winzeimes e oo 2 puntor
5i i i De 20 o 60 ......o00vvn s . 2 punta
Bi cortn cen regularidid relativa, hasw ln witad, en uno de los
disciton y prrte del olro ..iiiiiiiiiiiiaia - 1 punte De 10 a 26 1 punte
St ne cespeta el disein en medo aigune ... T RS 0 punte Menes do 10 . SRR T —— 0 punte

IMACION DE LA MADUREZ Y PRONOSTICO DE AURENDIZAJE

CUNTAJE NIVELES DE X
PUNTAJE MADURACION rRONOSTICO DE APRENDIZAJE
Aprenderd lectura y escritura:
17 6 mbs Superior En un semestre, sin dificultad ni eansancio.
6o 12 Medio En un nito leclivo, normalmente.
11 6 menos Inferior Con dificultad. Necesilurd nsistencin  es-
pecinl,
T 6 menos Mds bajo Completo fracnso en la enseianza comin.
Necesitarh nsistencin especinl.
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TESTS

A.B.C.

Instrucciones para la a,plz'cacio"l.

TEST 1

REFRODUCCION DE FIGURAS

Materiaf: Tres modelos de figurus. LApiz n9 1. TReloj.

Tiempo de exponicidn de candn modelo, 1 minuto, mientrus el
ning lo dibuja.

Congigna: “Tomn eate lopiz. Haz en este papel una figura igunl o éstn
(@ minute). Muy bien; ahora laz otra igual a st (<)
(1 winuto). Alora esta @ltima ( O) (L ninuto). Muy bien.

Cadn models se ‘mantiene w la vista del niiio, mientras éste renlize

In Lo

n.

TR

T
REPRODUCCION DE MOVIMIENTOS

Material: Lépiz.

1. .a: El examinndor se ubica del lado derecho del nifio, apuntu con
o dedo fudice nl frente, teniendo el brazo un poco doblado.

onsigna: Mita blen lo que mi dedo va & hacee aqui. (Reproduce en el vire
T figura 6) Maz whora con tu dedito lo gue hice yo con ml dedo. Bl
Aiure. ibujn en cste papel I Hgura que hiclslo en el wire. Despu
e ¢l nipo Ja hayn dibujudo: Abora, ofrd figura. Maz esto con tu dedo.
(Reproduce en ¢l alre Ja figura b) Blen. Alora dibuja en cl papel 13
(lgnea wu> hiclste en el alre. Despuds que ¢l nifo la hays dibujado:
Ahota Ia Githnw, Jlaz eatv. (Reproduce en el aire la figura ¢) Bluy
Dlen. Ahors haz en el papel cxa althan figura que Liclate en el slre.

t
0,20
‘.

TEST V
EVOCACION DE UN RELATO
ignu: AL te gustan loa cuenlon, Luo cs cierto? Yoy a contarle uno.

[}
(Pnusn):

cuta atencion, puryuc despuén e vus 8 contar ¢l mismo cuento.
MARIA COMPRO UNA MURECA. ERA UNA LINDA
MURECA DE LOZA. LA MURECA A LOS QJOS AZULES Y
UN VESTIDO AMARILLO. PERO BL MISMO DIA EN QUE MA-
A LA COMERO, LA MURECA Sk CAYO Y SE PARTIO. MANTA
LLORG MUCHO™. (Vausn.)

se ln narracion y va

Alora cuéntume este cuento. (Si el wiho i

ciluse): (UQué wiasl

Obecrvacidn: Andlese la unrencion del nino.

TEST YH
COwWrE vE UN DISERO

T R:

1w clu

Aaterinl:

VAL UL [ B Ry
Canuignu: Vas w cortar ente dibujo lo whs chpidamente que pueil
annda la tijera eanctamente por ¢l medio de Ia raya. Asl: (Se
In operncion, dando un ligero corle en ¢l comienzo del trazo sinuoso;
se colocn lu tijern sobre In mesn). Pucden empezar. (1 minuto). I'ara;
n corta en la otra rays. Puedes cmpezar. (1 minuto).
desde el comienzo el niilo no ha com-
uln verbal, sin alterarlo).

wuy bion: a
Muy bi
Wida 1a ard

Par

. por wcuy

tir In {61

1. we debe repel
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TEST 11
EVOCACION DE OBIETOS

T. KB 30 3

Material: Lémina de figuras. Reloj.

Consigna: (Presentando ol revés del cartén): Del otro lado de este car
hay unag figuran muy bonitas, Yo voy a dar vuella el curtén v tu
vas @ mirer law ligurne sin decic nadn. Despues esconda Inx
liguras, th dickn lus nombres de las cosns uu (Después de
exponer el carton durante 30 segundos y de ha 1
vamente, escondiendo las figuras): 1Qué es lo que viste? (Si
fuese timido, agréguese) : 1) Lqué viste? (Qué mas? ... Laué m
(81 el niilo inicin la enum ion o la vistn del cartén): Brpera, dilon
cusndo yo to mande.

llo, mu
de vocubulario, repelician nulo.
aginacion.

nota de los nombres dichos por el nii
chas veces, i i
mética o escaso control de ln iy

TEST IV
EVOCACION DE PALABRAS

Consigna: Voy u decir sicle palabray. Presta muchu ater

N, purque

ay L0 e

dewpuén tendeis que deci \. Escuchn:

AnnoL rr.or  CASA

Iepite ahora lo que yo te dije. (Si el w

SILLA  PIEDRA MESA  CARTERA

we detuvie: v laenu

meracién): Muy bien; paué wmis?

And.

Observacion: Proninciesc con voz ni ural, sin cudencin ni énfw

tense Ins pulnbras que dign el nifv, con sus res evenlunles.

REPETICION DE PALABRAS

Congigna: Di en vor alta: “Caballero™ (Prominciese lentament,
cecnlenr Jns silubaa). Muy bien. Ahora voy n decir otran
@ lan irdn repitiendo:

peco ain
an

CONTRATIEMIO
INCOMYRENDIDO
NABUCODONOSOR
I'lN'l'AIlI(!\J!'SAI)()
SARDANAIALO

CONSTANTINOFPLA
INGREDIENTE
('(ISIIUI'I)IJ'I'ISM()
FAMILIARIDADES
TRANSIHERIANG

(Después du cadn pulobra, €l exul
nino, anotandy lus polabias que [
Inse en voz bajn, ae le debe d
e debe nconsejur): Mas despne

apern In repetici
) ceproducid §

PUNTEADO

Reloj. Lapiz azul grueso

Muterial:

iacer un puntito bien fuerte en cadn cundradito de énton,
lo wmhs rapidamente pos e, Asi... (Se hacen tres puntitos en lon

aeros cundiudos de In e Supe Se pone el apel en po-
aicibn conveniente pura ¢l nifo y se le entregn el lapiz). Empicza

(Se marenn 30 8). Pars.

Observacién: Si ol nifio icicra rayitus o crich itas en vez de puntos, v
e pbservar, sin ntorrumpir ¢l trubajo No quiern rayitas, ¢

un puntito en cnda cosilla, como yo te coned
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Anexo N° 3: Informe del Test

TEST AB.C
INSTITUCION: Centro de Educacién Inicial “GABRIELA MISTRAL”
NOMBRES Y APELLIDOS DEL NINO/NINA:

NACIONALIDAD:

EDAD EN ANOS: FECHA DE NACIMIENTO:
FECHA DE LA PRUEBA: EXAMINADOR(A):
TES | CV. | M. | M. | M. | M. | P.| C. | A

T M I M A LI RIM]|F
RESULTAD | PUNTAJ 3
oS E 2

1

0

NIVEL DE MADUREZ:
DESTINO: SECCION FECHA:

CAMBIO: SECCION FECHA:

OBSERVACIONES:

PRONOSTICO:

FIRMA DEL EXAMINADOR:
FIRMA DEL DIRECTOR (A):

PUNTAJE:
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Anexo N°4: Lista de Cotejo

LISTA DE COTEJO

Lugar De Observacion: Centro De Educacion Inicial “ Gabriela Mistral”

Fecha de Observacion: 1 de marzo de 2014

Documento observado: Test A.B.C

Asignatura: Estimulacion Temprana

Observadores: Lisbeth Cardenas

OBJETIVO: Evaluar la memoria de los nifios de 4 afios

INSTRUCTIVO: A la derecha de cada aspecto trace una x en la columna que
corresponda, para indicar si se cumple o no los requerimientos establecidos.

ASPECTOS DE PRESENTACION Sl

NO

Realiza la actividad para la memoria inmediata

Realiza la actividad para la memoria motora

Realiza la actividad para la memoria auditiva

Realiza la actividad para la memoria logica
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LISTADE COTEJO

Lugar De Observacion: Centro De Educacion Inicial ““ Gabriela Mistral”

Fecha de Observacion: 1 de abril de 2014

Documento observado: Programa informatico JClic

Asignatura: Tic’s

Observadores: Lisbeth Cardenas

OBJETIVO: Evaluar los juegos del JClic a los nifios de 4 afios

INSTRUCTIVO: A la derecha de cada aspecto trace una x en la columna que
corresponda, para indicar si se cumple o no los requerimientos establecidos.

ASPECTOS DE PRESENTACION Sl

NO

Realiza el juego para la memoria inmediata

Realiza el juego para la memoria motora

Realiza el juego para la memoria auditiva

Realiza el juego para la memoria l6gica
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