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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo demostrar la efectividad del
programa “Magicamente” en la formacion de la funcion simbdlica en nifios con
trastornos del neurodesarrollo. El tipo de investigacion es aplicada de disefio pre
experimental. La investigacion se realiz6 con la aplicacion de diversas actividades
ludicas, para favorecer la formacion de la funcion simbolica durante un periodo de
tres meses. Se trabajé con 20 nifios y nifias con diferentes trastornos del
neurodesarrollo. Al finalizar el programa, se obtuvo como respuesta que la gran
mayoria de los nifios y nifias avanzo al nivel simbdlico superior. Se pudo observar
que el 35% de los nifios se encontraba en el nivel presimbolico antes del programa
y un 15% después; en el nivel simbdlico, el 30% se ubicO en inicio antes y
después, el 25% en el rango medio antes y el 35% después; el 10% se ubico en el
rango alto antes y después; el 0% se ubic6 en el nivel de signo antes y el 10%
después. Estos resultados nos demuestran la efectividad del programa
“Magicamente” para la formacion de la funcion simbolica de los nifios con

trastornos del neurodesarrollo.

Palabras claves: Programa Educativo, Funcion Simbdlica, Juego Simbodlico,
Nifios, Trastornos del Neurodesarrollo.
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ABSTRACT

The present research aims to demonstrate the effectiveness of the
"Magicly” program in the formation of symbolic function in children with
neurodevelopmental disorders. The type of research is applied pre-experimental
design. The research was carried out with the application of various recreational
activities, to favor the formation of the symbolic function during a period of three
months. We worked with 20 children with different neurodevelopmental
disorders. At the end of the program, it was obtained as a response that the vast
majority of children advanced to the higher symbolic level. It was observed that
35% of the children were at the presymbolic level before the program and 15%
after; at the symbolic level, 30% were located at the beginning before and after,
25% in the mid-range before and 35% after; 10% were ranked high before and
after; 0% were located at the sign level before and 10% after. These results
demonstrate the effectiveness of the "Magicly" program for the formation of the

symbolic function of children with neurodevelopmental disorders.

Keywords: Educational Program, Symbolic Function, Symbolic Game, Children,

Neurodevelopmental Disorders.



INTRODUCCION

Cuando se hace referencia al desarrollo infantil, se piensa rapidamente en
los parametros que se consideran normales y estos son los que orientan en la
evaluacion y estimulaciéon del desarrollo. La mayoria de los nifios, desde que
nacen, presentan un desarrollo “normal” a lo largo de su vida, sin embargo; existe
un grupo de nifios que se escapa del estdndar y muestra dificultades en la
evolucion de sus caracteristicas en las diferentes areas del desarrollo. Son ellos los
que preocupan a nivel psicopedagdgico y terapéutico, porque plantean grandes
desafios para lograr que puedan desenvolverse, adaptarse e incluirse al sistema
educativo y a la sociedad de la mejor manera posible. Una de las areas que
frecuentemente se encuentra méas afectada, es el lenguaje; esto genera mucha
ansiedad en los padres de familia, que desean que sus hijos se comuniquen y se
relacionen en forma natural, muchas veces estas expectativas no son cubiertas a
pesar de las intervenciones. Entonces surge el cuestionamiento sobre el porqué a
pesar de todos los apoyos Yy terapias, algunos nifios no logran avanzar como se
espera. Al intentar resolver esta interrogante se dirige la mirada hacia un aspecto
importante del desarrollo como es el cognitivo. El desarrollo se da como una
piramide, primero se van logrando habilidades en las areas basicas y mas simples
hasta llegar a las mas complejas. El desarrollo cognitivo es fundamental para que
se dé el lenguaje y la comunicaciéon que da paso a la socializacion, uno de los
aspectos que integran el desarrollo cognitivo es la formacion de la funcién
simbdlica. Los nifios que presentan trastornos del neurodesarrollo no logran
formar la funcién simbdlica en forma natural como lo hace un nifio cuyo
desarrollo es “normal”, es por esto que la presente investigacion tiene como
propésito fundamental, aportar con la implementacion de un programa que
incluye estrategias y actividades Iudicas para mejorar la formacion simbdlica de
los nifios y nifias con trastornos del neurodesarrollo y de esta manera lograr, que
no solo avancen en relacion al area cognitiva, sino también en su lenguaje y

socializacion para contribuir a su inclusion educativa y social.



El trabajo de investigacion denominado programa “Magicamente” para
mejorar el nivel de formacion de la funcion simbdlica en nifios con trastornos del
neurodesarrollo del Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”,

estd organizado en cuatro capitulos que se detallan a continuacion:

Capitulo 1: Describe el planteamiento del problema a investigar, la
relevancia del estudio, ademas del objetivo general y objetivos especificos que

situan al trabajo de investigacion y a la hipdtesis.

Capitulo I1: Implica el Marco Teorico de las variables de estudio, donde
se muestran las teorias cientificas y conceptuales, recopilados de una integra
revision bibliogréafica referidas a la funcion simbolica, los trastornos del

neurodesarrollo y el programa “Magicamente”.

Capitulo I11: Referido a la metodologia, donde se sefialan las hipotesis,
variables de estudio, tipo y disefio de investigacion, poblacion y muestra, técnicas

e instrumentos de recoleccién de la informacioén.

Capitulo 1V: Se refiere a la descripcion del trabajo de campo;

presentacion, analisis de resultados y verificacion de las hipotesis.

Capitulo V: Se realiza la discusion de los resultados en base a los aportes

de las investigaciones citadas.

El presente trabajo de investigacion aspira brindar un aporte en el
desarrollo de los nifios sugiriendo estrategias que favorezcan la formacién de la

funcion simbdlica como base de su desarrollo cognitivo.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el marco del desarrollo infantil, es fundamental la adquisicién de
habilidades cognitivas; motrices; sociales y de lenguaje, ya que a través de ellas,
los nifios logran conocer su mundo y adaptarse a él, se van relacionando con los
objetos y su entorno, con las personas que comunmente frecuentan y van
adquiriendo nociones que les permite dar respuestas adecuadas, favoreciendo su
desarrollo personal e integracion social. Los nifios desde que nacen van
evolucionando en las diferentes areas mostrando su potencial, sin embargo; el
desarrollo infantil es un proceso complejo que implica una estrecha relacion entre
la genética y el ambiente que rodea al nifio, asi como los vinculos afectivos que

establece durante la edad temprana.

Es importante que en los primeros afios se establezcan las bases de su
desarrollo cognitivo, motor, afectivo y social, por eso debemos estar atentos a sus

progresos atendiendo a las caracteristicas de cada area y a las etapas del proceso.



Genera una gran alegria en los padres, el hecho de que su nifio se
desarrolle dentro de los pardmetros “normales”, desafortunadamente esto no
ocurre en todos los casos, existen alteraciones en la evolucion de algunos nifios,
que no les permite alcanzar su maximo potencial en relacion a sus habilidades, por
lo tanto, no se observa la aparicion de ciertas funciones cerebrales. Los nifios con
algun tipo de discapacidad o trastorno, manifiestan problemas especificos en las
diferentes areas del desarrollo tales como: psicomotora, sensorial, lenguaje, social

y/o cognitiva.

Estas alteraciones o problemas que interfieren en la adecuada maduracién
y funcionamiento del cerebro se los conoce como “Trastornos del
Neurodesarrollo”. Estos trastornos en un principio fueron abordados y atendidos
desde una perspectiva médico—farmacoldgica y mas recientemente desde el
abordaje neuropsicologico. A nivel internacional existen investigaciones que
resaltan los factores de riesgo como son la prematuridad y el bajo peso al nacer,
sin embargo; aun es escaso el abordaje en etapas tempranas y la oferta de modelos
de atencion integral a nifios en riesgo. En Latinoamérica, alrededor del 23% de
las alteraciones neonatales se relacionan con infecciones intrauterinas,
prematuridad y asfixia perinatal. Esta cifra se estimd en el afio 2010 en 1.2
millones de infantes con secuelas motoras, sensoriales y cognoscitivas severas
(Galan — Lépez, et al 2017).

En Pert, los mayores casos de trastornos del neurodesarrollo son el
Trastorno Espectro Autista (TEA), Trastorno de Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH), trastornos del aprendizaje y discapacidad intelectual.
Gran parte de la poblacion en Perl cree que estas condiciones son inexistentes,
pero su prevalencia es cada vez mayor. A nivel mundial el TEA se presenta en 1
de cada 160 nifios y el TDAH afecta del 5 al 10% de los nifios en edad escolar
(OMS-2019). Aunque segun el centro para el control y prevencion de
enfermedades de Estados Unidos, 1 de cada 68 nifios de 8 afios, presentan este
trastorno. En Per(, 15 mil 625 personas tienen TEA. La ausencia de conocimiento
y estrategias de apoyo para con las personas con trastornos del neurodesarrollo,
muestra el poco interés de conocerlos, incluirlos y ayudarlos. Mas preocupante es



el desconocimiento o0 poco conocimiento de los profesionales de la salud y
educacion, quienes muchas veces tienen actitudes discriminativas. ES menester
que profesores, psicologos, médicos, etc. conozcan en detalle el proceso correcto
de atencion e intervencion a las personas con estos trastornos y que la poblacion
sea mas consciente que son condiciones cada vez mas comunes que necesitan ser
abordadas (Cahuana, 2020).

En nuestra ciudad, ademas del poco conocimiento y actitudes
discriminativas por parte de la poblacion, se suma la falta de profesionales
especialistas en neurodesarrollo infantil que puedan diagnosticar e intervenir
oportunamente a los nifios y sus familias.

Los nifios que asisten a “CEPSIDI”, presentan diferentes tipos de
trastornos del neurodesarrollo (Discapacidad intelectual, TEA, TDAH,
dificultades de aprendizaje, entre otros) dadas sus condiciones, todos los nifios
tienen dificultades a nivel cognitivo, se observa que muchos de ellos no han
superado la etapa sensorio motora que sugiere Jean Piaget en su teoria
constructivista, lo que se evidencia en sus conductas de exploracion del ambiente
y los materiales, retraso en el lenguaje oral, falta de funcion simbolica y su poca
capacidad en habilidades sociales y control de emociones. Esta situacion no
permite ver avances en los nifios en relacion a sus aprendizajes, o que puede
frustrar las expectativas de los padres y de alguna manera involucrar a los

profesores y especialistas que ponen todo su empefio en la intervencion.

Uno de los principales problemas en comin que presentan la mayoria de
los nifios que asiste a “CEPSIDI” es que aun no han desarrollado la funcion
simbdlica o se encuentran en sus inicios, esta situacién no les permite avanzar en

relacion al lenguaje y por ende limita sus habilidades sociales y cognitivas.

La funcion simbolica es un aspecto del desarrollo cognitivo fundamental
para la formacién del pensamiento y la adquisicion del lenguaje, el nifio es capaz
de simbolizar a través de signos su mundo interno, utiliza su imaginacion y
fantasia, expresa su individualidad y se relaciona con los demas a través del juego
(Bonilla-Sanchez, 2013).



Las posibles causas de alteraciones en la formacion de la funcién
simbdlica, estdn vinculadas con el desarrollo cognitivo, pueden presentarse
diferentes problemas a este nivel, desde un retraso leve hasta trastornos mas
especificos del neurodesarrollo. Ademés de estas causas, que son las mas
frecuentes, también podemos sefialar, la deprivacion materna en caso de nifios
institucionalizados, ya que se ve afectado todo su desarrollo desde etapas
tempranas. La falta de juego y socializacion es otra de las causas que podrian
presentarse, ya que en ausencia del juego, que es la “actividad rectora” en la etapa
de la nifiez, los nifios se ven limitados en la adquisicion de habilidades basicas
como la imitacion y el uso de su imaginacion, elementos importantes de la

funcién simbdlica.

Al revisar los programas de intervencion integral de cada nifio con
trastornos del neurodesarrollo, del Centro Psicopedagodgico y Desarrollo Integral
“CEPSIDI”, se observa que se consideran las terapias; de lenguaje, modificacion
de conducta, procesos cognitivos, psicomotricidad, ocupacional y aprendizaje, sin
embargo; en ninguno de los planes se han incorporado estrategias para el
desarrollo de la funcion simbdlica, esta omision podria estar perjudicando el

avance de los nifios en relacién a las demas areas.

En “CEPSIDI”, se espera que todos los nifios puedan desarrollar al
maximo su potencial, por eso es preciso abordar nuevas estrategias basadas en un
programa de intervencion que recoja las caracteristicas de desarrollo de cada nifio,
estableciendo un perfil individual que nos permita planificar actividades en pro de
la formacion de la funcion simbdlica, para abrirles las puertas a un nuevo mundo
que les dé acceso a la comunicacion e integracion social de la mejor manera
posible. El programa “Magicamente”, puede ser incorporado en la terapia de
procesos cognitivos sin interrumpir la realizacion del programa individual de cada
nifio, por el contrario aportaria de manera significativa al logro de sus habilidades

potenciales.



1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA
1.2.1 Problema principal

¢Cual serd la efectividad del programa “Magicamente” para mejorar el
nivel de formacion de la funcion simbolica en los nifios con trastornos del
neurodesarrollo del Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”—
Tacna, 2019?

1.2.2 Problemas secundarios

¢Cual es el nivel de formacion de la funcion simbdlica que presentan los nifios
con trastornos del neurodesarrollo del Centro Psicopedagdgico y Desarrollo
Integral “CEPSIDI”, antes de la aplicacion del programa “Magicamente”?

¢Cual es el nivel de formacion de la funcion simbdlica que presentan los nifios
con trastornos del neurodesarrollo del Centro Psicopedagdgico y Desarrollo

Integral “CEPSIDI”, después de la aplicacion del programa “Magicamente”?

¢Qué diferencias significativas existen entre los niveles de formacién de la
funcién simbdlica que presentan los nifios con trastornos del neurodesarrollo del
Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”, antes y después de la

aplicacion del programa “Méagicamente™?

1.3 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

La formacion de la funcion simbdlica es importante porque contribuye al
desarrollo integral de los nifios y nifias con trastornos del neurodesarrollo, ya que,
desde una perspectiva psicologica y bioldgica, esta funcion es clave para los
posteriores aprendizajes principalmente la adquisicion del lenguaje oral y luego

escrito.



A través de la funcion simbolica, el nifio puede representar la realidad de
una manera original dejandose llevar por su fantasia y gran imaginacion, al jugar
con los objetos representando a otros, es capaz de adaptarse a su huevo mundo, lo
va comprendiendo y asimilando de una manera natural. Esta capacidad la ird
adquiriendo a partir de las relaciones que establezca primeramente con sus padres
y posteriormente con otros adultos significativos y pares o comparieros de juegos.

Los nifios con algin tipo de trastorno del neurodesarrollo presentan
limitaciones a nivel de formacion de la funcion simbolica, por eso es importante
que, a través de diferentes estrategias y actividades planteadas en el presente
trabajo de investigacion, podamos contribuir a su desarrollo de una manera
efectiva. La aplicacion de un programa de juegos de imitacion y ficcion puede
favorecer el avance en la formacién simbolica del nifio, permitiendo una mejor
adaptacion a su mundo, relacionandose con su entorno social haciendo uso del

lenguaje.

Por tanto, el presente trabajo de investigacion es importante puesto que
“CEPSIDI” se interesa por desarrollar al méximo el potencial de los nifios y nifias
con trastornos del neurodesarrollo, partiendo de la base de su desarrollo integral a
través de la aplicacion de programas basados en la neurociencia.

Relevancia teorico—cientifica, porque permitird comprobar la efectividad
del programa “Magicamente” para favorecer la formacion de la funcion simbdlica
en los nifios con trastornos del neurodesarrollo, brindando nuevos conocimientos
en el plano educativo para el apoyo y atencién al nifio con algun tipo de

discapacidad.

Relevancia académica, puesto que los resultados logrados serviran a otros
investigadores y educadores para ampliar la temética abordada y aplicarla en
diferentes contextos educativos, para comprobar la efectividad del programa

propuesto.



Relevancia metodoldgica, porque el programa propone nuevas estrategias
estableciendo técnicas, secuencia de actividades, distribucion del espacio y
organizacion del tiempo, asi como el uso de determinados materiales y recursos

humanos.

Relevancia social, porque a través de la aplicacion del programa, se busca
que el nifio pueda adaptarse mejor a su mundo, que tenga acceso a una mejor
forma de comunicacion con las personas que lo rodean y por ende una mejor

integracion social.

Relevancia préactico—institucional, dado que permitira a los docentes
especialistas de “CEPSIDI”, tomar en cuenta las necesidades especificas de sus
niflos y nifias, sus caracteristicas y dificultades, preocupandose de buscar las
mejores soluciones a través de la aplicacion de técnicas innovadoras, tomando en

cuenta las investigaciones actuales basadas en la neurociencia.

1.4  OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.4.1 Objetivo General

Demostrar la efectividad del programa “Magicamente” para mejorar el
nivel de formacion de la funcion simbodlica en los nifios con trastornos del
neurodesarrollo del Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral CEPSIDI”-
Tacna 2019

1.4.2 Objetivos Especificos

Determinar el nivel de formacion de la funcion simbolica en los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro Psicopedagdgico y Desarrollo Integral

“CEPSIDI”, antes de aplicar el programa “Magicamente”.
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Determinar el nivel de formacién de la funcion simbolica en los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro Psicopedagodgico y Desarrollo Integral

“CEPSIDI”, después de aplicar el programa “Magicamente”.

Determinar si existe diferencia significativa entre los niveles de formacion
de la funcién simbdlica en los nifios con trastornos del neurodesarrollo del Centro
Psicopedagdgico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”, antes y despues de la

aplicacion del programa “Magicamente”.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO
21 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

En base a la revision de trabajos de investigacion afines, se destacan los

siguientes:
2.1.1 Antecedentes internacionales

Gonzéales—-Moreno (2016) en su investigacion titulada Caracterizacion del
nivel de desarrollo de la funcién simbdlica en nifios preescolares, en la
Universidad CES Medellin—-Colombia. El objetivo de este estudio es caracterizar
el nivel de adquisicién de la funcion simbolica en nifios preescolares colombianos.
Participaron 39 nifios a quienes se les aplicé el protocolo de evaluacion
psicoldgica cualitativa que permite caracterizar la adquisicion de la funcion
simbdlica en los niveles; materializado, perceptivo y verbal. Los resultados
sefialan un bajo nivel de desarrollo de la funcion simbdlica al final de la edad
preescolar; ademas posibilitan conocer como el nifio preescolar realiza tareas
simbolicas a partir de apoyos verbales del adulto. Se discute la importancia del
espacio de colaboracion entre el adulto y los nifios en el que se usa el lenguaje

como medio de apoyo para la ejecucion de acciones simbélicas y para la creacion
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independiente de diversas formas de representacion materializada, perceptiva y

verbal.

Salas (2014) en su investigacion cuya mencion es El juego simbdlico y su
incidencia en el desarrollo del lenguaje de los nifios de 3 a 5 afios de edad del
centro infantil Ejército # 3 ubicado en la ciudad de Quito- Ecuador. El objetivo
de su investigacion fue verificar la incidencia del juego simbdlico en el desarrollo
del lenguaje de los nifios de 3 a 5 afios. Es un trabajo de tipo correlacional, su
muestra fue de 30 nifios para la cual utilizé la técnica de guia de observacion. Su
trabajo finaliza determinando que el juego simbolico incide en el desarrollo del
lenguaje facilitando al nifio aumentar la correcta pronunciacion, enriquecer su

vocabulario y fortalecer las relaciones con sus pares.

Bonilla-Sanchez (2013) en su investigacion titulada Formacion de la
funcién simbdlica en preescolares a través de las actividades de juego. Tesis
doctoral, Doctorado Interinstitucional en Educacion. Puebla, México: UIA Puebla.
En la primera fase, se realizd un estudio piloto aplicando el instrumento de
evaluacion de la funcion simbolica (57 nifios), que evalGa su desarrollo en los
cuatro planos de las acciones mentales; materializado (accién del nifio con objetos
concretos que sustituyen a objetos reales), perceptivo concreto (acciones gréaficas),
perceptivo esquematizado (acciones perceptivas: dibujos de esquemas) y verbal
(accién verbal externa); se obtuvieron los tiempos promedios de ejecucion y las
formas de ayuda requeridos por los menores para realizar las tareas: motivacion
verbal y repeticion de consignas. En la segunda fase, se realiz6 una evaluacion pre
test aplicando el mismo instrumento a los grupos; experimental (26 nifios) y
control (31 nifios); posteriormente al primer grupo se le aplicd el programa de
juego de roles durante 5 meses. En la tercera fase, se realizé una evaluacion post
test a ambos grupos. Se concluye que el programa de juego influyo
estadisticamente en forma positiva en el desarrollo de la funcién simbolica, en las
etapas de; sustitucion, codificacion y esquematizacién, en los nifios del grupo
experimental, principalmente en los planos materializado, perceptivo concreto y

esquematizado, que en el plano verbal.
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2.1.2 Antecedentes nacionales

Mejia (2019) en su investigacion denominada Juego simbdlico y las
habilidades comunicativas en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa 11084-
Cayalti, 2019, en la Universidad César Vallejo de Trujillo. El presente trabajo de
investigacion permitié conocer la relacion que existe entre el juego simbdlico y
las habilidades comunicativas de los nifios de 5 afios del nivel inicial. Siendo una
investigacion de disefio descriptivo — correlacional teniendo como objetivo
general; determinar si existe relacién entre Juego Simbdlico y las Habilidades
Comunicativas en nifios de 5 afios de la Institucion educativa 11084-cayalti, 2019,
cuya muestra es de 28 nifios de 5 afos, elegida por criterio del investigador; a
todos estos nifios se les aplicd una lista de cotejo para la variable de juego
simbolico y para la variable de habilidades comunicativas se utilizé una guia de
observacion, donde los datos que se obtuvieron como resultado fueron para juego
simbdlico que el 17,86% de nifios se encuentran en el nivel inicio, el 46,43% se
encuentra en nivel de proceso y el 35,71% se ubica en el nivel de logro y en la
variable de habilidades comunicativas el 17,86% se encuentra en el nivel bajo, y
el 32, 14 % se ubica en el nivel de medio y por tltimo un 50% de nifios se ubican
en el nivel de alto. Con los resultados expuestos se aplicé la prueba de normalidad
de Pearson la cual determina que existe una correlacion muy significativa entre las
variables asi lo determina el coeficiente de 0,92 el cual indica que el juego

simbdlico esta en funcion a las habilidades comunicativas que poseen los nifios.

Choque y Sanchez (2016) realizaron en la ciudad de Arequipa, la
investigacion denominada Caracteristicas de las Manifestaciones de la Funcion
Simbdlica en las nifias de tres afios de la I.E.P. Santa Maria de Belén. Del distrito
de Paucarpata 2016. En su resumen nos dice que existe confusion sobre la
importancia de la funcion simbolica en el desarrollo y aprendizaje por parte de las
nifias, las docentes de la Institucion Educativa investigada realizan actividades de
dibujo, pintura, dramatizaciones, juegos simbdlicos, juegos intelectuales, juegos
de construccion, etc. como acciones estimulantes para desarrollar la funcién

simbolica en los educandos y desarrollar la capacidad de representacion. Los
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resultados revelaron que el insuficiente desarrollo de las maestras en sus
capacidades, no favoreci6 el desarrollo 6ptimo de la funcion simbdlica de acuerdo
a las etapas de la formacion de las acciones mentales, principalmente en el plano

verbal.

Calle (2014) en su investigacion titulada El juego simbdlico y su
incidencia en el desarrollo del lenguaje oral en ninios de 5 anios de la LE.L “Juan
Pablo /7”- Callao - Lima 2014, en la Escuela de Posgrado César Vallejo. El
presente trabajo investigacion cuyo objetivo fue diagnosticar la incidencia del
juego simbdlico y la relacion entre los niveles del lenguaje oral, es un estudio de
tipo correlacional causal, cuya muestra es de 90 nifios, los instrumentos que se
aplicaron son la lista de cotejo y fichas de observacién. Luego de haber realizado
la descripcion y discusion de resultados, mediante la prueba de normalidad R
cuadrado de Nagelkerte =0,682, se lleg6 a la conclusion que el juego simbélico si
influye en el uso del lenguaje oral y su relacion es significativa moderada y un p-
valor 0,000. del modelo de regresion logistica p: 0.0001 es menor al valor de
significancia tedrica: 0:05 se rechaza, la hipotesis es nula. Ello significa que el
juego simbolico si influye en el desarrollo del lenguaje oral y su relacion es
significativa moderada. Por lo tanto, se acepta la hipotesis general de la

investigacion.
2.1.3 Antecedentes locales

Flores (2017) en su investigacion titulada El Programa de
Psicomotricidad "Juego - Movimiento" y las Habilidades Motrices Basicas de los
Nisios de 5 Arios en la "[.LE.I Santa Maria Goretti” C.P.M. La Natividad —Tacna,
2016 en la Universidad Privada de Tacna. El presente trabajo es una
investigacion de caracter aplicativa, que permite tener un mayor conocimiento real
del problema principal del estudio, tener una vision més clara y precisa sobre
algunos inconvenientes que puedan presentar en las habilidades motrices basicas.
La poblacién del estudio estuvo constituida por 25 nifios de 5 afios matriculados
en la LE.I. Santa Maria Goretti del CPM “La Natividad”. Se trabajé con la



15

totalidad del alumnado, facilitando y enriqueciendo la investigacion. La
recopilacién de los datos finales, se pudieron obtener en los meses de marzo, abril
y mayo del presente afio 2016 a traves de una prueba de entrada y otra de salida.
Se aplicé la T de Student para establecer la significacion del resultado
determinado y asi poder comprobar y verificar las hipotesis planteadas. Los
resultados de la investigacién permiten identificar cambios significativos en los
alumnos, lo que ha permitido comprobar que el programa de psicomotricidad
"Juego-Movimiento™ mejora las habilidades motrices basicas de los nifios de 5

anos.

Romero (2016) en su investigacion titulada Aplicacion del Juego Sujeto a
Reglas para Mejorar el Nivel de Atencion en los Nifios de 4 Afios en la Institucion
Educativa Nuestros Héroes de la Guerra del Pacifico Tacna 2016, de la
Universidad Privada de Tacna. La presente investigacion tiene como objetivo
determinar si la aplicacion del juego sujeto a reglas mejora el nivel de atencion de
los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa “Nuestros Héroes de la Guerra del
Pacifico”. El tipo de investigacion por su finalidad es aplicada, su disefio es pre
experimental ya que se trabaja con un solo grupo por medicion antes y después, la
muestra esta conformada por veinte nifios y nifias del aula de 4 afios. La
aplicacion del programa se desarroll6 aproximadamente en 2 meses dividido en 16
sesiones de 45 minutos cada una, realizandolo 2 veces por semana. Los datos
estadisticos que sustentan esta investigacion provienen de los resultados obtenidos
de la aplicacion de los instrumentos de lista de cotejo de entrada y salida. Se
concluye que las actividades del juego sujeto a reglas integradas en sesiones de
aprendizaje, permiten mejorar el nivel de atencion, estimulando la concentracion,

capacidad de observacion, la percepcion auditiva y selectividad.

Machaca (2016), en su investigacion denominada Aplicacion de la técnica
grupal “Juego de roles”, para mejorar el nivel de comunicacion oral en el
proceso de ensefianza — aprendizaje en el area de inglés de los estudiantes del 5to
afo de educacion secundaria de la Institucion Educativa Jorge Chavez, Tacna
2015, de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann. La investigacion
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tiene como objetivo general determinar el efecto de la técnica grupal “Juego de
Roles “en el nivel de comunicacion oral en el proceso de ensefanza - aprendizaje
en el area de inglés de los estudiantes de quinto afio de Educacion Secundaria. La
unidad de investigacion estuvo constituida por los estudiantes del quinto afio de la
seccion “E” de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Jorge Chavez”,
de Tacna. El grupo establecido estuvo conformado por 28 estudiantes. La
aplicacion de la técnica grupal “Juego de Roles” fue realizada durante 08
semanas, aplicando una serie de sesiones de aprendizaje. Se aplicé una ficha de
observacion (comunicacion oral) al inicio de las sesiones de clase y una ficha de
observacion (juego de roles) al finalizar cada sesion y finalmente al término de las
sesiones una ficha de observacién (comunicacion oral), al grupo establecido para
comprobar la eficacia de la técnica grupal “Juego de Roles”. Los resultados de la
ficha de observacion (pre test) mostraron que, el nivel de la comunicacion oral en
el area de inglés que presentan los estudiantes de la Institucion Educativa “Jorge
Chavez”, son bajos antes de la aplicacion de la técnica grupal “Juego de Roles”.
Sin embargo; los resultados de la ficha de observacion (post test) demostraron que
después de la aplicacion de la técnica grupal “Juego de Roles”, los estudiantes
mejoraron significativamente el nivel de la comunicacion oral en el area de inglés.
De los resultados obtenidos podemos concluir que efectivamente la aplicacion de
la técnica grupal “Juego de Roles”, si resulta efectiva como estrategia didactica;
para mejorar las cualidades del aprendizaje del idioma inglés respecto a la

comunicacién oral.

Segun los resultados de los trabajos de investigacion afines, se aprecia que
los programas o estrategias aplicadas en nifios de distintas edades y en diferentes
contextos, demuestran su efectividad, dado que se ven logros en las areas de
lenguaje, cognitivas, sociales y hasta conductuales. También se puede observar la
validez de los instrumentos de evaluacién aplicados a las muestras, estos han
servido como referencia en la elaboracién de un instrumento propio, adaptado a la
realidad y caracteristicas de los nifios de la “muestra” del presente proyecto de

investigacion.



17

2.2 BASES TEORICAS
2.2.1 La Funcién Simbdlica.

2.2.1.1 Definicion: La funcién simbdlica es producto de la imitacion
afectiva o mental de un modelo ausente y de las significaciones obtenidas  por
las diversas formas de asimilacién, es mas amplia que el lenguaje y engloba,
ademas de los signos verbales, todo sistema de simbolos en sentido estricto,

en ella se debe buscar la fuente del pensamiento.

Entonces se puede decir que la funcidén simbdlica es la capacidad de
representar mentalmente objetos, acontecimientos y el lenguaje a través de
simbolos, signos e imégenes. Hacia los dieciocho y dos afios de vida aparecen un
conjunto de conductas de evocacidon representativa de un  objeto 0
acontecimiento ausente. Este proceso evoluciona gradualmente  en los

siguientes afios (Bonilla-Sanchez, 2013).

2.2.1.2. Teorias que sustentan la Funcion Simbdlica: Se tienen las

siguientes teorias:

2.2.1.2.1. Teoria Psicogenética de Piaget: En la literatura, acerca del
desarrollo psicoldgico infantil, se conoce que la tendencia general hacia el estudio
del desarrollo de la funcién simbolica en el nifio, se encuentra principalmente en
la teoria psicogenética de Piaget principalmente en su obra la "Formacion del
simbolo en el nifio”, donde se resalta la importancia de la funciéon simbdlica en si
misma, en lo que tiene de mecanismo comun a los diferentes sistemas de
representaciones y como mecanismo individual cuya existencia previa es
necesaria para hacer posible las interacciones del pensamiento entre los individuos

y la adquisicion de las significaciones colectivas.

La teoria de Piaget desde su mirada cognitiva, brinda grandes aportes a los
educadores porque nos permite centrar nuestra atencion en los hitos del desarrollo

de la simbolizacién del nifio conforme pasa por las distintas etapas, asi podemos
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sugerir actividades que favorezcan su desarrollo atendiendo a sus peculiaridades
(Bonilla-Sanchez, 2013).

La funcién simbolica a partir de la teoria psicogenética de Piaget hace
referencia a la “representacion” y “sustitucion” ante la ausencia de algo, es una de
las teorias de mayor influencia en el campo de la psicologia infantil y de la
educacién. (Choque & Sénchez 2017).

En la perspectiva de la psicologia genética se encuentran los trabajos de
Piaget, los cuales han influido de manera importante en la forma de estructurar los

programas escolares que actualmente rigen el sistema escolar en nuestro pais.

La psicologia genética se refiere al desarrollo individual u ontogenético del
nifio, trata de explicar las funciones mentales por su modo de formacién. Uno de
los principales planteamientos (Piaget, 1984, citado en Choque & Sanchez, 2017)
refiere que “el crecimiento mental es indisociable del crecimiento fisico,
especialmente de la maduracién de los sistemas nervioso y endocrino, sin dejar de

considerar la importancia de las influencias del medio ambiente”.

Piaget, a través de su teoria, nos demuestra que el desarrollo infantil es
integral, si bien es cierto que por fines de estudio dividimos el desarrollo en areas,
sabemos que estas estan intimamente unidas y que dependen unas de otras. Asi
sabemos que los nifios deben desarrollar sus sentidos y las habilidades motrices en
los primeros afios porque de estas adquisiciones depende su capacidad cognitiva,

social y de lenguaje (Choque & Séanchez, 2017).

Piaget (1975) expone los estadios del desarrollo psicolégico. Los primeros
estadios constituyen el periodo del lactante, hasta aproximadamente un afio y

medio a dos afios de edad antes del desarrollo del lenguaje y del pensamiento.
Estos estadios son:

El estadio de los reflejos o montajes hereditarios, de las primeras

tendencias instintivas y primeras emociones.
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El estadio de los primeros hébitos motores y primeras percepciones
organizadas y sentimientos diferenciados.

El estadio de la inteligencia sensorio-motriz o préactica, de las regulaciones

afectivas elementales y de las primeras fijaciones exteriores de la afectividad.
Después sigue el estadio relacionado con la edad preescolar.

El estadio de la inteligencia intuitiva, de los  sentimientos

interindividuales y de las relaciones sociales (de los dos a los siete afios).
El quinto estadio incluye la edad escolar inicial.

El estadio de las operaciones intelectuales concretas y de los sentimientos
morales y sociales (de los siete a los once o doce afios).

El estadio de las operaciones intelectuales abstractas, de la
formacion de la personalidad y de la insercién afectiva e intelectual en  la

sociedad.

Durante el curso de desarrollo del pensamiento, (Piaget, 1975, citado en
Bonilla & Sanchez, 2013) refiere una fase inicial en su formacién, la de la
asimilacion egocéntrica, refiere ademas que el pensamiento egocéntrico puro se
presenta en el juego, al cual llama juego simbdlico o juego de imaginacion y de
imitacion. La funcion del juego simbolico consiste en satisfacer al “yo” merced a
una transformacion de lo real en funcion de los deseos (revive sus placeres o
conflictos) y completa y compensa la realidad mediante la ficcion, por ello, el
juego simbolico constituye el “pensamiento egocéntrico” casi en estado puro. A la
forma del pensamiento egocéntrico continta el pensamiento verbal, el cual es
producto de la prolongacion de los mecanismos de asimilacion y la construccion
de la realidad propios del periodo preverbal, a diferencia del pensamiento intuitivo
que es la simple interiorizacion de las percepciones y los movimientos en forma
de iméagenes representativas y de experiencias mentales, debido a que la intuicion

primaria se encuentra sometida a la percepcion, se trata de un esquema sensorio-
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motor traspuesto al acto del pensamiento, es un esquema rigido e irreversible. Por
tanto, la intuicion comparada con la logica, es un equilibrio menos estable por su
falta de reversibilidad. Piaget nos sefiala etapas importantes en el desarrollo
cognitivo y cémo el nifio va pasando de un estadio al otro segun la estimulacion
que va recibiendo, demostrando esta evolucion a través de sus caracteristicas. Asi
sabemos que las habilidades tanto motoras como intelectuales, se van haciendo
mas complejas a medida que el nifio crece y madura su estructura mental dando
paso a procesos cada vez mas sofisticados evidenciables en su conducta. El
pensamiento del nifio va evolucionando y se traduce a través de su lenguaje, este
a su vez aporta a que este pensamiento se vuelva mas rico y complejo. Por tanto el

lenguaje se convierte en un indicador privilegiado del desarrollo del nifio.

Piaget refiere, que la aparicion del lenguaje da al nifio la capacidad de
evocar situaciones no actuales y de liberarse de las fronteras del espacio proximo
y del presente, es decir, de rebasar los limites del campo perceptivo insertando a
los objetos y a los acontecimientos en un marco conceptual y racional que
gradualmente enriquece su conocimiento. No obstante, los cambios en la
inteligencia no son exclusivos a la adquisicion del lenguaje, sino que hay otras
fuentes que también explican el desarrollo intelectual; una de ellas es el juego
simbolico. A partir del juego simbolico se explican ciertas representaciones y
esquematizaciones representativas del nifio, sobre todo del nifio pequefio que
necesita de otro sistema de significantes méas individuales y mas motivados, en
comparacién al lenguaje, que es mas socializado sélo después de los 7-8 afios
(Bonilla-Sanchez, 2013).
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TIPOS DE SIMBOLO INDIVIDUALES

Juego El juego simbdlico aparece aproximadamente al mismo tiempo del
lenguaje, pero de manera independiente a este y constituye una primera
fuente de representaciones individuales (cognoscitivas y afectivas) y de
esquematizacion representativa. El nifio puede realizar gestos apropiados
que imitan a los que generalmente acompafian una accién determinada, por
ejemplo, la accién de dormir)

simbélico

Imitacién La segunda forma de simbolismo individual, que surge también
diferida aproximadamente a la par que el lenguaje y que desempefia un papel
importante en la génesis de la representacion, es la imitacion diferida o
imitacion que se produce en ausencia de un modelo, ejemplo, la imitacion
de una escena determinada.

Imagineria | Una tercera forma de simbolismo individual es la imagineria mental. La
imagen es un simbolo del objeto, se concibe como una imitacion
interiorizada. Asi, la imagen sonora es la imitacién interior del sonido
correspondiente y la imagen visual es el producto de una imitacién del
objeto y de la persona.

mental

Figura 1. Tipos de simbolos individuales. Fuente: (Piaget, 1975, citado
en Bonilla-Sanchez, 2013)

Los tres tipos de simbolos individuales descritos por Piaget (1975) son
derivados de la imitacion, por lo que ésta constituye una de las formas de paso
posibles entre las conductas sensorio-motrices y las conductas representativas,
siendo naturalmente independiente del lenguaje, pero que a su vez contribuye a su

adquisicion.

La funcion simbolica es producto de la imitacion afectiva o mental de un
modelo ausente y de las significaciones obtenidas por las diversas formas de
asimilacion, es mas amplia que el lenguaje y engloba, ademas de los signos
verbales, todo sistema de simbolos en sentido estricto, en ella se debe buscar la
fuente del pensamiento. El desarrollo de la funcion simbolica se explica por la
formacion de las representaciones en la infancia, su caracteristica principal es una

diferenciacion de los significantes (signos y simbolos) y los significados (objetos
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0 acontecimientos, ambos esquematicos o conceptualizados). La constitucion de la
funcién simbdlica posibilita diferenciar los significantes de los significados, de tal
manera que los significantes permiten la evocacion de la representacion de los

significados.

En su teoria, Piaget nos va haciendo referencia a las caracteristicas del
desarrollo de la funcion simbdlica, partiendo primero desde sus fases iniciales con
el conocimiento del objeto a través de la manipulacién y libre exploracion. Poco a
poco va utilizando los objetos de acuerdo a su funcidn y establece asociaciones
entre estos. Conforme va creciendo se interesa en las personas y empieza su
interés por imitar lo que observa con el modelo presente, poco a poco sera capaz
de evocar e imitar sin modelo. A medida que adquiere méas experiencia aumenta
su capacidad de representar lo que ve a través de su imaginacion y puede
expresarlo a través de diferentes medios como la representacion gréfica y
dramética. Es importante destacar el papel del juego en las edades tempranas

porque es a través de este que la funcidn simbdlica se va formando.

Por tanto, el lenguaje es una forma particular de la funcién simbdlica.
Piaget concluye que “el pensamiento precede al lenguaje y que éste se limita a
transformar profundamente al primero, ayudandole a alcanzar sus formas de
equilibrio por una esquematizacion mas avanzada y una abstraccion mas movil”
(Piaget, 1975).

Segln la teoria de Piaget, podemos resaltar la gran importancia de la
formacion de la funcién simbolica en el desarrollo cognitivo del nifio y por ende
del lenguaje, el cual tiene una estrecha relacion con el pensamiento. También
podemos afirmar que la imitacion es parte de esta formacién, por lo que el nifio
necesita de sus pares y adultos significativos para desarrollar esta funcion mental.
Si el nifio no logra desarrollar la funcién simbdlica en las primeras etapas de su
vida, el desarrollo cognitivo también se vera afectado, asi como su lenguaje; los

nifos con trastornos del neurodesarrollo no adquieren esta habilidad de forma
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natural o en el tiempo esperado, por lo que necesitan ser estimulados y guiados
por un adulto significativo y en contacto con sus pares.

2.2.1.2.2. Teoria Socio Cultural de Vigotski: De acuerdo con el paradigma
del desarrollo histérico-cultural de la psique humana, ninguna funcion psicologica
surge por si misma, sino que es producto de la interaccién entre el nifio y el adulto
en una forma de la actividad especificamente organizada (Vigotsky, 1995, 1996,
2001; Talizina, 2009). Una de las adquisiciones importantes en el desarrollo
infantil es la actividad con signos y simbolos, denominada funcién simbolica
(Salmina, 2010).

Vigotski en su teoria socio - cultural, resalta la importancia de la
interaccidn que ejerce el nifio con sus pares y adultos significativos, es a partir de
esta, que el nifio logra evolucionar de acuerdo a los pardmetros esperados, solo a

través de ella puede hacer efectiva la formacién de la funcién simbdlica.

Desde el enfoque historico-cultural de Vigotsky, la funcién simbdlica nace
a partir de la interaccion social que establece el nifio con el adulto, usando objetos
como sustitutos de otros en la actividad de juego simbolico, ejecutando acciones

con gestos representativos (Gonzales-Moreno & Solovieva, 2015).

Los tipos de actividades a través de las cuales la funcion simbdlica puede
desarrollarse son; el juego de roles sociales, el dibujo, la dramatizacion, la
construccién de acuerdo a modelos y esquemas, los juegos de mesa y los juegos
deportivos, entre otras. Elkonin (1980, 1989); Solovieva & Quintanar (2012,
2013) citado por Gonzales-Moreno & Solovieva, (2016). Desde esta perspectiva,
no son el contexto social ni el ambiente, sino la actividad, la que posibilita el
desarrollo de la funcion simbdlica. La actividad es la verdadera condicion y

forma de existencia del desarrollo simbdlico.

Segun sefala Vigotsky en su teoria, el juego, el movimiento y la actividad
son fundamentales para que se dé adecuadamente la formacién de la funcién

simbdlica en el nifio, ya que no hay otra manera de estimularla, el nifio debe jugar,
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interactuar con los objetos y las personas a su alrededor, el adulto debe responder
a esta necesidad que surge en el nifio en forma natural, la necesidad de representar

su mundo interior a través del juego, la dramatizacion, el dibujo, el arte, etc.

El tipo de actividad mas frecuentemente utilizado para estudiar y formar la
funcion simbolica en la edad preescolar, es el juego de roles sociales. En muchos
estudios los autores afirman que la inclusion de reglas en forma simbolica a través
de imagenes y gestos y otras formas de representaciones aporta significativamente
a la adquisicién de la conducta voluntaria, al respeto de reglas y a la imaginacion

del nifio (Gonzéles-Moreno & Solovieva, 2015).

Por esta razon, la funcion simbdlica requiere de un trabajo sistematico e
intencional proporcionado por el adulto a través de una metodologia que implica
niveles de formaciéon y ayudas de acuerdo a las necesidades de desarrollo

psicoldgico del nifio.

Segln “Gonzéles-Moreno (2016) la funcion simbolica incluye el
desarrollo de diversas acciones que se transforman desde las formas mas sencillas
a las mas complejas” (Gonzalez-Moreno & Solovieva, 2016). Estas acciones se

pueden realizar en el nivel materializado, perceptivo y verbal.

Las acciones con signos y simbolos son, al principio, externas, sociales,
compartidas, desplegadas; después se hacen internas, individuales, personales,
ideales, reducidas. Esto significa que los procesos psicoldgicos internos toman la
forma de procesos externos con objetos externos. Al transformarse en internos,
esos procesos externos no solo cambian su forma, sino que sufren ciertas

transformaciones, se generalizan y abrevian (Leontiev, 1972).

Vigotsky, en su teoria destaca la importancia de las interacciones sociales
para el desarrollo de la funcion simbolica, tanto con adultos como con pares,
sefialando ademas que la diferencia en las edades de los nifios pueden ser una
ventaja, la intervencion del adulto durante los juegos o representaciones, suma

gran relevancia, dado que puede acompaiar, guiar y brindar al nifio los apoyos
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necesarios de acuerdo a sus caracteristicas y etapas de desarrollo psiquico.
Vigotsky también sefiala la importancia de la actividad a través de la expresion y
representacion, no es posible desarrollar la funcion simbdlica en el nifio si no hay
actividad, no se aprende de una manera pasiva, por lo tanto, hay que motivar al
nifilo a que juegue con los objetos, los manipule, tenga actividad sobre ellos y
luego que se integre a otros nifios para jugar poniendo en practica su imaginacion
(Leontiev, 1972, 1995).

2.2.1.2.3 Principales diferencias conceptuales entre la aproximacion
psicogenética y la aproximacion historico-cultural: Los conceptos esenciales se
han tomado en cuenta desde los dos enfoques tedricos hasta ahora revisados en
relacién al desarrollo psicoldgico del nifio. La sintesis se presenta con el fin de
visualizar las principales diferencias conceptuales entre ambos enfoques, mas no
con el fin de dar lugar a un debate tedrico, para lo cual existen obras especiales
como la de Castorina (2004) con la publicacion Piaget-Vigotsky: contribuciones

para replantear el debate.
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CONCEPTOS

TEORIA PSICOGENETICA

TEORIA HISTORICO -
CULTURAL

Desarrollo del nifio

Se orienta a la socializacion del nifio

Convertir las relaciones sociales
en relaciones psiquicas

Periodizacion del

desarrollo

El orden de los periodos de las
edades es el mismo entre los
individuos

Los cambios en la actividad del
nifio, sefialan los cambios en la
edad psicoldgica

Estudio del desarrollo
infantil

Nivel de desarrollo actual o real del
nifio

Nivel de desarrollo actual y
nivel de desarrollo préximo

Origen del desarrollo

Es bioldgico, el equilibrio es el
fenémeno  biolégico que lo
caracteriza

Es social, la mediatizacion lo

caracteriza

El pensamiento en la
infancia temprana

El pre-logico: el nifio no busca
relaciones causales entre fendmenos,
sino que establece cualquier tipo de
relaciones entre ellos desde su punto
de vista (egocentrismo)

Palabra: Unidad entre
pensamiento y lenguaje
(proceso dialéctico). La

generalizacion del pensamiento
se garantiza por el caracter
generalizado de la palabra. El
pensamiento légico se puede
desarrollar a  través  del
desarrollo del lenguaje en el
proceso de la actividad préctica
del nifio a temprana edad.

Interaccion nifio —
adulto en la actividad

La interaccion con un adulto es
asimétrica; rompe la condicion de
reciprocidad, necesaria para lograr el
equilibrio en el plano  del
pensamiento

Los compafieros ideales no son
los iguales; la desigualdad esta
en las destrezas, las
interacciones son los medios por
los cuales el nifio empieza a
utilizar los instrumentos
intelectuales de su grupo social.

Figura 2. Principales diferencias conceptuales entre la aproximacion
psicogenética y la aproximacién historico-cultural (Castorina, 2004).
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Definitivamente se observan diferencias entre ambas teorias a pesar de sus
similitudes; Piaget le da mas importancia a los procesos psiquicos internos que
dependen de la propia maduracion del individuo, mientras que Vigotsky, resalta
las interacciones sociales con pares y adultos, la actividad, el uso del lenguaje y el

pensamiento (Castorina, 2004).

2.2.1.3 Evolucion de la funcion Simbolica en la infancia: Desde el
nacimiento, todo ser humano necesita adaptarse a su mundo y conocerlo, por ello
nacemos con un alto potencial de aprendizaje lo que se evidencia en las ganas de
explorar y descubrir lo que hay en él. Todo bebé tiene un impulso epistémico, que
es una fuerza interior que lo lleva a conocer y explorar: asi mismo, al otro, a los
objetos y al ambiente que lo rodea. Su motor, por lo tanto, es la accién cargada de
iniciativa. A continuacion, se observa un cuadro de la evolucion de la funcion

simbdlica desde el nacimiento hasta los 5 afios (Celeste, 2008).
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EVOLUCION DE LA FUNCION SIMBOLICA

Al nacer | Los movimientos estan dominados por los reflejos que son los actos involuntarios, poco a poco
esta conducta refleja va dando paso a los actos voluntarios y el nifio empieza a descubrirse.

2-3 meses | Descubre su mano, poco a poco se va interesando en los objetos que puede alcanzar con sus
manos y que se encuentran en su campo visual, utiliza la boca como medio de exploracién.

4 meses Encuentra sus dos manos, empieza ademas a tener mas contacto con el objeto, lo mira, lo toca,
se lo lleva a la boca, lo explora con todos sus sentidos (los sacude, los golpea) a medida que
crece y logra mas destrezas motrices puede manipular mas objetos, palparlos, darles vuelta,
pasarlos de una mano a la otra, sacudirlos, golpearlos contra otro objeto, poneros encima de
otro, lanzarlos, etc.

12 meses | Empieza a buscar un objeto escondido, el objeto no estd a la vista pero ya puede existir en su
mente, empieza a tener interés por los objetos ocultos, su memoria estd mas desarrollada, le
fascinan los juegos de aparecer y desaparecer.

15 meses | Comienza a construir torres y derribarlas en forma repetitiva y por iniciativa propia, coloca por
lo menos tres objetos del mismo tipo (baldes, cubos, blogues).

18-24 Surgen una cantidad de conductas que ponen de manifiesto la capacidad de representacion del
meses nifio que marcan los inicios de la funcién simbdlica (juega a la mama con sus mufiecas y esta
imitando a la mama no presente en ese momento).

24 meses | Los nifios empiezan a jugar simbdlicamente, ponen iméagenes, simbolos, significados, palabras

en y dibujos en sus acciones. Jugar simbo6licamente es un gran paso de la accion al pensamiento.

adelante | A esta edad se observa el desarrollo de la funcion simbolica, los nifios empiezan a imitar y
representar en forma espontanea, actividades, acontecimientos, situaciones y roles relacionados
con su vida cotidiana.

3a4afos | El nifio empieza a dibujar y construir en simetria, esto nos muestra que el nifio ha podido
integrar en si mismo una imagen de su propio eje y lo proyecta a traves de una construccion. A
esta edad empieza a buscar cajas, telas, cartones, mantas para construir casas, castillos,
refugios, etc. También suelen esconderse en armarios o debajo de la cama.

4 afnos Las actividades de los nifios son mas organizadas, empieza la clasificacion, correspondencia,
seriacion de los objetos.
5 afios El nifio empieza a interesarse por los signos, se acerca al mundo de las letras y quiere descubrir

qué dice en los textos o cuentos que observa, diferencia las letras de otros grafismos y quiere
reproducirlas, este interés marca el comienzo de la lectura y escritura.

Figura 3. Evolucion de la funcién simbdlica Fuente: (Celeste, 2008).
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2.2.1.4 Niveles de la funcién simbdlica: Segun Condemarin, et al (1996)

citado por Huaranccay, et al (2014) los niveles de funcion simbolica son; nivel

pre-simbolico, nivel simbolico y nivel de signo. A continuacién se observa un

cuadro con las principales caracteristicas de cada nivel citado.

NIVELES DE LA FUNCION SIMBOLICA

Nivel Pre-

simbdlico

Todo tipo de experiencias sensoriales y afectivas, entre ambas
estimulan la formacion de las imagenes estableciéndose la base
para el desarrollo de la habilidad de simbolizar y representar. Es
el primer descubrimiento que realiza el nifio al tener contacto con
los objetos de su entorno, este nivel aparece a partir de las 6 u 8
meses y es alli donde va desarrollando su capacidad de
representar. Ejemplo: el nifio reconoce un objeto a través de una
de sus partes. Llorara por su biberén solo viendo el chupén, se
pone alegre al reconocer la bocina del auto de su padre.

Nivel
Simbodlico

Es la habilidad de las representaciones mentales. Este nivel
aparece entre los 2 y 6 afios, se extiende durante el periodo de la
educacidn inicial. Es individual o creado por el nifio. Cada nifio
encuentra una forma de representaciones. Ejemplo: un palo
significaré para unos un caballo, para otros una escopeta.

Nivel de Signo

Este periodo se inicia al final del periodo inicial y los primeros
grados de primaria. La relacion entre significante y significado
esta aceptada por toda la poblacion que habla el mismo idioma.
El simbolo y el signo son las mas claras manifestaciones de la
funcion simbolica. Tienen que ver con el lenguaje oral y escrito.

Figura 4. Niveles de la funcion simbdlica Fuente: Condemarin, et

(1996).

al
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2.2.1.4.1 Nivel Pre-simbdlico: Se inicia antes de la adquisicion de la
funcion simbdlica, se caracteriza por las acciones que el nifio realiza con su propio
cuerpo, con el espacio y con los objetos. Estas conductas se aprecian a partir de
los seis u ocho meses de vida hasta los dos afios aproximadamente. Esta etapa se

caracteriza por las siguientes manifestaciones:

Interaccion con el objeto: Es la accion que el nifio ejerce con las personas
familiares y cercanas y con los diferentes objetos de su entorno. Es importante
observar el uso que le da a los juguetes y el reconocimiento de sus funciones
(Moreno, 2015).

Exploracion del objeto: A partir de las experiencias que el nifio va
adquiriendo a través de la observacion y manipulaciéon de diferentes objetos, se
inicia en la exploracién de los mismos de una manera mas activa, el nifio intenta
descubrir las capacidades y funciones de cada objeto haciendo uso de sus sentidos,
ademéas empieza a reconocerlos cuando los vuelve a recuperar. El adulto puede

participar con el nifio ofreciéndole distintos objetos metddicamente.

Resolucién de problemas: Los nifios reconocen las propiedades, funciones
y el uso que le pueden dar a los objetos a través de experiencias de interaccion y
exploracioén, en la medida en que se hacen mas expertos seran capaces de resolver
situaciones problematicas como alcanzar objetos que no estan a su alcance
haciendo uso de otro objeto, se empiezan a dar cuenta de las causas y los efectos

de sus acciones sobre los objetos o personas de su entorno (Rivero, 2017).

Comunicacién y lenguaje gestual: Es un tipo de comunicacion que, desde
los primeros meses de vida, los nifios utilizan para manifestar sus necesidades,
expresar sus sensaciones y sentimientos y vincularse con otras personas, asi como
con el mundo que los rodea. A esta edad el nifio todavia no es capaz de
comunicarse en forma oral fluidamente, empieza a decir palabras sueltas que
escucha frecuentemente, sin embargo; crece su necesidad de comunicar sus deseos

y necesidades a los adultos significativos y para lograrlo hace uso de gestos y
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seflas que deben ser traducidos y respondidos por sus familiares (Acredolo &
Goodwyn, 1985).

Para estimular al nifio en esta etapa se puede incorporar los juegos pre-
simbolicos que se sugieren a continuacion; juegos de construir y destruir (con
bloques), juegos sensoriomotores (giros, balanceos, rodamientos, trepas, etc),
juegos de esconderse y reaparecer, juegos de perseguirse (Pilla-pilla), juegos de

Ilenar y vaciar, reunir y separar, entre otros.

2.2.1.4.2 Nivel Simbolico: Segun Condemarin, et al (1996) citado por
Huaranccay, et al (2014) el comienzo de la funcién simbdlica se da a partir del
segundo afio cuando aparece un conjunto de conductas que implica la evocacion
representativa de un objeto o acontecimiento ausente, lo cual supone la

construccién o el empleo de significantes diferenciados.
Se pueden distinguir las siguientes manifestaciones:

La Imitacion diferida: Al principio el nifio imita gestos y acciones en
presencia del modelo, posteriormente aparece la imitacion diferida; que es aquella
que se produce en ausencia del modelo; implica la interiorizacién de una
experiencia directa y constituye el punto de partida de la representacion en
imagenes, se sustenta en la evocacion de algo vivido y lo percibido anteriormente,
para lo cual el nifio tiene que retener una imagen o representacion mental de la
realidad. El gesto que se usa para imitar es el inicio de un significante que se
parece en algo a lo que se quiere representar (significado). Por ejemplo; un nifio
de dos afios ve a su papa sembrando, después que el papa se ha ido, el nifio lo
imita, recordando lo que le vio hacer. Estas conductas imitativas se exteriorizan
bajo la forma de esquemas mentales incipientes, que le permite simbolizar

figurativamente los modelos (Celeste, 2008).

Juegos de Construccion: Son instrumentos de estimulacion cognitiva y de
habilidades manipulativas. Los nifios desde bebés juegan con bloques de

construccién, grandes y manejables, poco a poco se van incorporando piezas de
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construccion con mayor dificultad como legos, juegos de ladrillos, construcciones
magnéticas etc. Estos juegos aportan una infinidad de beneficios y dejan volar la

imaginacion (Bertolez, et al. 2018).

El Modelado: Es una técnica plastica divertida y creativa. Se define como
la accion de dar forma a distintos objetos, utilizando diferentes pastas, con la que
los nifios/as pueden moldear y experimentar. EI modelado no solo permite el
desarrollo de la personalidad del nifio/a, fomentando su creatividad, sino que su
practica hace que asimile el sentido tridimensional y espacial a través de las
formas, el volumen y las texturas. La aprehension y manipulacién de materiales
moldeables desarrolla multiples estimulos sensoriales (tactiles, visuales, auditivos,
olfativos); incluido el motriz; desarrolla la coordinacién motriz fina; la capacidad
de representacion de la realidad de manera tridimensional; la expresion libre; la
creatividad y el placer por el descubrimiento. Para modelar se pueden utilizar
diferentes elementos como: arcilla, migas de pan, plastilina escolar, plastilina

casera, pasta de sal, pasta de papel (Rodriguez, 2014).

El Dibujo: Es una forma de funcion simbdlica. Segun Piaget, se inscribe
entre el juego simbdlico y la imagen mental. Luquet, citado por Piaget (1978), ha
descrito los siguientes estadios en el desarrollo del dibujo infantil.
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ESTADIOS DEL DESARROLLO DEL DIBUJO INFANTIL

Realismo El nifio expresa graficamente mas bien lo que sabe de un personaje o de
fortuito 0 | un objeto que lo que ve de él, garabatos a los cuales posteriormente él les
garabatos asigna significado.

Realismo El nifio proporciona las caracteristicas conceptuales sin preocuparse de la
intelectual 0 | perspectiva visual, por ejemplo: un hombre visto de perfil tendra dos
dibujos 0jos, porque un hombre tiene dos 0jos.

Realismo visual | El dibujo sélo representa lo que es visible desde una perspectiva
determinada y toma en cuenta la disposicién de los objetos segtin un plan
de conjunto.

Figura 5. Estadios de desarrollo del dibujo infantil Fuente: Condemarin, et
al (1996) citado por Huaranccay, et al (2014).

Segun Condemarin, et al (1996) citado por Huaranccay, et al (2014) El
dibujo, es un proceso de caracter progresivo, la funcién motora se coordina con la
funcién perceptiva (0jo-mano) aproximadamente a los tres afios y medio el nifio
logra realizar sus primeros dibujos figurativos como manifestacion de la funcion
representativa que permite la expresion grafica de las imagenes mentales. A través
de sus dibujos, el nifio hace un esfuerzo por imitar la realidad y representarla.
Aunque la imagen gréafica, que se modela o se construye (significantes), no son

reales (significado), pero la representan y se parecen en algo.

El Juego Simbdlico y/o de roles: Es una actividad en la que los nifios
imitan el papel de los adultos, para reflejar las acciones que éstos realizan a diario.
Cuando los pequefios desempefian este tipo de juego, se fijan fundamentalmente
en las acciones y las relaciones de los mayores para poder interpretar el papel de
ser padre, madre, profesor, médico, etc. Este tipo de juego se inicia hacia los 2-3
afnos de edad y se prolonga durante la etapa preescolar y la primera infancia. Si el

nifio estd bien estimulado, el juego de roles puede aparecer méas temprano y habra
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mas “variedad” en el repertorio. Los beneficios de los juegos de roles son; el
desarrollo de la empatia, las habilidades sociales, respeto a reglas, autonomia,
lenguaje no verbal, etc. Los padres o0 maestros pueden intervenir desde la
observacion del juego, y si fuera necesario, incorporarse al mismo desde el papel
de un personaje mas, es decir, desde un rol especifico dentro de la historia. En el
juego de roles estan presentes cuatro elementos; los roles que asumen los nifios,
las acciones mediante las cuales desempefian roles, los objetos que utilizan en sus

acciones y las acciones que tienen lugar entre los participantes del juego.

El juego simbdlico, es una actividad de auténtica representacion con
significantes diferenciados. Surge casi al mismo tiempo que la imitacion diferida.
El gesto imitador se acompafia a menudo, de objetos que se hacen simbolicos. Tal
como la imitacion diferida, puede conducir a la imagen, o suponerla. En el juego
simbdlico, el nifio le da conscientemente a objetos concretos, un determinado
significado, que le sirve de pretexto para realizar su actividad ludica; un palo de
escoba (significante) pasa a simbolizar un caballo (significado). Estos juegos
desempefian un importante rol en su vida emocional especialmente en su
adaptacion a la realidad, a través de ellos, puede asimilar el mundo externo de
acuerdo a sus deseos Yy necesidades con una limitada acomodacion. También
puede exteriorizar situaciones conflictivas de la vida real, con efecto catartico,
pasando asi a constituir un medio de adaptacion tanto intelectual como afectiva.
Es para los nifios y las nifias una actividad necesaria y vital, que les permite
representar lo vivido, descubrir quiénes son y transformarse en lo que quieren ser,
sin dejar de ser ellos mismos. Es jugar a identificarse con algo y representarlo de

otra manera (Ministerio de Educacién, 2019).

En el siguiente cuadro, se detallan las conductas que los nifios/as muestran
a lo largo de la evolucién del juego simbdlico durante los primeros seis afios de

vida.
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EVOLUCION DEL JUEGO SIMBOLICO

Antes de 18
meses

El juego es pre-simbélico y funcional: explora los objetos y juguetes, los
tira, los rueda, los hace sonar. Usa su cuerpo para empujar, acercarse,
lograr nuevas posturas, caminar.

Entre 19 y 24
meses

Prefiere jugar solo. Los juegos que propone se relacionan a la vida
cotidiana. Es sujeto de su propia representacion: coge el biberén vacio y
hace como que se alimenta. Luego juega con mufiecos representando a
personas. Ejemplo: Coloca el biberén en la boca de las mufiecas o
empuja un camién de juguete haciendo ruidos.

sincronizada

Predomina el juego paralelo. Sustituye objetos de manera creativa para
representar situaciones. Ejemplo: usa un bloque de madera para
representar un biberén o hace comida de plastilina. Aparece la capacidad
de construir con bloques o piezas.

Se inicia la capacidad de jugar con objetos imaginarios que no estan
presentes. Capacidad de construir estructuras tridimensionales con
blogues. Ejemplo: construccion de una casa o establo con blogues de
madera. El nifio y los mufiecos pueden jugar diferentes roles. Ejemplo:
ser madre o esposa a la vez.

Entre 2 y 3
afos
Entre 3 vy 4
afios
Entre 4 y 5
afios

Los nifios y las nifias se asocian para jugar grupalmente. El nifio le da
vida a diferentes objetos y los hace hablar o actuar entre si.

5 afios en
adelante

Hay cooperacion y coordinacion en el juego grupal. Capacidad de crear
escenas imaginarias. Realiza juego de roles. Capacidad de imaginar e
integrar realidades conocidas con aquellas que nunca han observado o
participado por ejemplo hablar con criaturas desconocidas. Aparece la
capacidad de realizar juegos con reglas. Usa la fantasia y los juegos
socio-dramaticos. Emplea la improvisacién y el uso de multiples voces.
Planifica y negocia roles y acuerdos.

Figura 6. Evolucion del Juego Simbolico. Fuente: (Westby, C. 2000).

La Representacion Dramatica: Es una situacion interactiva, reciproca y

donde

los nifios/as adoptan diversos roles, situandose

alternativamente en uno u otro punto de vista, representan objetos, personas,
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acciones. La representacion dramaética tiene que ver con la utilizacion del cuerpo,
sus gestos, actitudes y movimientos con una intencibn comunicativa y
representativa. Cuando los nifios realizan juegos dramaticos, podemos destacar
dos aspectos basicos; la expresion dramatica y la expresion corporal. A través de
la expresion dramatica los nifios/as juegan sobre todo a representar personajes,
situaciones o cosas. En el caso de la expresion corporal se trata de que los nifios/as
puedan representar, a traves de su accién y movimiento, determinadas actitudes,

estados de animo, etc. (Moron, 2011).

El Lenguaje Oral: Es la forma mas compleja y abstracta de representacion.
Cuando uno habla, representa a través de las palabras, los significados que desea
transmitir. El lenguaje permite la evocacion, mediante la palabra, de
acontecimientos no actuales. Implica empleo de signos (significantes), que son
muy diferentes de la realidad que representan. Piaget (1975) confirma que el

lenguaje es una manifestacion de la funcion simbdlica.

2.2.1.4.3 Nivel de Signo: Este nivel inicia casi al finalizar la etapa pre-
escolar y en los primeros afios de la primaria, entre los 5 y 6 afios de edad. En este
nivel las representaciones no guardan ningln parecido con el objeto al que se
refiere. A este nivel de representacion corresponden las palabras escritas,
numerales, signos de puntuacion, sefiales de transito, notas musicales u otras
representaciones convencionales. Mientras que los simbolos son individuales,
validos para el sujeto, los signos son convencionales y colectivos. El uso de los
signos del lenguaje (escritura) constituye el nivel de representacion maés
evolucionado y la formacion mas abstracta de representacion. Las actividades que
se realizan en este nivel se acercan cada vez mas al ejercicio de la lecto—escritura,
ya que se trata de decodificar y codificar signos que tienen mayor nivel de
abstraccion, comparandolos con los simbolos (dramatizacion, dibujo). Es
importante que los nifios/as tengan oportunidad de crear signos que tengan un
cierto grado de convencionalidad, antes de poder comprender los signos de la

escritura que tienen una convencionalidad mayor (Yafez, 2012).
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La Representacion Grafo- Escritora: Desde muy temprana edad (dos afios
aproximadamente), el nifio/a realiza grafismos. Estos grafismos iniciales no
representan nada; el nifio/a hace trazos que para €l son rayas, colores, etc.
Posteriormente le otorga significado a sus grafismos una vez que los ha
terminado. Le halla significados a sus dibujos mientras los esta haciendo; empieza
sin la intencion de hacer algo fijo y al darse cuenta que se parece a cierto objeto
intenta continuar su dibujo tratando de que se parezca a lo que desea, mas adelante
el nifio decide qué va a dibujar antes de hacerlo, anticipa su dibujo, antes de
comenzar piensa en lo que desea hacer, lo exprese o no verbalmente. Desde el
momento en que el nifio le otorga significado a sus dibujos, estos constituyen
representaciones graficas porque ya existe relacion entre significante (el dibujo) y
el significado (el que el nifio le otorga). Poco a poco los nifios /as, van
incorporando el uso de signos como los numerales, leen en los signos sélo lo que
cognoscitivamente pueden leer, si no han construido el significado que
representan, los interpretaran de acuerdo a sus posibilidades conceptuales.
Emplear los signos requiere un proceso de construccion en el nifio, que parte de
los primeros grafismos, pasa por diferentes tipos de representaciones graficas y
llega al uso de signos como los numeros y las letras (Vasquez, 2016).

El Lenguaje Escrito: Segin Condemarin, et al (2016) citado por
Huaranccay, et al (2014) es visto como un proceso evolutivo que se va
desarrollando gradualmente. Es una modalidad del lenguaje en la que a través de
ella, se comunica y aprende, de manera que se puede estudiar y ensefiar como un
sistema diferente de organizacion y funcion de las otras partes del lenguaje que

son; hablar, escuchar y leer.
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2.2.1.5 Evaluacion de la funcion simbolica: La evaluacién de los hitos del
desarrollo en el nifio, permite estimar que el desarrollo cerebral estd ocurriendo
dentro de un marco apropiado, por tanto, es muy importante conocer los
parametros minimos de evaluacion del desarrollo para cada edad. Para ello, nos
podemos ayudar del carné de atencion del nifio o de algunas escalas previamente
validadas.

La evaluacion de la funcion simbdlica nos permite observar la aparicion de
las caracteristicas esperadas de acuerdo a las etapas del desarrollo cognitivo
propuestas por Piaget y Vigotsky, con el fin de asegurarnos que el nifio progresa
favorablemente o en caso contrario tomar las medidas pertinentes para intervenir

oportunamente (Medina, et al 2015).
2.2.1. El programa “Magicamente”

2.2.2.1 Definicion: El concepto de programa (término derivado del
latin programma que, a su vez, tiene su origen en un vocablo griego) posee
maultiples acepciones. Puede ser entendido como el anticipo de lo que se planea
realizar en algin ambito o circunstancia; el temario que se ofrece para un
discurso; la presentacion y organizacion de las materias de un cierto curso o
asignatura; y la descripcion de las caracteristicas 0 etapas en que se organizan
determinados actos o espectaculos artisticos. Para efectos de la presente
investigacion podriamos definirlo como wuna agrupacion de actividades
secuenciadas o simultaneas que son ejecutadas por un equipo de individuos a fin
de que se cumpla un objetivo. Proyecto o planificacion ordenada de las distintas
partes o actividades que componen algo que se va a realizar.
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Un programa educativo es un documento que permite organizar y detallar
un proceso pedagogico. El programa brinda orientacion al docente respecto a los
contenidos que debe impartir, la forma en que tiene que desarrollar su actividad de

ensefianza y los objetivos a conseguir.

Un programa educativo es un conjunto de actividades organizadas
sistematicamente que inciden en diversos ambitos de la educacion dirigidas a la
consecucion de objetivos disefiados para innovar y/o mejorar el sistema educativo.
Los programas educativos se caracterizan por su condicion de experimentalidad,
en consecuencia por su caracter temporal y por suponer el empleo de recursos en
favor de necesidades sociales y educativas que los justifican. Cuando un programa
nuevo se incorpora, lo hace en modalidad de experimentacion, se implementa, se
ejecuta y se comprueba su efectividad dentro del sistema educativo para ser
consolidado y difundido (Pérez & Merino, 2015).

El programa “Magicamente” es un conjunto de estrategias y actividades
disefiadas y organizadas sistematicamente para favorecer la formacién de la
funcion simbdlica en nifios con trastornos del neurodesarrollo. Las actividades
propuestas seran ejecutadas en un marco de juego libre y espontaneo. El programa
considera la organizacién de diferentes ambientes, la implementacion de areas y
materiales para llevar cabo su ejecucion. Las actividades planificadas atenderan a
los nifios a nivel de grupo y en forma individual. Como recurso humano se
considera un equipo de trabajo idoneo para la atencion de los nifios, entre sus
integrantes podemos mencionar: el especialista en psicopedagogia, los docentes
tutores y las auxiliares de educacion. El programa “Magicamente” esta disefiado

para una aplicacion de tres meses.

2.2.2.2 Fundamentacion: El programa “Méagicamente” se sustenta en dos
enfoques: El enfoque historico - cultural propuesto por Vigotsky y el enfoque
constructivista de Jean Piaget, ademas de los diversos estudios sobre la
importancia del juego simbolico para el desarrollo de habilidades psiquicas mas

complejas.


https://definicion.de/documento/
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Desde el enfoque historico-cultural de Vigotsky, la funcidn simbdlica es la
caracteristica esencial del proceso psiquico. Es una posibilidad de utilizar signos y
simbolos (externos e internos) por parte del sujeto. Salmina denomind funcion
simbolica al dominio de los signos y los simbolos accesibles para el nifio de
acuerdo a su edad psicoldgica y medio sociocultural (Gonzéles-Moreno &
Solovieva, 2015).

Piaget, (1975) en su enfoque constructivista, sustenta que el desarrollo
intelectual entre los dos y siete afios viene determinado por el progreso de la
funcion simbdlica, él lo denomina estadio preoperatorio y su caracteristica
principal es poder emplear simbolos, es decir pensar en cosas, objetos, personas o
acontecimientos que no estdn presentes, por medio de sus representaciones

mentales.

Los nifios con algun trastorno del neurodesarrollo presentan dificultades
para la formacion de la funcion simbolica, dificilmente superan el estadio sensorio
motor o lo hacen tardiamente, por lo que necesitan mas ayuda que los demas nifios
y el uso de estrategias especificas de acuerdo a sus particularidades y nivel

evolutivo.

2.2.2.3 Finalidad: El presente programa tiene por finalidad contribuir de
manera efectiva en la formacion de la funcion simbdlica en los nifios/as con
trastornos del neurodesarrollo, a través de la aplicacién de diferentes estrategias y
actividades planificadas acorde a su edad evolutiva, en un contexto de juego,
libertad y respeto a la diversidad.

2.2.2.4 Estructura: El programa ‘“Magicamente” en su implementacion y
aplicacion toma en cuenta tres fases, cada una con sus propias caracteristicas y

funciones que se detallan a continuacion:
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ESTRUCTURA DEL PROGRAMA MAGICAMENTE

Fase de
Planificacion

En esta etapa, el investigador disefiara diferentes estrategias y propuestas
de actividades que puedan ser desarrolladas por los nifios segin sus
caracteristicas y desarrollo evolutivo.

Las actividades se organizaran de acuerdo a los niveles de formacion de
la funcién simbolica y se tomara en cuenta los resultados de la
evaluacion de inicio.

Se contara con una programacion a nivel grupal y otra individual. Cada
nifio contara con su plan individual, las actividades seran organizadas en
grupos pequefios.

Con los diferentes agentes de la comunidad educativa se implementaran
las areas establecidas para el desarrollo de las actividades, se debe contar
con el material suficiente.

Las &reas deben ser llamativas para los nifios que los invite al juego y a
la accion, permitiendo que se desenvuelvan con absoluta libertad.

La programacion general y los planes individuales se ejecutaran en los

Fase de horarios planificados, tres veces por semana.
Ejecucion o S :
Todos los nifios participaran de manera activa contando con el recurso
humano necesario.
El investigador estara presente como facilitador y ademas registrando las
conductas de los nifios en los juegos programados.
Se contara con el apoyo de la profesora de aula y su auxiliar.
Las sesiones tendran una duracion de 45 minutos, las &reas y los
materiales deben estar preparados previamente.
En algunas actividades se solicitara la participacién de los padres de
familia.
Fase de Al finalizar las 30 sesiones, en un contexto de juego, los nifios seran
Evaluacién | evaluados nuevamente.

Esta evaluacion tendra una duracion de una semana registrando cada
accion manifestada por los nifios, tomando en cuenta su plan individual.

En el proceso evaluativo también se considerard el uso del espacio, los
recursos didacticos y humanos, el tiempo utilizado y las estrategias.

Figura 7. Estructura del programa “Magicamente”. Fuente: Elaboracion

propia.
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2.2.2.5 Metodologia: Se aplicard una metodologia activa y participativa
con todos los agentes involucrados: docentes, auxiliares, nifios y padres de

familia. Se tomara en cuenta los siguientes elementos:

Las Tecnicas: Se han considerado reuniones con padres de familia, talleres
de capacitacion a los docentes, talleres de retroalimentacion, trabajos tutorizados y
en equipo. En el siguiente cuadro, se detalla la finalidad de cada técnica.

TECNICAS DEL PROGRAMA MAGICAMENTE

Reuniones de
Padres de Familia

Para dar a conocer la finalidad del programa, la metodologia y los
resultados que se esperan lograr, ademas de definir su nivel de
participacién y apoyo.

Retroalimentacion

Talleres de Para orientar a los docentes y auxiliares sobre la ejecucion del
Capacitacién a programa y su nivel de participacion tanto en el proceso de

Docentes y evaluacion como de realizacion del mismo.

Auxiliares

Talleres de Se tendrén talleres mensuales con las docentes para dialogar sobre

el avance de los nifios, disolver dudas, tomar decisiones y resolver
problemas que se presenten durante el proceso.

Trabajo Los docentes encargados de los grupos de nifios seran

Tutorizado acompafiados permanentemente por el investigador a cargo, con el
fin de que todo se cumpla segln lo planteado.

Trabajo en Todos los integrantes del equipo de docentes y auxiliares de apoyo

Equipo trabajarén en funcidn al logro del objetivo en comun, aportando lo

mejor de cada uno, serd necesario crear un buen clima emocional
para llevar a cabo el programa.

Figura 8. Técnicas del programa “Magicamente”. Fuente: Elaboracion

propia.
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Organizacion del espacio: Para la ejecucion del programa “Méagicamente”,
se requiere implementar diferentes ambientes o areas de trabajo, estas deben
contar con el material suficiente y de buena calidad que pueda ser manipulado por

los nifios en forma auténoma y libre.

Las areas deben ser acogedoras e invitar a los nifios a explorar e

interactuar libremente con su entorno y con los objetos.

AREAS DE TRABAJO

Area de Juguetes Favorece la exploracion y libre manipulacion de los objetos
para conocer sus caracteristicas y funciones.

Area de | Favorece su capacidad de imaginacién, asociacion entre objetos,
Construccién orientacion espacial, atencién y percepcion entre otros.

Area del Hogar o | Prepara al nifio para experiencias de la vida real ayudandolo a
vida Préctica desarrollar habilidades que aumentardn su autonomia,
independencia y seguridad personal.

Area de | Permite que el nifio represente diferentes roles y personajes y se
Dramatizacion exprese a través de su cuerpo y movimiento en forma libre y
espontanea haciendo uso de los recursos y materiales puestos a
su disposicion poniendo en juego su gran imaginacion.

Area de | Brinda al nifio la posibilidad de expresarse a través de diferentes

Representacion técnicas graficas como la pintura, el dibujo, modelado, etc,

Gréfica utilizando diversos materiales como plumones, papeles,
pinturas, etc. Poniendo en juego su creatividad y coordinacién
fina.

Figura 9. Areas de Trabajo del programa “Mégicamente”. Fuente:
Elaboracion propia.

Organizacién del tiempo: El presente programa estad disefiado para una
aplicacion de tres meses. Las actividades se efectuaran tres veces a la semana con

una duracion de una hora pedagogica (45 minutos).
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Pasos metodoldgicos de la sesion: Cada sesion tendra una duracion de 45

minutos aproximadamente, contara con tres pasos: inicio, desarrollo y cierre. A

continuacion, se detallan las actividades a realizar en cada paso de la sesion.

DISENO METODOLOGICO DE LA SESION
Pasos Acciones Tiempo
Inicio La profesora motivard a los nifios utilizando 10 min.
técnicas variadas, los ubicara en el éarea y
explorara con ellos el ambiente.
Desarrollo | La profesora iniciara el juego con el nifio segin la 25 min.
intencidn de la sesion, participara en forma activa,
en grupo o individualmente.
Cierre La profesora invitard a los nifios a guardar el 10 min.
material que han utilizado y ordenaran el
ambiente.
Figura 10. Disefio metodologico de la sesion. Fuente: Elaboracion
propia.
Actividades: Las actividades programadas seran a nivel grupal e

individual. Cada nifio contara con su plan individual acorde a los resultados de la

evaluacion de entrada. Ademas, habra una programacion de actividades a nivel

general que se detalla a continuacion:
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ACTIVIDADES PROGRAMADAS

Fecha Sesion Actividad
05 de Agosto Sesion 1 “Construyo algo nuevo”
07 de Agosto Sesion 2 “Mis juguetes favoritos”
09 de Agosto Sesion 3 Juego de roles: “El Hogar”
12 de Agosto Sesion 4 “Soy un artista de papel”
14 de Agosto Sesion 5 “Cocino algo rico”
16 de Agosto Sesion 6 Juego de roles: “La tiendita”
19 de Agosto Sesién 7 “Un loco constructor”
21 de Agosto Sesion 8 “Mis juguetes tienen vida”
02 de Setiembre Sesién 9 Juego de roles: “El doctor”
04 de Setiembre Sesion 10 “Mis manos son habiles”
06 de Setiembre Sesion 11 “Mi receta preferida”
09 de Setiembre Sesion 12 Juego Dramatizado: “Viaje a la luna”
11 de Setiembre Sesion 13 “Me gusta imitar”
13 de Setiembre Sesion 14 “Mis amigos los titeres”
16 de Setiembre Sesion 15 Juego de roles: “El hogar”
18 de Setiembre Sesion 16 “Armo una orquesta”
20 de Setiembre Sesion 17 “Yo baflo a mi bebé”
25 de Setiembre Sesién 18 Juego de roles: “El salon de belleza”
27 de Setiembre Sesién 19 “Mi personaje favorito”
30 de setiembre Sesion 20 “Construyo feliz”
09 de setiembre Sesién 21 Juego de roles “Mi linda casita”
02 de Octubre Sesion 22 “Soy todo un imitador”
04 de Octubre Sesién 23 “Mis juguetes y yo”
07 de Octubre Sesién 24 Juego dramatizado: “Me disfrazo”
09 de Octubre Sesién 25 “Juguemos a poner la mesa”
11 de Octubre Sesién 26 “Mis amigos los animales”
14 de Octubre Sesion 27 Juego de roles: “El supermercado”
16 de Octubre Sesion 28 “Creando con mis manos”
21 de Octubre Sesion 29 “La receta de mi abuela”
25 de Octubre Sesion 30 “Mis amigos los bomberos”

Figura 11. Actividades programadas en la ejecucion del programa

Elaboracion propia.

. Fuente:
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Caracteristicas de las actividades:

Cada actividad planificada persigue el logro de un objetivo para favorecer

a una o0 mas areas.

Los juegos se realizan en el ambiente que corresponde segun el area

atendida.

La docente adapta los juegos al nivel de formacion de la funcion simbolica

de cada nifio y ofrece los apoyos necesarios de manera individualizada.
En algunos casos los adultos solo participan como observadores.

Cada actividad o juego se planifica como una sesién de aprendizaje y se
explica el procedimiento atendiendo a los pasos metodolégicos y a la edad

evolutiva del nifio.

A continuacion se especifican los tipos de juegos realizados en las distintas

actividades planificadas:

Juegos pre-simbdlicos: Se caracterizan por las acciones que el nifio realiza
con su propio cuerpo, el ambiente y los objetos. Las actividades planificadas en el
programa ‘“Magicamente” son los siguientes; mis juguetes favoritos, mis juguetes
tienen vida, mis juguetes y yo, mis amigos los animales, yo bafio a mi bebé, mi

badl de juguetes.

Juegos de construccion: Se caracterizan por la creacién de distintas
estructuras con diferentes piezas grandes o pequefias. Las actividades planificadas
dentro de este grupo son; construyo algo nuevo, un loco constructor, construyo

feliz.

Juegos simbolicos y de roles: Se caracterizan por la representacion que los
nifos/as realizan asumiendo roles, ejecutando acciones de acuerdo a su rol,

interactuando con sus pares y los objetos, entre ellos; el hogar, la tiendita, el
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doctor, el salon de belleza, mi linda casita, el supermercado, cocino algo rico, mi

receta preferida, la receta de mi abuela, juguemos a poner la mesa.

Juegos de dramatizacion: Los nifios/as, juegan a representar personajes
conocidos, crean situaciones haciendo uso de diferentes elementos de su entorno
como disfraces, utensilios y diversos objetos que pueden ser adaptados; viaje a la
luna, me gusta imitar, mis amigos los titeres, mi personaje favorito, soy todo un

imitador, me disfrazo, armo una orquesta, mis amigos los bomberos.

Representacion grafica: Estas actividades se caracterizan por la libre
expresion del nifio a través de técnicas como modelado, dibujo, pintura, trazos,
haciendo uso de diversos materiales que favorecen la creatividad del nifio y su
imaginacion. Los nifios/as disfrutan del material que se les ofrece y realizan sus
propias obras. Entre las actividades planificadas se consideran; soy un artista de

papel, mis manos son héabiles, creando con mis manos.

2.2.2.6 Materiales: Los materiales estaran distribuidos en cada area segun

el siguiente cuadro:
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MATERIALES POR AREAS

AREA

MATERIAL

De Juguetes

-Carritos

-Mufiecos
-Soldados

-Yoyos

-Pelotas

-Cajas

-Set de la granja
-Casita de mufiecas
-Autopista de carros

De
Construccion

-Bloques

-Legos

-Bloques légicos
-Argollas de ensarte
-Vasos légicos
-Puentes

-Pistas

-Cubos

-Conos

-Tapas y Chapitas

De
Representacion
Gréfica

-Hojas
-Pizarra
-Plumones
-Crayolas
-Colores
-Tizas
-Masa
-Plastilina
-Revistas
-Tijeras
-Pinceles

De
Dramatizacion

-Disfraces de personajes conocidos
-Vestidos

-Polos

-Pantalones

-zapatos

-Carteras

-gorros

-Accesorios: Pelucas, collares, etc
-Magquillaje

-Mantas, telas, etc

-Titeres y Cuentos

-Vestimenta de distintos oficios

Del Hogar o
Vida Préctica

-Cocina

-Utensilios de cocina
-Herramientas

-Embudos, recipientes, coladores
-Escoba y recogedor

-Plumeros

-Cama

Figura 12. Materiales utilizados en

la ejecucion

“Magicamente”. Fuente: Elaboracion propia.

del

programa
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2.2.2.7 Evaluacion: En el proceso evaluativo se consignaran tres

momentos o etapas:

PROCESO DE EVALUACION

Etapas

Acciones

Inicio

Cada nifio sera evaluado individualmente para conocer su nivel de
formacion de la funcion simbdlica, se realizara el andlisis
cualitativo y cuantitativo grupal e individual.

Proceso

Durante la ejecucion de las actividades, el investigador registrara
los avances en una ficha individual y hard uso de registros
anecdotarios y cuaderno de campo, la evaluacién es cualitativa.
Se pueden tomar decisiones durante esta etapa para hacer cambios
en los planes individuales.

Final

Al finalizar la ejecucion de actividades, se aplicara nuevamente el
instrumento de la evaluacién de inicio y se procedera al analisis
para establecer las comparaciones. Se tomard en cuenta los
registros y fichas de la evaluacion de proceso.

Figura 13. Etapas de evaluacién del programa “Magicamente”.
Fuente: Elaboracién propia.
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Entre las técnicas e instrumentos a considerar en el proceso de evaluacion:

TECNCAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Técnica Observacion.- Durante todas las actividades, el investigador debe
observar a los nifios en los distintos contextos, puede elegir dos o tres
nifios por cada sesidn para observarlos mejor, ademas puede solicitar
el apoyo de la auxiliar o docente de aula.

-Registro Anecdotario
Instrumentos
-Ficha individual
-Portafolio

-Hojas de Aplicacion

-Cuaderno de campo

Figura 14. Técnicas e instrumentos de evaluacion del programa

“Magicamente”. Fuente: Elaboracion propia
2.2.3 Trastornos del Neurodesarrollo Infantil

2.2.3.1 Neurodesarrollo Infantil: EI neurodesarrollo se da a traves de un
proceso dindmico de interaccion entre el nifio y el medio que lo rodea; como
resultado, se obtiene la maduracion del sistema nervioso con el consiguiente
desarrollo de las funciones cerebrales y a la vez, la formacion de la personalidad.
El desarrollo del cerebro es un proceso muy complejo y preciso que inicia muy
temprano en la vida y continGa varios afios después del nacimiento. EXisten
periodos criticos para el desarrollo cerebral normal, siendo los principales la vida

intrauterina y el primer afio de vida. (Medina, et al 2015).

Para un educador es imprescindible conocer las diferentes etapas del
desarrollo del nifio y los periodos sensitivos para asi poder brindar la estimulacion
adecuada segun las propias caracteristicas del nifio a pesar que la edad

cronoldgica no coincida con la edad de desarrollo. Para estimular a un nifio con
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trastornos del neurodesarrollo es preciso tomar en cuenta su edad de desarrollo y

sus caracteristicas particulares.

2.2.3.2 Desarrollo normal del cerebro: Existen periodos criticos para el
desarrollo cerebral normal, siendo los principales la vida intrauterina y el primer
afio de vida. Podemos resumir las etapas del desarrollo del cerebro en estas cuatro;
proliferacion neuronal, migracién, organizacion y laminacion del cerebro, y
mielinizacion (Volpe, 2008). No son etapas consecutivas, se van superponiendo y
pueden ser afectadas simultdneamente si existe algln agente externo o interno
presente en el medio. Un ejemplo es el consumo de alcohol en la madre gestante,
o la desnutricién del nifio menor de dos afios. Ambos procesos pueden afectar mas

de una fase en forma permanente (Medina, et al 2015).

ETAPAS DEL DESARROLLO DEL CEREBRO HUMANO
Introduccion 3 -4 Sem. Gestacion
dorsal
Introduccion 5 -6 Sem.. Gestacion
ventral
Proliferacion 2 — 4 meses Gestacion
neuronal
Migracion 3 — 6 meses Gestacion
Organizacién 6to mes Gestacion — 1 afio de vida postnatal
Mielinizacién Nacimiento

Figura 15. Etapas del desarrollo del cerebro humano. Fuente: (NUfez,
2019).

Para poder conocer mas acerca del desarrollo infantil, debemos poner
nuestra mirada en las investigaciones actuales de la neurociencia que nos brindan
mayor informacion acerca del desarrollo del cerebro en la vida intrauterina, asi
podemos conocer factores de riesgo y prevenirlos o brindar atencion temprana y

oportuna a la gestante y su bebé.
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2.2.3.3 Signos de alarma: Existen algunos pardmetros que nos permiten

identificar alteraciones relevantes en el neurodesarrollo, como son:

ALTERACIONES RELEVANTES

Falta de progreso a una edad determinada

Desarrollo asimétrico del movimiento

Tono o reflejos

Pérdida de habilidades previamente adquiridas

Pobreza de interaccion social

Psicoafectividad

ALTERACIONES ESPECIFICAS

Pulgar cautivo

Dominancia establecida antes del primer afio

Persistencia de reflejos primitivos

Anormalidades persistentes del tono muscular

Demora en aparicidn de reflejos

Figura 16. Parametros para identificar alteraciones del neurodesarrollo.

Fuente: Elaboracion propia.

Otro aspecto de interés mayor en los ultimos afios es el desarrollo social,
con el objetivo de la identificacién temprana de trastornos del espectro autista. El
desarrollo sensorial debe ser evaluado en el nifio muy pequefio, quien debe ser
capaz de responder a estimulos visuales y auditivos en forma adecuada en el
primer trimestre de vida. Finalmente, una curva anormal de crecimiento craneal es

otro signo de alarma relevante.

Como educadores debemos conocer los signos de alarma para detectar a

tiempo algun tipo de trastorno que se pueda presentar en los nifios y derivar a los
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diferentes especialistas que se encargan del diagnostico y brindarles, desde
nuestro campo de accion, los apoyos pertinentes (Medina, et al 2015).

2.2.3.4 Evaluacion del desarrollo cerebral: La evaluacion de los hitos del
desarrollo en el nifio permite estimar que el desarrollo cerebral estd ocurriendo
dentro de un marco apropiado, por tanto, es muy importante conocer los
pardmetros minimos de evaluacion del desarrollo para cada edad. Para ello, nos
podemos ayudar del carné de atencién del nifio o de algunas escalas previamente
validadas. Recordemos que los hitos del desarrollo tienen un amplio margen de
variabilidad normal y es mas importante establecer que se esta logrando una
secuencia adecuada de eventos en el tiempo, que fijarse en un determinado logro

puntual.

Conocer las caracteristicas generales del desarrollo infantil, nos permite
tener una mirada mas amplia acerca de las caracteristicas individuales de cada
individuo, lo importante no es ser rigido en cuanto a la edad cronolégica como
unico indicador del desarrollo del nifio, sino establecer pautas que nos ayuden a

revisar sus progresos y la secuencia de estos en el tiempo.

Otro punto muy importante en la evaluacion del neurodesarrollo es
determinar si el tamafio de la cabeza corresponde al apropiado para la edad del
paciente. El perimetro cefalico es una medida de referencia muy sencilla para
realizarse en cualquier consultorio o ambiente que nos permite estimar de forma
rapida si los procesos de desarrollo del cerebro se han dado en forma adecuada. El
hallazgo de microcefalia 0 macrocefalia también es motivo de atencion (Medina,
et al 2015).

La evaluacion fisica del nifio y de su crecimiento, también nos sirven
como indicadores importantes de su desarrollo, los educadores podemos apoyar en
estas evaluaciones poniendo atencion al crecimiento de los nifios y sus medidas

antropomeétricas para poder derivar en caso necesario.
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2.2.3.5 Trastornos del neurodesarrollo: Los trastornos del neurodesarrollo
son un grupo de condiciones heterogéneas que se caracterizan por un retraso o
alteracion en la adquisicion de habilidades en una variedad de dominios del

desarrollo incluidos el motor, el social, el lenguaje y la cognicion.

Existe gran diversidad dentro de los trastornos del neurodesarrollo,
algunos nifios afectados manifiestan déficits especificos que no les dificulta llevar
una vida independiente y “normal”, como, por ejemplo, los nifios con déficit de
atencion. Sin embargo; hay otros casos que necesitan ayuda permanente, ya que
no llegan a desarrollar las habilidades basicas que le permitan llevar una vida
independiente y plena, por ejemplo, la habilidad de caminar o alimentarse por si
mismo (Thapar, et al 2016 citado por Chappotin, 2018).

2.2.3.6 Causas: Existen muchos factores que pueden afectar el normal
desarrollo del cerebro, incluso hay causas que no se pueden determinar. Para un
mejor estudio de las mismas se ha establecido la siguiente clasificacion:
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CLASIFICACION DE ETIOLOGIA

Congénitas. Por mutaciones genéticas o trastornos metabdlicos
Prenatales Por deficiencias nutricionales o infecciones maternas

. Por complicaciones en el parto, principalmente las hipoxias (falta de
Perinatales P P P P P (

oxigeno)

Postnatales

Por traumatismos craneoencefalicos, infecciones como la meningitis
0 exposicidn a toxicos ambientales

Figura 17. Clasificacion de las causas de los Trastornos del
Neurodesarrollo. Fuente: Elaboracion propia.

La mayoria de los casos de nuestra poblacién, no cuenta con una etiologia
definida, se presume que son por causa congénita o prenatal.
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2.2.3.7 Tipos: Segun el Manual diagndstico y estadistico de los trastornos

mentales, en su quinta edicion (DSM-5) se incluye como trastornos del

neurodesarrollo, los siguientes:

TRASTORNOS DEL NEURODESARROLLO

Discapacidad Intelectual

Se caracteriza por la afectacion general de los
procesos cognitivos, lo que impide al individuo
alcanzar las habilidades necesarias para realizar las
tareas esperadas para su edad, por ejemplo un
adecuado dominio del lenguaje o de las habilidades
ejecutivas.

Trastornos del Espectro
Adtista (TEA)

Se manifiesta en dificultades para mantener una
relacion social efectiva, patrones de comportamiento
repetitivos e intereses muy restringidos.

Trastorno de Atencion con
Hiperactividad (TDAH)

Se manifiesta en dificultades para el mantenimiento
de la atencién y comportamiento hiperactivo e
impulsivo.

Otros trastornos del
neurodesarrollo que también
se incluyen en el DSM-5 -
2013

-Trastornos Especificos de Aprendizaje
-Trastornos de la comunicacion

-Trastornos motores

Figura 18. Tipos de trastornos del neurodesarrollo Fuente: (Medina, et al

2015).

En algunos casos, pueden darse mas de un trastorno, por ejemplo, una

persona con TEA, puede presentar hiperactividad y deficiencia mental.

En nuestra poblacién de estudio, encontramos nifios con deficiencia

intelectual, sindrome de Down, TEA, TDAH y retraso global del desarrollo.
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2.2.3.8 Tratamiento: El tratamiento de los trastornos del neurodesarrollo
dependerd del tipo de trastorno y los sintomas predominantes en cada caso en

particular.

El tratamiento se puede dividir en dos tipos de terapia; farmacoldgica y no

farmacoldgica, siendo la Gltima, la méas utilizada en la actualidad.

Entre las terapias no farmacologicas, se incluyen, las intervenciones
conductuales, apoyo psicosocial y rehabilitacion neuropsicoldgica, entre otras
opciones que estimulan las habilidades que no se han desarrollado

adecuadamente. (Thapar, et al 2016 citado por Chappotin, 2018).

El programa “Magicamente” se encuentra entre estas opcioneS, ya que
busca atender al nifio con trastorno del neurodesarrollo utilizando estrategias que
estimulen la adquisicion de habilidades cognitivas en base a la exploracion, el
juego y la actividad del nifio, con el fin de adaptarlo a su entorno inmediato de la
mejor manera posible, sin perder de vista la diversidad.

2.3  DEFINICION DE CONCEPTOS BASICOS

Se mencionan a continuacion algunas definiciones relevantes para el mejor

entendimiento del presente trabajo de investigacion:
2.3.1 Funcion

Es la actividad particular de cada 6rgano o aparato de un organismo (Real
Academia Espafiola, 2019).

2.3.2 Simbolo

El origen de la palabra simbolo es el verbo griego symballein, que
significa “arrojar juntos” o “reunir”; la forma sustantiva es symbolon. El simbolo
debe abarcar un mensaje completo, lo que lo diferencia de una alegoria, atributo o

emblema. Los simbolos emigran y sus significados cambian (Bravo, 2003).
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2.3.3 Funcién Simbdlica

La funcion simbodlica es producto de la imitacion afectiva o mental de un
modelo ausente y de las significaciones obtenidas por las diversas formas de
asimilacion, es mas amplia que el lenguaje y engloba, ademas de los signos
verbales, todo sistema de simbolos en sentido estricto, en ella se debe buscar la
fuente del pensamiento (Piaget, 1975).

2.3.4 Programa

El concepto de programa (término derivado del latin programma que, a su
vez, tiene su origen en un vocablo griego) posee multiples acepciones. Puede ser
entendido como el anticipo de lo que se planea realizar en algin &mbito o
circunstancia; el temario que se ofrece para un discurso; la presentacion y
organizacion de las materias de un cierto curso o asignatura; y la descripcién de
las caracteristicas o etapas en que se organizan determinados actos o espectaculos
artistico (Pérez & Merino, 2015).

2.3.5 Programa “Magicamente”

El programa “Magicamente” es una propuesta de estrategias y actividades
que tienen la finalidad de mejorar el nivel de formacién de la funcién simbdlica en
nifios con trastornos del neurodesarrollo para que sean capaces de adaptarse mejor

al mundo que los rodea expresando su individualidad de la mejor manera posible.
2.3.6 Trastorno

Cambio o alteracion que se produce en la esencia o en las caracteristicas

permanentes que conforman el desarrollo normal de un proceso (Alva, 2015)
2.3.7 Neurodesarrollo

Proceso que tiene estrecha relacién no solo con la genética, sino también
con el ambiente de estimulacion y afectividad que rodea al nifio, los cuales

influyen decisivamente en la mayor produccion de sinapsis neuronales, lo cual
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implica, a su vez, en la mayor integracion de las funciones cerebrales (Medina, et
al 2015).

2.3.8 Trastorno del neurodesarrollo

Desarrollo anormal del cerebro o a causa de dafos en el mismo a edades

tempranas (Medina, et al 2015).
2.3.9 Fundamentacion

Establecimiento de las razones de algo. La fundamentacion teorica es una
explicacion basada en ideas relacionadas con un tema en particular. ES una
revision critica de los elementos tedricos que sirven como marco de referencia en

una investigacion. (Real Academia Espafiola, 2020)
2.3.10 Finalidad

Del latin finalitas, la finalidad es el fin con el cual se hace algo. Se trata del
“porqué” que explica o justifica los motivos de una accion. La nocion de finalidad
puede asociarse a conceptos como meta u objetivo. La finalidad es aquello a lo

que se apunta o que se desea conseguir (Pérez & Gadey, 2013).
2.3.11 Estructura

La palabra estructura se refiere a la disposicion y distribucién de las partes
de un todo, cuyo orden y relacion entre si permiten el funcionamiento de un
determinado sistema. Proviene del latin “structus”, que quiere decir construido, y

la particula “ura”, que quiere decir resultado o actividad (Pérez & Gadey, 2013).

2.3.12 Metodologia

La metodologia es la disciplina que estudia el conjunto de técnicas o

métodos que se usan en las investigaciones cientificas para alcanzar los objetivos
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planteados. Es una pieza fundamental para el estudio de las ciencias (Raffino,
2021).

2.3.13 Materiales

Un material es un elemento que puede transformarse y agruparse en un
conjunto. Los elementos del conjunto pueden tener naturaleza real, naturaleza
virtual o ser totalmente abstractos. La palabra material adquiere diferentes
significados segun el contexto en el que se encuentre. EIl término “material
educativo” hace referencia a una amplia variedad de dispositivos
comunicacionales producidos en diferentes soportes que son utilizados con
intencionalidad pedagdgica con el objetivo de ampliar contenidos, facilitar la
ejercitacion o completar la forma en que se ofrece la informacion (Wikipedia,
2014).

2.3.14 Evaluacién

La evaluacion es una actividad o proceso sistematico de identificacion,
recogida o tratamiento de datos sobre elementos o hechos educativos, con el
objetivo de valorarlos primero y, sobre dicha valoracion, tomar decisiones (Garcia
Ramos, 1989 citado por Benavides, 2015).

2.3.15 Nivel Pre-simbolico

Se refiere a una serie de conductas que se producen antes de los 18 meses.
En este sentido, seguimos la clasica clasificacion piagetiana segun la cual la
utilizacion de simbolos no se produce de una manera clara hasta los 18 meses. El
conjunto de conductas que se incluyen dentro del juego presimbdlico, tienen que
ver con todo el repertorio comunicativo que se pone en marcha desde edades muy
tempranas. Todo tipo de experiencias sensoriales, afectivas, entre ambas
estimulan la formacion de las imagenes estableciéndose la base para el desarrollo
de la habilidad de simbolizar y representar. Es el primer descubrimiento que

realiza el nifio al tener contacto con los objetos de su entorno este nivel aparece a
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partir de 6 u 8 meses hasta los 16 meses y es alli cuando va desarrollando su
capacidad de representar. Ejemplo: El nifio reconoce un objeto a través de una de
sus partes. Llorara por su biberén solo viendo el chupdn. Se pone alegre al

reconocer la bocina del auto de su padre. (Celeste, 2008)
2.3.16 Nivel Simbolico

Es la habilidad de representaciones mentales. Este nivel aparece desde los
dos afios y durante el periodo de la educacion inicial. Inicia aproximadamente a la
edad de 18 meses hasta los 5 afios. Es individual o creada por el nifio. Cada nifio
encuentra una forma de representaciones. Ejemplo: Un palo representard para

unos un caballo, para otros una escopeta. (Celeste, 2008)
2.3.17 Nivel de Signo

Este nivel se inicia al final del periodo inicial y los primeros grados de
primaria. (5 afios y medio) La relacion entre significante y significado esta
aceptada por toda la poblacion que habla el mismo idioma. EI simbolo y el signo

son las més claras manifestaciones de la funcion simbolica. (Celeste, 2008)
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

31 HIPOTESIS
3.1.1 Hipotesis General

El Programa “Magicamente” demuestra su efectividad al mejorar el nivel de
formacion de la funcion simbdélica en los nifios con trastornos del neurodesarrollo

del Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”- Tacna, 2019.
3.1.2 Hipotesis Especificas

El nivel de formacién de la funcidn simbdlica en los nifios con trastornos
del neurodesarrollo es, en su mayoria, presimbolico y simbdlico en inicio, antes de
aplicar el programa “Méagicamente” en el Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral
“CEPSIDI".

El nivel de formacion de la funcion simbdlica en los nifios con trastornos
del neurodesarrollo es, en su mayoria, simboélico medio, después de aplicar el
programa ‘“Magicamente” en el Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral
“CEPSIDI”.
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Existen diferencias significativas entre los niveles de formacion de la
funcion simbdlica, en los nifios con trastornos del neurodesarrollo del Centro
Psicopedagdgico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”, antes y después de aplicar el

programa “Magicamente”.

3.2 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
3.2.1 Identificacion de la variable independiente
EL programa “Méagicamente”

El programa “Mé&gicamente”, es una propuesta de estrategias y actividades
que tienen la finalidad de mejorar el nivel de formacién de la funcion simbélica en
nifios con trastornos del neurodesarrollo para que sean capaces de adaptarse mejor
al mundo que los rodea expresando su individualidad de la mejor manera posible.
El programa plantea una serie de estrategias y actividades disefiadas para cada
nifio en funcion a una evaluacion inicial. Consta de 30 sesiones de intervencion
personalizada aplicadas en el trascurso de 12 semanas. Las actividades
contemplan los diferentes niveles y etapas de la funcion simbolica partiendo desde
la imitacion diferida, representacion a través de la construccién, modelado, juego
de roles y dibujo hasta el lenguaje oral. Para cada etapa se plantean distintas
actividades y uso de material educativo, el criterio de agrupacién es por niveles de

progreso.
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3.2.1.1 Operacionalizacion de la variable independiente

VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE
MEDICION

Fundamentacion | -Tiene un buen sustento
tedrico

-Se basa en teorias afines al
tema abordado

Finalidad -Es coherente con el titulo
Estructura -Se establecen bien las
Programa etapas de planificacion, | Nominal
“Magicamente” ejecucion y evaluacion
Metodologia -Precisa métodos y técnicas
innovadoras
Materiales -Precisa  los recursos

didacticos que se van a
utilizar en cada sesion
Evaluacion -Precisa la técnica e
instrumento a utilizar

3.2.2 Identificacion de la variable dependiente
Funcion Simbolica

La funcion simbolica es producto de la imitacion afectiva o mental de un
modelo ausente y de las significaciones obtenidas por las diversas formas de
asimilacion, es mas amplia que el lenguaje y engloba, ademas de los signos
verbales, todo sistema de simbolos en sentido estricto, en ella se debe buscar la

fuente del pensamiento (Piaget, 1975).
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3.2.2.1 Operacionalizacion de la variable dependiente

VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE
MEDICION
- Interaccion  directa
o con los objetos (uso | Ordinal
:‘_;’ de los objetos)
g - Exploracién de los
‘= objetos y/o juguetes
e - Resolucion de
o
— problemas con el
I o .
o 2 objeto
S < - Comunicacion
£ lenguaje gestual
pid - Imitacion diferida Ordinal
2 - Construccion de
= torres y estructuras
< ° - Modelado con masa
g 2 de  figuras  sin
o)
S 2 modelo
E = - Dibujo 0
(D -7
£ < representacion
S = grafica
- Lenguaje oral
- Juego simbdlico
- Representacion
dramética
Nivel de Signo -Representacion grafo | Ordinal

escritora
-Lenguaje Escrito

3.3

TIPO DE INVESTIGACION

De acuerdo al enfogque metodologico se trata de una investigacion

cuantitativa. Por la finalidad que persigue se trata de una investigacién aplicada
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010).

3.4

NIVEL DE INVESTIGACION

El nivel de la investigacion es aplicada, ya que intenta medir el grado de

relacion significativa que existe entre dos variables y solucionar problemas.
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35 DISENO DE INVESTIGACION

El disefio del presente estudio corresponde al pre-experimental con pre test
y post test. Una investigacion pre-experimental consiste en administrar a un solo
grupo un tratamiento o estimulo en la modalidad de pre-prueba y post-prueba

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 1999).

El esquema es el siguiente:

G 01 X 02
G = Grupo
01 = Pre test
X = Tratamiento

02 = Post test

36 AMBITO Y TIEMPO SOCIAL DE LA INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion tiene como ambito el Centro
Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI” ubicado en una zona
residencial del cercado de Tacna, fue creado el afio 2008. Es una institucion que
presta servicios de Diagnostico e Intervencién Terapéutica en Psicologia y
Psicopedagogia para nifios y adolescentes con problemas de lenguaje, dificultades
de aprendizaje, de conducta, TDAH, TEA Yy retraso intelectual. Brinda servicios
de diagnostico, evaluaciones de desarrollo, psicopedagogicas y psicoldgicas;
intervencion psicopedagdgica; estimulacion temprana; terapias de lenguaje;
modificacion de conducta; asesorias y capacitacion a docentes, asesoria a padres

de familia. Cuentan con un equipo de especialistas conformado por; psicologo,
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psicopedagogo, terapeuta de lenguaje, especialista en estimulacion temprana y
psicomotricidad, especialista en retraso mental. Las instalaciones estan ubicadas
en la urb. Villa Hermosa Venezuela 200 y cuenta con diferentes ambientes;
Recepcidn, consultorio psicopedagdgico, 2 salas de lenguaje, 1 sala de
psicomotricidad, 2 salas psicopedagogica, 1 sala de aprestamiento y 1 sala de
estimulacion temprana. Atiende nifios y adolescentes de 0 a 17 afios. Su horario de

atencion es de lunes a viernes de 9.00 am. a 1.00 pm. y de 4.00 a 7.00 pm.

En lo que respecta al tiempo social, abarca el afio 2019, de Junio a

Noviembre.
3.7 POBLACION DE ESTUDIO

Nifios y nifias entre 4 y 12 afios de edad matriculados en el Centro
Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI” diagnosticados con “Trastorno

del neurodesarrollo”.
3.7.1 Poblacién

La poblacién de estudio estara constituida por todos los nifios y nifias entre
cuatro y doce afios de edad, matriculados en el Centro Psicopedagdgico y
Desarrollo Integral “CEPSIDI” de Tacna, haciendo un total de 20.

Nifios Varones Mujeres Total

16 04 20

3.7.2 Muestra

Puesto que se trata de un nimero manejable, se procedera a trabajar con
los 20 nifios y nifias matriculados en el Centro Psicopedagdgico y Desarrollo

Integral “CEPSIDI” de Tacna, lo que constituye un muestreo no probabilistico de
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caracter intencional. A continuacion se da a conocer la distribucion de los nifios

de la muestra segln su diagnostico y tipo de trastorno.

Trastorno del | Sindrome de Discapacidad Trastorno con | Trastorno de la | Total de
Espectro Down Intelectual deéficit comunicacion nifios
Autista atencional e

hiperactividad
08 03 05 03 01 20

3.8 TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

3.8.1. Técnica de investigacion bibliogréafica

Segun Rojas (2002) son los procedimientos o medios que permiten
registrar las fuentes de informacién, asi como organizar y sistematizar la
informacion tedrica y empirica (ideas, conceptos, hipétesis, datos, etc.) que
contiene un libro, articulo, informe de investigacion, censo u otros documentos,
para utilizarla a fin de tener un conocimiento preliminar del objeto de estudio y/o
plantear el problema de investigacion, el marco teérico y conceptual y las

hipétesis.

Los Instrumentos a utilizar seran; fichas bibliogréaficas, textuales, de

resumen, entre otros.
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3.8.2 Técnica de observacion (Pre test y Post test)

La técnica de la observacion segun Hernandez, et al (2010) es el registro
sistematico, valido y confiable de comportamientos y situaciones observables, a

través de un conjunto de categorias y subcategorias.
La técnica de recoleccidon de los datos sera la observacion.

El instrumento a utilizar serd la ficha de evaluacion de formacion de la
funcién simbolica. Se aplicard en forma individual en un tiempo de 30 a 40

minutos.

La validez del instrumento se determinard mediante el juicio de expertos.
Se considerara a tres psicologos quienes revisaran el instrumento y emitiran su

informe respectivo.
3.9 ANALISIS ESTADISTICO DE DATOS

En lo que respecta al analisis de datos, se utilizara las siguientes técnicas
estadisticas; tablas de frecuencias y diagrama de barras.

- Estadistica descriptiva (promedio y desviacion tipica).
- T de student

Se agruparan las variables con su respectivo nimero y se procesara los

datos con el software Microsoft, Excel, Word y SPSS.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. DESCRIPCION DEL TRABAJO DE CAMPO
Para el trabajo de campo se tuvo en cuenta el siguiente procedimiento:
Acciones de preparacion:

Durante los meses de mayo y junio se procedio a elaborar y validar el
instrumento de evaluacion, disefiar las estrategias y planificar las actividades del
programa “Magicamente”. Se procedié a comunicar al personal que labora en
“CEPSIDI” la aplicacion del trabajo de investigacion, para que brinden el apoyo
requerido, ademas de dar los alcances del programa estableciendo claramente su
finalidad. También se reunié a los padres de familia para darles a conocer la
aplicacion del programa y los beneficios para sus nifios, asi como solicitar su

apoyo.

En esta etapa tambien se prepararon los distintos espacios y materiales.

Acciones de coordinacion:



71

Luego de realizar la instrumentacion necesaria para recopilar los datos que
se requieren para la investigacion, se llevaron a cabo las acciones de coordinacion
con el personal y padres de familia y se inicio en el mes de Julio con la aplicacion
del instrumento de evaluacién (pre test) contando con la participacién y apoyo de
las profesoras de “CEPSIDI”.

Acciones de ejecucion:

El mes de Agosto se dio inicio a la aplicaciébn del programa
“Magicamente” a los 20 nifios matriculados en “CEPSIDI”, contando con 30
sesiones. Estas sesiones se ejecutaron los dias lunes, miércoles y viernes con el
apoyo de las profesoras y padres de familia de la Institucion. La ejecucion del

programa se realizo en tres meses: agosto, setiembre y octubre.
Acciones de evaluacion:

Al finalizar, con la ejecucion de las 30 sesiones, se procedid a aplicar el
instrumento de la evaluacién final (post test) durante el mes de noviembre. Los
resultados fueron procesados en cuadros de tabulacion y de doble entrada

utilizando también técnicas estadisticas como el T de student.
4.2. PRESENTACION DE RESULTADOS
La informacion se presenta en el siguiente orden:

Informacidn sobre el nivel de formacién de la funcién simbdélica antes de

la aplicacion del programa “Magicamente”

Informacion sobre el nivel de formacion de la funcion simbolica después

de la aplicacion del programa “Magicamente”

Informacién sobre las diferencias entre los niveles de formacién de la

funcion simbdlica antes y despueés de la aplicacion del programa “Méagicamente”.
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4.2.1 Informacion sobre el nivel de formacion de la funciéon simbélica

antes de la aplicacion del programa “Magicamente”

Tabla 1. Resultados del pre test del nivel de formacién de la funcion simbélica

Nivel de funcion

o F %
simbélica

Signo 0 0
Simbdlico alto 2 10
Simbdlico medio 5 25
Simbodlico en inicio 6 30
Pre simbdlico 7 35
TOTAL 20 100

X=7730 DS =44.08
Interpretacion

En la tabla 1 se puede observar los resultados de la medicion del nivel de
formacion de la funcion simbdlica antes de la aplicacion del programa

“Magicamente”

Se puede observar que el 35% se encontrd en un nivel pre simbolico y un
65% en un nivel simbdlico, asi como un 0% en nivel signo. Se observa que dentro
del nivel simbdlico, el 30% esta en inicio; el 25% en el rango medio y 10% en
rango alto. Asi también un resultado cuantitativo con un X= 77.30 con una DS=
44-08.

Entonces se puede afirmar que la mayoria de los nifios se encuentra en un
nivel presimbdlico y simbolico en inicio, antes de la aplicacion del programa

“Méagicamente”.
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Grafico de Resultados Pre test
35%
35% 30%
30% 25%
25%
20%
15% 10%
10%
5% 0%
4
0%
Pre simbdlico Simbdlicoen  Simbdlico  Simbdlico alto Signo
inicio medio

Figura 19. Resultados de la tabla 1 del pre test del nivel de formacién de la

funcién simbdlica en nifios de CEPSIDI. Fuente: Tablal.
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4.2.2 Informacion sobre el nivel de formacion de la funcién simbdlica

después de la aplicacion del programa “Magicamente”

Tabla 2. Resultados del post test del nivel de formacion de la funcion simbdlica

Nivel de funcion

o F %
simbélica

Signo 2 10
Simbdlico alto 2 10
Simbdlico medio 7 35
Simbodlico en inicio 6 30
Pre simbdlico 3 15
TOTAL 20 100

X=103.10 DS =46.66
Interpretacion

En la tabla 2, se puede observar los resultados de la medicion del nivel de
formacion de la funcién simbdlica, después de la aplicacion del programa

“Magicamente”.

Se puede observar que el 15% se encontr6 en un nivel pre simbdlico, un
75% en un nivel simbolico, asi como un 10% en nivel de signo. En el nivel
simbolico se observa que el 30% se encuentra en inicio, el 35% en el rango medio
y el 10% en el rango alto. Asi también un resultado cuantitativo con un X=103.10
con una DS= 46.66

Entonces, se puede afirmar que la mayoria de los nifios se encuentra en un
nivel simbdlico medio, después de la aplicacion del programa “Magicamente”. Se
observa ademas que el 70% de los nifios lograron superar y avanzar hacia el nivel

inmediato superior.
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Grafico de Resultados Post test
35%

30%

15%
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Pre simbélico Simbolicoen  Simbolico  Simbaélico alto Signo
inicio medio

Figura 20. Resultados de la tabla 2 del post test del nivel de formacion de la
funcién simbdlica en nifios de CEPSIDI. Fuente: Tabla 2
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4.2.3. Informacion sobre las diferencias entre los niveles de formacion
de la funcion simbolica antes y después de la aplicacion del programa
“Magicamente”

Tabla 3. Resultados del pre test v el post test del nivel de formacion de la funcion simbélica

Pre test Post test
Nivel de funcion ;
simbolica . - . "
Signo 0 0 2 10
Simboblico alto 2 10 2 10
Simbolico medio 5 24 7 35
Simbolico en micio 6 30 6 30
Pre simbolico 7 35 3 15
TOTAL 20 100 20 100

Interpretacion

En la tabla 3 se puede observar los resultados de la medicion del nivel de
formacion de la funcidn simbdlica antes y después de la aplicacion del programa

“Magicamente”.

. Se puede observar que el 35% de los nifios se encuentra en un nivel
presimbolico antes de la aplicacién del programa y después de la aplicacién en un
15%. En el nivel simbolico, el 30% se ubica en inicio antes y después de la
aplicacion, en el rango medio un 25% antes y un 35% después de la aplicacién del
programa, en el rango alto e encuentra 10% antes y después del programa. En el

nivel de signo se encuentra un 0% antes de aplicar el programa y un 10% después

Entonces, se puede afirmar que la mayoria de los nifios se encuentra en un
nivel simbdlico superior después de la aplicacion del programa “Magicamente”, 10

que permite afirmar su efectividad.
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Grafico Comparativo de Resultados

35% 35%

35% 30% 30%

30% 75

25%
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inicio medio

Pretest M Post test

Figura 21. Resultados de la tabla 3 de la comparacién de los resultados del pre
test y post test del nivel de formacion de la funcidon simbdlica en nifios de
CEPSIDI. Fuente: Tabla 3
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Prueba de t de student
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HO= No existe diferencia significativa entre los promedios del pre test y post test

del grupo experimental después de la aplicacion del programa “Magicamente”.

H1= Existe diferencia significativa entre los promedios del pre test y post test del

grupo experimental después de la aplicacion del programa “Magicamente”.

Tabla 4. De la prueba de T de student

PRE TEST POST TEST
Media 77.3 103.1
Varianza 1943.38 2176.94
Observaciones 20 20
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.963007643
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 19
Estadistico t -9.15608
P(T<=t) una cola 0.00000
Valor critico de t (una cola) 1.72913
P(T<=t) dos colas 0.00000
Valor critico de t (dos colas) 2.09302

Zona de aceptacion

HO
Zona de rechazo
Zona de rechazo HO
HO
= c‘ l. L] .
tc= -9.15608 tt = —2.09302 tt = 2.09302

Figura 22. De la prueba de T student. Fuente. Tabla 4
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Respuesta

En la prueba de t se obtuvo una tt = -2.09302 y un tc = -9.15608 que cae en
zona de rechazo de la Ho lo que permite afirmar que existe diferencia significativa
en los promedios del pre test y post test del grupo experimental despues de la
aplicacion del programa “Magicamente”, este resultado permite afirmar que el
grupo experimental estda en mejores condiciones después de aplicacion lo que

demuestra la efectividad del programa “Magicamente”.

4.3. VERIFICACION DE HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION
4.3.1. Verificacion de la primera hipoétesis especifica

La primera hipdtesis especifica dice “El nivel de formacion de la funcién
simbolica en los nifios con trastornos del neurodesarrollo es, en su mayoria,
presimbolico y simbolico en inicio, antes de aplicar el programa “Magicamente”

en el Centro Psicopedagdgico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”.

En la tabla 1 se observa que el 35% de los nifios se encuentra en el nivel
presimbélico de formacion de la funcion simbdlica y un 30% se ubica en el nivel
simbdlico en inicio; por tanto se concluye que la mayoria de los nifios de
CEPSIDI se ubica en los rangos sefialados antes de la aplicacién del programa

“Méagicamente”.
4.3.2. Verificacidn de la segunda hipotesis especifica

La segunda hipotesis especifica dice “El nivel de formacion de la funcién
simbolica en los nifios con trastornos del neurodesarrollo es, en su mayoria,
simbolico medio, después de aplicar el Programa “Mdégicamente” en el Centro

Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”.

En la tabla 2 se observa que el 35% de los nifios se encuentra en el nivel

simbolico medio de formacién de la funcion simbdlica, el 30% en el nivel
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simbdlico en inicio y el 15% en presimbolico; por tanto, se concluye que la
mayoria de los nifios de CEPSIDI ha logrado el nivel simbdlico medio después de

la aplicacion del programa “Mdagicamente”.
4.3.3. Verificacion de la tercera hipotesis especifica

La tercera hipotesis especifica dice “Existen diferencias significativas
entre los niveles de formacion de la funcion simbolica, en los nifios con trastornos
del neurodesarrollo del Centro Psicopedagégico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”,

antes y después de aplicar el programa “Magicamente”.

En la tabla 3 se observa la comparacion de los resultados del pre test y el
post test en cuanto a los niveles de formacion de la funcion simbodlica que
alcanzaron los nifios de “CEPSIDI”, antes y después de la aplicacion del programa
“Magicamente”. Se evidencia que existen diferencias en los resultados obtenidos,
ya que la mayoria de nifios logro subir al nivel inmediato superior ubicandose la

mayoria en el nivel simbdlico.
4.3.4. Verificacion de la hipotesis general

La hipotesis general dice “El programa ‘“Magicamente” demuestra Su
efectividad al mejorar el nivel de formacién de la funcién simbdlica en los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro Psicopedagdgico y desarrollo Integral
“CEPSIDI” - Tacna, 2019”.

Los resultados obtenidos después de la aplicacion del programa
“Maégicamente”, nos ha permitido demostrar el logro de los objetivos trazados
mostrando una diferencia significativa al comparar los promedios del pre test y
post test del grupo experimental. Para la comprobacion de la hip6tesis general se
plante6 un Ho y una Hi las cuales se comprobaran mediante el estadistico T de

student.
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HO= No existe diferencia significativa entre los promedios del pre-test y
post-test del grupo experimental después de la aplicacion del programa

“Magicamente”.

H1= Existe diferencia significativa entre los promedios del pre test y post
test del grupo experimental después de la aplicacion del programa

“Magicamente”.

En la prueba de t se obtuvo una tt =2.093 y un tc = -9.15608 que cae en
zona de rechazo de la HO lo que permite afirmar que existe diferencia significativa
en los promedios del pre test y post test después de la aplicacion del programa
“Magicamente”. Tomando en cuenta este resultado se puede afirmar que el grupo
experimental estd en mejores condiciones al elevar su nivel de formacion de la

funcidén simbdlica, esto a su vez nos demuestra la efectividad del programa.

Por lo anteriormente dicho es que se puede afirmar que la Hipdtesis ha
sido comprobada.
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CAPITULO V

DISCUSION DE RESULTADOS

En base a los resultados encontrados en la presente investigacion, se
observa que existe diferencia significativa entre los resultados obtenidos en el pre
test y los resultados del post test. Los nifios con trastornos del neurodesarrollo que
asisten al Centro Psicopedagdgico y Desarrollo Integral “CEPSIDI” que
ejecutaron las actividades planificadas en el programa “Magicamente”, pudieron
mejorar su nivel de formacion de la funcion simbolica, desarrollando mayor
interés por explorar los objetos y utilizarlos de manera funcional; lograron
construir estructuras simples y mas complejas con distintos elementos; ejecutaron
animaciones con sus juguetes y titeres estableciendo asociaciones; lograron
interactuar a través del juego asumiendo roles y colaborando con sus comparieros
para representar personajes y situaciones ficticias. A nivel grafico, disfrutaron de
sus representaciones artisticas como el dibujo, pintura y modelado, expresando
sus vivencias creativamente. Algunos nifios lograron escribir su nombre vy
palabras familiares. Los nifios con mayor nivel de formacién de la funcion
simbolica motivaron a sus compafieros a integrarse en las actividades propuestas

animandolos a participar en los juegos simbdlicos.
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En relacion a la investigacion de Gonzéles-Moreno (2016), sirvié como
referente en cuanto a la aplicacion del instrumento de evaluacion, se hizo una
revision con el fin de adaptarlo al nuevo contexto, se tomaron en cuenta algunas
ideas. Los resultados positivos en el grupo experimental alentaron la idea de
demostrar la eficacia de un programa para la formacion simbdlica en nifios con

trastornos del neurodesarrollo.

La investigacion de Bonilla - Sdnchez (2013) sirvio como referencia para
establecer la caracterizacion del nivel de formacion simbolica en los nifios. Se
tomd en cuenta algunos criterios sefialados. De todas maneras, existen diferencias
en las caracteristicas de un nifio preescolar con un nivel de desarrollo promedio y
un nifio con trastornos del neurodesarrollo, por lo cual se tuvo que adecuar al

contexto.

La investigacion de Mejia (2019), nos deja ver la importancia que tiene la
formacion simbolica en la adquisicion del lenguaje, dado que establece
comparaciones entre los niveles en que se ubica la formacion simbdlica y el
desarrollo de las acciones mentales como la verbal. Los nifios del grupo “muestra”
de la presente investigacion, tienen problemas de lenguaje, no han desarrollado la
expresion verbal, el nivel de adquisicion de la funcion simbdlica es bajo, por lo

que es preciso establecer una relacion entre ambos.

La investigacion de Calle (2014), demuestra la relacion existente entre la
formacion de la funcion simbdlica y el desarrollo del lenguaje oral en nifios sin
dificultades. La presente investigacion demostrd que es posible elevar los niveles
de formacion de la funcion simbolica y favorecer asi el desarrollo de otras areas

como la cognitiva, lenguaje y social en nifios con trastornos del neurodesarrollo.
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CONCLUSIONES

Primera:

De acuerdo a los resultados obtenidos, se concluye que el nivel de
formacion de la funcion simbolica en los nifios con trastornos del neurodesarrollo
antes de la aplicacion del programa “Magicamente”, en su mayoria se ubica en el
presimbélico y en inicios del simbdlico, esto nos indica que los nifios interactlan
y exploran los objetos, resuelven problemas simples y se comunican a nivel

gestual pero aun no logran la representacion de imagenes mentales.
Segunda:

Se logro identificar que el nivel de formacion de la funcion simbdlica en
los nifios con trastornos del neurodesarrollo después de la aplicacion del programa
“Magicamente” se ubica principalmente en el simbolico medio, lo que
evidenciaria que los nifios logran hacer imitaciones sin presencia del modelo,
realizan construcciones de torres, modelan con masa, intentan dibujar, inician el

juego simbdlico y se comunican con palabras simples.
Tercera:

Se concluye que existen diferencias significativas entre los niveles de
formacion de la funcion simbdlica en los nifios con trastornos del neurodesarrollo
evaluados, antes y despues de la aplicacion del programa “Magicamente”, ya que

la mayoria de los nifios ha avanzado hacia el nivel inmediato superior.
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Cuarta:

De acuerdo a los resultados obtenidos en la presente investigacion, se
concluye que el nivel de formacion de la funcion simbolica en los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro Psicopedagdgico y Desarrollo Integral
“CEPSIDI”, ha mejorado después de la aplicacion del programa ‘“Magicamente”
demostrando su efectividad.

Quinta:

Finalmente, se logro observar diferencias en los resultados obtenidos entre
los diferentes tipos de trastorno, notdndose avances mas significativos en los nifios
con sindrome de Down, deficiencia intelectual leve y trastornos de la
comunicacion; quienes lograron ubicarse hasta en cinco niveles superiores de
formacion de la funcién simbdlica; asi mismo, los nifios diagnosticados con
TDAH mejoraron a nivel simbolico y conductual; sin embargo, los nifios con
trastornos del espectro autista severos, lograron un avance poco significativo

ubicandose en el nivel inmediato superior.
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RECOMENDACIONES

Primera:

Se sugiere a futuros docentes o especialistas investigadores que deseen
realizar estudios similares, adapten nuevas metodologias para el trabajo con nifios
con trastornos del neurodesarrollo implementando programas para mejorar el
desarrollo de las distintas areas comprometidas favoreciendo asi un mejor

desenvolvimiento e inclusion escolar y social.
Segunda:

Se propone que la Universidad Privada de Tacna, en las diferentes carreras
afines al tema de investigacion, motive a sus estudiantes para la ejecucion de
nuevas investigaciones que promuevan la atencion a nifios con trastornos del
neurodesarrollo ya que es una poblacion considerable y que se ha dejado de lado

tanto a nivel de salud como de educacion.
Tercera:

Se sugiere al Centro Psicopedagogico y Desarrollo Integral “CEPSIDI”
desarrollar programas de intervencion temprana a nivel individual y grupal
orientados a la mejora de aspectos relacionados con el desarrollo infantil

basandose en los aportes de las neurociencias.
Cuarta:

Motivar la realizacion de talleres informativos en relacion a los trastornos
del neurodesarrollo puntualizando en la prevencion, causas, evaluacion,
diagnostico, tratamiento y formas de intervencion dirigidos a padres de familia,
docentes, psicologos y profesionales de la salud, promovidos por instituciones del

sector salud y/o educacion ya sea publicos o privados.
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APENDICE 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

METODOLOGIA

Interrogante Principal

¢Cudl serd la efectividad del Programa
“Magicamente” para mejorar el nivel de
formacion de la funcion simbélica en los
nifios con trastornos del neurodesarrollo
del Centro Psicopedagégico y Desarrollo
Integral “CEPSIDI”- Tacna, 2019?

Objetivo General

Demostrar la efectividad del Programa
“Magicamente” para mejorar el nivel de
formacién de la funcion simbélica en los
nifios con trastornos del neurodesarrollo del
Centro  Psicopedagdgico y Desarrollo
Integral CEPSIDI” — Tacna 2019

Hipdtesis General

El Programa “MAagicamente” demuestra su
efectividad al mejorar el nivel de formacion de
la funcién simbolica en los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro
Psicopedagdgico y desarrollo Integral
“CEPSIDI” - Tacna, 2019

Interrogantes especificas

a)¢Cudl es el nivel de formacion de la
funcion simbélica que presentan los nifios
con trastornos del neurodesarrollo del
Centro Psicopedagdgico y Desarrollo
Integral “CEPSIDI” antes de Ila
aplicacion del Programa
“Mgagicamente”?

Objetivos Especificos

a) Determinar el nivel de formacién de la
funcion simbdlica en los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro
Psicopedagdgico y desarrollo Integral
“CEPSIDI” antes de aplicar el Programa
“Magicamente”.

Hipotesis especificas

a) El nivel de formacién de la funcion
simbolica en los nifios con trastornos del
neurodesarrollo es, en su mayoria,
presimbdlico y simbélico en inicios antes
de aplicar el programa “Magicamente” en el
Centro  Psicopedagdgico y Desarrollo
Integral “CEPSIDI”.

b) ¢Cuél es el nivel de formacion de la
funcion simbolica que presentan los nifios
con trastornos del neurodesarrollo del
Centro  Psicopedagégico y Desarrollo
Integral “CEPSIDI” después de Ila
aplicacion del Programa “Magicamente”

b) Determinar el nivel de formacién de la
funcién simbdlica en los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro
Psicopedagdgico y Desarrollo Integral
“CEPSIDI” después de aplicar el Programa
“Magicamente”.

b) El nivel de formacion de la funcién
simboélica en los nifios con trastornos del
neurodesarrollo es, en su mayoria simbélico
medio, después de aplicar el programa
“Mégicamente” en el Centro Psicopedagogico y
Desarrollo Integral “CEPSIDI”.

¢) ¢Existen diferencias significativas entre

los niveles de formacion de la funcién
simbolica que presentan los nifios con
trastornos del neurodesarrollo del Centro
Psicopedagdgico y Desarrollo Integral
“CEPSIDI después de la aplicacion del
programa “Magicamente”?

) Determinar si existe diferencia significativa
entre los niveles de formacién de la funcion
simbdlica en los nifios con trastornos del
neurodesarrollo del Centro Psicopedagdgico y
Desarrollo Integral “CEPSIDI”, antes y después
de la aplicacion del Programa “Mégicamente”

c) Existen diferencias significativas entre los
niveles de formacion de la funcion simbdlica
en los nifios con trastornos  del
neurodesarrollo del Centro Psicopedagdgico y
Desarrollo Integral “CEPSIDI” antes y
después de  aplicar el  Programa
“Maégicamente”.

V. Independiente

Programa “Magicamente”

Indicadores

-Tiene un buen sustento tedrico

-Se basa en teorias afines al tema abordado

-Es coherente con el titulo

-Se establecen bien las etapas de planificacion,
ejecucion y evaluacion

-Precisa métodos y técnicas innovadoras

-Precisa los recursos didacticos que se van a utilizar
en cada sesion

-Precisa la técnica e instrumento de evaluacién a
utilizar

V. Dependiente

Formacion de la Funcion Simbélica
Indicadores

-Interaccién directa con los objetos
-Exploracion de las partes de un juguete
-Solucion de Problemas

-Comunicacion o lenguaje gestual
-Imitacién diferida

-Construccion de torres y estructuras
-Modelado con masa de figuras sin modelo
-Dibujo o Representacion grafica

-Juego simbédlico o de roles
-Comunicacion o lenguaje oral
-Representacion grafo escritora o Lenguaje escrito

Tipo de investigacion
Aplicada cuantitativa

Disefio de investigacion
Pre experimental con Pre test y Post test

Ambito de Estudio

Centro Psicopedagogico y Desarrollo
Integral “CEPSIDI” en la ciudad de
Tacna

Poblacién y Muestra

20 nifios y nifias con trastornos del
neurodesarrollo  matriculados en el
Centro Psicopedagégico y Desarrollo
Integral “CEPSIDI” de Tacna

Técnicas de Recoleccion de datos

Investigacion bibliogréfica:
Instrumentos: Fichas bibliogréaficas,
textuales, de resumen, entre otros
Técnica de observacion:

Instrumentos

Ficha de Evaluacién de formacion
simbolica ( se aplicara en forma
individual en un tiempo de 30 a 40
minutos).
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APENDICE 2

INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LA
FUNCION SIMBOLICA
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INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LA FORMACION DE LA
FUNCION SIMBOLICA

. DATOS PERSONALES:

1.- Apellidos y Nombres:

2.- Fecha de Nacimiento: Edad

3.- Domicilio:

4.- Institucion Educativa:

5.- Fecha de Evaluacion:

6.- Evaluador:

7.- Referente:

1. MOTIVO DE CONSULTA:




99

V. MANIFESTACIONES DE LA FUNCION SIMBOLICA A EVALUAR:

DIMENSIONES ABREVIATURA

Interaccion directa con los objetos 10 10
Exploracion del Objeto EO
Resolucion de Problemas RP
Lenguaje Gestual LG
Imitacion Diferida ID
Construccion de torres y estructuras Co
Modelado Mo
Dibujo o Representacion Grafica RG
Lenguaje Oral LO
Juego Simbdlico JS
Representacién Dramatica RD
Representacion Grafo escritora y/o Lenguaje Escrito RGE

VI. HABILIDADES A EVALUAR:

NIVEL Ab INDICADORES 2 |1

Pre —simbdlico | 10 | 1l.-Interactta con los objetos que observa a su

I alrededor manipulandolos

(8al2meses) | EO | 2.-Explora las partes movibles de un juguete

EO | 3.-Utiliza varios esquemas para explorar el
juguete (Toca, golpea, da vueltas, tira,etc,)

0 a 14 puntos cuerda

RP | 4.-Logra alcanzar el juguete tirando de la

actividad

RP | 5.-Toca al adulto solicitando ayuda para

alcanzar un juguete o continuar con la

lenguaje oral

LG | 6.-Muestra y entrega los objetos sin utilizar
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LG | 7.-Pide los objetos que le interesan utilizando
gestos
Pre-simbolico Il | 10 | 8.-Reconoce las partes operatorias de los
(13 a 16 meses) juguetes (presta atencion a las manecillas,
botones, palancas, etc)

EO | 9.-Descubre como funciona el juguete a través
de ensayo — error.

IO | 10.-Utiliza objetos familiares de manera

0 a 16 puntos apropiada

RP | 11.-Saca los objetos que estdn dentro de un
envase caja, botella,etc)

RP | 12.-Utiliza el dedo indice para sefialar los
objetos deseados

RP | 13.-Le da el objeto a un adulto cuando no
puede hacerlo funcionar

LO | 14.-Utiliza palabras que dependen del contexto
(Ej: Carro cuando estd montado en un carro)

LG | 15.-Demuestra funciones comunicativas como:
Pedir, protestar, ordenar, responder, saludar.

Simbolico | RP | 16.-Utiliza objetos para lograr un objetivo (ej:
(17 a 19 meses) un palo para alcanzar un juguete)

I0 | 17.-Encuentra juguetes escondidos bajo mantas
0 cajas

EO | 18.-Experimenta con los objetos (ej: arma

0 a 14 puntos torres, ensarta argollas)

ID | 19.-Representa actividades familiares que
realiza diariamente (duerme, come, etc)

ID | 20.-El nifio es el agente propio y activo con
respecto a los objetos (juega que come con
una cuchara o que toma de un vaso)

LO | 21.-Inicia el lenguaje verbal, dice algunas
palabras

LO | 22.-Sigue ordenes simples “Dame tu 0so” ,
“tira la pelota”

Simbolico 11 Co | 23.-Construye torres de 5 a mas cubos
(20 a23 meses) | 10 | 24.-Traslada objetos de un lugar a otro

JS | 25.-Representa  actividades de personas
familiares (cocina, lee, lava)

JS | 26.-Combina dos acciones (Mece a la mufieca

0a 16 puntos antes de ponerla a dormir)

JS | 27.-Actla sobre sus juguetes (Peina, le da de
comer, acuesta a una mufieca)

ID | 28.-Desarrolla acciones sobre un objeto o una
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persona (se da de comer a si misma, a la
mufieca y a otra persona)

acciones que realizan personas familiares
(Cocinar, leer, manejar, etc)

LO | 29.-Comienza hacer combinaciones de
palabras: sujeto— accién, accion —objeto,
accion — lugar

RG | 30.-Garabatea con plumones o crayola gruesas

Simbdlico 1l IO | 31.-Alinea los objetos
(2 a21/2 afios)

Co | 32.-Arma  torres  utilizando  diferentes
elementos

JS | 33.-Representa  actividades de  personas

0 a 22 puntos familiares (Cocinar, planchar, manejar)

JS | 34.-Representa  experiencias  diarias mas
complejas (pone tapas a las ollas al cocinar,
usa las llaves para abrir las puertas)

JS | 35.-Utiliza objetos asociados con un tema
(para jugar al doctor tiene su maletin)

JS | 36.-Interactla con otros nifios compartiendo el
mismo espacio pero no siempre los materiales
0 juguetes

JS | 37.-Desarrolla acciones sobre més de una
persona 0 mas de un objeto a la vez (Se peina a
si misma, peina a su mufieca y a otra persona)

LO | 38.-Comenta sobre la acciones propias o del
objeto

LO | 39.-Usa frases y oraciones cortas

LO | 40.-Responde a preguntas dentro del contexto

RG | 41.-Imita trazos circulares y horizontales

Simbolico IV Co | 42.-Construye torres con bloques y legos
(21/2 a3 afos) | SP | 43.-Clasifica objetos por colores y formas

JS | 44.-Representa situaciones que ha vivido y le

son memorables pero que son mMenos
0 a 18 puntos frecuentes (Ir de compras, visita al médico,
etc)

RD | 45.-Desarrolla secuencias episodicas
coherentes (echa la harina a un recipiente,
mezcla y pone la masa al horno)

ID | 46.-Habla con la mufieca o con las figuras o
personas con quien esta jugando

ID | 47.-Imita el comportamiento o acciones de
adultos o nifios mayores que él

LO | 48.- Responde a preguntas apropiadamente

LO | 49.- Usa frases y oraciones cortas
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RG | 50.- Garabatea espontaneamente

Simbolico V Co | 51.- Realiza construcciones con cubos

(3a31/2afios) | SP |52.- Asociay compara objetos

RD | 53.-Representa  situaciones vividas pero
modifica los desenlaces

Oal8puntos | RD |54.-Se transforma (va cambiando de roles)
dentro del papel que desempefia

JS | 55.-Se muestra menos rigido y estructurado y
mas espontaneo en el juego

JS | 56.-Se integra con otros nifios para el juego
aunque aun no lo organizan

LO | 57.-Narra o cuenta la historia que representa

LO | 58.-Usa verbos en pasado y futuro

RG | 59.-Dibuja circulos

Simbolico VI Mo | 60.-Utiliza masa de manera imaginativa para

(31/2 a 4 afios) modelar figuras visibles (Con los bloques
elabora un a casa o torre, con la masa figuras
visibles)

0 a 22 puntos JS | 61.-Realiza representaciones con juguetes de
réplica (casa de mufiecas, granja de animales,
garaje de carros, etc)

JS | 62.-Utiliza un objeto para representar otro
dentro de la situacién de juego (Un palo es un
peine, una silla es un carro)

JS | 63.-Representa  eventos  asumiendo  su
personaje en juegos como la policia, bombero,
guerra, etc

RD | 64.-Representa personajes que ve en la
television (hombre arafia, mujer maravilla, etc)

JS | 65.-Utiliza a la mufieca como participante en el
juego: habla con la mufieca)

JS | 66.-Establece roles reciprocos: habla como si
fuese la mufieca pero también como si fuese la
mama)

JS | 67.-Asigna roles a otros nifios

LO | 68.-Combina acciones con palabras

LO | 69.-Formula preguntas apropiadamente

RG | 70.-Representa a través del dibujo diferentes
figuras

Simbolico VI Co | 71.-Construye estructuras tridimensionales con

(4 afios) bloques

RP | 72.-Arma rompecabezas

RD | 73.-Representa eventos que ve y se imagina:

0 a 18 puntos bomberos, policia, soldados

RD | 74.-Representa personajes de la television con
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esquemas mas planificados

JS | 75.-El juego es mucho més imaginativo que en
etapas anteriores (utiliza mas recursos)
JS | 76.-Mantiene roles multiples en el juego
LO | 77.-Utiliza el lenguaje para establecer acciones
y roles del juego.
LO | 78.-Responde de manera apropiada a preguntas
de ¢por qué? Y de ,cOmo?
RG | 79.-Dibuja intencionalmente y utiliza colores
variados
Simbolico VIII | Co | 80.-Construye estructuras tridimensionales con
(5 afos) mucha imaginacion incorporando diferentes
elementos
0 a 16 puntos JS | 81.-Organiza los materiales que necesita para
jugar
RD | 82-Representa integrando situaciones en las
que nunca ha participado (astronauta que
construye naves y viaja a otros planetas)
JS | 83.-Planifica varias secuencias de eventos
durante el juego de roles
JS | 84.-Coordina los roles y temas que se asumiran
en el juego con sus comparieros
LO | 85.-Usa el lenguaje para asumir el caracter del
personaje en el juego o historia que representa.
RG | 86.-Escribe su nombre y puede copiar letras
RG | 87.-Dibuja creativamente de forma reconocible
Signo RGE | 88.-Realiza adornos con arabescos en hojas en
(51/2 afios) forma libre
RGE | 89.-Realiza transcripciones
0a6puntos | RGE | 90.-Escribe palabras familiares
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Valoracion Valoracion Edades Puntode | Puntaje
Cualitativa (Nivel) Cuantitativa quiebre | Obtenido
(Puntajes)
Nivel presimbdlico 0 a 14 puntos 8 a 12 meses 8 puntos
I
Nivel presimbolico 0 a 16 puntos 13a16 meses | 10 puntos
I
Nivel simbdlico | 0 a 14 puntos 17 a 19 meses 8 puntos
Nivel simbolico 1l 0 a 16 puntos 20a 23 meses | 10 puntos
Nivel simbdlico 111 0 a 22 puntos 2a2y1l/2afos | 14 puntos
Nivel simbdlico IV 0 a 18 puntos 2y 1/2a3afios | 12 puntos
Nivel simbdlico V 0 a 18 puntos 3a3dy'%afios | 12 puntos
Nivel simbdlico VI 0 a 22 puntos 3yY%adafios | 14 puntos
Nivel simbdlico 0 a 18 puntos 4 afios 12 puntos
VI
Nivel simbélico 0 a 16 puntos 5 afios 10 puntos
VI
Nivel de signo 0 a 6 puntos 5 Y% afios 4 puntos

Nota:

La aplicacion de la prueba culminara cuando el nifio no logre ningun item de los
enunciados en el nivel correspondiente. Se procedera a realizar la valoracion.
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Niveles Subniveles
Nivel Pre simbdlico Presimbélico |
Presimbélico 1l
Nivel Simbélico en Inicios Simbolico I, 11, 111

Nivel Simbélico Medio

Simbolico IV, V, VI

Nivel simbélico Alto

Simbolico VII, VIII

Nivel de Signo
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APENDICE 3

PROTOCOLO DE USO DEL
INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LA
FORMACION DE LA FUNCION SIMBOLICA
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PROTOCOLO DE USO DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LA
FORMACION DE LA FUNCION SIMBOLICA

PRESENTACION

La funcion simbolica es la capacidad de representar mentalmente objetos,
acontecimientos y el lenguaje a través de simbolos, signos e imagenes. Hacia los
dieciocho y dos afios de vida aparecen un conjunto de conductas de evocacién
representativa de un objeto o acontecimiento ausente. Este proceso evoluciona

gradualmente en los siguientes afios.

La evaluacion de la funcién simbdlica en la infancia es importante porque
nos permite determinar si el nifio esta evolucionando favorablemente en el aspecto
cognitivo que mas adelante le dara la oportunidad de desarrollar favorablemente el
lenguaje en todas sus dimensiones, su capacidad imaginativa y socializacion. Por
esta razon es que se requiere de un instrumento adaptado y contextualizado a la
realidad del grupo de nifios que se desea evaluar, tomando como referente su edad

cronoldgica y las particularidades de su desarrollo.

FUNDAMENTOS CIENTIFICOS

El presente instrumento de evaluacion ha sido adaptado de Westby,
(2000). ““A scale for Assessing children’s pretend play”. Esta escala en su forma
original fue disefiada para nifios anglo- sajones de clase media, por lo cual algunas
de las conductas han sido adaptadas para nifios de la ciudad de Tacna que habitan

en cercado y que pertenecen a clase media.

En el disefio de este instrumento también se tomo en cuenta el “Protocolo
STAT”, que es una herramienta para la deteccion del autismo en nifios pequeios

entre 24 y 36 meses de edad, las actividades evalian comportamientos sociales y
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comunicativos que incluyen imitacion, juego, solicitud y orientacion, relacionados

con la funcién simbdlica.

Se revisd ademas el “Protocolo de evaluacion de la funcion simbolica en
nifios preescolares”, elaborado por Solovieva & Quintanar (2013) en base a las
propuestas tedricas del desarrollo psicoldgico infantil desde la perspectiva
historico- cultural de Vigotsky. El presente instrumento aplica la evaluacion
psicoldgica cualitativa que permite caracterizar la adquisicion de la funcion
simbolica en los niveles materializado, perceptivo y verbal; basado en el concepto
de la zona del desarrollo préximo lo cual implica la participacion activa del nifio
entre los 5 y 6 afos, y diversas formas de ayuda por parte del evaluador. El nivel
de desarrollo simbolico se determina por medio de indicadores que se refieren a la
posibilidad de sustitucion de un objeto por otro realizando las acciones
caracteristicas del objeto que se sustituye; la generalizacion de rasgos simbdlicos;

la esquematizacion; y la explicacion reflexiva de la situacion simbolica.

OBJETIVO

El presente instrumento tiene por finalidad medir el nivel de formacion de
la funcion simbdlica en nifios entre 4 y 12 afios de edad con trastornos del
neurodesarrollo, en base a la manifestacion de conductas esperadas acordes o no a

su edad cronoldgica, estableciendo el nivel de funcién simbélica alcanzado.

DEFINICIONES CONCEPTUALES
1.-Funcion Simbdlica
La funcién simbdlica es producto de la imitacion afectiva o mental de un

modelo ausente y de las significaciones obtenidas por las diversas formas de

asimilacion, es mas amplia que el lenguaje y engloba, ademas de los signos
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verbales, todo sistema de simbolos en sentido estricto, en ella se debe buscar la

fuente del pensamiento.
2.-Niveles de la funcion simbélica
Nivel Pre-simbolico

Todo tipo de experiencias sensoriales, afectivas, entre ambas estimulan la
formacion de las imagenes estableciéndose la base para el desarrollo de la
habilidad de simbolizar y representar. Es el primer descubrimiento que realiza el
nifio al tener contacto con los objetos de su entorno este nivel aparece a partir de 6
u 8 meses hasta los 16 meses y es alli cuando va desarrollando su capacidad de
representar. Ejemplo: El nifio reconoce un objeto a través de una de sus partes.
Llorara por su biberén solo viendo el chupdn. Se pone alegre al reconocer la

bocina del auto de su padre (Celeste, 2008)
Nivel Simbolico

Es la habilidad de representaciones mentales. Este nivel aparece desde los
dos afios y durante el periodo de la educacion inicial. Es individual o creada por el
nifio. Cada nifio encuentra una forma de representaciones. Ejemplo: Un palo

representara para unos un caballo, para otros una escopeta. (Celeste, 2008)
Inicia aproximadamente a la edad de 18 meses hasta los 5 afios.
Nivel Signo

Este nivel comienza al final del periodo inicial y los primeros grados de
primaria. (5 afios y medio) La relacion entre significante y significado esta
aceptada por toda la poblacion que habla el mismo idioma. El simbolo y el signo

son las més claras manifestaciones de la funcion simbolica. (Celeste, 2008)
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3.-Exploracion

Accion 0 efecto de explorar. Explorar es
reconocer, registrar, inquirir o averiguar con diligenciaunacosa oun  lugar.
Examinar o reconocer a un paciente con fines diagnosticos (Real Academia
Espafiola, 2019).

Accion de reconocer un objeto por sus propiedades, obtener informacion
del mismo haciendo uso de los sentidos y el movimiento. Es el uso de estrategias
para obtener determinados tipos de informaciéon acerca de un objeto. Estas
estrategias pueden ser; las referidas a su sustancia (Temperatura, dureza,
textura y peso); las relacionadas con la ordenacion espacial de sus superficies
(Peso, forma global, forma concreta, tamafio); y finalmente; las relacionadas

con alguna propiedad funcional (Lillo, 1992)

Anna Tardos, nos dice que la mano del bebé es el primer objeto a explorar,
el bebé percibe su mano al azar, quiere mirarla, sentirla, aprehenderla, la intenta
mantener dentro de su campo visual. El nifio va explorando el mundo por medio
del juego, los juguetes, la interaccion con personas Yy objetos de su entorno,
paraexplorar el mundoque le rodea, el nifio se sirve de sus sentidos

(vista, tacto, olfato, oido y gusto) y su de su motricidad gruesa y fina.
4.-Interaccion

Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos, personas,

agentes, fuerzas, funciones, etc. (Real Academia Espafiola, 2019)

El término, en su misma etimologia, sugiere la idea de una accion mutua,
en reciprocidad. Esta idea se encuentra aplicada a las relaciones humanas. La
interaccidn tiene lugar cuando una unidad de accién producida por un sujeto A,
actia como un estimulo de una unidad de respuesta en otro sujeto, B, y viceversa
(Marc & Picard, 1992).


http://www.juguetes.es/psicomotricidad/
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5.- Representacion

Es la accion y efecto de representar. Representar es hacer presente algo
con figuras o palabras. La representacion puede tratarse de una idea o imagen que

sustituye la realidad.
6.- Nocién de Objeto

Capacidad de reconocer y apreciar diferentes objetos por sus cualidades
comunes Yy de otras propiedades. El nifio aprende a diferenciar los objetos por su

textura, color, olor y tamafio esto es primordial para su desarrollo cognitivo.
7.- Esquema Mental

El esquema mental es una técnica que permite organizar y representar la
informacidn en forma facil, espontanea y creativa para que la misma sea asimilada

y recordada por el cerebro.
8.- Imitacion
Imitacion es copiar o reproducir algo ya existente.

Segun Piaget, la imitacion permite que la persona cree una representacion
y pueda transformar una accion en un conjunto de imagenes en su cerebro que le

permitan asociar situaciones similares a esa para realizar una respuesta semejante.

Se da la imitacion directa que se realiza con un modelo presente y la

imitacion diferida que el nifio realiza en ausencia del modelo. (Educacion, 2018)
9.- Resolucién de Problemas

Es la capacidad de enfrentar problemas y conflictos y encontrar soluciones
aceptables de acuerdo al contexto. El proceso de solucionar problemas implica
una serie de capacidades y habilidades del pensamiento que es importante

desarrollar desde muy pequefios.
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10.- Juegos de construccion

Los juegos de construccion son uno de los juegos preferidos por los nifios,
consisten en formar cosas a partir de piezas sueltas, esto les resulta
muy motivador y divertido y tiene muchos beneficios para el desarrollo cognitivo

del nifio ademas de estimular su creatividad e imaginacion.
11.- Modelado

Accién de configurar o conformar algo, presentando con exactitud la

imagen de algo (Real Academia Espafiola, 2019).

El modelado se define como la accion de dar forma a distintos objetos,
utilizando diferentes pastas, con la que los nifios/as pueden moldear vy
experimentar. EI modelado no solo permite el desarrollo de la personalidad del/la
nifio/a, fomentando su creatividad, sino que su practica hace que asimile el sentido

tridimensional y espacial a traves de las formas, el volumen y las texturas.
12.- Dibujo

Es una forma de expresion grafica que consiste en plasmar imagenes sobre
un espacio plano a través de distintos tipos de instrumentos de dibujo. (Deborah,
2015)

El dibujo como forma de expresion empez6 desde los inicios del ser
humano mucho antes de la lectura o la escritura. Se utilizaba para contar historias,
recordar acontecimientos o simplemente para representar el entorno. Esta
expresion interna la tenemos todos desde bien pequefios y por este motivo se debe
potenciar para que los nifios/as puedan descubrir de forma innata este don que

todos llevamos para poder plasmar en papel lo que se lleva dentro.
13.- Juego

El juego es representar, (re-presentar= volver a presentar), es también,

volver a hacer presente algo que fue vivido con intensidad, es un re — presentar los
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momentos significativos que se viven en la vida cotidiana. Como el momento de
la comida, de bafarse o acostarse, de acompafar a los padres en las actividades

cotidianas como ir al mercado, a la chacra, comprar, vender, etc.
14.-Juego de roles

El juego de roles es una estrategia que permite que los estudiantes asuman
y representen roles en el contexto de situaciones reales o realistas propias del
mundo académico o profesional (Martin, 1992). Es una forma de “llevar la
realidad al aula” (Acha & Valdivia, 2017).

El juego de roles es una actividad en la que los nifios imitan el papel de los
adultos, para reflejar las acciones que éstos realizan a diario. Cuando los pequefios
desempefian este tipo de juego, se fijan fundamentalmente en las acciones y las
relaciones de los mayores para poder interpretar el papel de ser padre, madre,

profesor, médico, etc.
15.-Juego simbdlico

Es para los nifios y las nifias una actividad necesaria y vital, que les
permite representar lo vivido, descubrir quiénes son y transformarse en lo que
quieren ser, sin dejar de ser ellos mismos. Es jugar a identificarse con algo y
representarlo de otra manera (Ministerio de Educacién, 2019).

El juego simbdlico es particularmente importante pues se refiere a la
capacidad del pequefio para imitar situaciones de la vida real y ponerse en la piel
de otras personas. Se trata de una actividad en la que el nifio pasa continuamente

de lo real a lo imaginario.
16.- Representacion Dramatica

Es la representacion de una historia con actores y dialogo, se representan

personajes en una determinada situacion o hecho.
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17.- Relacién Social

Es la interaccion que se da entre dos o mas personas en la sociedad, por las
cuales los sujetos establecen vinculos laborales, familiares, profesionales,

amistosos, deportivos.

En los niflos pequefios es preciso estimular las habilidades sociales a
través de interacciones tempranas con sus pares en distintos contextos de

socializacion, ya sea la escuela, vecindario, familia, etc.
18.- Comunicacion gestual

Es un tipo de comunicacién que desde los primeros meses de vida los
niflos utilizan para manifestar sus necesidades, expresar Sus sensaciones y
sentimientos, y vincularse con otras personas, asi como con el mundo que los
rodea. (Acredolo & Goodwyn, 1985)

19.- Comunicacion oral

Es aquella que se establece entre dos 0 mas personas, tiene como medio de
transmision el aire y como codigo un idioma. Cada vez que nos comunicamos

hacemos uso de un lenguaje. (Miguelangel, 2017)
20.- Simbolo

(Deriva del latin simbolum) Sirve para representar una idea que puede
percibirse a través de los sentidos y que representa rasgos vinculados a una
convencion aceptada a nivel social. EI simbolo no posee semejanzas ni un vinculo
de contigiiidad con su significado, sino que solo entabla una relacion

convencional.
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21.- Signo

Unsignoes aquel que estd en lugar del objeto al que representa
(referente), y que por una relacién convencional o de semejanza, evoca en un

tercero (interpretante) una realidad determinada para alguien que la interpreta.
22.- Representacion Gréfica

Es la representacion de datos, numéricos, de figuras o signos, a través de
lineas superficies o simbolos para determinar la relacion que estos mantienen

entre si.

Es muy importante esta representacion para los nifios y nifias, ya que
pueden plasmar sus ideas, deseos, sentimientos, ademas comunicarse con los

demas y expresar emociones.

DETALLES TECNICOS:

El Instrumento comprende 90 indicadores organizados de acuerdo a los

niveles de formacién de la funcion simbélica, como son:

NIVEL INDICADORES
Nivel pre — simbdlico (1y 1) Del 1 al 15

Nivel simbdlico (Tal VIII) Del 16 al 87
Nivel de Signo Del 88 al 90

Se ha considerado para cada indicador un puntaje minimo de 0 y maximo

de 2. Un mayor puntaje indica mejor ejecucién dentro de cada nivel.


https://es.wikipedia.org/wiki/Referente
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Interpretante&action=edit&redlink=1
https://www.definicionabc.com/general/representacion.php
https://www.definicionabc.com/ciencia/figuras.php
https://www.definicionabc.com/general/determinar.php
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Para definir el nivel en que se encuentra el nifio en relacion a la formacion

de la funcién simbdlica deben sumarse los puntajes y verificar con la escala de

valoracion.

La aplicacion de la prueba culminaré cuando el nifio no logre ningun item

de los enunciados en el nivel correspondiente. Se procederd a realizar la

valoracion.

Otro aspecto considerado en la divisién de los indicadores, son las

siguientes manifestaciones por nivel de funcion simbdlica:

MANIFESTACIONES Ab. INDICADORES

Interaccion con el objeto 10 1,8,10, 17,31

Exploracion del objeto EO 2,3,9,18

Resolucién de Problemas RP 4,511,12,13, 16, 72

Lenguaje Gestual LG 6,7,15

Imitacion Diferida ID 19, 20, 28, 46, 47

Construccion Co 23,42,51, 71, 80

Modelado Mo 60

Dibujo o Representacion RG 30,41,50,59,70,79,86,87

Gréfica

Juego Simbdlico JS 25, 26, 27, 33, 34, 35, 36, 37, 44, 55,
56, 61, 62, 63, 65, 66, 67, 75, 76, 81,
83, 84

Representacion RD 45,53, 54, 64, 73, 74, 82

Dramatica

Comunicacion y LO 14, 21, 22, 29, 38, 39, 40, 48, 49, 57,

Lenguaje Oral 58, 68, 69, 77, 78, 85

Representacion ~ Grafo RGE 88, 89, 90

escritora o Lenguaje
escrito
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Para el momento de la evaluacién se ubica al nifio en las diferentes areas

de acuerdo a los indicadores a evaluar. Los ambientes que se han considerado

tomando en cuenta las areas de evaluacion, son las siguientes:

AMBIENTES

MANIFESTACIONES

Area de Juguetes

Interaccion y Exploracion del Objeto

Area de Construccién

Resolucion de Problemas Y Construccion

Area de Dramatizacion

Representacion Dramaética

Area del hogar

Juego Simbdlico

Area de Representacion  Gréfica

Dibujo y representacion Grafica

Representacion grafo escritora o lenguaje
escrito

Todas las areas

Comunicacién y Lenguaje oral y gestual

Cada é&rea estd implementada con los materiales necesarios para el

desarrollo de la funcién simbdlica, estas mismas areas seran utilizadas en la

ejecucion del programa.

BATERIA DE PRUEBA

AREA

MATERIAL

DE JUGUETES

-Carritos
-Mufiecos
-Soldados
-Yoyos
-Pelotas
-Cajas
-Dinosaurios
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DE CONSTRUCCION

-Bloques

-Legos

-Bloques logicos
-Argollas de ensarte
-Vasos logicos
-Puentes

-Pistas

-Cubos

-Conos

-Tapas y Chapitas

DE REPRESENTACION
GRAFICA

-Hojas
-Pizarra
-Plumones
-Crayolas
-Colores
-Tizas
-Masa
-Plastilina
-Revistas
-Tijeras
-Pinceles

DE DRAMATIZACION

-Disfraces de
conocidos
-Vestidos
-Polos
-Pantalones
-zapatos
-Carteras
-gorros
-Accesorios: Pelucas, collares,
etc

-Magquillaje

-Mantas, telas, etc

-Titeres

-Cuentos

-Vestimenta de distintos oficios

personajes

DEL HOGAR

-Cocina

-Utensilios de cocina
-Herramientas
-Embudos,
coladores

-Escoba y recogedor
-Plumeros

-Cama

recipientes,
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Para la aplicacion del instrumento se sugiere tomar en cuenta las siguientes

indicaciones:

INDICADOR INSTRUCTIVO AREA
1.-Interactia  con los El examinador invita al nifio a | Juguetes
objetos que observa a su | jugar con los diferentes objetos que
alrededor manipuladndolos | observa y registra lo que el nifio hace y

cémo interactia con los objetos, no
interviene directamente.
2.-Explora  las  partes El examinador le pasa al nifio un | Juguetes
movibles de un juguete juguete con elementos movibles (centro de
interés) y observa lo que hace con él y lo
registra sin intervenir.
3.-Utiliza varios esquemas El examinador le pasa al nifio un | Juguetes
para explorar el juguete | juguete de su interés y registra lo que hace
(Toca, golpea, da vueltas, | mientras tiene el juguete en sus manos, no
tira, etc) interviene directamente.
4.- Logra alcanzar el El examinador ubica al nifio frente | Juguetes
juguete tirando de la cuerda | a la caja de juguetes llamativos y lo
motiva a coger uno, luego se lo pide y lo
coloca encima de una mesa fuera de su
alcance pero deja caer una cuerda que lo
sostiene y lo motiva a alcanzarlo. Observa
y registra lo que el nifio hace para alcanzar
el objeto.
5- Toca al adulto El examinador ubica al nifio frente | Juguetes
solicitando ayuda para|a la caja de juguetes llamativos y lo
alcanzar un juguete o0 | motiva a coger uno, lo coloca fuera de su
continuar con la actividad | alcance, espera a que el nifio solicite su
ayuda para alcanzarlo.
6.- Muestra y entrega los El examinador se coloca cerca al | Juguetes

objetos sin utilizar lenguaje
oral

nifio mientras él juega con los juguetes, lo
observa y le solicita algin juguete ¢Me
alcanzas el carrito? ¢(Me muestras la
pelota? Espera hasta que el nifio se los
alcance.
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7.-Pide los objetos que le El examinador juega con los | Juguetes
interesan utilizando gestos | juguetes del nifio y luego los coloca fuera
de su alcance. Se los ensefia utilizando
gestos. Espera para ver si el nifio los
solicita.
8.-Reconoce las partes El examinador le pasa al nifio un | Juguetes
operatorias de los juguetes | juguete con diferentes elementos como
(manecillas, botones, | manecillas, botones, cordones, etc, lo
palancas, etc) anima a que lo explore y manipule las
manecillas, palancas o botones.
9.-Descubre cémo funciona El examinador le pasa al nifio un | Juguetes
el juguete a través de | juguete con botones de funcionamiento, le
ensayo — error. muestra como funciona y lo motiva para
que él lo haga funcionar.
10.-Utiliza objetos El examinador ubica al nifio en la | Juguetes
familiares de  manera | alfombra con varios juguetes y objetos
apropiada conocidos por él (carrito, pelota,
dinosaurio) lo anima a jugar con ellos.
11.- Saca los objetos que El examinador ubica al nifio en la | Juguetes
estan dentro de un envase | alfombra y le pasa una caja con distintos
caja, botella,etc) objetos y juguetes, lo anima a extraer los
juguetes.
12.- Utiliza el dedo indice El examinador ubica al nifio frente | Juguetes
para sefialar objetos de su | a objetos de su interés y lo motiva a
interés sefialarlos segun se los nombra o al
preguntarle ; Cuél quieres? ;cudl te gusta?
13.- Le da el objeto a un El examinador le ofrece diferentes | Juguetes
adulto cuando no puede | juguetes al nifio y lo anima para que los
hacerlo funcionar haga funcionar cuando no pueda lo motiva
para que solicite ayuda, si no lo hace
espontaneamente le pregunta ¢Necesitas
ayuda?
14.- Utiliza palabras que El examinador juega con el nifio en | Juguetes

dependen del contexto (Ej:
carro cuando esta montado
en un carro)

el sector de los juguetes y le pregunta por
los objetos que coge. Escucha si nombra
los juguetes o utiliza sustantivos o verbos

como “dame”, “toma”
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15.- Demuestra funciones El examinador interactia con el | Juguetes
comunicativas como: Pedir, | nifilo jugando con diferentes objetos, le
protestar, ordenar, | hace preguntas, le conversa y espera sus
responder, saludar. respuestas y reacciones
16.- Utiliza objetos con un El examinador juega con el nifio | Juguetes
objetivo (un palo para | con un juguete de su interés y agrado, a la
alcanzar un juguete) vista de él coloca el juguete sobre una
mesa pequefia, coloca un baston cerca del
nifio y lo anima a alcanzar el juguete.
(espera la respuesta espontanea, no hace
demostracion)
17.- Encuentra juguetes El examinador esconde un juguete | Juguetes

escondidos bajo mantas o
cajas

del interés del nifio debajo de una manta a
la vista de él, luego lo incita a buscarlo.
Registra si el nifio busca el juguete de
manera activa debajo de la manta

18.- Experimenta con los
objetos (Ej: arma torres,
ensarta argollas)

El examinar ubica al nifio en el
area de construccién y le muestra los
objetos que hay, lo anima a elegir y jugar
con ellos. (puede demostrar la forma de

jugar)

Construccion

19.- Representa actividades El examinador invita al nifio al | Hogar

familiares que  realiza | area del hogar y le muestra los diferentes

diariamente (duerme, | materiales que hay, lo anima a jugar e

come, etc) interactuar  (puede demostrarle una
actividad para que imite)

20.- El nifio es el agente El examinador invita al nifio al | Hogar

propio 'y activo con|éarea del hogar y lo anima a jugar

respecto a los objetos | libremente con los objetos y materiales

(juega que come con una | que hay (no hace demostracién)

cuchara o que toma de un

vaso)

21.- Inicia el lenguaje El examinador se integra en el | Hogar,

verbal, dice algunas | juego del nifio e interactia utilizando | dramatizacién

palabras lenguaje oral, le hace preguntas e intenta

mantener un dialogo, anima al nifio a
comunicarse a través de palabras

22.- Sigue oOrdenes simples
“Dame tu oso” , “tira la

El examinador invita al nifio al
area de juguetes, interactda en el juego y

Juguetes
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pelota”

le da instrucciones y ordenes: “dame el

0s0”, trae el carrito”

2 <6

pasame la pelota”,

23.- Construye torres de 5 a
maés cubos

El examinador ubica al nifio en el
area de construccion y le pasa cubos, le
demuestra como armar una torre y lo
anima a imitar la accion.

Construccion

24.- Traslada objetos de un
lugar a otro

El examinador ubica al nifio en el
area de construccion y le muestra distintos
objetos, juegan a pasarse los objetos,
después le propone pasarlos de un
recipiente a otro.

Construccion

25.- Representa actividades
gue realizan  personas
familiares (Cocinar, leer,
lavar, manejar, etc)

El examinador invita al nifio al
area del hogar, juegan juntos y observa
como interactia con las cosas, solo
participa si el nifio se lo propone.

Hogar

26.- Combina dos acciones
(ej: mece a la mufieca antes
de ponerla a dormir)

El examinador invita al nifio a
jugar en el area del hogar y observa su
juego y las acciones que realiza, solo
participa si el nifio lo propone

Hogar

27.- Actla sobre sus
juguetes (Peina, le da de
comer,  acuesta a una
mufieca)

El examinador invita al nifio al
area del hogar y observa cémo juega con
los juguetes que tiene a su disposicién, le
pasa una mufieca o peluche y lo invita a
jugar solo interviene si el nifio lo solicita.

Hogar

28.- Desarrolla acciones
sobre un objeto o una
persona (se da de comer a
si misma, a la mufieca y a
otra persona)

El examinador invita al nifio al
area del hogar e invita a otros nifios a
participar en el juego, los anima a jugar a
la comidita y observa las acciones que
realiza con los otros nifos.

Hogar

29.- Comienza  hacer
combinaciones de palabras:
sujeto— accion, accion -
objeto, accion — lugar

El examinador participa
activamente en el juego del nifio y realiza
preguntas “;Qué estas haciendo?” “;Qué
hace tu muifieco”?. Etc. Lo incentiva a
hablar

Hogar
dramatizacion

30.- Garabatea con
plumones o crayola gruesas

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico, le muestra los
diferentes materiales y lo anima a

Arte grafico
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utilizarlos.

31.-Alinea los objetos

El examinador invita al nifio al
area de construccion y les muestra los
diferentes objetos, lo anima a ponerlo en
una fila, lo deja actuar libremente

Construccion

32.- Arma torres utilizando
diferentes elementos

El examinador invita al nifio al
area de construccion y les muestra los
diferentes objetos, lo anima a apilarlos, le
demuestra la accion y le solicita que imite
utilizando otros objetos.

Construccion

33.- Representa actividades
de personas familiares (Ej:
Cocinar, planchar, manejar)

El examinador invita al nifio al
area del hogar, juegan juntos y observa
como interactia con las cosas, solo
participa si el nifio se lo propone.

Hogar

34.-Representa

experiencias diarias mas
complejas (Ej: pone tapas a
las ollas al cocinar, usa las

El examinador invita al nifio a
jugar en el area del hogar junto a otros
nifios, observa las acciones que realiza,
demuestra algunas acciones para ver si las

Hogar

llaves para abrir las | imita.

puertas)

35.- Utiliza objetos El examinador invita al nifio al | Dramatizacién
asociados con un tema |area de dramatizacion, prepara un

(para jugar al doctor tiene
su maletin)

ambiente para juego de roles (el hospital),
implementa con materiales que utiliza el
doctor. Anima al niflo a jugar
representando al doctor, observa lo que
hace con los objetos representativos.

36.- Interactia con otros
nifios  compartiendo el
mismo espacio pero no
siempre los materiales o
juguetes

El examinador invita al nifio a
interactuar con otros nifios en las
diferentes areas, lo anima a quedarse en
comparfiia de los demas

A libre eleccion

37.- Desarrolla acciones
sobre méas de una persona o
méas de un objeto a la vez
(Se peina a si misma, peina
a su muiieca y a otra
persona)

El examinador invita al nifio al
area del hogar, interactta con él nifio en el
juego de roles y participa como uno mas
solicitando su atencién. Observa si a la
vez realiza mas acciones.

Hogar




124

38.- Comenta sobre la
acciones propias o del
objeto

El examinador interactia con el
nifio y juega con ¢€l, le hace preguntas: “; A
qué jugaste? “;Quién eras tu? e incentiva
al didlogo sobre un topico relacionado al
juego.

A libre eleccion

39.- Usa frases y oraciones
cortas

El examinador participa en el
juego del nifio e intenta provocar dialogos
simples a través de preguntas. “Hola
(Como estas?”. “;A qué jugamos hoy?”
“;Qué te gustaria hacer hoy?”

Ahogar
dramatizacion

40.- Responde a preguntas
dentro del contexto

El examinador interactia con el
nifio y juega con él, le hace preguntas
acerca del juego que realiza ;A qué estas
jugando? ;Qué es eso? ¢Por qué te gusta
este juego?...

A libre eleccion

41.- Imita trazos circulares

El examinador ubica al nifio en el
area de arte gréafico y le pasa una hoja,
lapices, plumones y crayolas para
reproducir trazos circulares que le
muestra.

Aurte gréfico

42.- Construye torres con
bloques y legos

El examinador invita al nifio al
area de construccion, le ofrece bloques y
legos para que juegue libremente. Si no lo
hace en forma espontanea le muestra
cOmo armar una torre y lo anima a imitar.

Construccion

43.- Clasifica objetos por
colores y formas

El examinador invita al nifio al
area de construccion y le ofrece blogues
I6gicos, lo anima a agrupar los objetos
segun el color y la forma, le hace una
demostracion.

Construccion

44.- Representa situaciones
que ha vivido y le son
memorables pero que son
menos frecuentes (Ir de
compras, visitar al médico,
etc)

El examinador prepara dos
sectores a la vez (Tienda — consultorio
médico) en el area de dramatizacion e
implementa con el material necesario,
invita al nifio a jugar con otros nifios y
observa las acciones que realiza,
interviene en caso necesario para animarlo
a representar.

Dramatizacion
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45.- Desarrolla secuencias El examinador invita al nifio al | Hogar
episodicas coherentes (echa | area del hogar a preparar un pastel y

la harina a un recipiente, | coloca en la mesa todo lo necesario, le
mezcla y pone la masa al | explica la secuencia de la preparacion.

horno) Observa como lo hace.

46.- Habla con la mufieca, El examinador invita al nifio a | Hogar

con las figuras o personas
con quien esté jugando

jugar con mufiecas y animalitos junto a
otros nifios, lo anima a dialogar con los
demas o con sus mufiecos, modela la
actividad e interactua.

47 .-Imita el
comportamiento 0 acciones
de adultos o nifios mayores
que él

El examinador invita al nifios al
area de dramatizacién, ejecuta acciones
como imitacién de animales y personajes
junto a otros nifios, anima al nifio a imitar
los movimientos y acciones que realiza.

Dramatizacion

48.- Responde a preguntas
apropiadamente

El examinador al finalizar el juego
pregunta al nifio “;Te gustd jugar hoy?”
“Con qué jugaste?” “;Con quién
jugaste?” “;Qué acciones realizaste?”

Hogar
dramatizacion

49.- Usa frases y oraciones
cortas

El examinador participa en el
juego del hogar y observa si el nifio
interactCa utilizando frases u oraciones
para comunicarse con los demas
participantes. Realiza preguntas como:
“;Qué hiciste en la cocinita?” “;Qué hacia
tu amigo...?”. “;Qué te gustaria hacer
mafana?”

Hogar

50.-
espontaneamente

Garabatea

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico y le muestra diferentes
instrumentos graficos como crayolas,
plumones, colores, lo anima a garabatear
en una hoja o pizarra. Le permite actuar
libremente.

Arte gréfico

51.- Realiza construcciones
con cubos

El examinador invita al nifio al
area de construccion y le muestra y
nombra los cubos, lo anima a sacarlos y
armar torres u otras figuras, en caso de no
hacerlo, le puede hacer una demostracion.

Construccion
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52.- Asocia y compara El examinador invita al nifio al | Juguete
objetos area de juguete y le muestra diferentes
objetos: animales, carritos, tacitas,
mufiecos, etc, lo anima a jugar con los
diferentes objetos estableciendo
asociaciones y comparaciones: “;Cudl es
mas grande? ;Donde puede ir este objeto?
¢Con quién lo juntamos?
53.- Representa situaciones El examinador invita a la nifio a | Hogar
vividas pero modifica los | jugar y participa con él motivando a | Dramatizacion
desenlaces representar ~ cuentos  conocidos 0
situaciones ya elaboradas, lo anima a
cambiar los finales.
54.- Se transforma dentro El examinador invita al nifio a | Hogar

del papel que desempefia
(va cambiando de roles)

jugar y representar un rol (mama, papa,
nifia, hijo, visita, etc) lo anima a realizar
diferentes actividades dentro del personaje
y observa si el nifio va cambiando de rol a
medida que el juego pasa.

dramatizacion

55.- Se muestra menos
rigido y estructurado y mas
espontaneo en el juego

El examinador invita al nifio a
jugar con sus amigos, observa si en el
juego propone o realiza algunos cambios
a medida gue transcurre el juego.

Hogar
dramatizacion

56.- Se integra con otros
nifios para el juego aunque
aun no lo organiza.

El examinador invita al nifio a
jugar con otros nifios, observa si el nifio
interactUa con otros nifios mientras juega y
si se deja llevar por los demas.

Hogar
dramatizacion

57.- Narra o cuenta la
historia que representa

El examinador invita al nifio a la
alfombra de asamblea, interroga al nifio al
finalizar el juego “;A qué jugaste?” “;De
qué se trataba tu juego?” “;Quién eras
ta?”.

Hogar
dramatizacion

58.- Usa verbos en pasado
y futuro

El examinador invita al nifio a
participar en el juego y observa si el nifio
interactia  utilizando  palabras  para
comunicarse con los demas participantes.
Registra qué palabras utiliza y realiza
preguntas como: “;Qué hiciste en la
cocinita?” “;Qué hacia tu amigo...?”.
“Qué te gustaria hacer mafiana?””’;Qué

Hogar
dramatizacion
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hard&s mafana al
tomaste de desayuno?”’

levantarte?”””; Qué

59.- Dibuja circulos

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico y le muestra una hoja
0 pizarra acrilica, l&pices, plumones y
crayolas; lo anima a dibujar circulos, si no
lo hace en forma esponténea puede hacerle
una demostracion.

Arte gréfico

60.-.Utiliza bloques y masa
de manera mas imaginativa
(Con los blogues elabora
un a casa o torre, con la
masa figuras visibles)

El examinador invita al nifio al
area de construccion, le muestra y nombra
diferentes objetos: cubos, bloques, legos,
cajas, conos, etc y masa de colores, lo
anima a formar figuras con todos los
elementos que desee.

Construccion

61.- Realiza
representaciones con
juguetes de réplica (casa de
mufiecas, granja de
animales, garaje de carros,
etc)

El examinador invita al nifio al
area de juguetes y lo anima a elegir una
coleccion (casita de mufiecas, granja, pista
de carros) lo motiva a jugar con los
juguetes elegidos. Observa y registra lo
que hace el nifio con los juguetes

Juguetes

62.-Utiliza un objeto para
representar otro dentro de
la situacién de juego (Un
palo es un peine, una silla
es un carro)

El examinador invita al nifio al
area de dramatizaciébn con varios
utensilios y simula que juega con

diferentes elementos, motiva al nifio a
jugar con é€l, observa y registra lo que hace
el nifio con los objetos que le facilitd.

Dramatizacion

63.- Representa eventos
asumiendo su personaje en
juegos como la policia,
bombero, guerra, etc

El examinador invita al nifio al
area de dramatizacion, le muestra
diferentes  disfraces (Policia, bombero,

soldado) lo anima a elegir uno y a jugar de
acuerdo al personaje que eligid. Observa y
registra si siguio el juego.

Dramatizacion

64.- Representa personajes
gue ve en la television
(hombre  arafia, mujer
maravilla, etc)

El examinador invita al nifio al
area de dramatizacién, le muestra al nifio
los diferentes disfraces de los personajes
de television que conoce y lo motiva a
disfrazarse, observa lo que hace y lo
registra.

Dramatizacion




128

65.- Utiliza a la mufieca
como participante en el
juego: habla con Ia
murfieca)

El examinador invita al nifio al
area del hogar y lo anima a jugar con la
mufieca o peluche como si fuera su bebe,
observa si establece dialogo.

Hogar

66.- Establece roles
reciprocos: habla como si
fuese la mufieca pero
también como si fuese la
mama)

El examinador invita al nifio al
area del hogar y lo anima a jugar con la
mufieca o peluche como si fuera su bebe,
observa si establece didlogo cambiando de
voces como si fuese la mama o papa y el
bebé.

Hogar

67.- Asigna roles a otros
nifios

El examinador invita al nifio al
area del hogar y lo anima a jugar con otros
nifios, observa qué rol asume y si organiza
a sus amigos asignandoles roles.

Hogar
dramatizacion

68.- Combina acciones con El examinador invita al nifio al | Juguetes
palabras area de juguetes y lo anima a jugar con €l
y dialogar “;qué estas haciendo?” “; A qué
juegas?” etc.
69.- Formula preguntas El examinador invita al nifio al | Juguetes
apropiadamente area de juguetes e interactla con él, se
pone a jugar con los objetos intentando
provocar la curiosidad del nifio acerca de
lo que esta haciendo e intenciona las
interrogantes.
70.- Representa a traves del El examinador invita al nifio al | Arte grafico

dibujo diferentes figuras

area de arte gréfico y lo anima a utilizar
diferentes elementos como pizarra acrilica,
papelotes, hojas, plumones, crayolas,
lapices, etc. Observa y registra lo que hace
con los diferentes materiales.

71.- Construye estructuras
tridimensionales con
bloques

El examinador invita al nifio al
area de construccion y le muestra los
bloques y legos, lo anima para que
construya  figuras, sino lo hace
espontaneamente le hace solo wuna
demostracion.

Construccion

72.- Arma rompecabezas

El examinador invita al nifio al “rea
de construccion y le muestra los diferentes
elementos que hay, lo anima a jugar con

Construccion
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un rompecabezas y armarlo, le hace una
demostracion si es necesario.

73.- Representa eventos
que ve Yy se imagina:
bomberos, policia,
soldados

El examinador invita al nifio al
area de dramatizacion y lo anima a
disfrazarse de bombero, policia o soldado
para que lo represente en el juego junto a
otros nifos.

Dramatizacion

74.- Representa personajes
de la television con
esquemas mas planificados

El examinador invita al nifio al
area de dramatizacion y dialoga sobre los
personajes de television que mas le gustan,

Dramatizacion

lo motiva a que los represente e
interactian  juntos,  esperando  las
propuestas del nifio.

75.- El juego es mucho mas El examinador invita al nifio a | Hogar

imaginativo que en etapas

jugar en el area del hogar, le muestra los

anteriores  (utiliza mas | diferentes materiales y le pregunta a qué
recursos) quiere jugar, lo anima a representar un rol

utilizando todos los recursos que desee. Se

integra en el juego solo si el nifio se lo

pide.
76.- Mantiene roles El examinador invita al nifio a | Dramatizacion y
maultiples en el juego jugar en el area de dramatizacion y hogar, | hogar

lo anima a representar los roles que desee

y participa en el juego si el nifio lo

solicita.
77.- Utiliza el lenguaje para El examinador invita al nifio al | Hogar y
establecer acciones y roles | &rea de dramatizacion y hogar, lo anima a | dramatizacion
del juego. jugar con otros nifios y a organizarse entre

ellos, lo motiva a dialogar y ponerse de

acuerdo antes de empezar a jugar. Puede

intervenir para regular solo si es necesario.
78.- Responde de manera El examinador invita al nifio a la | Alfombra de
apropiada a preguntas de | alfombra de asamblea, dialoga con él y lo | asamblea

(porqué? Y de ;cémo?

interroga después del juego: ¢Por qué
elegiste el personaje? ¢Por qué lo
caracterizaste de esa forma?, (Como te
disfrazaste? ;Como te relacionaste con tus
comparfieros? ¢(COomo se pusieron de
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acuerdo?, etc.

79.-Dibuja
intencionalmente y utiliza
colores variados

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico, le muestra los
distintos materiales: hojas, pizarra acrilica,
papelotes, colores, plumones, crayolas,
tizas, témperas, lo anima a utilizar el
material y dibujar libremente lo que desee.
No le da ningun modelo.

Arte gréfico

80.- Construye estructuras El examinador invita al nifio al | Construccion vy
tridimensionales con | area de construccion y de juguetes, le | juguetes
mucha imaginacién | muestra los diferentes objetos y juguetes y
incorporando diferentes | le explica que puede utilizar los elementos
elementos que desee para armar algo creativo, lo
anima a construir con todos los elementos.
81.-Organiza los materiales El examinador en el é&rea de | Construccion vy
gue necesita para jugar construccién anima al nifio a utilizar todo | juguetes
el material que desee para construir algo y
jugar, observa como el nifio organiza el
material de juego, no interviene en la
organizacion.
82- Representa integrando El examinador prepara el area de | Dramatizacién
situaciones en las que | dramatizacion como un ambiente de “viaje
nunca ha  participado | a la luna” y disfraza al nifio de astronauta,
(astronauta que construye | lo motiva a participar asumiendo el rol.
naves y viaja a otros | Registra lo que el nifio hace. Se puede
planetas) integrar en el juego si es que el nifio lo
solicita.
83.-Planifica varias El examinador observa en la | Dramatizacion
secuencias de eventos | representacion del “Viaje a la luna” las
durante el juego de roles diferentes acciones que el nifio realiza y
registra, puede intervenir si es que el nifio
lo solicita pero sigue la propuesta de él.
84.- Coordina los roles y El examinador invita al nifio a | Alfombra de
temas que se asumirdn en | sentarse en la alfombra de asamblea junto | asamblea

el  juego
compafieros

con Sus

a otros nifios antes de iniciar el juego de
roles y lo anima a ponerse de acuerdo
sobre el tema y los roles que asumira.
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85.- Usa el lenguaje para
asumir el caracter del
personaje en el juego o
historia que representa.

El examinador observa al nifio
durante el juego de roles si utiliza el
lenguaje oral para caracterizar al personaje
que asumio, interviene en el juego para
motivar a que lo haga si es que no lo hace
en forma espontanea.

Dramatizacion y
hogar

86.- Escribe su nombre y
puede copiar letras

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico y le muestra los
diferentes materiales: hojas, pizarra
acrilica, lapices, plumones, colores, etc.
Lo anima a escribir su nombre y a
transcribir con el material que guste. No le
da ningn modelo.

Aurte grafico

87.- Dibuja creativamente
de forma reconocible

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico y le muestra los
diferentes materiales: hojas, papeles,
pizarra acrilica, plumones, crayolas,
l&pices, etc. Lo anima a dibujar en forma
libre lo que desee, no le da ningln
modelo.

Arte gréfico

88.- Realiza adornos con
arabescos en hojas en
forma libre

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico y le muestra los
materiales: una hoja, lapices, plumones y
crayolas para que la adorne en forma libre.
No le da modelos.

Aurte gréfico

89.- Realiza transcripciones

El examinador invita al nifio al
area de arte gréafico y le pasa una hoja,
lapices, plumones y crayolas para
transcribir palabras simples. Deja que lo
haga libremente.

Aurte gréfico

90.-Escribe
familiares

palabras

El examinador invita al nifio al
area de arte grafico y le pasa una hoja,
lapices, plumones y crayolas y lo invita a
escribir palabras que conoce en forma
libre.

Arte gréfico




SISTEMA DE VALORACION

Cada item recibird un puntaje de O, 1,

observado.

132

2 puntos de acuerdo a lo

El puntaje “0” significa que el nifio no realiz6 la actividad senalada.

El puntaje “1” significa que la realiz6 pero no de manera efectiva.

El puntaje “2” significa que realiz6 la actividad segtin lo esperado.

Después de obtener los puntajes, estos se ubican en la escala de valoracion
para establecer el grado de formacion de la funcion simbolica correspondiente a

cada nivel establecido.

En la tercera columna se observa la edad cronolégica referencial de

acuerdo a los estandares de desarrollo normal de la funcion simbélica.

ESCALA DE VALORACION GENERAL

Valoracion Valoracion Edades Punto de
Cualitativa Cuantitativa quiebre
(Nivel) (puntajes)
Nivel presimbdlico 0 a 14 puntos 8 a 12 meses 8 puntos
|
Nivel Presimbolico 0 a 16 puntos 13 a 16 meses 10 puntos
I
Nivel simbolico | 0 a 14 puntos 17 a 19 meses 8 puntos
Nivel simbolico Il 0 a 16 puntos 20 a 23 meses 10 puntos
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Nivel simbolico 111 0 a 22 puntos 2a2y1/2 afios 14 puntos
Nivel simbolico IV 0 a 18 puntos 2y 1/2 a3 afios 12 puntos
Nivel simbolico V 0 a 18 puntos 3a3yYanos 12 puntos
Nivel simbolico VI 0 a 22 puntos 3y Y% adanos 14 puntos
Nivel simbodlico 0 a 18 puntos 4 afos 12 puntos
VI
Nivel simbolico 0 a 16 puntos 5 afios 10 puntos
VI
Nivel de signo 0 a 6 puntos 5 Y% afios 4 puntos
Niveles
Niveles Subniveles
Nivel Pre simbdlico -Presimbdlico |
-Presimbodlico 11
Nivel Simbdlico en Inicios Simbolico I, 11, 11

Nivel Simbélico Medio

Simbolico IV, V, VI

Nivel simbélico Alto

Simbolico VII, VIII

Nivel de Signo
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PROCEDIMIENTO

Para llevar a cabo el proceso de evaluacion, se tomard en cuenta la
organizacion e implementacion de las areas, las mismas que servirdn para la

realizacion del Programa.

La evaluacion se realizard en cinco sesiones de manera individual y en
pequefios grupos de acuerdo a la actividad a evaluar y en las diferentes areas

sefialadas en la guia de aplicacion.
Se sugiere lo siguiente.

-Individualmente.- Los items del 1 al 24; 26, 27, 30, 31, 32, 38, 39, 40, 41,
42,43, 50, 51, 52, 59, 60, 61, 70, 71, 72, 79, 80, 81, 86, 87, 88, 89, 90.

-En grupos pequerfios de tres nifios.- Los items: 25, 28, 29, 33, 34, 35, 36,
37,44, 45, 46, 47, 48, 49, 53, 54, 55, 56, 57, 58, 62,, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69, 73,
74,75,76, 77,78, 82, 83, 84, 85.

En relacion al recurso humano, para la evaluacién se requiere del apoyo de

la profesora de aula, la auxiliar y el examinador.
-La primera sesion se llevara a cabo en el area de juguetes
-La segunda sesion se realizara en el area de construccion
-La tercera sesion se llevara a cabo en el area del Hogar
-La cuarta sesion se efectuara en el &rea de Dramatizacion
-La quinta sesion se realizara en el area de arte gréfico.

Hay que tomar en cuenta que el examinador aprovechara las diferentes
actividades previstas en situaciones de juego para evaluar mas de un item y a
diferentes nifios, por eso contara con el apoyo de dos personas que son de la

confianza del nifio y los ambientes familiares a él.
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La aplicacion iniciard desde el item 1 y se continuara en forma ordenada,
cuando el nifio no logre desarrollar ningln item de los enunciados en un nivel de
formacion de la funcion simbolica, la prueba culminard y se procedera a realizar

la valoracion.

Para determinar en qué nivel de formacion simbdlica se encuentra el nifio,
se tomara en cuenta el punto de quiebre sefialado en la tabla de valoracion, si el
puntaje es igual o mayor a este, se considerara el nivel correspondiente; si el
puntaje es menor, entonces se considerara el nivel anterior en el que se haya

logrado superar el punto de quiebre.

Ejemplo:
VALORACION VALORACION EDAD PUNTO PUNTAJE
CUALITATIVA CUANTITATIVA | REFERENCIAL DE OBTENIDO
QUIEBRE

Nivel presimbolico | 0 a 14 puntos 8 a 12 meses 8 puntos | 10 puntos
Nivel Presimbolico Il 0 a 16 puntos 13 a 16 meses 10 puntos | 10 puntos
Nivel simbdlico | 0 a 14 puntos 17 a 19 meses 8 puntos | 5 puntos
Nivel simbolico Il 0 a 16 puntos 20 a 23 meses 10 puntos | O puntos

Anadlisis:

La prueba culmina en el nivel simbdlico Il dado que el nifio no logra

desarrollar ningun item correspondiente a este nivel.

Se observa que el puntaje obtenido en el nivel anterior (Simbolico 1) es
menor al punto de quiebre, por lo tanto pasamos al nivel anterior (Presimbdlico
I1); se observa que el nifio obtuvo un puntaje igual al punto de quiebre, entonces
podemos considerar que el nifio se encuentra en el nivel presimbdlico de

formacion de la funcién simbdlica, correspondiente a la edad de 13 a 16 meses.
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APENDICE 4
MATRIZ DE DATOS



MATRIZ DE DATOS: PRUEBA DE ENTRADA
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NOMBRE DEL NINO NIVEL PUNTAJE EDAD DE
FUNCION
SIMBOLICA
Helen Cueva Simbolico 11 10 puntos 20 a 23 meses
Abraham Quenta Pre simbdlico | 9 puntos 8 a 12 meses
Fabiana Flores Melchor Pre simbdlico | 9 puntos 8 a 12 meses
Alyson Tovar Garcia Pre simbdlico | 14 puntos 8 a 12 meses
Anthony Ale Mamani Simbolico IV 16 puntos 2% a2 afios
Darien Simbolico IV 13 puntos 2% a2 afios
Nikko Machaca Chanini Pre simbdlico | 7 puntos 8 a 12 meses
Thiago Bazo Simbolico 11 10 puntos 20 a 23 meses
Nahuel Pre simbdlico | 8 puntos 8 a 12 meses
Alison Vidal Simbdlico 1l 20 a 23 meses
Max Simbdlico 11 10 puntos 20 a 23 meses
Joaquin Simbolico | 9 puntos 17 a 19 meses
Orlando Simbdlico IV 15 puntos 2% a2 afos
Jhacob Simbdlico V 12 puntos 3 a 31/2 afios
Daniel Pre simbdlico | 11 puntos 8 a 12 meses
Thiago Obando Simbolico VIII 12 puntos 5 afios
Adriano Simbdlico VII 12 puntos 4 afios
Gianpiero Presimbdlico | 10 puntos 8 a 12 meses
Anderson Simbolico | 8 puntos 17 a 19 meses
Jhoel Simbolico IV 12 puntos 2% a2 afos




MATRIZ DE DATOS: PRUEBA DE SALIDA
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NOMBRE DEL NINO NIVEL PUNTAJE EDAD DE
FUNCION
SIMBOLICA
Helen Cueva Simbolico IV 13 puntos 2 Y2 a 3 afnos
Abraham Quenta Simbdlico 1l 13 puntos 20 a 23 meses
Fabiana Flores Melchor Pre simbdlico | 11 puntos 8 a 12 meses
Alyson Tovar Garcia Simbdlico 1l 12 puntos 20 a 23 meses
Anthony Ale Mamani Simbolico VIII 13 puntos 5 afios
Darien Simbolico IV 14 puntos 2 Y2 a 3 afhos
Nikko Machaca Chanini Pre simbolico | 7 puntos 8 a 12 meses
Thiago Bazo Simbolico V 12 puntos 3 a 3% afios
Nahuel Simbolico | 10 puntos 17 a 20 meses
Alison Simbolico IV 12 puntos 2 Y2 a 3 afhos
Max Simboélico 111 19 puntos 2 a 2% afhos
Joaquin Simbolico | 10 puntos 17 a 19 meses
Orlando Simbolico IV 15 puntos 2 Y2 a 3 afhos
Jhacob Simbolico V 13 puntos 3 a 3% afios
Daniel Pre simbolico 11 10 puntos 13 a 16 meses
Thiago Obando Signo 5 puntos 5 % afios
Adriano Signo 4 puntos 5 Y% afios
Gianpiero Simbolico 11 10 puntos 20 a 23 meses
Anderson Simbolico IV 12 puntos 2 Y2 a 3 aflos
Jhoel Simbolico VIII 10 puntos 5 afos
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MATRIZ DE DATOS: COMPARACION ENTRADA - SALIDA

NOMBRE DEL NINO

NIVEL ENTRADA

NIVEL SALIDA

Helen Cueva Simbdlico 1l Simbdlico IV
Abraham Quenta Pre simbolico | Simbolico 11
Fabiana Flores Melchor Pre simbolico | Pre simbolico |
Alyson Tovar Garcia Pre simbdlico | Simbdlico 1l
Anthony Ale Mamani Simbolico IV Simbolico VIII
Darien Simbdlico IV Simbdlico IV
Nikko Machaca Chanini Pre simbolico | Pre simbolico |
Thiago Bazo Simbolico 1i Simbolico V
Nahuel Pre simbdlico | Pre simbolico I
Alison Simbdlico 1l Simbdlico IV
Max Simbdlico 1l Simbélico I
Joaquin Simbdlico | Simbélico |
Orlando Simbdlico IV Simbdlico IV
Jhacob Simbolico V Simbolico V
Daniel Pre simbdlico | Pre simbolico Il
Thiago Obando Simbolico VIII Signo
Adriano Simbdlico VII Signo
Gianpiero Pre simbolico 11 Simbolico 11
Anderson Simbdlico | Simbdlico IV
Jhoel Simbolico IV Simbolico VIII
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL
Nombre: Fabiana Dannae Flores Melchor
Fecha de nacimiento: 20 de abril del 2014

Edad Cronoldgica: 5 afos, 2 mes Diagnostico: Trastorno del Espectro Autista severo

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simbélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(10 - EO) - 6 puntos
(RP) - 2 puntos
(LG) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 3 puntos
(LG) - 2 puntos
TOTAL: 11 puntos

Pre simbélico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(10 -EO) - 0 puntos
(RP) - 0 puntos
(LG) - 0 punto
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 1 punto
(RP) - 3 puntos
(CL) - 0 punto
TOTAL: 4 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
TOTAL: 1 punto

Simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 ¥ afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico IV
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 % afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VII
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 %; afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos




Nombre: Helen Yarida Cueva Huanca

Fecha de nacimiento: 01 de Junio del 2009

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL
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Edad Cronoldgica: 10 afios, 1 mes Diagnéstico: Sindrome de Down
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 6 puntos (UO) - 6 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 punto
TOTAL: 14 puntos

(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbélico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 2 punto
TOTAL: 14 puntos

(UO) - 6 punto
(RP) - 6 puntos
(CL) - 2 punto
TOTAL: 14 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 5 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 0 punto
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 6 punto
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 punto
TOTAL: 13 punto

Simboélico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 ¥ afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 1 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL:10 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 3 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 19 puntos

Simbélico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 % afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbélico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 5 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 1 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 9 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 %; afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos




Nombre: Abraham Quenta Cortijo

Fecha de nacimiento: 18 de Enero del 2008

Edad Cronoldgica: 11 afios, 6 mes

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Diagnéstico: Sindrome de Down
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NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 3 puntos
(RP) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 3 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 9 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 1 punto
(RP) - 3 puntos
(CL) - 1 punto
TOTAL: 5 puntos

(UO) - 3 puntos
(RP) - 5 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 0 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 1 punto
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL.:0 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 11 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 8 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 2 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Anthony James Ale Mamani
Fecha de nacimiento: 21 de mayo del 2014

Edad Cronoldgica: 5 afos, 1 mes Diagnéstico: Retraso en el desarrollo leve

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simbélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 2 puntos
(CL) - 1 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 punto
TOTAL: 16 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 6 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL:21 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 6 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 22 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 18 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 6 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 20 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 1 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 3 puntos
TOTAL: 10 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 2 puntos
TOTAL: 2 puntos

(RG) - 3 puntos
TOTAL: 3 puntos




Nombre: Alyson Yulieth Tovar Garcia

Fecha de nacimiento: 06 de agosto del 2014

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

150

Edad Cronoldgica: 4 afios, 11 meses Diagnéstico: Sindrome de Down
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 6 puntos (UO) - 6 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 4 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 5 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
TOTAL: 6 puntos

(UO) - 5 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 6 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL.:0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 8 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 2 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 1 punto

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Darien Johan Quispe Calizaya
Fecha de nacimiento: 25 de Octubre del 2014

Edad Cronoldgica: 4 afos, 8 meses Diagnéstico: Retraso en el desarrollo

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 2 punto
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 4 punto
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 punto
(RS) - 2 punto
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL:15 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 4 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 1 punto
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 3 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 3 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 5 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 punto
TOTAL: 6 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 2 puntos
TOTAL: 2 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Nikko Kaneddy Machaca Chanini
Fecha de nacimiento: 27 de mayo del 2014

Edad Cronoldgica: 5 afos, 1 mes Diagnéstico: Trastorno del Espectro Autista severo

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 3 puntos
(RP) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 3 puntos
(RP) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 7 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 0 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 1 punto
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 3 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 0 puntos
TOTAL: 9 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 punto
(CL) - 0 punto
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
TOTAL: 4 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 3 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL.:0 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 1 punto

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 punto
(RD) - 0 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos




Nombre: Nahuel Rodolfo Palza Vieira

Fecha de nacimiento: 06 de Octubre del 2014

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

153

Edad Cronoldgica: 4 afos, 8 meses Diagnéstico: Trastorno del Espectro Autista leve
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 3 puntos (UO) - 5 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 8 puntos

(RP) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 10 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 3 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 3 puntos
(RP) - 5 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 3 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
TOTAL: 6 puntos

(UO) - 5 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 1 punto
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL:1 punto

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 3 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 punto
(RD) - 0 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos




154

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Thiago Jadiel Obando Romero
Fecha de nacimiento: 31 de Octubre del 2012

Edad Cronoldgica: 6 afos, 8 meses Diagnéstico: Trastornos de Conducta (TDAH)

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) — 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 15 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 6 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL:19 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 6 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 21 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 17 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 6 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 17 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 6 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 19 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 14 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 12 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 3 puntos
TOTAL: 3 puntos

(RG) - 5 puntos
TOTAL: 5 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Oscar Jhoel Sucso Alba
Fecha de nacimiento: 07 de Setiembre del 2014

Edad Cronoldgica: 4 afos, 9 meses Diagnéstico: Retraso en el desarrollo

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL:17 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 19 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 5 puntos
(RD) — 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 17 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) -2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 3 puntos
TOTAL: 11 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 3 puntos
TOTAL: 3 puntos

(RG) - 4 puntos
TOTAL: 4 puntos




MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Gianpiero Aarén Ticona Zambrano

Fecha de nacimiento: 21 de Agosto del 2013

156

Edad Cronoldgica: 5 afos, 11 meses Diagnéstico: Trastorno del Espectro Autista medio
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 4 puntos (UO) - 5 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 4 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 11 puntos

(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 5 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 3 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 6 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 6 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL.:6 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 8 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 8 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) — 1 punto
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 5 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 5 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Max Adriano Chambi Aduviri

Fecha de nacimiento: 25 de Agosto del 2011

Edad Cronoldgica: 7 afos, 11 meses Diagnéstico: Retraso Mental Leve
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 5 puntos (UO) - 6 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 4 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 12 puntos

(RP) - 4 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 13 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 3 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 5 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 punto
(RG) - 2 punto
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 ¥ afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL:14 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 6 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 20 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 11 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) -1 punto
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 8 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 1 punto
(RD) - 3 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 8 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 8 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 3 puntos
TOTAL: 3 puntos

(RG) - 3 puntos
TOTAL: 3 puntos




Nombre: Anderzon Frank Chara Ponce

Fecha de nacimiento: 29 de Julio del 2011

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

158

Edad Cronoldgica: 7 afos, 11 meses Diagnéstico: Trastorno del Espectro Autista leve
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 6 puntos (UO) - 6 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 4puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 5 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 5 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 11 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 7 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL:12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 14 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 6 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 7 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 11 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 8 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 5 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 5 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 3 puntos
TOTAL: 3 puntos

(RG) - 3 puntos
TOTAL: 3 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Adriano Jhair Pataca Jarro
Fecha de nacimiento: 16 de Mayo del 2013

Edad Cronoldgica: 6 afos, 1 mes Diagnéstico: Trastornos de Conducta (TDAH)

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 5 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 15 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 6 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL:21 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 6 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 22 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 2 punto
TOTAL: 17 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 18 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 14 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 6 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 15 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 6 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 21 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 5 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 3 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL.: 18 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 3 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 12 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 4 puntos
TOTAL: 4 puntos




Nombre: Daniel Santiago Serrano Yanapa

Fecha de nacimiento: 27 de mayo del 2016

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

160

Edad Cronoldgica: 3 afos, 1 mes Diagnéstico: Trastorno del Espectro Autista severo
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 4 puntos (UO) - 6 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 11 puntos

(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbélico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 3 puntos
(RP) - 5 puntos
(CL) - 0 puntos
TOTAL: 8 puntos

(UO) - 3 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
TOTAL: 6 puntos

Simbodlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) — 2 puntos
TOTAL: 7 puntos

Simbélico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 6 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 0 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 2 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 0 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 2 puntos

Simbélico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos




Nombre: Joaquin Kael Flores Castillo

Fecha de nacimiento: 25 de setiembre del 2015

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

161

Edad Cronoldgica: 3 afios, 9 meses Diagnéstico: Retraso en el Desarrollo
NIVEL PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA
Pre simbdlico | (UO) - 3 puntos (UO) - 3 puntos

-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(RP) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 10 puntos

(RP) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 10 puntos

Pre simbélico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 3 puntos
(RP) - 5 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 3 puntos
(RP) - 5 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 5 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbodlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 9 puntos

Simbélico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 puntos
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 11 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 3 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 3 puntos

Simbélico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 1 punto
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 0 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 4 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 1 punto
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 2 puntos

(UO) - 1 punto
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 2 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Alisson Vidal Vizcarra
Fecha de nacimiento: 02 de setiembre del 2006

Edad Cronoldgica: 12 afios, 9 meses Diagnéstico: Trastorno del espectro Autista leve

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simbélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 13 puntos

Pre simbélico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 5 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 5 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbodlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbélico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 punto
TOTAL: 5 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 2 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 7 puntos

Simbélico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 2 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 6 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 2 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 7 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 8 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 6 puntos
TOTAL: 6 puntos

(RG) - 6 puntos
TOTAL: 6 puntos




163

MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Thiago Bazo Rios
Fecha de nacimiento: 14 de Febrero del 2013

Edad Cronoldgica: 6 afos, 4 meses Diagnéstico: Trastorno del espectro Autista leve

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 4 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

Pre simbélico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 4 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 1 punto
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 11 puntos

Simbodlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbélico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbélico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 5 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 13 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 10 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 9 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 4 puntos
TOTAL: 9 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 6 puntos
TOTAL: 6 puntos

(RG) - 6 puntos
TOTAL: 6 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Jeycob Carlos Estéfano Ferro Gamarra
Fecha de nacimiento: 06 de agosto del 2015

Edad Cronoldgica: 3 afos, 11 meses Diagnéstico: Trastorno de Conducta

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 5 puntos
(RP) - 3 puntos
(CL) - 3 puntos
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) - 5 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 15 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 1 punto
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 14 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 5 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL:19 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 5 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 20 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 punto
TOTAL: 17 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 13 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 1 punto
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 1 punto

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 2 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 4 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 2 puntos
TOTAL: 2 puntos
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MATRIZ DE DATOS INDIVIDUAL

Nombre: Orlando Miguel Tejada Aleman
Fecha de nacimiento: 21 de febrero del 2015

Edad Cronoldgica: 4 afos, 4 meses Diagnéstico: Trastorno de Comunicacion

NIVEL

PUNTAJE PRUEBA DE ENTRADA

PUNTAJE PRUEBA DE SALIDA

Pre simboélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 8 a 12 meses

(UO) - 6 puntos
(RP) — 4 puntos
(CL) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Pre simbdlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 13 a 16 meses

(UO) - 5 puntos
(RP) - 4 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 13 puntos

(UO) - 6 puntos
(RP) - 6 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 16 puntos

Simbdélico |
-Puntaje: 0 a 14 puntos
-Punto de quiebre: 8 puntos
-Edad: 17 a 19 meses

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

(UO) - 6 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 4 puntos
TOTAL: 14 puntos

Simbadlico 11
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 20 a 23 meses

(UO) - 4 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 4 puntos
(RS) - 4 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbdlico 111
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 14 puntos
-Edad: 2 afios a 2 % afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL:16 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 6 puntos
(RS) - 2 puntos
(CL) - 3 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 17 puntos

Simbdlico 1V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 2 %2 afios a 3 afios

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

(UO) - 4 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 4 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 15 puntos

Simbélico V
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 afios a 3 ¥ afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 10 puntos

Simbdlico VI
-Puntaje: 0 a 22 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 3 %2 afios a 4 afios

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 1 punto
TOTAL: 11 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 2 puntos
(RS) - 3 puntos
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 12 puntos

Simbélico V11
-Puntaje: 0 a 18 puntos
-Punto de quiebre: 12 puntos
-Edad: 4 afios

(UO) - 2 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 1 punto
(RG) - 1 punto
TOTAL: 4 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 3 puntos
(RS) - 1 punto
(CL) - 2 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 11 puntos

Simbélico VIII
-Puntaje: 0 a 16 puntos
-Punto de quiebre: 10 puntos
-Edad: 5 afios

(UO) - 0 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(UO) - 3 puntos
(RD) - 0 puntos
(RS) - 0 puntos
(CL) - 0 puntos
(RG) - 2 puntos
TOTAL: 3 puntos

Signo
-Puntaje: 0 a 6 puntos
-Punto de quiebre: 4 puntos
-Edad: 5 ¥ afios

(RG) - 0 puntos
TOTAL: 0 puntos

(RG) - 1 punto
TOTAL: 1 punto
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APENDICE 5
EL PROGRAMA “MAGICAMENTE”
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EL PROGRAMA “MAGICAMENTE”

PRESENTACION

La Funcién Simbdlica es la capacidad de representar mentalmente objetos,
acontecimientos y el lenguaje a través de simbolos, signos e imagenes. El nifio
empieza a representar su realidad tal como la percibe a través de sus dibujos,
construcciones, pinturas y juegos, haciendo uso de su imaginacion y creatividad
que lo caracteriza. Estas actividades le permiten al nifio adaptarse y comprender

su mundo.

Es por esto que la formacion y desarrollo de la funcién simbdlica es
sumamente importante para que el nifio logre convivir, comunicarse y relacionarse

con los demas de una manera armonica y saludable.

El rol que desempefian los adultos en la formacion de la funcién simbdlica
del nifio, es relevante, ya que tanto padres como docentes son los encargados de
dar sentido a las manifestaciones del nifio y de introducirlo a un mundo simbélico
cargado de creencias, costumbres, normas y mitos, que dan sentido a su

existencia.

La intencién del Programa ‘“Magicamente” es proporcionar ideas de
actividades y estrategias que pueden ser utilizadas por padres y docentes tanto en
el hogar como en las aulas y adaptarlas a las diferentes realidades y

particularidades de los nifios.

DEFINICION

El Programa “Madgicamente” es un conjunto de estrategias disefiadas para
favorecer la formacion de la funcién simbdlica en nifios con trastornos en el
neurodesarrollo. Las actividades propuestas seran ejecutadas en un marco de

juego libre y espontaneo. El programa establece diferentes ambientes, areas y
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materiales para su ejecucion. Las actividades planificadas atenderan a los nifios a
nivel de grupo y en forma individual. Se contara con el recurso humano idoneo
para la atencion de los nifios. El programa “Magicamente” esta disefiado para una

aplicacion de tres meses.

FUNDAMENTACION

El Programa “Mégicamente” se sustenta en dos enfoques: El enfoque
historico - cultural propuesto por Vigotsky y el enfoque Constructivista de Jean
Piaget, ademas de los diversos estudios sobre la importancia del juego simbdlico

para el desarrollo de habilidades psiquicas mas complejas.

Desde el enfoque histérico-cultural de Vigotsky, la funcién simbolica es la
caracteristica esencial del proceso psiquico. Es una posibilidad de utilizar signos y
simbolos (externos e internos) por parte del sujeto. Salmina denomind funcién
simbolica al dominio de los signos y los simbolos accesibles para el nifio de

acuerdo a su edad psicoldgica y medio sociocultural.

Jean Piaget en su enfoque constructivista, sustenta que el desarrollo
intelectual entre los dos y siete afios viene determinado por el progreso de la
funcion simbdlica, él lo denomina estadio preoperatorio y su caracteristica
principal es poder emplear simbolos, es decir pensar en cosas, objetos, personas o
acontecimientos que no estdn presentes, por medio de sus representaciones

mentales.

Los nifios con algun trastorno en el neurodesarrollo presentan dificultades
para la formacién de la funcién simbdlica, dificilmente superan el estadio sensorio
motor o lo hacen tardiamente, por lo que necesitan mas ayuda que los demas nifios
y el uso de estrategias especificas de acuerdo a sus particularidades y nivel

evolutivo.
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FINALIDAD

El presente programa tiene por finalidad contribuir de manera efectiva en
la formacién de la funcion simbdlica en los nifios con trastornos en el
neurodesarrollo, a través de la aplicacion de diferentes estrategias y actividades
planificadas acorde a su edad evolutiva, en un contexto de juego, libertad y

respeto a la diversidad.

ESTRUCTURA
Planificacion:

En esta etapa, el investigador disefiara diferentes estrategias y propuestas
de actividades que puedan ser desarrolladas por los nifios segun sus caracteristicas
y desarrollo evolutivo. Las actividades se organizaran de acuerdo a los niveles de
formacion de la funcion simbodlica y se tomarad en cuenta los resultados de la
evaluacion de inicio. Se contard con una programacion a nivel grupal y otra
individual. Cada nifio contara con su plan individual, pero las actividades seran

organizadas en grupos pequefos.

Con los diferentes agentes de la comunidad educativa se implementaran
las areas establecidas para el desarrollo de las actividades, se debe contar con el
material suficiente. Las areas deben ser llamativas para los nifios que los invite al

juego y a la accion, permitiendo gque se desenvuelvan con absoluta libertad.
Ejecucion:

La programacion general y los planes individuales se ejecutaran en los
horarios planificados, tres veces por semana. Todos los nifios participaran de
manera activa contando con el recurso humano necesario. El investigador estara
presente como facilitador y ademas registrando las conductas de los nifios en los
juegos programados. Se contara con el apoyo de la profesora de aula y su auxiliar.

Las sesiones tendran una duracion de 45 minutos, las areas y los materiales deben
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estar preparados previamente. En algunas actividades se solicitara la participacion
de los padres de familia.

Evaluacion:

Al finalizar las 30 sesiones, en un contexto de juego, los nifios seran
evaluados nuevamente. Esta evaluacion tendra una duracion de una semana
registrando cada accién manifestada por los nifios, tomando en cuenta su plan

individual.

En el proceso evaluativo también se considerara el uso del espacio, los

recursos didacticos y humanos, el tiempo utilizado y las estrategias.

METODOLOGIA

Se aplicara una metodologia activa y participativa con todos los agentes
involucrados: Docentes, auxiliares, nifios y padres de familia. Se tomaran en

cuenta las siguientes técnicas:
Técnicas:

Reuniones de Padres de Familia.- Para dar a conocer la finalidad del
programa, la metodologia y los resultados que se esperan lograr, ademas de

definir su nivel de participacion y apoyo.

Talleres de capacitacion a docentes.- Para orientar a los docentes y
auxiliares sobre la ejecucion del programa y su nivel de participacion tanto en el

proceso de evaluacion como de realizacion del mismo.

Talleres de retroalimentacion.- Se tendran talleres mensuales con las
docentes para dialogar sobre el avance de los nifios, disolver dudas, tomar

decisiones y resolver problemas que se presenten durante el proceso.

Trabajo tutorizado.- Los docentes encargados de los grupos de nifios seran
acompanados permanentemente por el investigador a cargo con el fin de que todo

se cumpla segun lo planteado.
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Trabajo en equipo.- Todos los integrantes del equipo de docentes y
auxiliares de apoyo trabajardn en funcion al logro del objetivo en comdn,
aportando lo mejor de cada uno, serd necesario crear un buen clima emocional

para llevar a cabo el Programa.
Organizacidn del espacio:

Para la ejecucion del Programa “Magicamente”, se requiere implementar
diferentes ambientes o &reas de trabajo, estas deben contar con el material
suficiente y de buena calidad que pueda ser manipulado por los nifios en forma

autonomay libre.

Las areas deben ser acogedoras e invitar a los nifios a explorar e

interactuar libremente con su entorno y con los objetos.
Las areas consideradas son:

Area de Juguetes.- Favorece la exploracion y libre manipulacion de los

objetos para conocer sus caracteristicas y funciones.

Area de Construccion.- Favorece su capacidad de imaginacion, asociacion

entre objetos, orientacién espacial, atencion y percepcidn entre otros.

Area del Hogar o Vida Practica.- Prepara al nifio para experiencias de la
vida real ayudandolo a desarrollar habilidades que aumentaran su autonomia,

independencia y seguridad personal.

Area de Dramatizacion.- Permite que el nifio represente diferentes roles y
personajes y se exprese a través de su cuerpo y movimiento en forma libre y
espontanea haciendo uso de los recursos y materiales puestos a su disposicion

poniendo en juego su gran imaginacion.

Area de Representacion Gréfica.- Brinda al nifio la posibilidad de
expresarse a través de diferentes técnicas graficas como la pintura, el dibujo,
modelado, etc, utilizando diversos materiales como plumones, papeles, pinturas,

etc. Poniendo en juego su creatividad y coordinacion fina.
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Organizacion del tiempo:

El presente programa esta disefiado para una aplicacion de tres meses. Las
actividades se efectuaran tres veces a la semana con una duracién de una hora

pedagogica (45 minutos).
Pasos metodologicos de la sesion:

Cada sesion tendré una duracion de 45 minutos aproximadamente, contara
con tres pasos: Inicio, desarrollo y cierre. A continuacion se detallan las

actividades a realizar en cada paso.

Inicio.- La profesora motivara a los nifios utilizando técnicas variadas, los
ubicard en el area y explorara con ellos el ambiente. (10 minutos

aproximadamente)

Desarrollo.- La profesora iniciara el juego con el nifio segin la intencion
de la sesidn, participara en forma activa, en grupo o individualmente. (25 minutos

aproximadamente)

Cierre.- La profesora invitara a los nifios a guardar el material que han

utilizado y ordenaran el ambiente. (10 minutos aproximadamente)
Actividades Planificadas:

Las actividades programadas seran a nivel grupal e individual. Cada nifio
contara con su plan individual acorde a los resultados de la evaluacion de entrada.
Ademas habra una programacion de actividades a nivel general que se detalla a

continuacion.

Fecha Sesion Actividad
05 de Agosto Sesion 1 “Construyo algo nuevo”
07 de Agosto Sesion 2 “Mis juguetes favoritos”
09 de Agosto Sesion 3 Juego de roles: “El Hogar”
12 de Agosto Sesion 4 “Soy un artista de papel”
14 de Agosto Sesion 5 “Cocino algo rico”
16 de Agosto Sesion 6 Juego de roles: “La tiendita”
19 de Agosto Sesion 7 “Un loco constructor”
21 de Agosto Sesion 8 “Mis juguetes tiene vida”




02 de Setiembre Sesion 9 Juego de roles: “El doctor”
04 de Setiembre Sesion 10 “Mis manos son habiles”
06 de Setiembre Sesion 11 “Mi receta preferida”
09 de Setiembre Sesion 12 Juego Dramatizado: “Viaje a la luna”
11 de Setiembre Sesion 13 “Me gusta imitar”
13 de Setiembre Sesion 14 “Mis amigos los titeres”
16 de Setiembre Sesion 15 Juego de roles: “El hogar”
18 de Setiembre Sesion 16 “Armo una orquesta”
20 de Setiembre Sesion 17 “Yo bafio a mi bebé”
25 de Setiembre Sesion 18 Juego de roles: “El salon de belleza”
27 de Setiembre Sesion 19 “Mi personaje favorito”
30 de setiembre Sesion 20 “Construyo feliz”
09 de setiembre Sesion 21 Juego de roles “Mi linda casita”
02 de Octubre Sesion 22 “Soy todo un imitador
04 de Octubre Sesion 23 “Mis juguetes y yo”
07 de Octubre Sesion 24 Juego dramatizado: “Me disfrazo”
09 de Octubre Sesién 25 “Juguemos a poner la mesa”
11 de Octubre Sesion 26 “Mis amigos los animales”
14 de Octubre Sesion 27 Juego de roles: “El supermercado”
16 de Octubre Sesion 28 “Creando con mis manos”
21 de Octubre Sesion 29 “La receta de mi abuela”
25 de Octubre Sesion 30 “Mis amigos los bomberos
MATERIALES:

Los materiales estaran distribuidos en cada area segun el siguiente cuadro:
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AREA

MATERIAL

DE JUGUETES

-Carritos

-Mufiecos
-Soldados

-Yoyos

-Pelotas

-Cajas

-Set de la granja
-Casita de mufiecas
-Autopista de carros

DE CONSTRUCCION

-Bloques

-Legos

-Bloques logicos
-Argollas de ensarte
-Vasos logicos
-Puentes

-Pistas
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-Cubos
-Conos
-Tapas
-Chapitas

DE REPRESENTACION GRAFICA

-Hojas
-Pizarra
-Plumones
-Crayolas
-Colores
-Tizas
-Masa
-Plastilina
-Revistas
-Tijeras
-Pinceles

DE DRAMATIZACION

-Disfraces de personajes conocidos
-Vestidos

-Polos

-Pantalones

-zapatos

-Carteras

-gorros

-Accesorios: Pelucas, collares, etc
-Maquillaje

-Mantas, telas, etc

-Titeres

-Cuentos

-Vestimenta de distintos oficios

DEL HOGAR

-Cocina

-Utensilios de cocina
-Herramientas

-Embudos, recipientes, coladores
-Escoba y recogedor

-Plumeros

-Cama
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EVALUACION
Etapas:
En el proceso evaluativo se consignaran tres momentos o etapas:

Inicio.- Cada nifio sera evaluado individualmente para conocer su nivel de
formacion de la funcion simbdlica, se realizara el anélisis cualitativo y
cuantitativo grupal e individual.

Proceso.- Durante la ejecucion de las actividades, el investigador registrara
los avances en una ficha individual y hara uso de registros anecdotarios, la
evaluacion es cualitativa. Se pueden tomar decisiones durante esta etapa para
hacer cambios en los planes individuales.

Final.- Al finalizar la ejecucion de actividades, se aplicara nuevamente el
instrumento de la evaluacion de inicio y se procedera al analisis para establecer las
comparaciones. Se tomara en cuenta los registros y fichas de la evaluacién de
proceso.

Técnicas:

Observacion.- Durante todas las actividades, el investigador debe observar
a los nifios en los distintos contextos, puede elegir dos o tres nifios por cada sesion
para observarlos mejor, ademas puede solicitar el apoyo de la auxiliar o docente
de aula.

Instrumentos:

Instrumento para medir la formacion de la Funcion Simbdlica

Registro Anecdotario
Ficha individual
Hojas de aplicacion
Portafolio

Cuaderno de campo
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APENDICE 6

PLANIFICACION DE SESIONES



ACTIVIDAD: "Construyo algo nhuevo”

AREA: Interaccién con el Objeto (I0) - Exploracién del Objeto (EO)- Construccion (Co) - Resolucion de problemas (RP) @ ;;3; ﬂ#
b |

SESION N° 1

OBJETIVO: Manipular, explorar y construir con los objetos y juguetes

PROCEDIMIENTO:

177

_(-

t -J.L»A.ﬁiﬁ?

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

i
od ‘_-/‘\

-Desarrollo
NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL

PRESIMBOLICO | SIMBOLICOI | SIMBOLICOII | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICOV | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICO

(8 a16 meses) | (17 a19 meses) | (20 a 23 meses) ITITI (2a2 % IV(23%a3 (3 a3 % afios) VI(33a4 VII (4 afios) III (5 afos)

afios) afios) ahos)

-Colocarle a un | -Ensartar conos | -Construye -Construye -Construye -Construye -Realiza -Realiza - Realiza
Jjuguete un de papel torres con 3 torres con 5 torres con torres con construcciones | construcciones | construcciones
cordel y ponerlo | higiénico en una | latas de colores | latas de colores | bloques de cubos pequefios | de forres, casa, | de torres, casa, | de forres, casa,
fuera del soga madera y legos castillos con castillos con castillos con

alcance del nifio.
Debe descubrir
que puede jalar
el cordel para
atraer el
Juguete.

legos y bloques

legos y bloques
en forma
creativa

legos y bloques
en forma
creativa

-Cierre.- Cantan la cancion “A guardar” y ayudan a guardar el material




ACTIVIDAD: "Mis Juguetes Favoritos”
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SESION N° 2

AREA: Interaccién con el objeto (IO) - Resolucion de problemas (RP)

OBJETIVO: Jugar de manera apropiada con diferentes colecciones de juguetes (carritos)

PROCEDIMIENTO:

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes juguetes

-Desarrollo
NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL

PRESIMBOLICO SIMBOLICO I SIMBOLICO II SIMBOLICO IITI | SIMBOLICOIV | SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICO VI | SIMBOLICO VII | SIMBOLICO III

(8 a 16 meses) (17 a 19 meses) (20 a 23 meses) (2 a 2 % afios) (2 3 a 3 afios) a 3 % aflos) (3 3 a 4 afios) (4 afios) (5 afios)
-Esconder un | - Sentarse conel | -Jugar con los -Jugar con carros | -Juega con -Jugar con los -Arma un circuito | -Con diferentes - Con diferentes
juguete de | nifio frente a un carritos de diferentes carritos de carritos y de pistas para elementos arma elementos arma
manera que quede tinel y hacer haciéndolos rodar | tamafios y colores y los agruparlos de Jjugar con los un circuito de un circuito de

pasar un carrito, por la pista hacerlos rodar clasifica acuerdo a su carritos caminos y casas caminos y casas

una parte visible,

pedirle al nifio
que lo traiga,
variar el
ejercicio con
distintos
Jjuguetes.

esperar el
juguete al otro
extremo del
tinel.

por el espacio

tamafio y color

para jugar con los
carritos

para jugar con los
carritos.
Comparar

-Cierre.- Cantan la cancion “A guardar” y ayudan a guardar el material




ACTIVIDAD: "Mi hogar”
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SESION N° 3

AREA: Exploracion del Objeto (EO) Imitacién Diferida (ID) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar roles y relacionarse con objetos y pares.

PROCEDIMIENTO:

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

-Desarrollo

NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL
PRESIMBOLICO | SIMBOLICOI | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICO

(8 al6 meses) | (17 a19 meses) | II (20a 23 ITII(2a2 % IV(2%a3 V(B3a3s VI(3%a4 VII (4 afios) | III (5 afios)
meses) afios) afios) afos) afios)
-Mostrarle un | -Imitar el -Representa | -Representa | -Juega a -Juega e -Juegaala -Juega ala Juega ala
avién que vaya por | desplazamiento | acciones como | acciones como | alimentar a su | interactta mamd y al mamd y al mamdy al
el aire, decirle "el | de un avién con | tomar té de | cocinary mufieca, la con otros papd papd papd
avion vuela®, | 155 brazos una tazay poner la mesa | viste, la hace | nifios en el asumiendo los | asumiendo los | asumiendo los
imitar el Sof"do abiertos imitar | comer de un dormir juego de la roles roles rolesy
que produce éste . ; . g
. w ... | el sonido que plato casita hablando poniéndose de
y repetirle “avién
hace como tal acuerdo

-Cierre.- Cantan la cancion "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Soy un artista de papel”

AREA: Representacién Grdfica (RG)

OBJETIVO: Representar a través del dibujo elementos de su imaginacion

PROCEDIMIENTO:

SESION N° 4
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-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea jugardn. Manipulan
diferentes elementos

-Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL
PRESIMBOLICO I SIMBOLICO II SIMBOLICO SIMBOLICO | SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICOVI | SIMBOLICOVII | SIMBOLICO III
(8 a 16 meses) (17 a 19 meses) (20 a 23 meses) III(2a2 % IV(23a3 a 3 % afios) (3 3 a 4 afios) (4 afios) (5 afios)
afos) ahios)

-Pasarle al nifio | -Pasarle  al  nifio | -Pasarle al nifio -En papelotes -En papelotes -Elige entre - Elige entre - Elige entre -Elige entre

papel de regalo y | papelotes y motivar a | papelotesy poner | pegados en el pegados en el papeles y hojas papeles y hojas papeles y hojas de papeles y hojas de

motivarlo aque lo | que los manipule, | a sus disposicidn piso, traza piso garabatea | de diferente de diferente diferente tamafio, diferente tamafio,

manipule 'y lo | ofrecerle diferentes circulos con libremente tamafio, tamario, selecciona el selecciona el

arrugue, evitando | instrumentos instrumentos plumén grueso, | lineas selecciona el selecciona el instrumento instrumento

que se lo meta en | grdficos diferentes: | grdficos: plumones | puede utilizar horizontales y instrumento instrumento grdfico: plumones, grdfico: plumones,

la boca. plumones, crayolas, | gruesos, crayolas, | los verticales grdfico: grdfico: crayolas, pinceles, crayolas, pinceles,
témperas, etc. para | brochas, etc instrumentos eligiendo el plumones, plumones, tijeras, etc. para tijeras, etc. para
que garabatee con | incentivar a que grdficos que instrumento crayolas, pinceles, | crayolas, pinceles, | plasmar su obra de | dibujar paisajes.
libertad garabatee desee y que grdfico a tijeras, etc. para | tijeras, etc. para | arte utilizando Utiliza varios

libremente esténasu utilizar dibujar circulos dibujar figuras varios colores materiales
disposicién distintas.

-Cierre.- Cantan la cancién “A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Cocino algo rico"

SESION N° 5

AREA: Exploracion del Objeto (EO) Juego Simbdlico (JS) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar el rol de un chef y preparar un postre

PROCEDIMIENTO:

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea

jugardn. Manipulan diferentes elementos
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-Desarrollo
NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO

PRESIMBOLICO SIMBOLICO I SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICOIV | SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICO VI | SIMBOLICO VII III (5 afios)

(8 a 16 meses) (17 a 19 meses) II (20a 23 III(2a2 % (2 % a 3 afios) a 3 % afios) (3 % a 4 afios) (4 afios)
meses) ahos)

-Colocar sobre una | -Colocar sobre una | -Colocar sobre | -Colocar sobre | -Colocar sobre -Se le propone el | -Se le propone el | -Se le propone el -Se le propone el
mesa  diferentes | mesa  diferentes | una mesa una mesa una mesa Jjuego del chef, se | juego del chef, se | juego del chef, se Jjuego del chef, se le
alimentos con | alimentos con | diferentes diferentes diferentes le da la opcién le da la opcién le da la opcién para | da la opcidn para que
distintas texturas, | distintas texturas, | alimentos alimentos alimentos para que pueda para que pueda que pueda pueda caracterizarse

motivarlo a que los
toque y los
deguste.

motivarlo a que los
toque, los deguste
y agregue un
ingrediente

conocidos por
el nifio,
motivarlo a que
los deguste y
ayude a untar
manjar

conocidos por el
nifio, motivarlo
aque los
deguste y
ayude en la
preparacién de
un postre

conocidos por el
nifio, motivarlo a
que los deguste y
ayude en la
preparacion de un
postre asumiendo
una tarea

caracterizarse
con algunos
accesorios, se le
da la libertad
para hacer uso de
los ingredientes
que estdn en la
mesa.

caracterizarse
con algunos
accesorios, se le
da la libertad
para elegir un rol
especifico a
realizar

caracterizarse con
algunos accesorios,
se le da la libertad
para organizar el
Jjuego haciendo uso
de los ingredientes
que estdn en la
mesa.

con algunos
accesorios, se le da la
libertad para
organizar el juego
haciendo uso de los
ingredientes que
estdn en la mesay
diversos materiales.

-Cierre.- Cantan la cancién “A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Mi tienda de colores"”

SESION N° 6
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AREA: Exploracion de Objetos (EO) Juego Simbdlico (JS) Lenguaje Gestual (LG) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar el rol de vendedor o cliente

PROCEDIMIENTO:

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

-Desarrollo
NIVEL NIVEL STMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) SIMBOLICOIII | SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

-Acercar al nifio al
sector de la

tienda y
mostrarle y
nombrarle
diferentes
productos.

Solicitdrselos
verbalmente para
que los alcance

-Acercar al nifio al sector
de la tienda, mostrarle
los diferentes productos
que hay y nombrdrselo,
motivarlo para que los
solicite oralmente ¢Cudl
quieres? {te gusta este?,
écémo se llama? Si lo
solicita entregdrselo.

Acercar al nifio al
sector de la tienda,
mostrarle los
diferentes productos
que hay y
nombrdrselos,
motivarlo para que
los solicite oralmente
¢Cudl quieres? Si lo
nombra,
entregdrselo.

Acercar al nifio al
sector de la
tienday
mostrarle los
productos,
nombrarle y
motivarlo para
que juegue a
comprar lo que
necesite.

Acercar al nifio al
sector de la
tienday
mostrarle los
productos,
nombrarle y
motivarlo para
que juegue a
comprar usando
frases cortas:
“hola sefiora,
véndame un pan.”

Acercar al nifio al
sector de la tienda 'y
mostrarle los
productos,
nombrarle y
motivarlo para que
Jjuegue a comprar o
vender asumiendo un
rol.

Acercar al nifio al
sector de la tienda y
mostrarle los
productos y
motivarlo para que
Juegue a comprar o
vender asumiendo un
rol. Puede ir
cambiando de roles.

Acercar al nifio al
sector de la tienda y
nombrarle los
productos,

motivarlo para que
Jjuegue a comprar o
vender asumiendo
diferentes roles y
estableciendo didlogos

Acercar al nifio al
sector de la tienda y
nombrarle los
productos,

motivarlo para que se
organice con sus
compafieros y
represente un rol,
estableciendo didlogos

-Cierre.- Cantan la cancion "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD:"Un Loco Constructor”

SESION N° 7
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AREA: Exploracion del Objeto (EO) Resolucién de Problemas (RP) Construccién (Co)

OBJETIVO: Explorar y asociar objetos para construir algo nuevo

PROCEDIMIENTO:

[ -

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

-Desarrollo
NIVEL NIVEL STMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) SIMBOLICOIII | SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

Jugar con el nifio
en el drea de
juguetes
pasdndole
diferentes
objetos, motivarlo
a que los vuelva a
solicitar con
gestos (Qué
Jjuguete quieres?

Jugar con el nifio en el
drea de juguetes
pasdndole diferentes
objetos, motivarlo a que
los haga funcionar por
ensayo y error.

Jugar con el nifio en
el drea de juguetes
pasdndole diferentes
objetos que se
pueden asociar
(argollas, vasos
légicos, etc)
motivarlo a que apile,
haga torres, ensarte,
etc.

Jugar con el nifio
enel drea de
construccidn,
pasdndole
diferentes
objetos apilables:
legos, bloques,
cubos, motivarlo a
que haga torres.

Jugar con el nifio
en el drea de
construccidn,
pasdndole
diferentes
objetos apilables:
legos, bloques,
cubo, motivarlo a
que haga torres y
clasifique.

Jugar con el nifio en
el drea de juguetes
y construccion,
pasdndole
diferentes objetos:
legos, bloques,
cubos, efc,
motivarlo a que haga
distintas
construcciones y
forme conjuntos

Jugar con el nifio en
el drea de juguetes
y construccidn,
pasdndole
diferentes objetos
motivarlo a que haga
distintas
construcciones y
juegue en ellas
utilizando juguetes:
carritos, etc

Invitar al nifio al drea
de juguetesy
construccidn,
motivarlo a que haga
distintas
construcciones y
juegue en ellas
utilizando juguetes
interactuando con
ofros nifios

Invitar al nifio al drea
de juguetesy
construccidn,
motivarlo a que haga
distintas
construcciones
tridimensionales con
diferentes materiales
y juegue en ellas
interactuando con
otros nifios

-Cierre.- Cantan la cancién "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita"




ACTIVIDAD: "Mis juguetes tienen vida"
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SESION N° 8

AREA: Exploracion del Objeto (EO) Lenguaje Gestual (LG) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Utilizar su lenguaje e interactuar socialmente durante el juego libre

PROCEDIMIENTO:

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

-Desarrollo
NIVEL NIVEL STMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) SIMBOLICOIII | SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) IIT (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

Jugar con el nifio

en el drea de
juguetes
mostrarle
diferentes
objetos y

nombrdrselos,
motivarlo a que
los  wvuelva a
solicitar con
gestos ¢Quieres
este juguete?

Jugar con el nifio en el
drea de juguetes mostrar
y nombrar  diferentes
objetos, motivarlo a que
juegue inferactuando con
la tia. “"¢Hola me pasas
ese juguete?” ¢lo quieres
t( ahora? ¢Como podemos
Jjugar?

Jugar con el nifio en
el drea de juguetes
nombrar los objetos
que le llaman la
atencidn, jugar
sefialando las
acciones: "Mira el
carro como rueda”,
“vamos a peinar a la
mufieca”

Jugar con el nifio
en el drea de
juguetes,
nombrarle los
objetos de su
interés e
interactuar "¢Qué
estd haciendo la
mufieca?" A qué
Jjuegas con el
dinosaurio?”

Jugar con el nifio
en el drea de
Jjuguetes,
nombrarle los
objetos de su
interés e
interactuar "¢Qué
estd haciendo la
mufieca?” "A qué
juegas con el
dinosaurio?”

Invitar al nifio al
drea de juguetes e
interactuar con él a
través de
preguntas: "¢A qué
estds jugando?
¢Qué dice tu
mufieco?

¢Por qué el
dinosaurio estd
enojado?

Invitar al nifio al
drea de juguetes e
interactuar con él a
través de
preguntas: "¢A qué
estds jugando?
¢Qué dice tu
mufieco?

¢Por qué el
dinosaurio estd
enojado?

Invitar al nifio al drea
de juguetes motivarlo
para que juegue con
otros nifios, hacerle
preguntas sobre el
juego que haceny
establecer didlogo:
“¢A qué estdn
Jjugando? ¢Cémo se
bafia a la mufieca?

Invitar al nifio al drea
de juguetes motivarlo
para que se organice
con otros nifios y
establezca didlogos
con los demds. ¢Qué
estdn diciendo los
mufiecos? ¢por qué los
caballos estdn
corriendo tan rdpido?

-Cierre.- Cantan la cancién “A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”
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SESION N° 9 -
ACTIVIDAD: "Mi amigo, el doctor” 4 '; ) -
AREA: Exploracion del Objeto (EO), Representacién Dramdtica (RD) Lenguaje Gestual (LG) Lenguaje Oral (LO) 5 s
OBJETIVO: Representar el rol de doctor o paciente en el juego del hospital m_:
PROCEDIMIENTO:
-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos
-Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) II (20 a 23 meses) | SIMBOLICOTIII | SIMBOLICO IV V (3 a3 3 afios) VI (3 % a 4 affos) VII (4 affos) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

-Acercar al nifio al

sector del
hospital,
mostrarle y
nombrarle
diferentes
elementos del

doctor. Motivarlo
a que los manipule
y explore con sus
sentidos

-Acercar al nifio al sector
del hospital, mostrarle y
nombrarle los elementos
del doctor, motivarlo para
que intente solicitarlos
oralmente ¢Cudl quieres?
{te gusta este?, ¢cémo se
llama? Si  lo solicita
entregdrselo.

Acercar al nifio al
sector del hospital,
mostrarle y
nombrarle los
diferentes elementos
del doctor, motivarlo
para que los solicite
oralmente ¢Cudl
quieres? Si lo
nombra,
entregdrselo.

Acercar al nifio al
sector del
hospital,
mostrarle y
nombrarle los
elementos del
doctor,

motivarlo para
que juegue con los
distintos
materiales de
acuerdo a su uso'y
funcién

Invitar al nifio al
sector del
hospital y
mostrarle y
nombrarle los
diferentes
materiales,
motivarlo para
que juegue a
visitar al doctor
como paciente.

Invitar al nifio al
sector del hospital,
mostrarle y
nombrarle los
materiales,
motivarlo para que
Jjuegue a ser doctor
o paciente
asumiendo un rol.

Invitar al nifio al
sector del hospital,
mostrarle y
nombrarle los
materiales,
motivarlo para que
juegue a ser doctor
o paciente
asumiendo un rol.
Puede ir cambiando
de roles.

Invitar al nifio al
sector del hospital y
nombrarle los
materiales,

motivarlo para que
juegue a ser doctor o
paciente asumiendo
diferentes roles y
estableciendo didlogos
con sus amigos

Invitar al nifio al
sector del hospital y
nombrarle los
materiales,

motivarlo para que se
organice con sus
compafieros y
represente un rol,
estableciendo didlogos

-Cierre.- Cantan la cancion "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Mis manos son hdbiles"
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SESION N° 10

AREA: Exploracion del Objeto (EO) Representacion Grdfica (RG)

OBJETIVO: Representar a través de la pintura el cuento narrado

PROCEDIMIENTO:

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

-Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO T NIVEL SIMBOLICO IT NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICOV | NIVEL SIMBOLICO VI | NIVEL SIMBOLICO VII NIVEL SIMBOLICO IIT
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) (20 a 23 meses) III (2 a 2 % afios) IV (2 % a 3 afos) (3 a 3 3 afios) (3 % a4 afos) (4 afios) (5 afios)

(8 a 16 meses

Acercar al nifio al drea
de arte  grdfico,
mostrarle y nombrarle
los materiales: papel,
pintura. Plasmar su
huella de la mano en el
papel.

Acercar al nifio al drea de
arte grdfico, mostrarle y
nombrarle los materiales:
papel, pintura. Plasmar su
huella de la mano en el
papel, motivarlo a que lo
vuelva a intentar por si solo.

-Acercar al nifio al drea
de arte grdfico,
mostrarle y nombrarle
los materiales: papel y
témpera, motivarlo a que
plasme la huella de su
mano en el papelote por
imitacidn, dejar que
juegue libremente.

Acercar al nifio al
drea de arte grdfico,
mostrarle y
nombrarle los
materiales. Papel y
pintura, motivarlo a
que pinte un dibujo
con la pintura sobre
el papel.

Invitar al nifio al drea
de arte grdfico,
mostrarle y
nombrarle los
materiales: pinturas
y papeles.

Narrarle un cuento
corto y solicitarle
que haga un dibujo de
lo que oyé.

Invitar al nifio al drea
de arte grdfico,
mostrarle y nombrarle
los materiales: pinturas
y papeles.

Narrarle un cuento
corto y solicitarle que
haga un dibujo de lo que
oy y luego explique

Invitar al nifio al drea
de arte grdfico,
mostrarle los
materiales: pinfuras y
papeles.

Narrarle un cuento y
solicitarle que haga un
dibujo de lo que oyé y
luego dialogue sobre él.

Invitar al nifio al drea de
arte grdfico, mostrarle los
materiales: pinfuras 'y
papeles.

Narrarle un cuento y
solicitarle que haga un
dibujo de lo que oyé y lo
exponga a sus compafieros.

Invitar al nifio al drea de
arte grdfico, mostrarle
los materiales: pinturas y
papeles.

Narrarle un cuento y
solicitarle que haga un
dibujo de lo que mds le
gustéd y lo exponga.

-Cierre.- Cantan la cancién "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi

casita”




ACTIVIDAD: "Mi receta preferida”

SESION N° 11
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AREA: Exploracion del Objeto (EO) Representacion Dramdtica (RD) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar el rol de un chef y preparar una receta de ensalada de fruta

PROCEDIMIENTO:

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea

jugardn. Manipulan diferentes elementos

-Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO IIT
PRESIMBOLICO I IT (20 a 23 meses) SIMBOLICO III IV (2 % a 3 afios) V (3 a3 } afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) (5 afios)

(8 a 16 meses)

(17 a 19 meses)

(2 a 2  afios)

Ubicar al nifio en el
drea  del  hogar,
mostrarle los
alimentos que hay
sobre la  mesa,
manipularlos y
degustarlos.

Ubicar al nifio en el
drea  del  hogar,
mostrarle los
alimentos que hay
sobre la  mesa,
manipularlos y
degustarlos.
Motivarlo a que
compare los
alimentos.

Ubicar al nifio en el
drea del hogar,
mostrarle los
alimentos que hay
sobre la mesa,
manipularlos y
degustarlos.
Motivarlo a que
compare y nombre
los alimentos.

Ubicar al nifio en
el drea del hogar,
mostrarle los
alimentos que hay
sobre la mesa,
manipularlos y
degustarlos.
Motivarlo a que
ayude en la
preparacién de la
ensalada de fruta.

Ubicar al nifio en el
drea del hogar,
mostrarle los
alimentos que hay
sobre la mesa,
manipularlos y
degustarlos.
Motivarlo a que
ayude en la
preparacién de la
ensalada de fruta.

Ubicar al nifio en el
drea de hogar, se le
propone el juego del
chef,seledala
opcién para que
pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a qué elija
que accién hard

Ubicar al nifio en el
drea de hogar, se le
propone el juego del
chef,seledala
opcién para que
pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a qué elija
un rol especifico.

Ubicar al nifio en el
drea de hogar, se le
propone el juego del

chef, se le da la opcién

para que pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a que
organice la
preparacién de la
ensalada de fruta.

Ubicar al nifio en el drea
de hogar, se le propone
el juego del chef, se le
da la opcidn para que
pueda caracterizarse
con algunos accesorios,
motivarlo a que organice
la preparacién de la
ensalada de frutay
arregle la mesa.

-Cierre.- Cantan la cancion "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final “Mi casita”




ACTIVIDAD: “Elviaje a la luna”
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SESION N° 12

AREA: Exploracion del Objeto (EO) Representacién Dramdtica (RD) Lenguaje (LO) Lenguaje Gestual (LG)

OBJETIVO: Representar el rol del astronauta con el juago el viaje a la luna

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICOTI | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) IIT (2 a 2 & afios) SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) SIMBOLICO VI VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 % a 3 afios)

(3 % a 4 afos)

Acercar al nifio al

drea de
dramatizacidn,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes

elementos del viaje
a la luna. Motivarlo a
que los manipule

Acercar al nifio al drea
de dramatizacién,
Mostrarle y nombrarle
diferentes elementos
del viaje a la luna.
Motivarlo a que los
solicite oralmente: ¢Te
gusta? (lo  quieres?
Entregdrselo

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Mostrarle y

nombrarle diferentes
elementos del vigje a
la luna. Motivarlo a
que los solicite
oralmente: (Te
gusta? ¢lo quieres?
Entregdrselo

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes
elementos del viaje
ala luna. Motivarlo
para que juegue con
los distintos
materiales de
acuerdo a su uso'y
funcién

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes
elementos del
viaje a la luna.
Motivarlo a que
juegue a ser
astronauta.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién
Mostrarle y
nombrarle
diferentes
elementos del viaje
ala luna. Motivarlo
aque juegue a ser
astronauta
asumiendo su rol

Invitar al nifio al
drea de
dramatizacién
mostrarle y
nombrarle los
materiales,
motivarlo para
que juegue a ser
astronauta
asumiendo un rol.
Puede
caracterizar-se

Invitar al nifio al drea
de dramatizacién,
motivarlo para que
juegue a ser
astronauta asumiendo
diferentes roles y
estableciendo didlogos
con sus amigos

Invitar al nifio al drea
de dramatizacién,
motivarlo para que se
organice con sus
compafieros y
represente un rol,
estableciendo didlogos

-Cierre.- Cantan la cancion "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Me gusta imitar”
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SESION N° 13

AREA: Imitacién Diferida (ID) Lenguaje Gestual (LG), Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Imitar diferentes movimientos, gestos y personajes.

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL STIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO I IT (20 a 23 meses) IIT (2 a 2 £ afios) IV (2 £ a 3 afios) SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICO VI VII (4 afios) III (5 afios)
(8 a 16 meses (17 a 19 meses) a 3 % afios) (3 % a 4 afos)

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,

Ponerse frente al nifio
y mostrarle
movimientos con el
cuerpo, motivarlo a
que nos imite.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,

Ponerse frente al nifio
y mostrarle
movimientos con el
cuerpo y gestos con el
rostro, motivarlo a
que nos imite.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Ponerse frente al
nifio y mostrarle
movimientos y
desplazamientos de
animales con
canciones, motivarlo
aque nos imite.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,
Ponerse frente al
nifio y mostrarle
movimientos,
desplazamiento y
sonidos de animales
con canciones,
motivarlo a que nos
imite.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,
Ponerse frente al
nifio y mostrarle
movimientos,
desplazamiento y
sonidos de animales
y medios de
transporte
motivarlo a que nos
imite.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién
Ponerse frente al
nifio y mostrarle ,
desplazamien-

to de animales y
medios de
transporte
motivarlo a que
nos imite.

Invitar al nifio al
drea de
dramatizaciénobs
ervar animales,
medios de
transporte y
personajes,
motivarlo para
que imite los
personajes que le
interesen.

Invitar al nifio al drea
de dramatizacidn,
observar animales,
medios de transporte
y personajes,
motivarlo para que
imite los personajes
que le intereseny se
organicen con sus
compatfieros para jugar

Invitar al nifio al drea
de dramatizacidn,
observar animales,
medios de transporte
y personajes,
motivarlo para que
imite los personajes
que le intereseny se
organicen con sus
compatfieros para jugar

- Cierre.- Cantan la cancién "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Mis amigos los titeres”
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SESION N° 14

AREA: Exploracion del Objeto (EO) Representacién Dramdtica (RD) Lenguaje Gestual (LG), Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Manipular titeres y representar acciones y personajes

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

-Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICOTI | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) IIT (2 a 2 & afios) IV (2 £ a 3 afios) SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICO VI VII (4 afios) III (5 afios)
(8 a 16 meses a 3 3 afios) (3 % a 4 afios)

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Mostrarle al nifo
diferentes titeres y
Jjugar con él
motivarlo a que
interactde con el
titere

Acercar al nifio al drea
de dramatizacién,
Mostrarle  al  nifio
diferentes fiteres vy
Jjugar con él motivarlo a
que interactie con el
titere y lo manipule

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Mostrarle al nifio
diferentes titeresy
Jjugar con él motivarlo
a que interactie con
el titere y lo manipule
y se exprese
oralmente

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Mostrarle al nifio
diferentes titeresy
jugar con él,
motivarlo a que
interactde con el
titere y lo manipule
y se exprese
oralmente imitando

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Mostrarle al nifio
diferentes titeresy
jugar con él,
motivarlo a que
interactde con el
titere y lo manipule
y se exprese
oralmente con otro
amigo

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién
Mostrarle titeres
y jugar con él,
motivarlo a que
manipule y lo haga
hablar
interactuando con
otros nifios

Invitar al nifio al
drea de
dramatizaciénhac
er una pequefia
funcién de
titeres, motivarlo
a que elija un
titere y juegue
con otros nifios
interactuando

Invitar al nifio al drea
de dramatizacién
hacer una pequefia
funcién de titeres,
motivarlo a que elija
un titere y se organice
con otros nifios para
presentar una funcién

Invitar al nifio al drea
de dramatizacién
hacer una pequefia
funcién de titeres,
motivarlo a que elija
un titere y se organice
con otros nifios para
presentar una funcién

- Cierre.- Cantan la cancidn "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”
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. "l'r’.;' .,»/:‘\.,'_
SESION N° 15 J 'Y\__ 3 " \.//'\'
ACTIVIDAD: "“Hogar dulce hogar” £ ){ ; V y{, & :)
AREA: Exploracién de Objetos (EO) Juego Simbdlico (JS) Lenguaje Gestual (LG), Lenguaje Oral (LO) ﬁ'-z;,&ﬂ;.,--gzif, qj‘fr%:g
e dlelt - ST '«F_-’_";
OBJETIVO: Representar roles y relacionarse con objetos y pares.
PROCEDIMIENTO:
- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos
- Desarrollo
NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL
PRESIMBOLICO SIMBOLICOI SIMBOLICO SIMBOLICO SIMBOLICO | SIMBOLICOV SIMBOLICO SIMBOLICO VIT SIMBOLICO
(8 a 16 meses) (17 a 19 meses) II (20a 23 III(2a2 % IV(23a3 (3 a3 % afios) VI(33a4 (4 afios) III (5 afos)
meses) afos) afios) ahos)
Acercar al nifio al | Acercar al nifio al | Invitar al nifio al Invitar al nifio al Invitar al nifio | Invitar al nifio al Invitar al nifio al Invitar al nifio al Invitar al nifio al
drea del hogar, | drea del hogar, drea del hogar, drea del hogar, al drea del drea del hogar, drea del hogar, drea del hogar, drea del hogar,
mostrarle los | nhombrarle los nombrarle los nombrarle los hogar, motivarlo a que motivarlo a que motivarlo a que motivarlo a que
objetos que hay y | objetos que hay, objetos que objetos que motivarlo a que | juegue con otros | juegue conotros | juegue con otros Juegue con otros
nombrdrselos, invitarlo a jugar observa, observa, cocine y nifios a cocinar, nifios y asuma un nifios y asuma nifios y organice

solicitarle  algunos
objetos, motivarlo a
que él los pida ¢Con
qué quieres jugar?

con el osoy que le
dé de comer
siguiendo
instrucciones.

motivarlo a que
dé de comer a su

bebé de un plato.

motivarlo a que
dé de comer a un
amiguito de un
plato.

alimente a su
mufieca y a un
amiguito.

poner la mesay
comer.
Representar un
rol

rol, dialogando
con los demds.

diferentes roles,
estableciendo
didlogos entre
personajes

el juego
asumiendo roles e
intercambiando
ideas

- Cierre.- Cantan la cancién “A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita"




ACTIVIDAD: "Armo una gran orquesta”
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SESION N° 16

AREA: Exploracién de objetos (EO), Imitacién Diferida (ID)

OBJETIVO: Organizar, participar e interactuar con sus compatieros tocando un instrumento

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea jugardn.

diferentes elementos

DR

‘!yléj ‘% 3 %p

Manipulan

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICOI | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLI-CO (17 a 19 meses) II (20 a 23 meses) III (2 a2 % afios) SIMBOLICO IV V (3 a 3 3 afios) SIMBOLICO VI VII (4 afios) IIT (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 % a 3 afos)

(3 % a 4 afios)

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes
instrumentos
musicales. Motivarlo
a que los manipule y
toque imitando a los
demds.

Acercar al nifio al drea
de dramatizacién,
Mostrarle y nombrarle
diferentes
instrumentos musicales.
Motivarlo a que los
manipule y  toque
imitando a los demads.
Pedirle que elija el que
mds le agrade.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Mostrarle y
nombrarle diferentes
instrumentos

musicales. Motivarlo
a que los toque. Dejar
que elija el que mds le
agrade y lo solicite
verbalmente

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes
instrumentos
musicales..
Motivarlo para que
los toque de acuerdo
a su uso y funciény
elija el que mds le
guste tocar.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién
Mostrarle y
nombrarle
diferentes
instrumentos
musicales.
Motivarlo a que
juegue a ser un
mdsico y ser
parte de la
orquesta

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién
Mostrarle y
nombrarle
diferentes
instrumentos
musicales.
Motivarlo a que
juegue a ser un
musico asumiendo su
lugar en la orquesta

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién
nombrarle
diferentes
instrumentos
musicales.
Motivarlo a que
Jjuegue a ser un
musico de la
orquesta
caracterizdn-dose

Invitar al nifio al drea
de dramatizacién,
motivarlo para que
juegue a ser un misico
asumiendo su lugar en
la orquesta poniéndose
de acuerdo con sus
compafieros.

Invitar al nifio al drea
de dramatizacién,
motivarlo para que se
organice con sus
compafieros y
represente un rol
dentro de la orquesta,
estableciendo didlogos
e intercambiando
ideas.

- Cierre.- Cantan la cancidn "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Yo bafio a mi bebé"

AREA: Interaccién con el Objeto (I0) Juego Simbdlico (IJS)
OBJETIVO: Seguir instrucciones en el uso de los objetos, representar un rol.

PROCEDIMIENTO:
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SESION N° 17

-Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea jugardn. Manipulan

diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL PRESIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO
(8 a 16 meses) I (17 a 19 meses) II (20 a 23 meses) SIMBOLICO IIT SIMBOLICO IV SIMBOLICOV (3 VI (3 3 a 4 afios) VII (4 afios) III (5 afios)
(2 a 2  afios) (2 % a 3 afios) a 3 5 aflos)

Acercar al nifio al drea
del hogar, mostrarle y
nombrarle los objetos
que observa: tiha de
agua y bebé, solicitarle
que coja su bebé y lo
introduzca en la tina
explorando  diferentes
formas de bafiarlo.

Acercar al nifio al
drea del hogar,
mostrarle y
nombrarle los
objetos que
observa: tina de
agua y bebé,
solicitarle que bafie
a su bebé en la tina
siguiendo
instrucciones

Acercar al nifio al drea
del hogar, mostrarle y
nombrarle los objetos
que observa: tina de
agua y bebé,
solicitarle que bafie a
su bebé en la tina
siguiendo
instrucciones y
probando otras
formas

Acercar al nifio al
drea del hogar,
mostrarle y
nombrarle los
objetos que
observa: tina de
agua y bebé,
solicitarle que
bafie y seque a su
bebé libremente

Acercar al nifio al
drea del hogar,
mostrarle y
nombrarle los
objetos que
observa: tina de
agua y bebé,
solicitarle que
bafie y seque a su
bebé jugando con
otros nifios.

Invitar al nifio al
drea del hogar,
nombrarle los
objetos que
observa: tina de
aguay bebé,
solicitarle que
bafie y seque a su
bebé
interactuando con
otros nifios

Invitar al nifio al
drea del hogar,
motivarlo a que
Jjuegue con otros
nifios a bafiar a su
bebé, asumiendo un
rol y realizando
acciones
relacionadas con el
bafio del bebé.

Invitar al nifio al drea
del hogar, motivarlo a
que juegue con otros
nifios a bafiar a su
bebé, asumiendo un rol
y realizando acciones
relacionadas con el
bafio del bebé,
utilizando distintos
elementos

Invitar al nifio al
drea del hogar,
motivarlo a que
juegue con otros
nifios y organice el
bafio de su bebé,
preparando el
ambiente y lo
necesario para el
bafio.

- Cierre.- Cantan la cancion “A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: Juego de roles “El salén de belleza"
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SESION N° 18

AREA: Exploracion de objetos (EQ) Juego Simbdlico (JS) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar el rol de estilista o cliente / Utilizar diferentes objetos de acuerdo a su funcion

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL STMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) IIT (2 a2 % afios) SIMBOLICO IV V (3 a 3 3 afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 % a 3 afios)

Acercar al nifio al

sector del salén
de belleza 'y
mostrarle %
nombrarle
diferentes

Objetos: (Peines,
cepillos, toalla)
Solicitdrselos
para que los
alcance

Acercar al nifio al sector
del salén de belleza y
mostrarle y nombrarle
diferentes Objetos:
(Peines, cepillos, toalla).
Motivarlo para que los
solicite oralmente ¢Cudl
quieres? {te gusta este?,
écémo se llama?
entregdrselo. Para que lo
manipule segln su
funcién.

Acercar al nifio al
sector del salén de
belleza, mostrarle y
nombrarle
diferentes Objetos:
(Peines, cepillos,
toalla). Motivarlo
para que los manipule
de acuerdo a su

funcién por imitacién.

Acercar al nifio al
sector del salén de
belleza, mostrarle y
nombrarle
diferentes Objetos:
(Peines, cepillos,
toalla). Motivarlo
para que juegue a
peinar a su
compafiero.

Acercar al nifio al
sector del salén
de belleza,
nombrarle
diferentes
Objetos: (Peines,
cepillos, toalla).
Motivarlo para
que juegue al
estilista.

Invitar al nifio al
sector del salén de
belleza, nombrarle
diferentes Objetos:
(Peines, cepillos,
toalla). Motivarlo
para que juegue
asumiendo un rol:
estilista o cliente.

Invitar al nifio al
sector del salén de
belleza, mostrarle
los objetos.
Motivarlo para que
Juegue asumiendo un
rol: estilista o
cliente. Puede ir
cambiando de roles.

Invitar al nifio al
sector del salén de
belleza, mostrarle
los objetos.
Motivarlo para que
Juegue asumiendo un
rol: estilista o
cliente,
estableciendo
didlogos entre los
personajes.

Invitar al nifio al
sector del salén de
belleza, mostrarle los
objetos. Motivarlo
para que se organice
con sus compafieros
asumiendo roles:
estilista o cliente,
intercambiando ideas.

- Cierre.- Cantan la cancién "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita"




ACTIVIDAD: ‘“Limpioy ordeno mi hogar"

SESION N° 19

AREA: Interaccién con el Objeto (EO), Juego Simbdlico (JS)

OBJETIVO: Utilizar los utensilios de limpieza asumiendo una tarea.

PROCEDIMIENTO:
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- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea jugardn. Manipulan
diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL
PRESIMBOLICO I(17a19 meses) | SIMBOLICOII | SIMBOLICO | SIMBOLICO | SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICOVI | SIMBOLICO VII | SIMBOLICO III
(8 a 16 meses) (20 a 23 meses) III(2a2 % IV(2%a3 a 3 % afos) (3 3 a 4 afios) (4 afios) (5 afios)
ahos) afos)

Acercar al nifio al | Acercar al nifio al Acercar al nifio al | Acercar al Invitar al nifio | Invitar al nifio al Invitar al nifio al Invitar al nifio al Invitar al nifio al
drea del hogar, | drea del hogar, drea del hogar, nifio al drea al drea del drea del hogar, drea del hogar, drea del hogar, drea del hogar,
mostrarle y | nombrarle los nombrarle los del hogar, hogar, motivarlo a que motivarlo a que motivarlo a que motivarlo a que
nombrarle los | utensilios de utensilios de nombrarle los | motivarlo a que | juegue conofros | juegue conotros | juegue con ofros Jjuegue con otros
utensilios de | limpieza: Escoba, limpieza: Escoba, | utensilios de elijaun nifios a barrer, nifios y asuma un nifios y asuma nifios y organice
limpieza: Escoba, | recogedor, plumero, | recogedor, etc., limpieza: utensilio de limpiar los rol para limpiar, diferentes roles, la limpieza'y
recogedor, plumero, | etc., invitarlo a invitarlo a jugar a | Escoba, limpiezay que | muebles, doblar la | dialogando con los | estableciendo orden del hogar
etc. solicitarle | jugar con los limpiar eligiendo recogedor, limpie junto a ropa, etc. Asumir | demds. didlogos entre ellos | intercambiando
algunos objetos, | objetos imitando la un utensilio etc., invitarlo Sus amigos. un rol para ponerse de ideas
motivarlo a que él los | accién. a jugar a acuerdo.
pida ¢Cudl quieres? limpiar

- Cierre.- Cantan la cancion “A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Construyo feliz"

SESION N° 20
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AREA: Interaccién con el Objeto (I0), Resolucion de Problemas (R P), Construccion (Co)

OBJETIVO: Explorar y asociar objetos para construir algo nuevo

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICOI | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) SIMBOLICOIII | SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

Acercar al nifio al

drea de
construccidn,

mostrarle y
nombrarle los
objetos: piezas,

bloques, legos, etc.
Motivarlo a que los
manipule 'y los
solicite con gestos
¢Cudl quieres?

Acercar al nifio al drea
de construccién,
mostrarle y nombrarle

los objetos: piezas,
bloques, legos, etc.
Motivarlo a que los
manipule e intente
apilarlos  para armar
torres.

Acercar al nifio al
drea de construccidn,
mostrarle y
nombrarle los
objetos que se
pueden asociar
(argollas, vasos
légicos, etc)
motivarlo a que apile,
haga forres, ensarte,
etc.

Invitar al nifio al
drea de
construccidn,
mostrarle y
nombrarle los
objetos apilables:
legos, bloques,
cubos, motivarlo a
que haga torres 'y
ofras figuras.

Invitar al nifio al
drea de
construccidn,
pasdndole
diferentes
objetos apilables:
legos, bloques,
cubo, motivarlo a
que haga torres y
clasifique.

Invitar al nifio al
drea de juguetesy
construccidn,
pasdndole
diferentes objetos:
legos, bloques,
cubos, efc,
motivarlo a que haga
distintas
construcciones y
forme conjuntos

Invitar al nifio al
drea de juguetesy
construccién
pasdndole
diferentes objetos
motivarlo a que haga
distintas
construcciones y
juegue en ellas
utilizando juguetes:
carritos, etc

Invitar al nifio al drea
de juguetesy
construccidn,
motivarlo a que haga
distintas
construcciones y
juegue en ellas
utilizando otros
juguetes e
interactuando con
otros nifios.

Invitar al nifio al drea
de juguetesy
construccidn,
motivarlo a que haga
distintas
construcciones
tridimensionales con
diferentes materiales
y juegue en ellas
interactuando con
otros nifios
orgahizando huevos
juegos.

- Cierre.- Cantan la cancidn "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Pinceles y colores”

SESION N° 21

AREA: Exploracion del Objeto (EO) Representacion Grdfica (RG)

197

OBJETIVO: Representar a través de la pintura el cuento narrado utilizando su imaginacién.

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL STMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) SIMBOLICOIII | SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) IIT (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a 2 % afios)

(2 % a 3 afios)

Acercar al nifio al
drea de arte
grdfico, mostrarle
y nombrarle los
materiales: papel,
pintura.  Plasmar
las huellas de sus
dedos en el papel
y  hacer que
observe.

Acercar al nifio al drea de
arte grdfico, mostrarle y
nombrarle los materiales:
papel, pintura. Plasmar las
huellas de sus dedos en el
papel, motivarlo a que lo
vuelva a intentar por si
solo.

-Acercar al nifio al
drea de arte grdfico,
mostrarle y
nombrarle los
materiales: papel y
témpera, motivarlo a
que plasme huellas
con sus dedos en el
papelote por
imitacién, dejar que
juegue libremente.

Acercar al nifio al
drea de arte
grdfico, mostrarle
y nombrarle los
materiales. Papel
y pintura,
motivarlo a que
pinte un dibujo
con la pintura
sobre el papel.

Invitar al nifio al
drea de arte
grdfico, mostrarle
y hombrarle los
materiales:
pinturas y
papeles.

Narrarle un
cuento cortoy
solicitarle que
haga un dibujo de
lo que oyd.

Invitar al nifio al
drea de arte
grdfico, mostrarle y
nombrarle los
materiales: pinturas
y papeles.

Narrarle un cuento
corto y solicitarle
que haga un dibujo
de lo que oyé y luego
explique

Invitar al nifio al
drea de arte
grdfico, mostrarle
los materiales:
pinturas y papeles.
Narrarle un cuento
y solicitarle que
haga un dibujo de lo
que oyd y luego
dialogue sobre él.

Invitar al nifio al drea
de arte gréfico,
mostrarle los
materiales: pinturasy
papeles.

Narrarle un cuento y
solicitarle que haga un
dibujo de lo que oyd y
lo exponga a sus
compafieros.

Invitar al nifio al drea
de arte gréfico,
mostrarle los
materiales: pinturasy
papeles.

Narrarle un cuento y
solicitarle que haga un
dibujo de lo que mds le
gustd y lo exponga.

- Cierre.- Cantan la cancidn "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Soy todo un imitador”
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SESION N° 22

AREA: Exploracién del Objeto (EO) Imitacién Diferida (ID)

OBJETIVO: Imitar diferentes movimientos, gestos y personajes.

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”.

jugardn. Manipulan diferentes elementos

Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO I IT (20 a 23 meses) IIT (2 a 2 & afios) SIMBOLICOIV | SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICO VI VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(17 a 19 meses)

(2 % a 3 afos)

a 3 % afios)

(3 % a 4 afos)

Acercar al nifio al | Acercar al nifio al | Acercar al nifio al Acercar al nifio al drea | Invitar al nifio al Invitar al nifio al Invitar al nifio al Invitar al nifio al drea Invitar al nifio al drea
drea de | drea de | dreade de dramatizacién, drea de drea de drea de de dramatizacién, de dramatizacién,
dramatizacién, dramatizacidn, dramatizacién, Ponerse frente al nifio | dramatizacién dramatizacién dramatizaciénobs | observar animalesy observar animales y
Ponerse frente al nifio | Ponerse frente al nifio | Ponerse frente al y mostrarle un titere y mostrarle y mostrarle ervar animales y personajes conocidos, personajes conocidos,
y mostrarle | y mostrarle | nifio y mostrarle un haciendo movimientos, | titeres haciendo titeres haciendo personajes motivarlo para que motivarlo para que
movimientos con el | movimientos con el | titere de animalito sonidos y movimientos, movimientos, conocidos, imite los personajes imite los personajes
cuerpo y gestos con el | cuerpoy gestos conel | haciendo movimientos | desplazamientos con sonidos y sonidos y motivarlo para que le intereseny se que le intereseny se
rostro, motivarlo a | rostro, motivarlo a | y desplazamientos canciones, motivarlo a | desplazamien-tos desplazamien-tos que imite los orgahicen con sus orgahicen con sus
que nos imite. que nos imite. con canciones, que lo imite. con canciones, con canciones, personajes que le compafieros para jugar | compafieros para jugar

motivarlo a que lo motivarlo a que motivarlo a que interesen.

imite. los imite. los imite con

amigos

- Cierre.- Cantan la cancidn "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Mi badl de juguetes”

SESION N° 23
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AREA: Interaccién con el Objeto (I0) Exploracién del Objeto (EO) Juego Simbélico (IS) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Utilizar los juguetes de acuerdo a su funcién interactuando con sus compatieros

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL STMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) SIMBOLICOIII | SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) IIT (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

Acercar al nifio al
drea de juguetes

mostrarle
diferentes
objetos y
nombrdrselos,
motivarlo a

manipularlos y que
los solicite con
gestos cQué
juguete quieres?

Acercar al nifio al drea de

juguetes mostrarle
diferentes objetos vy
nombrdrselos, motivarlo a
manipularlos

interactuando con la tia.
"¢Hola me pasas ese
juguete?” ¢lo quieres td
ahora? <¢Cémo  podemos
jugar?

Acercar al nifio al
drea de juguetes
nombrar los objetos
que le llaman la
atencidn, jugar
sefialando las
acciones: "Mira el
carro como rueda”,
“vamos a peinar a la
mufieca”

Acercar al nifio al
drea de juguetes,
nombrarle los
objetos de su
interés e
interactuar "¢Qué
estd haciendo la
mufieca?" A qué
juegas con el
dinosaurio?”

Invitar al nifio al
drea de juguetes,
nombrarle los
objetos de su
interés e
interactuar con
otro nifio "¢Qué
estd haciendo la
mufieca?” "A qué
juegas con el
dinosaurio?”,

Invitar al nifio al
drea de juguetes e
interactuar con él a
través de
preguntas: "¢A qué
estds jugando?
¢Qué dice tu
mufieco?

¢Por qué el
dinosaurio estd
enojado? Invitar a
otro nifio.

Invitar al nifio al
drea de juguetes e
interactuar con él a
través de
preguntas: "¢A qué
estds jugando?
¢Qué dice tu
mufieco?

¢Por qué el
dinosaurio estd
enojado? Inivitar a
otros nifios a jugar.

Invitar al nifio al drea
de juguetes motivarlo
para que juegue con
otros nifios, hacerle
preguntas sobre el
juego que haceny
establecer didlogo:
“¢A qué estdn
Jjugando? ¢Cémo se
bafia la mufieca?

Invitar al nifio al drea
de juguetes motivarlo
para que se organice
con otros nifios y
establezca didlogos
con los demds y con
los juguetes. (Qué
estdn diciendo los
muflecos? ¢Cémo vuela
el avién?

- Cierre.- Cantan la cancién A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita"
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SESION N° 24

ACTIVIDAD: Juego Dramatizado "Me disfrazo y represento”

AREA: Exploracion de Objetos (EO) Representacion Dramdtica (RD) Lenguaje Gestual (LG), Lenguaje Oral (LO)

LN
OBJETIVO: Elegir disfraces para representar personajes
PROCEDIMIENTO:
- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos
- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICOI | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) II (20 a 23 meses) III (2 a 2 % afios) SIMBOLICOIV | SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICO VI VII (4 afios) III (5 afios)
(8 a 16 meses (2 % a 3 afos) a 3 % afios) (3 % a 4 afos)

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacidn,
mostrarle
diferentes mdscaras
de animalitos: perro,
gato, pollo y
motivarlo para que
imite sus sonidos
onomatopéyicos.

Acercar al nifio al drea
de dramatizacién,
mostrarle  diferentes
mdscaras de animalitos:
perro, gato, pollo vy
motivarlo  para  que
imite  sus  sonidos
onomatopéyicos y sus
movimientos.

Acercar al nifio al
drea de
dramatizacién,
Mostrarle el badl de
disfraces e invitarlo
a que se vista
libremente.

Acercar al nifio al drea
de dramatizacién,
Mostrarle el badl de
disfraces e invitarlo a
que se vista
libremente y
represente
personajes.

Invitar al nifio al
drea de
dramatizacion

y mostrarle el
badl de disfraces
y accesorios para
que elija
libremente el
personaje que
quiere
representar.

Invitar al nifio al
drea de
dramatizacidn

y mostrarle el
badl de disfraces
y accesorios para
que elija
libremente el
personaje que
quiere
representar.

Invitar al nifio al
drea de
dramatizacidn

y mostrarle el
badl de disfraces
y accesorios para
que elija
libremente el
personaje que
quiere
representar con
sus compaiieros.

Invitar al nifio al drea
de dramatizacién

y mostrarle el badl de
disfraces y accesorios
para que elija
libremente el
personaje que quiere
representar
orgahizdndose con sus
compafieros.

Invitar al nifio al drea
de dramatizacidn,
mostrarle el badl de
disfraces y accesorios
y motivarlo a que se
organice con sus
compafieros para
representar
personajes en una
historia.

- Cierre.- Cantan la cancién "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita"




ACTIVIDAD: "Juguemos a poner la mesa”

SESION N° 25
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AREA: Exploracion de Objetos (EO) Juego Simbdlico (JS) Lenguaje Gestual (LG), Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar el rol de mamd o papd poniendo la mesa

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea

jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO IIT
PRESIMBOLICO I IT (20 a 23 meses) SIMBOLICO III IV (2 % a 3 afios) V (3 a3 } afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) (5 afios)

(8 a 16 meses)

(17 a 19 meses)

(2 a 2  afios)

Ubicar al nifio en el

drea  del  hogar,
mostrarle y
nombrarles los
elementos que hay
sobre la  mesa:
tazas, platos,
cubiertos,

individuales,

manipularlos y

solicitdrselos por su
nombre

Ubicar al nifio en el

drea  del  hogar,
mostrarle y
nombrarles los
elementos que hay
sobre la  mesa:
tazas, platos,
cubiertos,

individuales,

manipularlos y

solicitdrselos por su
nombre.

Ubicar al nifio en el
drea del hogar,
mostrarle y
nombrarles los
elementos que hay
sobre la mesa:
tazas, platos,
cubiertos,
individuales,
Motivarlo a que
nombre los
utensilios

Ubicar al nifio en
el drea del hogar,
mostrarle y
nombrarles los
elementos que hay
sobre la mesa:
tazas, platos,
cubiertos, etc.
motivarlo a que
los coloque en su
sitio

Ubicar al nifio en el
drea del hogar,
mostrarle y
nombrarles los
elementos que hay
sobre la mesa:
tazas, platos,
cubiertos, etc.
Motivarlo a que
ayude a poner la
mesa.

Invitar al nifio al
drea del hogar, se le
propone el juego de
poner la mesa, se le
da la opcién para
que pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a qué elija
que accién hard

Invitar al nifio al
drea del hogar, se le
propone el juego de
poner la mesa, se le
da la opcién para
que pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a qué elija
un rol especifico.

Invitar al nifio al drea
del hogar, se le
propone el juego de
poner la mesa, se le da
la opcién para que
pueda caracterizarse
con algunos
accesorios, motivarlo a
que organice la
preparacién de la mesa

Invitar al nifio al drea
del hogar, se le propone
el juego de poner la
mesa, se le da la opcién
para que pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a que organice
la preparacién de la
mesa con todos los
utensilios.

-Cierre.- Cantan la cancién “A guardar” y ayudan a guardar el material

y cantan al final "Mi casita"




ACTIVIDAD: "Mis amigos los animales”

AREA: Interaccién con el Objeto (EO) Representacién Dramdtica (RD) Lenguaje Gestual (LG) Lenguaje Oral |

202

SESION N° 26

OBJETIVO: Manipular animales de juguete e imitar acciones

PROCEDIMIENTO:

I

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICOTI | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) IIT (2 a 2 & afios) IV (2 £ a 3 afios) SIMBOLICOV (3 | SIMBOLICO VI VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

a 3 % afios)

(3 % a 4 afos)

Acercar al nifio al
drea de juguetes,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes animales
y jugar con él
motivarlo a que
interactde con los
animalitos de
Juguete y
solicitdrselos
verbalmente

Acercar al nifio al drea
de juguetes,

Mostrarle y nombrarle
diferentes animales y
jugar con él, motivarlo
a que interactue con los
animalitos de juguete y

que los solicite
verbalemente ¢cudl
quieres?

Acercar al nifio al
drea de juguetes,
Mostrarle y
nombrarle diferentes
animales y jugar con
él, motivarlo a que
interactde con los
animalitos de juguete
y Se exprese
oralmente

Acercar al nifio al
drea de juguetes,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes animales,
motivarlo a que
interactde con los
animalitos de
juguetey se
exprese oralmente
imitando

Acercar al nifio al
drea de juguetes,
Mostrarle y
nombrarle
diferentes animales,
motivarlo a que
interactde con los
animalitos de
juguetey se
exprese oralmente
con otro amigo

Acercar al nifio al
drea de juguetes,
Mostrarle
diferentes
animales,
motivarlo a que
Jjuegue con los
animalitos
interactuando con
otros nifios

Invitar al nifio al
drea de juguetes,
mostrarle los
animalitos,
motivarlo a que
elija un animalito
y titere y que
Jjuegue con otros
nifios
interactuando

Invitar al nifio al drea
de juguetes, mostrarle
los animalitos,
motivarlo a que elija
un animalito y se
organice con ofros
nifios

- Cierre.- Cantan la cancién "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita"




ACTIVIDAD: "El Supermercado”

SESION N° 27
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AREA: Exploracion de Objetos (EO) Representacion Dramdtica (RD) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar el rol de vendedor o cliente en el supermercado

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL STMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) IT (20 a 23 meses) SIMBOLICOIII | SIMBOLICO IV V (3 a 3 % afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) IIT (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

-Acercar al nifio al

sector de
dramatizacién,mo
strarle y
nombrarle
diferentes
productos de
supermercadoSoli
citdrselos

verbalmente para
que los alcance

-Acercar al nifio al sector
de dramatizacidn,
mostrarle los diferentes
productos de
supermercado y
nombrdrselos, motivarlo
para que los solicite
oralmente ¢Cudl quieres?
ite gusta este?, si lo
solicita entregdrselo.

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién,
mostrarle los
diferentes productos
de supermercado y
nombrdrselos,
motivarlo para que
los solicite oralmente
¢Cudl quieres? Si lo
nombra,
entregdrselo.

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién y
mostrarle los
productos de
supermercadonom
brarle y
motivarlo para
que juegue a
comprar lo que
necesite.

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién
mostrarle los
productos de
supermercado y
motivarlo para
que juegue a
comprar: “hola
sefiora, véndame
un pan.”

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién y
mostrarle los
productos de
supermercadonombr
arley motivarlo
para que juegue a
comprar o vender
asumiendo un rol.

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién y
mostrarle los
productos de
supermercado
motivarlo para que
Juegue a comprar o
vender asumiendo un
rol. Puede ir
cambiando de roles.

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién y
mostrarle los
productos de
supermercado
nombrarle y
motivarlo para que
Jjuegue a comprar o
vender asumiendo
diferentes roles y
estableciendo didlogos

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién y
mostrarle los
productos de
supermercado
motivarlo para que se
organice con sus
compafieros,
represente un rol
estableciendo didlogos

- Cierre.- Cantan la cancidn "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




ACTIVIDAD: "Creando con mis manos"

SESION N° 28

AREA: Exploracion de Objetos (EO) Representacion Grafica (RG)

204

OBJETIVO: Representar a través del modelado y pintura elementos de su imaginacién

PROCEDIMIENTO:

".,"_r_‘vq

|.| u

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea
jugardn. Manipulan diferentes elementos

,?.efq« 7

- Desarrollo
NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO SIMBOLICO I IT (20 a 23 meses) IITI (2 a 2 % afios) SIMBOLICO IV V (3 a3 # afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(17 a 19 meses)

(2 % a 3 afos)

Acercar al nifio al
drea de arte grdfico y
mostrarle los
diferentes materiales
(masa, pintura,
moldes) motivarlo a
que mahnipule

evitando que se lo
meta en la boca.

Acercar al nifio al

drea de arte
grdfico y
mostrarle y
nombrarle los
diferentes

materiales (masa,
pintura,  moldes)
motivarlo a que

manipule y los use
libremente sobre
papelotes

Acercar al nifio al drea
de arte grdfico y
mostrarle y nombrarle
los diferentes
materiales (masa,
pintura, moldes)
motivarlo a que
manipule y los use
libremente sobre
papelotes

Acercar al nifio al
drea de arte grdfico
y hombrarle los
diferentes
materiales (masa,
pintura, moldes)
motivarlo a que
represente
libremente sobre
papelotes

Acercar al nifio al
drea de arte
graficoy
nombrarle los
diferentes
materiales (masa,
pintura, moldes)
motivarlo a
representar
figuras en
papelotes

Invitar al nifio al
drea de arte grdfico
y dejar que manipule
los diferentes
materiales (masa,
pintura, moldes)
motivarlo a
representar figuras
que le gusten en
papelotes u otro
material

Invitar al nifio al
drea de arte grdfico
y dejar que manipule
los diferentes
materiales (masa,
pintura, moldes)
motivarlo a
representar figuras
que le gusten junto
a ofro nifio

Invitar al nifio al drea
de arte grédfico y
dejar que observe los
diferentes materiales
(masa, pintura,
moldes) motivarlo a
disefiar figuras
utilizando distintas
técnicas junto a sus
amigos.

Invitar al nifio al drea
de arte grédfico y
dejar que observe los
diferentes materiales
(masa, pintura,
moldes) motivarlo a
orgahizarse y disefiar
figuras utilizando
distintas técnicas
junto a sus amigos

- Cierre.- Cantan la cancién "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita"




ACTIVIDAD: "La receta de mi abuela”

SESION N° 29

205

AREA: Exploracion de Objetos (EO) Lenguaje Gestual (LG), Juego Simbélico (IS) Lenguaje Oral (LO)

OBJETIVO: Representar el rol de un chef y preparar una receta “Postre Primaveral”

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea

jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo
NIVEL NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO III
PRESIMBOLICO I SIMBOLICO IT IITI (2 a 2 % afios) IV (2 % a 3 afios) V (3 a3 } afios) VI (3 £ a 4 afos) VII (4 afios) (5 afios)

(8 a 16 meses)

(17 a 19 meses)

(20 a 23 meses)

Ubicar al nifio en el

drea  del  hogar,
mostrarle y
nombrarle los
ingredientes y
utensilios que hay
sobre la  mesa,
motivarlo a que los
manipule.

Ocultdrselos  para

que los busque.

Ubicar al nifio en el

drea  del  hogar,
mostrarle y
nombrarle los
ingredientes y
utensilios que hay
sobre la mesa,

motivarlo a que los
manipule, deguste y
que compare los
alimentos.

Ubicar al nifio en
el drea del hogar,
mostrarle y
nombrarle los
ingredientes y
utensilios que hay
sobre la mesa,
motivarlo a que
compare y nombre
los alimentos.

Ubicar al nifio en el
drea del hogar,
mostrarle y
nombrarle los
ingredientes y
utensilios que hay
sobre la mesa,
motivarlo a que
ayude en la
preparacién del
postre mezclando
los ingredientes.

Ubicar al nifio en el
drea del hogar,
mostrarle y
nombrarle los
ingredientes y
utensilios que hay
sobre la mesa,
motivarlo a que
ayude en la
preparacién del
postre mezclando
los ingredientes.

Invitar al nifio al
drea del hogar, se le
propone el juego del
chef,seledala
opcién para que
pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a qué elija
que accién hard.

Invitar al nifio al
drea del hogar, se le
propone el juego del
chef,seledala
opcién para que
pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a qué elija
un rol especifico.

Invitar al nifio al drea
del hogar, se le
propone el juego del
chef, se le da la opcién
para que pueda
caracterizarse con
algunos accesorios,
motivarlo a que
organice la
preparacién del
postre.

Invitar al nifio el drea
del hogar, se le propone
el juego del chef, se le
da la opcidn para que
pueda caracterizarse
con algunos accesorios,
motivarlo a que organice
la preparacién del postre
y arregle la mesa.

-Cierre.- Cantan la cancién “A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”




SESION N° 30

206

2

ACTIVIDAD: "Mis amigos, los bomberos” -
9

AREA: Exploracion del objeto (EO), Lenguaje Gestual (LG) Representacion Dramdtica (RD) Lenguaje Oral (LO) - %

OBJETIVO: Representar el rol de bombero o civil en el juego de emergencia

PROCEDIMIENTO:

- Inicio: Los nifios se ubican en la zona central, cantan y bailan “Es la hora de jugar”. Se sientan en la alfombra y deciden en qué drea

jugardn. Manipulan diferentes elementos

- Desarrollo

NIVEL NIVEL SIMBOLICO I NIVEL SIMBOLICO NIVEL NIVEL NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO | NIVEL SIMBOLICO NIVEL SIMBOLICO
PRESIMBOLICO (17 a 19 meses) II (20 a 23 meses) | SIMBOLICOTIIT | SIMBOLICO IV V (3 a 3 4 afios) VI (3 % a 4 afios) VII (4 afios) III (5 afios)

(8 a 16 meses

(2 a2 % afios)

(2 % a 3 afos)

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién
mostrarle y
nombrarle
diferentes
elementos del
bombero.
motivarlo a que
los manipule y los
busque una vez
ocultos.

Acercar al nifio al sector
de dramatizacién
mostrarle y nombrarle
diferentes elementos del
bombero, motivarlo para
que intente solicitarlos
oralmente ¢Cudl quieres?
{te gusta este?, ccémo se
llama? entregdrselo.

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién
mostrarle y
nombrarle
diferentes elementos
del bombero,
motivarlo para que
los solicite oralmente
y los utilice en el
Jjuego.

Acercar al nifio al
sector de
dramatizacién
nombrarle
diferentes
elementos del
bombero.
motivarlo para
que juegue con los
materiales de
acuerdo a su uso 'y
funcién.

Invitar al nifio al
sector de
dramatizacién y
nombrarle los
diferentes
elementos del
bombero,
motivarlo para
que juegue a al
bombero apagando
incendios.

Invitar al nifio al
sector de
dramatizacién y
nombrarle los
diferentes
elementos del
bombero,
motivarlo para que
juegue al bombero
asumiendo un rol.

Invitar al nifio al
sector de
dramatizacién y
nombrarle los
diferentes
elementos del
bombero,
motivarlo para que
juegue al bombero
asumiendo un rol.
Puede ir cambiando
de roles.

Invitar al nifio al
sector de
dramatizacién y
nombrarle los
diferentes elementos
del bombero,
motivarlo para que
juegue al bombero
asumiendo roles y
estableciendo didlogos
con sus amigos.

Invitar al nifio al
sector de
dramatizacién,
mostrarle los
elementos del
bombero y motivarlo
para que se organice
con sus compafieros y
represente un rol,
estableciendo
didlogos.

- Cierre.- Cantan la cancidn "A guardar” y ayudan a guardar el material y cantan al final "Mi casita”
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APENDICE 7
EVIDENCIAS
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“CONSTRUYO ALGO NUEVO”
AREA DE CONSTRUCCION
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“MIS JUGUETES FAVORITOS”

AREA DE JUGUETES
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“JUEGO DE ROLES: EL HOGAR”

AREA DE DRAMATIZACION




211

“SOY UN ARTISTA DE PAPEL”
AREA DE EXPRESION GRAFICA




212

“JUEGO DE ROLES: LA TIENDITA”
AREA DE DRAMATIZACION




213

“MIS JUGUETES TIENEN VIDA”

AREA DE JUGUETES
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“NUESTRO AMIGO EL DOCTOR”
AREA DE DRAMATIZACION




215

“MIS MANOS SON HABILES”
AREA DE EXPRESION GRAFICA




216

“MI RECETA PREFERIDA”
AREA DE DRAMATIZACION




217

“JUEGO DRAMATIZADO: VIAJE A LA LUNA”
AREA DE DRAMATIZACION




218

“FORMEMOS UNA ORQUESTA”
AREA DE DRAMATIZACION




219

“JUEGO DE ROLES: EL SALON DE BELLEZA”
AREA DE DRAMATIZACION




220

“JUEGO DE ROLES: MI LINDA CASITA”
AREA DE DRAMATIZACION




221

“JUEGO DRAMATIZADO: ME DISFRAZO”
AREA DE DRAMATIZACION
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“JUEGO DRAMATIZADO: MIS AMIGOS, LOS
BOMBEROS”

AREA DE DRAMATIZACION




