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INTRODUCCION

El Trastorno por Déficit de Atencién (TDA) es un trastorno crénico de
. . ’ . . . ’ oo
origen neurobiolégico cuyos principales sinfomas son la dificultad
para mantener la atencién y la concentracién, la impulsividad y la
inquietud hipercinética, y estdn relacionados con la edad del nifio y
’ ’

el entorno en el que se presenta. Esta es la enfermedad mas comin
en la infancia. En muchos casos, provoca que los alumnos que la
padecen tengan problemas para aprender matematicas.

Este trabajo contiene la realizacién de un nuevo material
’ . . - ’
pedagdgicamente interesante para dar la respuesta educativa mas
adecuada a los alumnos con TDA en el campo de las matemdticas.
Explora algunos de los fundamentos teédricos del TDA, asi como las
causas y consecuencias de este trastorno en escolares, también
descubre las principales dificultades en el aprendizaje de las
matemdticas asociadas al TDA y presenta parte del material

existente.

Finalmente, se desarrolla una propuesta de un material lidico
didéctico para la ensefianza en el drea de Matemadticas para el
alumnado diagnosticado con TDA de la Escuela Primaria Federal
“Felipe Carrillo Puerto” Turno Matutino.



ANTECEDENTES

El Trastorno por Déficit de Atencién (TDA) “es un problema de
salud mental que suele presentarse en la infancia, normalmente a
partir de los 6 afios, y se clasifica como un trastorno de conducta”
(Russell Barkley 2007). Se caracteriza, de ahi el nombre, porque
los nifios son hiperactivos (actividad fisica excesiva), impulsivos, y
tienen dificultad para concentrarse en una sola actividad de forma
constante.

Todo esto puede generar problemas en el rendimiento escolar y en
sus relaciones personales con amigos, maestros y familiares.

La causa del TDA no estd clara, aunque diferentes estudios en esta
drea sugieren que existe un componente genético importante,
tanto que algunos expertos creen que existe un 76% de
posibilidades de que los hijos de personas con TDA también
desarrollen el trastorno (Thomas Brown 2007).

Asimismo, investigaciones recientes han identificado el entorno
familiar (familia desestructurada) y el entorno social (relaciones
conflictivas) solo como impulsores de los sintomas, no como
causas de la enfermedad.

Es importante tener en cuenta que cualquiera puede tener
cualquier sintoma asociado con TDA en un momento dado, pero
eso no implica nada que ver con la enfermedad. De hecho, el
diagnéstico de TDA implica dos condiciones basicas: la
coexistencia de varios sintfomas, y estos sintomas se manifiestan
en los diferentes entornos sociales del nifio (familia, escuelda,

’ . oo .
circulo de amigos) y se manifiestan de manera persistente y a

largo plazo, también dando lugar a problemas evidentes, las

relaciones sociales y el rendimiento escolar.

También debe recordarse que no todas las personas
diagnosticadas con TDA muestran los mismos sintomas, sino que
varian ampliamente. Segin los sintomas de cada paciente, se han
identificado tres tipos diferentes de TDA:

e Hiperactividad - TDA impulsivo.
o Adicidn descuidada
e Adicién combinatoria.

Aunque puede haber sospecha clinica en nifios menores de 6 afos,
el diagnéstico de TDA se requiere mds allé de esa edad. Ademas,
el TDA suele encontrarse cuando los nifios inician la educacién
primaria, coincidiendo con dificultades en el rendimiento
académico y manifestaciones de disfuncién social (Russell Barkley

2007).



PROBLEMA

En la calle 17 poniente y 45 sur sin nimero de la colonia Belisario
Dominguez de la ciudad de Puebla se encuentra ubicada la Escuela
Primaria Federal “Felipe Carrillo Puerto” la cual cuenta con 18 grupos
cada uno con aproximadamente con 40 alumnos.

Después de platicar con los docentes y directivo de la institucién
educativa nos comentaron que la escuela ha detectado que cuenta
con 20 alumnos con problemas de TDA con los cuales tienen déficit
de atencién, a pesar de que estos alumnos son tratados por la
unidad de USAER y ahi se apliquen diversos métodos para lograr su
atencién no ha sido del todo solucionado.

En la entrevista que se tuvo con los docentes responsables de los
grupos se les cuestiono acerca de la problematica que tenian con
estos alumnos comentaron que el mayor problema que tenian era
en el drea de Matemdéticas ya que aunque cuenten con estrategias
que utilizan para el aprendizaje como los son manipulacién de
materiales, uso de apps, fraccionarios, etc. los alumnos son muy
dispersos y no logran llamar toda su atencién, en esos momentos es
cuando el drea de USAER de la escuela separa a los alumnos con
este trastorno y los trabaja de manera individual trabajando de
manera mas simple y con dindmicas sencillas pero aun es dificil que

quede por completo el tema entendido por completo.

Segln la investigacidén realizada, el TDA es un trastorno en el que los
factores genéticos y ambientales trabajan en conjunto para que los
estudiantes no puedan desarrollar su aprendizaje por completo, los
ninos se distraen, no pueden concentrarse en la mayoria de las
actividades por un periodo de tiempo y, a veces, no siguen érdenes,

es muy dificil para ellos completar la tarea. La enfermedad aparece
en la primera infancia, no se resuelve espontdneamente y se
acentda con el aumento de las exigencias académicas y sociales; se
han realizado estudios de prevalencia en Puebla, especialmente en
la capital, y se puede determinar que la prevalencia global es de
15% a 17%, en esta poblacién predominan las comorbilidades y el

TDA (Cornejo et al 2007 p. 716-722).

Las instituciones educativas deben tener en cuenta las mejoras que
se pueden realizar en los problemas de aprendizaje generados por
los estudiantes, como herramientas recreativas que conlleven a un
mejor rendimiento académico, y los nifos deben brindarles un
ambiente de convivencia que refuerce las normas, los valores y el
buen comportamiento, con lo cual mejorando el proceso de

ensenanza.

Los nifios con TDA tienen gran dificultad para manejar tareas de
cardcter tecnoldgico. Esto se debe a su incapacidad para procesar
informacién global, falta de flexibilidad cognitiva, estilos de
aprendizaje impulsivo y reflexivo.

Especificamente, su falta de atencién en el drea de matemdticas
creaba problemas y, por lo tanto, habia que detectar los obstdculos
que enfrentan estos estudiantes para resolver problemas de

/g
matematicas.

La importancia del docente en el aula suele ser clave en este proceso,
pero su papel se vuelve alin més relevante cuando se trata de TDA.
Es indiscutible que para que los docentes puedan mejorar la forma
en que los estudiantes con TDA aprenden en el aula, primero deben
comprender la barrera, comprender toda la informacién que



encontrarén en el aula y, segundo, deben saber qué se puede

implementar estrategia.

Algunos docentes no estdn capacitados en estos temas porque no
cuentan con el plan de estudios adecuado y la capacitacién para
abordar los problemas que se presentan en la institucién, estos
factores crean dificultades para implementar estas actividades en
las instituciones educativas, algunos de los problemas que se
presentan en las instituciones educativas son: cuando los
estudiantes comienzan a distraerse, la inatencién y la indisciplina se
dan porque el docente no implementa estrategias para captar su
atencidn, y al mismo tiempo es dindmica porque la indisciplina es
sin duda un factor significativo en esta situacién.

Observar directa y sistemdticamente cédmo resuelven los problemas
y las estrategias que utilizan para solucionarlos: errores que suelen
cometer, si se frustran con facilidad, si se dan cuenta de que estdn
actuando mal o, por el contrario, si creen que lo estén haciendo bien.
él estd a salvo, o por el contrario, estd constantemente pidiendo
ayuda, este es un factor que a todos les afecta de la misma manera,
porque la dindmica del grupo se verd directamente afectada,
porque los factores que llevan a esta indisciplina llevardn a Otro los
compaferos siguen el mismo patrén de comportamiento, y esta
indisciplina se refleja en el rendimiento académico y es mas
acusada entre los comparfieros que entre el distraido protagonista

de la clase.

Estas son algunas de las causas para que aparezcan dichos
comportamientos:

e El cardcter del profesor en el aula

e Paciencia y dedicacién del profesor

e Responsabilizar a los nifios por su propio aprendizaje

¢ Si el maestro encuentra que sus nifios y nifias no se estdn
desempenando como esperaba, reevalle sus estrategias de

ensefianza y cdmbialas si es necesario.

A través de este trabajo, esperamos mostrar la importancia de
desarrollar material interesante y entretenido para el campo de las
matematicas que pueda ayudar a mejorar la capacidad de atencién
y la falta de atencién de los nifos, ya que los cambios se verdn
afectados al implementar este material en el aula atencién, para
que puedan desarrollar plenamente su aprendizaje en las dreas
antes mencionadas.



OBJETIVOS

GENERAL

Desarrollar material lddico didéctico que ayude a los procesos de
Ensefanza - Aprendizaje a los alumnos de la Escuela Primaria
“Felipe Carrillo Puerto” que presentan TDA, fortaleciendo las
estrategias de aprendizaje en Matemdticas.

ESPECIFICOS

e |dentificar las causas que originan la falta de atencién en
los diversos procesos de ensefianza - aprendizaje de los
alumnos de la Escuela Primaria “Felipe Carrillo Puerto”
Matutino.

e Identificar las caracteristicas y procesos de aprendizaje de
alumnos con TDA de la Escuela Primaria “Felipe Carrillo
Puerto” Matutino.

HIPOTESIS

A partir de la creacién de material lidico didéctico que ayude a los
procesos de Ensefanza- Aprendizaje especialmente para los
alumnos que presentan caracteristicas de TDA, se fortalecerdn las
estrategias de aprendizaje en Matemdticas.



JUSTIFICACION

Cuando nos referimos al TDAH, nos referimos a lo que la Asociacién
Americana de Psiquiatria (APA) denomina con un nombre mds
largo y especifico en su Manual de Diagnéstico Estadistico, a saber,
trastorno por déficit de atencién con hiperactividad (Zametkin,

1999).

TDA es un problema comin que es evidente en algunos nifios que
muestran poco interés en aprender a medida que adquieren nuevos
conocimientos, prefieren participar en otras actividades y muestran
agresidn e ira hacia las tareas asignadas por el maestro.

El interés por el tema se asocia con mejorar el aprendizaje de los
nifios, ya que cuando no se concentran en aprender nuevos
conocimientos en clase, tienen dificultad para mantenerse
enfocados en las tareas que se les asignan y muchas veces no siguen
las instrucciones que se les dan. Dado, a menudo parece no escuchar
cuando le habla, tiene dificultad para organizar tareas vy
actividades, no recuerda devolver las cosas cuando las pide
prestadas, no evalia los peligros, arranca las hojas de tareas para
evitar hacerlas, con frecuencia pierde herramientas, por ejemplo,
lapices, libros, juguetes. Repiten todo, mienten para justificar sus
acciones, llaman la atencién de cualquier manera como cuando les
toca hablar, el cuaderno la tacha de dibujos, en el juego no esperan
el turno, y se molestan.

El propdsito de este proyecto es desarrollar materiales
diddcticamente interesantes que ayuden a mejorar el aprendizaje
de los estudiantes con TDA en las instituciones educativas en la
materia de matemdticas, beneficiando a la misma poblacién

estudiantil, buscando desarrollar actividades para ganar la
atencién de la docencia en este campo, ademds de en el aula de
llamar la atencién, lo mds importante es lograr un aprendizaje

significativo.

Se escogid esta problemdtica debido a que los docentes no cuentan
con un apoyo adicional en el drea de matemdticas, debido a que los
materiales diddcticos ayudan a los estudiantes a lograr
aprendizajes importantes, y cuando presentan TDA es mas dificil
que los estudiantes se concentren.

Con este material lidico para nifios con déficit de atencién se busca
brindar un aporte, ademés de brindar una herramienta més para
facilitar el aprendizaje en la materia de matemdticas, ya que
existen otro tipo de materiales especiales, pero de un costo muy
elevado, es por eso que este juego fue creado y disenado para
ayudar en la evolucién paso a paso de los nifios.

Con la creacién de este interesante material diddctico, surge la
necesidad de obtener mejoras psicoeducativas y ayudarlos a
desarrollar libremente sus actividades fisicas, diarias, recreativas
para mejorar su condicién fisica e incluso lograr una mejor
integracién en el aula, como lo hace el material existente.



CAPITULO |



1.1 EL APRENDIZAJE.

Se entiende por aprendizaje el proceso por el cual los seres humanos
adquieren o modifican sus habilidades, destrezas, conocimientos o
comportamientos a través de la experiencia directa, el aprendizaje,
la observacién, el razonamiento o la instruccién (Farré, A. y
Narbona, J. 2013). En otras palabras, aprender es el proceso de

acumular experiencia y adaptarla a situaciones futuras: aprender.

El aprendizaje humano estd asociado al desarrollo personal y se
produce de forma éptima cuando el sujeto estd motivado, es decir,
cuando quiere aprender y se esfuerza por hacerlo. Para hacer esto,
usa su memoria, capacidad de atencién, razonamiento légico o
. . . ’ . . ’
abstracto y varias herramientas psicolégicas de la psicologia sola.

A medida que se comprende mejor la dindmica del aprendizaje, se
pueden idear mejores estrategias educativas y explotar mejor las
habilidades mentales innatas del ser humano.

1.1 FUNCION DEL APRENDIZAJE

Desde hace un tiempo, la educacién del siglo XXI ha sufrido una
serie de cambios, tanto dentro como fuera del aula. Aunque el
campo de la educacién ha cambiado, conocer y comprender el
proceso de ensenanza es la clave para crear acciones de ensefanza
efectivas.

Para construir un aprendizaje significativo entre los estudiantes, los
docentes deben responder tres preguntas clave: ¢Quién estd
aprendiendo? ¢Cémo aprendiste? ¢Qué, cudndo y cémo evaluar?
Un proceso de ensefanza adecuado nos ayudard a enfrentar los

desafios educativos y tomar accién. (Vizcarro, C. (1997): La

evaluacién como parte del proceso de ensefianza y aprendizaje: La

evaluacién tradicional y sus alternativas Edicién Pirdmide, Madrid,

1997)

A) PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

En alglin momento de la educacién se ha oido hablar del proceso de
ensefianza y aprendizaje, y se definirdn los dos términos que lo

componen:
+ Proceso de ensefanza:

En esta parte del proceso, la tarea mds importante del docente es
acompanar a los alumnos en su aprendizaje, la docencia debe ser

vista como resultado de la relacién docente-alumno.

Los docentes deben considerar la aplicacién de contenidos, técnicas
diddcticas y estrategias para ensefiar a los estudiantes a aprender

y valorar la formacién.
+ Proceso de aprendizaje:

El pensamiento es el fundamento del aprendizaje y la expresién de
la sabiduria. La inteligencia desarrolla una estructura y una funcién,
la misma funcién cambia la estructura, y la construccién se hace a

través de la interaccién del organismo con el ambiente (Piaget

1969).

Los maestros deben entender que el aprendizaje es personal,
enfocado en metas y requiere retroalimentacién continua.
Principalmente, el aprendizaje debe basarse en una buena relacién
entre los elementos del proceso participativo: docente, alumno y
companeros.



B) FUNCIONAMIENTO DEL PROCESO DE ENSENANZA -
APRENDIZAJE

El aprendizaje y la ensefianza son procesos continuos en la vida de
todos, por lo que no podemos hablar de uno sin el otro. Los dos
procesos se unen en torno a un eje central, el proceso de ensenanza,

para enmarcarlos en un significado unificado.

El proceso de ensenanza consta de cuatro elementos: docentes,
estudiantes, contenidos y variables ambientales (caracteristicas de
la escuela/aula). Cada uno de estos elementos tiene mayor o menor
impacto, segun se relacionen en un contexto determinado
(Portellano Pérez, J. A., Martinez-Arias, R. y Zumdrraga 2008).

Al analizar cada uno de estos cuatro elementos, se identificaron las
principales variables que influyen en el proceso de ensefianza:

®,

% Estudiantes: Habilidad (inteligencia, velocidad de
aprendizaje); motivacién para aprender; experiencia previa
(conocimien’ros previos); plazos; monto de interés;
estructura socioeconémica.

< Conocimiento: significado/valor, utilidad.

< Escuela/Aula: Comprender la naturaleza del proceso
educativo.

+ Docentes: relacidén docente-alumno; dimensiones

cognitivas (aspectos intelectuales y técnicos de la

enseiianza); actitud del docente; capacidad de innovacién;

compromiso con el proceso de ensefanza.

1.2 CARACTERISTICAS DE UN APRENDIZAJE

Las siguientes caracteristicas pueden ser identificadas durante el
aprendizaje:

I. El aprendizaje requiere una combinacién de un objeto de
conocimiento y un sujeto dispuesto a conocerlo, motivado intrinseca
y/o extrinsecamente, y participando activamente en el contenido,

porque nadie puede aprender si no quiere aprender.

2. Requiere esfuerzo mental, acercarse al objeto a comprender,
observarlo, analizarlo, sintetizarlo, comprenderlo y las condiciones
éptimas del entorno (sin altos niveles de ruido ni factores de

interferencia).
3. Necesitas suficiente tiempo para cada conocimiento.

L. Si se respeta el estilo cognitivo del aprendiz, su inteligencia
primaria en inteligencias miltiples y las caracteristicas de lo que
quiere aprender, los nuevos conocimientos se aprenderdn mejor

porque no se utilizardn las mismas estrategias para aprenderlos.

5. Alguien debe contribuir al aprendizaje, guiar al alumno y
proporcionar las herramientas necesarias para que pueda aprender
de forma independiente.

6. La integracién de nuevos contenidos (conceptos, actitudes o
’
procedimientos) en las estructuras cognitivas.

7. Este objeto conocido y comprendido debe combinarse con otros
conocimientos previos para posibilitar un aprendizaje significativo.



8. El nuevo conocimiento adquirido de esta manera se almacena en
la memoria a largo plazo y es probable que se recupere para
resolver las mismas, similares o diferentes situaciones

probleméticas que motivaron el aprendizaje.

9. Los estudiantes deben poder juzgar cudnto han aprendido o no
(metacognicién) para saber si deben continuar construyendo
conocimiento o si el conocimiento estd suficientemente
fundamentado. (Portellano Pérez, J. A., Martinez-Arias, R. y
Zumdrraga 2008).

1.1.3 TIPOS DE APRENDIZAJE
En pedagogia, el estudio del aprendizaje se divide en los siguientes
tipos:
I.  APRENDIZAJE RECEPTIVO:

Aquellas dindmicas de aprendizaje, en las que el sujeto de
aprendizaje sélo debe comprender, comprender y posteriormente
poder reproducir su contenido, sin necesidad de ningln tipo de
descubrimiento personal.

2. APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO:

Significa que el sujeto que aprende no recibe pasivamente
informacidn, sino que descubre conceptos y relaciones de acuerdo a
su propio esquema cognitivo.

3. REPETIR EL APRENDIZAJE.

Se basa en la repeticién de lo aprendido, fijandolo en la memoria.

Se llama "caletre” o "aprender el alfabeto".
4. APRENDIZAJE IMPORTANTE.

Se permite al sujeto relacionar el nuevo contenido con lo que ya
conoce, fusionarlo y secuenciarlo para comprenderlo a medida que
aprende.

5. APRENDIZAJE MEDIANTE LA OBSERVACION.

Se basa en la observacién del comportamiento de otra persona,
considerado un modelo, y la posterior repeticién del

comportamiento.
6. APRENDIZAJE LATENTE.

En este caso, los nuevos comportamientos adquiridos permanecen
ocultos (latentes) hasta que se recibe un estimulo para
manifestarlos.

7. APRENDE POR ENSAYO Y ERROR.

Aprendizaje conductual superior, donde la respuesta a una
pregunta se prueba varias veces para cambiar y encontrar la
respuesta correcta.

8. APRENDIZAJE CONVERSACIONAL.

Didlogo entre iguales, como hacian los antiguos filésofos griegos.
(Portellano Pérez, J. A., Martinez-Arias, R. y Zumdrraga 2008).



TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Hay muchas teorias sobre el aprendizaje porque es un campo en
constante evolucidn. Sin embargo, los principales y més famosos

son:
e TEORIA CONDUCTISTA

Es un conjunto de diferentes teorias que tienen en comin el uso de
estimulos y respuestas como base para el aprendizaje. Los estimulos
negativos previenen un comportamiento, mientras que los estimulos
positivos lo refuerzan. Algunos ejemplos son el condicionamiento
clasico de Pavlov, el conductismo de Skinner o el aprendizaje social
de Bandura.

« TEORIAS COGNITIVAS

Después de los conductistas, comparten algunos de sus principios,
pero enfatizan el papel activo de los alumnos, ya que utilizan su
forma de pensar y su enciclopedia del mundo, en funcién de lo que
es importante para ellos. Como el constructivismo de Piaget, el
aprendizaje significativo de Ausubel y Novak, el cognitivismo de
Merrill o la topologia del aprendizaje de Gagne.

o TEORIAS DEL PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Proporciona una explicacién del proceso interno de
aprendizaje basado en la idea de interconexién y trabajo en
red. Como el conexionismo de Siemens. (Portellano Pérez, J.
A., Martinez-Arias, R. y Zumérraga 2008).

PROCESO DE APRENDIZAJE

A lo largo del proceso de aprendizaje de una nueva habilidad o
hdbito, pasan por 4 etapas diferenciadoras, mientras mejoran su
desempeno y modifican su comportamiento para que podamos
marcar con éxito nuestros objetivos.

Uno de los psicélogos mds influyentes en la psicologia humanista
Abraham Maslow definié el proceso de aprendizaje en 4 etapas:

e Etapa |: Incompetencia inconsciente
e Etapa 2: Incompetencia consciente
o Etapa 3: Habilidad Consciente

o Etapa 4: Habilidad inconsciente

Competencia

Competencia Consciente

Competente Inconsciente (n.e. ya sabes montar en bicicleta pero
(p.e. sabes montar en bicicleta y no te cu?sta mantener Equilib_rio,
necesitas estar concentrado) necesitas plena concentracion)
Incompetencia Incompetencia
Incompetente Inconsciente Consciente

(p.e. no sabes montar en bicicleta pero
sabes que necesitas aprender)

(p.e no sabes montar en bicicleta, ni
sabes lo qué es eso)

Inconsciente Consciente

Tabla I: Portellano Pérez, J. A., Martinez-Arias, R. y Zumdrraga



e lra. ETAPA: INCOMPETENCIA INCONSCIENTE

Nos encontramos en este estado cuando no sabemos algo y no lo
sabemos, no sabemos que no sabemos. La mayoria de las veces
esto sucede porque no necesitamos esta habilidad que no sabemos
que no sabemos.

e 2da. ETAPA: INCOMPETENCIA CONSCIENTE

Es un estado en el que no sabemos algo, pero somos conscientes de
ello y hemos invertido voluntaria o involuntariamente nuestros
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propios recursos (nuestra atencién al detalle, nuestro tiempo,
nuestros sentidos) para ampliar nuestra comprensién de dicha

incompetencia y aprenderla.

Suele surgir cuando necesitamos aprender una habilidad para

conseguir algo.
e  3ra. ETAPA: COMPETENCIA CONSCIENTE

Es el estado en el que hemos practicado esa habilidad, hemos
practicado mucho y aprendido, pero todavia tenemos que prestar
atencién conscientemente. No podemos hacer esto
inconscientemente. Este es el estado tipico de nuestro aprendizaje,

pero no podemos hacer nada més al mismo tiempo.
e 4ta. ETAPA: COMPETENCIA INCONSCIENTE

Esta es la etapa final del proceso de aprendizaje. Una vez que
dominamos cdmo hacer algo, comenzamos a automatizar el
proceso y, a medida que practicamos, interiorizamos y recordamos
los pasos que debemos seguir para lograr el objetivo deseado.
Cada vez necesitamos prestar menos atencién a los detalles

porque hemos estado practicando memorizarlos. (Marqués
Graells, P. (2005). Proceso de ensefianza.)

I.1.4 PRINCIPALES CAUSAS DE LOS PROBLEMAS DE
APRENDIZAJE CON TDA

Los problemas de aprendizaje en los nifios incluyen una variedad de
trastornos neuroldgicos que afectan directamente la forma en que
el cerebro recibe, procesa, almacena, responde y produce cualquier
informacidn. Los nifios con problemas de aprendizaje pueden tener
dificultades para escribir, pensar, escuchar, hablar, leer, deletrear e
incluso en matemdticas.

Los problemas de aprendizaje en los nifios también pueden
provocar déficits de atencién, que pueden ocurrir junto con
problemas de memoria, coordinacién, habilidades sociales e
inmadurez emocional. Independientemente de su situacién, los
nifos con dificultades de aprendizaje suelen ser muy inteligentes. Lo
que sucede es que tu cerebro procesa la informacién de manera
diferente, lo que marca la diferencia entre la inteligencia y el
rendimiento escolar.

Varios estudios han logrado determinar que una de las causas de
los problemas de aprendizaje de los nifios son factores genéticos,
como los cromosomas recesivos que crean problemas especificos en
la lectura. La disfunciédn neurolégica también se considera una
causa importante de problemas de aprendizaje.

También existen factores prenatales, perinatales y posnatales, o
complicaciones durante el embarazo, segin otros estudios,



mientras que ofros estudios han determinado que las madres y
padres mayores tienen mds probabilidades de tener hijos con
dislexia. Sin embargo, aunque los nifios tengan este problema,
existen terapias que pueden mejorar su aprendizaje. (Portellano
Pérez, J. A., Martinez-Arias, R. y Zumdrraga. 2008).

A) CARACTERISTICAS DE UN NINO CON PROBLEMAS DE
APRENDIZAJE

Los problemas de aprendizaje pueden ser obsesivo-compulsivos o
atencionales, en los que los nifos tienden a concentrarse en una
cosa durante largos periodos de tiempo mientras ignoran otros
estimulos que también son importantes para su desarrollo.

Por otro lado, los nifios impulsivos, disruptivos o distraidos, tienden

a concentrarse en una cosa y rGpidamente pasan a otra.

Estas son algunas caracteristicas de los nifios con problemas de
aprendizaje:

e Tiene dificultad para entender y sequir instrucciones.
e Presenta dificultad para recordar lo que dicen las personas.
No domina las destrezas bdsicas de lectura, deletreo,

escritura y matematicas.

Le es dificil distinguir entre la derecha y la izquierda.
Puede confundir el orden de los nimeros.

Tiene falta de coordinacién al caminar, hacer deportes
Puede perder fécilmente sus articulos escolares.
Presenta confusién en relacidn con los tiempos.

Puede confundir algunas palabras.

B) SOLUCIONES DEL PROBLEMA DE APRENDIZAJE

Los nifios que puedan tener dificultades para integrar o expresar
conocimientos deben ser evaluados por un especialista para
determinar si tienen un problema de aprendizaje. Los psiquiatras
infantiles también pueden ayudar a coordinar evaluaciones y

trabajar con profesionales de la escuela para realizar pruebas
escolares (Sotullo, C. & Diez, A. 2007.)

Se citan algunas soluciones muy utiles para afrontar los problemas

de aprendizaje:

e Llos nifos requieren sentirse queridos, comprendidos y
respetados para que el proceso de aprendizaje sea mds
sencillo.

e Deben tener carifio, afecto y cercania fisica. Esto los ayuda
a tener confianza y a liberar dudas en cuanto a sus
capacidades.

e [Es importante que aprendan mediante el juego y
actividades précticas.

e Deben ser incentivados a jugar con otros y establecer
amistades.

e Deben ser libres de cometer errores y hacer todas las
preguntas para que tengan claro cualquier problema.

e Llos padres deben tratarlos con justicia y consideracién.

e Deben establecer limites y reglas para ellos, pero cuando se
culpan a si mismos por cualquier motivo, deben tratarse con
amor.

e [Es importante que aprendan a afrontar sus emociones,
frustraciones y miedos.



e Deben estar expuestos a situaciones dificiles para que
puedan superar sus miedos.

e Llos padres deben permitirles llorar y liberar sus
sentimientos.

e Siempre deben contar con la confianza de sus padres.

e Cuando hacen cosas buenas, es importante elogiarlos,
felicitarlos y alentarlos a seguir mejorando.

e Cuando fracasan, los padres tienen que ensenarles que el
fracaso es parte de la vida y tienen que perseverar.

e Desarrollar la confianza en si mismo de un nifio es esencial
para un desarrollo saludable. También ayudard a los
padres y otros miembros de la familia a comprender mejor
el problema y ser capaces de afrontar las realidades de
convivencia con ninos con dificultades de aprendizaje
(Sotullo, C. y Diez, A., 2007).

1.2 EL TDA

El TDA, o trastorno por déficit de atencién, es un trastorno
neurobioldgico crénico con evolucién sintomdtica y posible
transmisidn genética, que afecta al 5-10% de la poblacién infantil
e incluso llega a la edad adulta en el 60% de los casos (Orjales
Villar 2011).

Se caracteriza por la dificultad para mantener la atencién
auténoma frente a las actividades académicas y cotidianas, y la
falta de control de los impulsos. Los sintomas pueden manifestarse
de diferentes maneras segun la edad del nifio y deben desarrollarse

en dos o mds entornos, como el hogar y la escuela. Es mds comin en
nifios que en nifias en una proporcién de 4:1 y afecta a nifios,
adolescentes y adultos de todos los estratos sociales, culturales y
étnicos.

Los puntos de vista actuales sobre la etiologia de la enfermedad se
centran en la falla del desarrollo de los circuitos cerebrales que
respaldan la inhibicién y el autocontrol, que son funciones criticas
para realizar cualquier tarea.

El trastorno se divide actualmente en tres subtipos en funcién de las
principales caracteristicas asociadas al trastorno: falta de atencién,

hiperactividad-impulsividad y vinculacién.

El Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales de la

Asociacién Estadounidense de Psiquiatria (APA, por sus siglas en
inglés) DSM-IV-TR (2002) distingue tres subtipos:

I.  General: Si al menos 6 sintomas de atencién y 6 sintfomas
de hiperactividad-impulsividad estdn presentes durante al
menos 6 meses.

2. Principalmente inatencién: si al menos 6 sintomas
atencionales, pero menos de 6 sintomas de impulsividad-
hiperactividad, han estado presentes durante al menos 6
meses.

3. Predominantemente hiperactivo/impulsivo: si al menos 6
sinfomas de hiperactividad-impulsividad estén presentes,
pero menos de 6 en el drea de preocupacién durante al
menos 6 meses.



1.2.1 CARACTERISTICAS DEL TDA trastornos de conducta, el trastorno oposicionista

desafiante, en definitiva, la falta de deteccién temprana

. . é . ré
Las manifestaciones o caracteristicas mas comunes de este puede derivar en cualquier tipo de conducta disfuncional.

trastorno estdn relacionadas con las siguientes conductas: (Amén, D. 2013)

e Suactividad motriz hace que se levanten constantemente de A) CAUSAS DEL TDA
sus asientos, hablen con sus companeros, hagan ruido... lo
que provoca que el profesor les interrumpa constantemente. La causa del TDA no estd clara, aunque diferentes estudios

apuntan a que existe un importante componente genético hasta

e Su dificultad para concentrarse hace que se distraigan con el punto de que algunos expertos creen que los hijos de personas
facilidad, lo que hace que dediquen mds tiempo del con el trastorno tienen un 76% de posibilidades de desarrollarlo
habitual a las tareas escolares y tengan un rendimiento mads también (Orjales Villar 2011).

bajo. Este bajo rendimiento académico también es el L . . .
J J Investigaciones recientes sugieren que el entorno familiar

resultado de una mala memoria secuencial, lo que lleva a - . .
1109 (familia no estructurada) y el entorno social (relaciones

dificultades de aprendizaje en aritmética y lectura y -~ , . .
conflictivas) sélo pueden servir como impulsores de los

escritura.

’
sinfomas.
e Sus impulsos a menudo conducen a su deseo de completar Hasta ahora, han demostrado que el TDA puede ser causado por
las tareas lo mds rdpido posible, lo que los lleva a cometer varias cosas:

muchos errores, como perder silabas o palabras al escribir , Lz C e
e Anatomia y funcién del cerebro: nivel inferior en las

o leer, confundir unas palabras con otras. ‘2 .
partes del cerebro que controlan la atencién y el nivel de

e Altos niveles de frustracion por no completar las tareas con actividad puede estar ligado con el TDA.

la misma rapidez y diligencia que los compaiieros, quejas

constantes de los profesores, rechazo de los companieros . .
P ! P ! e Llos genes y la herencia: Con frecuencia el TDA es

. , . .
rovocando en ocasiones pérdida de los estribos o . - e~
P P hereditario y se pasa en las familias. Unos nifios con

arrebatos y aparentar ante los demés una persona con poco TDA tienen una probabilidad de | en 4 de tener unos
autocontrol. padres con TDA. También es probable que otro
miembro cercano de la familia, como un hermano,

e Todo esto puede derivar en una baja autoestima y luego pueda tener TDA. Algunas veces, el TDA es

otros trastornos como la depresién y la ansiedad, los



diagnosticado en un padre al mismo tiempo que en el
nino.

El nacimiento prematuro aumenta el riesgo de
desarrollar TDA.

Lesiones graves en la cabeza pueden en algunos casos
causar el TDA.

Las exposiciones prenatales, como la exposicién al
alcohol o a la nicotina del cigarrillo, aumentan el riesgo
de desarrollar TDA.

Las toxinas en el medio ambiente pueden provocar TDA.
Por ejemplo, el plomo en el cuerpo puede afectar el

desarrollo y el comportamiento de un nino.

Es importante advertir que cualquier persona puede en
un momento dado presentar alguno de los sintomas
relacionados con el TDA, sin que ello implique ninguna
relacién. El diagnéstico de TDA implica dos condiciones
fundamentales: la coexistencia de diversos sintomas y
que éstos se manifiesten en los diferentes ambientes
sociales del nifio (familia, colegio, circulo de amigos) y
de forma constante y prolongada, causando, ademds
problemas evidentes de relacién social y de rendimiento
escolar.

e También hay que tener en cuenta que no todas las
personas diagnosticadas de TDA presentan los mismos
sinfomas, sino que existe una gran variabilidad de unos
a otros. (Amen, D. 2013)

B) TIPOS DE TDA

El TDA no se manifiesta de la misma manera en todos los nifios. Un
nino puede "presentar’ de tres maneras diferentes. Estas son

subcategorias o tipos de TDA.

El tipo que se le diagnostica a un nifio depende de sus sintomas. Los
sinfomas se dividen en dos categorias. Uno no presta atencién y el
otro es hiperactivo/impulsivo, sin embargo, a medida que los nifios
crecen, los sinftomas cambian y también el tipo de TDA que tienen.

(Amén, D. 2013)
> TDA predominante HIPERACTIVA/IMPULSIVA

Los nifos con este tipo de TDA muestran hiperactividad y sienten la
necesidad de estar en constante movimiento. También tienen
dificultad para controlar sus impulsos y, a menudo, no tienen

4 . 4 ’ 4 .~
problemas de atencién. Esta manifestacién es mas comidn en ninos
pequenos.

Los signos de este tipo de TDA suelen ser mads féciles de identificar.
Los nifos con este trastorno a menudo tienen dificultad para
quedarse quietos en clase y controlar su comportamiento.

> TDA predominante FALTA DE ATENCION



Los nifios con este tipo de falta de atencién tienen dificultad para

concentrarse y se distraen con facilidad, pero no son impulsivos

ni hiperactivos, lo que informalmente se denomina trastorno por
déficit de atencién o TDA.

Los nifios con este tipo pueden "disminuir la velocidad" porque no se
les interrumpe en clase. Aunque es posible que no tengan problemas
serios de comportamiento, pueden parecer timidos o "sohar
despiertos", pero su incapacidad para concentrarse puede conducir

a ofros problemas.
> TDA, presentacién COMBINADA

Los nifios con este tipo de TDA muestran marcados problemas de
hiperactividad/impulsividad e inatencién. Sin embargo, estos
problemas de hiperactividad/impulsividad pueden disminuir
gradualmente a medida que se acerca la pubertad. (Orjales Villar

2011).
C) EFECTOS DEL TDA

El TDAH es una patologia que, por el tipo de sintfomas, repercute en
la vida de los pacientes y de su entorno. Cuanto mds graves son los
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sinfomas, mayor es el impacto en la vida del paciente.

Tiene un gran impacto en casi todas las dreas de la vida de una
persona. En el contexto del funcionamiento psicosocial, los ninos,
adolescentes y adultos con este trastorno muestran conductas mds
hostiles y disruptivas, responden con ira y altos niveles de

frustracién cuando se les provoca, son poco empdticos y muchas

veces se sienten culpables por lo sucedido (Torres Veldzquez LE,

2006).
Los nifos con TDA tienen menos oportunidades de:

e Ser invitados a eventos propios de la edad (por ejemplo:
cumplearios)

e Participar en actividades extraescolares (falta de atencién
o expulsién)

e Crear relaciones duraderas con otros nifios, tener mejores
amigos. (Orjales Villar 2011).

1.2.2 DIAGNOSTICO DEL TDA

Los profesionales de la salud utilizan las pautas del Manual
diagnéstico y estadistico de la Asociacién Estadounidense de
Psiquiatria, 5.% edicién (DSM-5) para diagnosticar el TDA. Los
criterios de diagndstico ayudan a garantizar que las personas con
TDA sean diagnosticadas y tratadas adecuadamente. Usar los
mismos criterios en todas las comunidades también puede ayudar
a determinar cudntos nifios tienen y las implicaciones de salud

publica de la condicién (Torres Veldzquez LE, 2006).

El diagndstico de TDA debe ser realizado por un psiquiatra,
neuropediatra o pediatra de atencién primaria de nifios y
adolescentes con capacitacién y experiencia en el campo, que
proporcione informes psicoeducativos de clinicas o escuelas y
encuestas a ninos. Los padres y los pacientes pueden ser dtiles, pero
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no la Unica prueba para el diagnéstico.



El proceso de diagndéstico requiere tiempo suficiente para conocer al
nifo y su familia y descartar otras condiciones que puedan coexistir
con problemas de inatencién e hiperactividad. El segundo paso es el
diagnéstico diferencial como lo sabe el médico. Es importante tener
en cuenta que los sinftomas de TDA no son exclusivos.

El diagndstico de TDA no es un diagndstico categérico o estdtico,
sino un diagnéstico dimensional que puede modificarse con el
tiempo a medida que el nifio crece y cambia su entorno social y
familiar; seguimiento detallado de las etapas de desarrollo. Se
recomienda realizar entrevista clinica a los |15 dias del diagnéstico,
control de peso, talla, frecuencia cardiaca, presién arterial y luego
’ . 4 . ’ .
examenes mensuales hasta confirmacion del diagndstico y

tratamiento, sequidos de exdmenes cada 3 meses.

1.2.3 METODOS PARA EVALUAR EL TDA

Recuerda, estas son solo algunas de las herramientas que puedes
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usar, pero hay muchas mas. También hay que recordar que los nifos
con discapacidad intelectual o autismo pueden tener dificultades de
atencién. Es por eso que a veces se requieren otras pruebas
psicoldgicas cuando el diagnéstico estd en duda.

No todas las pruebas se realizan en todos los casos, sino que se
toman decisiones diferentes para cada paciente.

« TEST DE ATENCION D2

Autor: Rolf Brickenkamp.

Ambito de aplicacién: Individual y colectivo.

La duracién estimada es de 8 minutos.

Apto para ninos, adolescentes y adultos mayores de 8 anos. Se
encarga de evaluar la atencién y atencién selectiva.

La prueba proporciona medidas concisas de velocidad de
procesamiento, atencién selectiva y concentracién mental a través
de una tarea de bisqueda selectiva de estimulos relevantes. (Farré,
A.y Narbonne, J. 2013)

ceecoco0oo00OOe®

Figura |. Test de tiempo limitado para medir la atencién selectiva
Fuente: Semantic Scholar

% TEST DE CARAS (Test de percepcidn de diferencias)

Evaluar la percepcidn y las habilidades de atencién.



Aplicacién de grupo.
El tiempo estimado es de 3 minutos.
Se puede utilizar a partir de los 6 anos.

Incluye un test perceptivo compuesto por 60 elementos graficos que
representan una representacién esquematica del rostro con lineas
muy bdsicas. Evaluar las habilidades requeridas para percibir
rdpidamente similitudes y diferencias a través de patrones
ordenados de secciones de estimulo. La simplicidad y la naturaleza
algo lidica de los elementos hacen que la prueba sea ideal para
personas con niveles de alfabetizacién mas bajos, por otro lado, es
demasiado rudimentaria para personas con niveles de
alfabetizacién medios a altos.

Evaluar la capacidad del sujeto para salir de un campo de visién
organizado y captar una parte de él independientemente del todo
en el que se integra. Seglin diversos estudios, la forma de percepcién
también determina una forma dnica de cognicién. (Farré, A. y
Narbonne, J. 2013)

Figura 2. Caras, Test de Percepcién de diferencias
Fuente: Semantic Scholar

< ESCALA DE MAGALLANES DE ATENCION VISUAL

Existen dos versiones, segin la edad: EMAV-I| para los grados | a &
de primaria (6, 7, 8 y 9 afos) y EMAV-2 en adelante, incluidos los
adultos. Incluye la evaluacién de habilidades y concentracién en

ninos y adultos.

El tiempo de ejecucién de la prueba para la versién | fue de 6
minutos y el tiempo de ejecucién de la prueba para la versién 2 fue
de 12 minutos, en ambos casos el tiempo total, incluidas las
instrucciones, fue de 30 minutos.

Proporciona dos indices de atencién: atencién sostenida (AS) y
calidad de atencién (CA).En aplicaciones individuales, también se

puede obtener una evaluacién de la estabilidad de la atencién



(rendimiento en el tiempo). Aplicacién Personal: Tiene una duracién
variable de 15 a 40 minutos. Estd especialmente indicado para
evaluar a nifos con TDA, solo en su versién app personal.
Investigaciones preliminares en estudiantes de primaria y
secundaria muestran que en el 80% de los casos, los estudiantes con
fracasos académicos o bajo rendimiento académico suelen
presentar déficits de atencién, que se asocian con la identificacién
de estudiantes con dificultades de aprendizaje. Muy interesado en
evaluaciones neuropsicolégicas de funciones atencionales:
atencién, mantenimiento, codificacién y estabilidad. (Farré, A. y
Narbona, J. 2013).
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Fuente: Grupo ALBOR-COHS

% ESCALA COMPUTARIZADA DE IMPULSIVIDAD DE
MAGALLANES. (EMIC)

Los autores son Servera, M. y Llabrés, J.

Apto para ninos de 6 a |l aios. De gran utilidad para evaluar el
estilo cognitivo "reflexivo-impulsivo", aportando dos indicadores
que representan la capacidad de procesamiento analitico de los
sujetos ante tareas con incertidumbre de respuesta, extrapolable al
dmbito general de la capacidad de aprendizaje. (Farré, A. y
Narbonne, J. 2013)

EMIC

Escala Magallanes de Impulsividad Computarizada

%

Salir § Nueva evaluacion |

Impulsivided Computarizada
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Figura 5. Escala Magallanes de Impulsividad Computarizada
Fuente: https://psicotest.mitiendanube.com/
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< DSM-5 PARAEL TDA

Las personas que no prestan atencidn exhiben patrones persistentes
de falta de atencién o hiperactividad/impulsividad, que interfieren
con la funcién o el desarrollo. (Farré, A. y Narbona, J. 2013).

Criterios diagnosticos para la impulsividad en el DSM-IV-TR (2002)

(2) A menudo precipita respuesta antes de haber sido completadas las preguntas.
(h) A menudo tiene dificultades para guardar turno.
(i) A menudo interrumpe o se inmiscuye en las actividades de otros (p.ej., se

entromete en conversaciones o juegos).

Criterios diagnésticos para la impulsividad en el DSM-5 (20

f. Con frecuenciale es dificil esperar su turno (por ejemplo, mientras espera una

cola).

i. Con frecuencia interrumpe o se inmiscuye con otros (por ejemplo, se mete en
las conversaciones, juegos o actividades; puede empezar a utilizar las cosas de
ofras personas sin esperar o recibir permiso; en adolescentes y adultos, puede

inmiscuirse o adelantarse a lo que hacen los otros).

Figura 6. Criterios del DSM-5
Fuente: http://www.fundacioncadah.org/

Criterios diagnésticos para la Hiperactividad en el DSM-IV-TR (2002)

(a) A menudo mueve en exceso manos o pies, 0 Se remMueve en su asiento.

(b) A do aband su asi en la clase o en otras sifuaciones en gue se espera

permanezca sentado.
(c) A menudo corre o salta excesivamente en situaciones en gue es inapropiado hacerlo

(en adolescentes o adultos puede limitarse a sentimientos subjetivos de inquietud).

d) A do tiene dificultades para jugar o dedicarse tranquilamente a actividades de
ocio.
(e) A menudo "estd en marcha" o suele actuar como si tuviera un motor.

(f) A menudo habla en exceso.

Criterios diagnésticos para la Hiperactividad en el DSM-5 (20014)

a. Con frecuencia juguetea o golpea con las manos o los pies o se retuerce en el asiento.

b. Con frecuencia se levanta en situaciones em que se espera gue permanezca sentado
(por ejemplo, se levanta en clase, en la oficina o en otro lugar de TRABAJO, en

situaciones que requieren mantenerse en su lugar.

c. Con frecuencia corretea o trepa en situaciones en las que no resulta apropiado. (Nota:

En adolescentes o adultos, PUEDE limitarse a estar inquieto.).

d. Con frecuencia es incapaz de jugar o de ocuparse tranquilamente en ACTIVIDADES

recreativas

e. Con frecuencia estd “ocupade’, actuando como si lo impulsara un motor’ (por
ejemplo, es incapaz de estar o se siente incémodo estando guieto DURANTE un tiempo
prolongado, como en restauramtes, reumiones; los otros pueden pensar gque estd

intrangquilo o que le resulta dificil seguirlos).

f. Con frecuencia habla excesivamente.

Figura 7. Criterios del DSM-5
Fuente: http://www.fundacioncadah.org/
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.2.4 EVALUACION DE UN NINO CON TDA

Cada prueba y herramienta de evaluacién estd disefiada para
evaluar un dominio especifico, ya sea el nivel cognitivo, el nivel de
actitud, el nivel de comportamiento o el funcionamiento social o
emocional de un sujeto.

Ante un posible caso de trastorno por déficit de atencién (TDA), es
importante disefiar un protocolo de evaluacién que seleccione estas
herramientas en funcién de las variables que queremos evaluar. A
veces entendemos las necesidades de forma importante cuando
encontramos una dificultad importante en determinadas dreas,
como las dificultades de aprendizaje, y otras veces es el juicio de un
clinico o profesional el que decide explorar un determinado aspecto
para evaluar las habilidades y el rendimiento. Tarea (Portellano

Pérez, J. A., Martinez-Arias, R. y Zumérraga).

Los resultados de las pruebas, junto con las observaciones de
comportamiento, el rendimiento académico y las entrevistas con
padres y maestros, nos permitieron realizar una evaluacién integral
del potencial y las vulnerabilidades de los afectados (Orjales Villar

2011).

AREAS DE EVALUACION

< EVALUACION DE SINTOMAS

Pruebas que miden los principales sintomas del TDA (atencién
selectiva, atencidn sostenida, atencién, foco de estimulo, control
inhibitorio de la atencién, impulsividad, hiperactividad,
autocontrol...) perfilan los sintomas del cuadro de la persona
afectada. Estas medidas sirven como indicadores y predictores
del desempefio de los nifios en tareas que requieren atencién,
como asistir a clases, hacer tareas, concentrarse, situaciones
ambientales estresantes, habilidades reflexivas, autocontrol,

autor relajacién.

Los perfiles de sinfomas también nos ayudan a disenar el tipo
de intervencién mds adecuada para cada situacién, asi como
los tipos de tareas a abordar, como programas y juegos de
./ . ./ oge . .
atencion visual, atencidon auditiva, coaching, entrenamiento

neuropsicoldgico, modificacién de conducta, etc.

ATENCION, HIPERACTIVIDAD E IMPULSIVIDAD:

Tareas de atencién: evalian el estado de alerta, la atencién
sostenida y la atencidén selectiva o discriminacién atencional.
Ejemplos de prueba: CPT Il, Prueba de Ejecucién Continua,
Prueba de Caras, Prueba de Cancelacién (Visual/Aural), Prueba
de Seguimiento de Estimulo, Prueba de Trailmaking, (TMT-A).

SINTOMATOLOGIA NUCLEAR:

Estas escalas permiten evaluar la presencia de sintomas
caracteristicos del TDA, tales como: déficit de atencidn,
hiperactividad, hipercinesia (hiperactividad) e impulsividad.
Ejemplos de estas pruebas son los siguientes: EDAH estd
disefiado para medir las caracteristicas principales de TDAy los
trastornos del comportamiento que pueden coexistir con el



sindrome. Otro ejemplo de una prueba de este tipo es la Escala
de Magallanes para la Evaluacién del Trastorno por Déficit de
Atencién con Hiperactividad (EMTDA-H). (Sotullo, C. y Diez, A.
2007).

< EVALUACION COGNITIVA

Este tipo de pruebas de evaluacién miden aspectos de tipo
cognitivo, intelectual 'y comportamental (grado de
funcionalidad del sujeto).

Nos dan indicadores del grado de destreza del nifio/a la hora
de resolver tareas cotidianas y de su rendimiento académico,
social y cognitivo. También nos dan informacién acerca de la
intensidad de las dificultades o héndicaps derivados del
trastorno, asi como indicadores de posibles alteraciones o
problemas de tipo cognitivo como memoria, memoria de
trabajo, velocidad de procesamiento, dificultades de
autocontrol o autorregulacién, razonamiento, resolucién de

problemas, impacto de los sintomas, entre otros.

HABILIDAD INTELECTUAL:

Habilidad Intelectual Global: Nos proporcionan un indice de
inteligencia general, determinan los niveles de inteligencia y
madurez global, y nos informan del grado de diferencia entre el
indice de Inteligencia Verbal (CIV) y el indice de Inteligencia
Operacional (CIM). Ejemplos de estas pruebas incluyen: Escalas
de infeligencia de Wechsler: WPPSI (preescolar y primaria) y
WISC-IV (nifios), Escala de inteligencia y psicomotricidad de
McCarthy para nifios (MSCA), Panel de evaluacién de Kauffman
para nifios (K-ABC).

ALFABETIZACION, MEMORIA Y APRENDIZAJE:

Tareas de memoria y aprendizaje: Evaliia la memoria de trabajo
y la memoria a corto plazo. Ejemplos de estas pruebas: WISC-
IV Subtest Numérico Inverso, Test de Retencién No Verbal de
Benton, Test de Memoria y Aprendizaje (TOMAL), Test Espafia-
Complutense de Aprendizaje de Idiomas para Nifios (TAVECI).

TAREAS DE ALFABETIZACION:

Valoran la alfabetizacién y las posibles dificultades que de ella
se derivan. Ejemplos de estas pruebas son: PROLEC-R (Bateria
de evaluacién del proceso de lectura) que intenta averiguar qué
componentes del sistema de lectura fallan en los nifios que no
pueden aprender a leer, y PROESC (Bateria de evaluacién del
proceso de escritura) que evalda varios aspectos desde el mds
complejos, como La planificacién de ideas, hasta los mds
simples, como la escritura de silabas, constituyen el sistema de

escritura.

NEUROPSICOLOGIA Y FUNCION EJECUTIVA:

Los exdmenes neuropsicolégicos nos ayudan a evaluar el
desarrollo madurativo general de un nifio y tienen implicaciones
especificas para evaluar la funcién ejecutiva y las dreas
cognitivas del cerebro. Esta exploracién se lleva a cabo
mediante la aplicacién de pruebas y tareas recogidas en la
Bateria de Evaluacién, disefadas para medir diferentes

pardmetros e indices de la funcién cognitiva.

La Bateria Neuropsicoldgica (BNP) consta de las siguientes

pruebas y tareas de funcién cognitiva:



PRUEBA DE FLUIDEZ ORAL:

Evalia la fluidez oral y lectora, las habilidades de
denominacién, las caracteristicas de produccién del lenguaje,
los niveles de comprensién y expresién oral y escrita, y aspectos
fonolégicos, morfoldgicos, sintdcticos, semdnticos vy
pragmdticos. Ejemplos de estas pruebas: subprueba de
vocabulario WISC-1V, prueba de nombres de Boston, subprueba
de lectura K-ABC.

TAREAS DE CONSTRUCCION VISUAL

Evaluar las habilidades de planificacién y resolucién de
problemas. Ejemplo de estas pruebas: Prueba de Gréficos
Complejos de Rey.

TAREAS DE PLANIFICACION COGNITIVA:

Evalian las habilidades de planificacién y resolucién de
problemas. Ejemplos de prueba: Torre de Londres, Torre de
Hanoi, Test Ring, Zoo Test.

TAREAS DE PERTURBACION:

Evaluar el control de perturbaciones y el control de impulsos.
Ejemplos de estas pruebas: prueba de Stroop de color y texto,
tarea Go/No Go, prueba Trailmaking (TMT-B).

TAREAS DE RAZONAMIENTO ABSTRACTO Y FLEXIBILIDAD

COGNITIVA:

Evalia el razonamiento abstracto, la flexibilidad cognitiva, la

persistencia y la capacidad de cambiar los criterios de seleccién

después de completar la tarea. Ejemplos de estas pruebas:
Prueba de Clasificacién de Cartas de Wisconsin (WCST),
Subprueba de Similitud WISC-IV.

Percepcién visual y habilidades visuoespaciales: prueba de
figuras superpuestas de Polpperreuter, subprueba de figuras

incompletas, subprueba de rompecabezas y subprueba de cubo
WISC-IV.

HABILIDADES MOTORAS:

Evaluar el sesgo manual, la velocidad de produccién de
ejecucién motora, la salida manual. (Sotullo, C. y Diez, A.

2007).
% EVALUACION CONDUCTUAL Y EMOCIONAL.

Permite evaluar aspectos adaptativos y desadaptativos del
comportamiento de ninos y adolescentes.

Estos instrumentos se pueden utilizar juntos o individualmente. La
misma herramienta incluye valoraciones de aspectos positivos
(liderazgo, habilidades sociales, habilidades de estudio,
adaptabilidad, relaciones interpersonales, relaciones con los
padres, autoestima y confianza) y aspectos negativos (ansiedad,
agresividad, atencién de problemas, capacidad de aprendizaje).
hiperactividad, retraimiento, blisqueda de sensaciones, problemas
de externalizacién, problemas de internalizacién, depresién,
problemas de conducta, somatizacién, actitudes negativas hacia la
escuela, actitudes negativas hacia los padres, puntos de control,
presién social, sentimientos de incompetencia).



TRASTORNOS DEL COMPORTAMIENTO:

Comportamiento  social 'y emocional: evaluacién  del
comportamiento adaptativo y desadaptativo. Ejemplos de estas
pruebas: Evaluacién del Comportamiento de Nifios y Adolescentes
(BASC), ChildBehaviourChecklist de Achenbach (CBCL). La
evaluacién de las habilidades sociales y comunicativas es también
un aspecto fundamental a tener en cuenta en las conductas
disfuncionales de estos nifios. (Sotullo, C. y Diez, A. 2007).

1.2.5 IMPACTO DEL TDA

Vivir con TDAH puede ser dificil. El TDAH y c6mo se manifiesta puede
tener un impacto negativo significativo en la vida de los pacientes y
sus familias. En un entorno familiar, es comin que existan mayores

niveles de estrés entre padres e hijos, e incluso entre hermanos.

Una mejor comprensién de cémo afecta TDA y aprender a manejar
sus efectos en el hogar ayudard a crear un entorno de vida mas
saludable, mds agradable y gratificante para todos.

A) ENLAVIDA

El TDAH se asocia al fracaso académico, dificultad para mantener
las relaciones sociales y familiares, riesgo de conflicto y
delincuencia, abuso de sustancias, accidentes de coche y afecta

negativamente a la vida del paciente y de su entorno.

Factores que afectan negativamente la calidad de vida de los nifios:

e Falta de diagnéstico

¢ Falta de tratamiento

¢ Lagravedad de los sintomas

e Los trastornos comérbidos

e Factores familiares (padres con trastornos mentales o
enfermedades)

e Convivencia familiar

Las personas con TDA también tienen una mala calidad de vida a
su alrededor. Por ejemplo, los padres pueden sentir que no pueden
cumplir con las exigencias de criar y educar adecuadamente a sus
hijos. Pueden culparse a si mismos por los problemas de sus hijos en
la escuela, en el hogar y en las relaciones sociales. En comparacién
con los padres de nifios sin TDA, estaban mas deprimidos y, a
menudo, ferminaban en aislamiento social. (Orjales Villar 2011).

B) DESEMPENO ACADEMICO

El rendimiento escolar es una de las mayores preocupaciones de los
padres, ya que se preocupan por el futuro profesional y econémico
de sus hijos.

Es comin que los nifios y adolescentes con TDAH muestran cambios
de comportamiento en la escuela y dificultad para lograr niveles
adecuados de aprendizaje, por lo que se ha investigado mucho la
relacién entre este trastorno y el rendimiento académico.

Posiblemente, los trastornos del comportamiento (déficit de
atencién, hiperactividad e impulsividad) pueden afectar la
presencia de dificultades de aprendizaje: dificultad para seguir

. . . . ’
instrucciones, incapacidad para recordar lo que se esta



aprendiendo, inquietud frecuente, movimiento constante y falta de

control sobre las respuestas impulsivas, etc.

Los principales problemas académicos a los que se enfrentan los
nifios con TDA son: Lectura y aritmética.

Repeticién de curso
Expulsiones del aula
Mayor nimero de suspensos

Necesidad de ayudas para el estudio, clases de apoyo,

servicios de educacién especial (4-5 veces més que en nifios
sin TDA)

El bajo rendimiento escolar se define por:

e Resultados por debajo de los esperados para su edad.

e Capacidad intelectual inferior a la que le corresponde.

e Nivel educativo mds bajo que el que tienen los nifios de su
edad.

Independientemente de:

e Su capacidad intelectual
e Sus aptitudes

e Sus competencias individuales

C) COMO SE PUEDE REDUCIR EL IMPACTO DEL TDA

e Detecciédn precoz del TDA para reducir las complicaciones
asociadas.

e Concienciacién del personal docente para manejar el TDAH
en el colegio.

e Tratamiento adaptado a las necesidades de cada nifo
e Mayor comunicacién entre el profesional médico y el
profesor para llevar a cabo un tratamiento coordinado.

El trastorno por déficit de atencién es el trastorno del
comportamiento diagnosticado con mayor frecuencia en la infancia
y afecta aproximadamente al 3% al 5% de los nifios en edad
escolar. Sus sinfomas subyacentes incluyen atencién, concentracién,
actividad, distraccién e impulsividad inapropiadas para el
desarrollo. Los nifios con TDAH a menudo muestran disfuncién en
una variedad de situaciones, como en el hogar, la escuela y en las
relaciones con sus compaferos. También se ha demostrado que
ADD tiene efectos adversos a largo plazo en el rendimiento

’ . ’ . . . .
académico, el éxito profesional y el desarrollo socioemocional.

A pesar de los avances en la evaluacién, diagnéstico y tratamiento
de nifos con TDA, la enfermedad sigue siendo controvertida. Las
opiniones diversas y contradictorias sobre el TDA han generado
confusidn entre las familias, los proveedores de atencién médica, los
educadores y los encargados de formular politicas. La controversia
ha planteado dudas sobre si la enfermedad existe, si se puede
diagnosticar de forma fiable y, si se trata, qué intervenciones son

mds eficaces.



1.3 DEFINICION DE LAS MATEMATICAS

Las matematicas son vitales para el desarrollo intelectual de los
-~ ’ ré . ré .
nifos, ayudandolos a ser ldgicos, razonar metédicamente y

prepararlos para el pensamiento, la critica y la abstraccién.

Se considera que las matemdticas son el cimiento bdsico de todos y
también se considera que las matematicas son la reina de la ciencia
porque para realizar diferentes actividades o acciones siempre
utilizamos funciones matemadticas, ya sea suma, resta, divisién o
multiplicacién. Sin embargo, la mayoria de la gente cree que las
matematicas juegan un papel importante en la sociedad.

Las matemdticas son la ciencia basada en contar, medir y describir
la estructura, el orden y los patrones repetitivos de las formas. Sus
objetos de investigacién son la magnitud, la cantidad y sus cambios
en el tiempo y el espacio.

En palabras de la matemética y divulgadora cientifica espafiola
Clara Grima:

“Las matemdticas son (...) un juego, un juego maravilloso y
poderoso: son lo que tienen que ser. Son el lenguaje que describe
nuestro mundo, son una forma de razonar con légica y elegancia.
Son la forma de entender nuestro universo." (Sawyer, "El deleite de
la matemdtica" 2007.)

La palabra "matemdticas” se deriva del griego méthéma, que
significa "aprendizaje, conocimiento”. Gran parte de las
matemdticas que estudiamos actualmente en la escuela estd
disefiada para hacernos mejores ciudadanos porque nos ensefia a

pensar racionalmente.

A) QUE ESTUDIAN LAS MATEMATICAS

Las mateméticas involucran muchos aspectos. Existe una nueva
necesidad de matemdéticos en muchas dreas de la industria y el
comercio, no solo en la ciencia.

Ndmeros: Los nimeros son la base de las mateméticas y son
inventados por humanos para contar objetos. Los sistemas
decimales que usamos hoy en dia se originaron en la India, aunque

fueron introducidos por los arabes.

Geometria, forma y construccién: los matemaéticos de la antigua
Grecia estaban interesados principalmente en el estudio de las
. I4 . ’ ,
propiedades geométricas. Conceptos como lineas, puntos, circulos,

poligonos y dngulos se utilizan ampliamente en geometria.

e Juegos: Uno de los objetos de estudio mds interesantes son
los juegos y deportes. Por ejemplo, los matemdticos C.M.
Tran y L.M. Silverberg estudiaron las trayectorias de los tiros
libres en el juego de basquetbol.

e Probabilidades: La posibilidad de que un evento ocurra o no
forma parte de las curiosidades que la matemdatica busca
descifrar. Un ejemplo clésico es el juego de los dados. Con
matemdtica, podemos calcular cuantas veces saldrén dos
seis si lanzamos dos dados, o tres cincos si lanzamos tres

dados, y asi sucesivamente.

e Acertijos y enigmas: Muchos de los problemas desconocidos
se tratan como acertijos o problemas de légica. Esto fue

descubierto por el matemético indio Dattatreya



Ramachandra Kaprekar (1905-1986) quién se caracterizé

por vivir jugando con acertijos.

e Patrones y Secuencias: Los patrones y secuencias como
eventos recurrentes son a menudo los aspectos que atraen

la atencién humana.

B) PARA QUE SIRVEN LAS MATEMATICAS

En la vida cotidiana, el razonamiento matemdtico se utiliza sin
saberlo. Los primeros matemdéticos fueron probablemente
carpinteros, constructores y agricultores que buscaban formas de
mejorar su trabajo.

"Las matemdticas son como una caja de herramientas: antes de
estudiar las herramientas en detalle, un buen obrero debe saber el
propésito de cada una, cuando usarlas, como usarlas y para qué se
usan." (Sawyer, "El deleite de la matemética” 2007.)

e Aprovechar materiales y espacio: A través de la
matemdtica, podemos conseguir optimizar los materiales

que usamos y el espacio fisico.

e Buscadores de Internet: El buscador de Google utiliza
herramientas matemdéticas de dlgebra lineal, estadisticas y
teoria de grafos para analizar las pdginas web.

e Mejorar el rendimiento de la actividad: con los datos de
produccién de la fdbrica, o el rendimiento de un
determinado estudiante durante un cierto periodo de

tiempo, se pueden usar férmulas matemdticas para

calcular.

L4 ’ . .
e Resolucién de problemas: la razén principal para aprender
matemdticas es mejorar nuestras habilidades para resolver
problemas. (Orjales Villar 2011).

C) ESPACIOS MATEMATICOS

Las matemadticas se utilizan en todos los campos cientificos y en las
ciencias sociales. Las carreras que requieren la mayor cantidad de
conocimientos matemdticos incluyen ingenieria, fisica, economia,

arquitectura e informdtica, entre otras.

La estadistica se usa ampliamente en biologia para analizar datos.
Las ecuaciones diferenciales también se utilizan para predecir la

propagacién de enfermedades o el crecimiento de la poblacién.

En el mercado de valores y la inversién, las matemdticas tienen una
gran influencia. El matemdético estadounidense Jim Simmons se
convirtié en multimillonario mediante el uso de algoritmos y
modelos matemdticos para identificar patrones cambiantes en el
comercio de acciones. Los gobiernos, las empresas y los inversores
utilizan las matematicas para medir la produccién, el empleo y los
precios. Las personas y las empresas quiebran porque no entienden

las reglas del crédito y los intereses.

Las matemdticas también se utilizan en las artes. Por ejemplo, las
luminarias de los teatros utilizan la trigonometria para colocar las
luces en el dangulo adecuado del escenario. La musica y las
matemdticas tienen una conexién muy especial. La misica es un

sonido que se presenta como ondas, con diferentes frecuencias y



ritmos, que se pueden describir matemdticamente. Ademads, las
matematicas se aplican en el disefio de instrumentos musicales
como el violin, la flauta y el piano (Orjales Villar 2011).

D) IMPORTANCIA DE LAS MATEMATICAS

El mundo en el que vivimos hoy es gracias a las matemdticas. En

palabras del matematico Eduardo Saénz de Cabezén:

n . . . .

Las matematicas son un instrumento poderosisimo para ejercer la
ciudadania de una forma critica. Para ejercer la libertad como
ciudadanos, necesitamos las matemdticas".

La prdctica diaria de problemas aritméticos mejora las capacidades
ege ~ 4 . ’
cognitivas en personas mayores de 70 anos. También mejoré las
conexiones en la materia gris de los cerebros jévenes. Las
matematicas son la lengua universal: en México, China, Australia y
hasta en la luna. Las ecuaciones matemdticas no necesitan ser
traducidas y no necesitan seguir reglas culturales, politicas o

religiosas.

3. RAZONAMIENTO LOGICO EN NINOS

El razonamiento l8gico-matemdtico incluye la capacidad de
identificar, relacionar y manipular, y proporciona la base necesaria
para adquirir conocimientos matematicos (Canals, 1992).

Permite el desarrollo de habilidades, es decir, la capacidad de
resolver situaciones nuevas para las que no se conoce de antemano

’ Iy . . .
un método analitico mecanicista, por lo que puede considerarse

comin a todos los demds médulos matemdticos (A. Alsina y A.

Canals, 2000).

Estas son algunas de las habilidades légico matemdticas mas
representativas que los nifios de entre 6 y |2 anos deben adquirir
gradualmente:

e Analizar y comprender mensajes orales, gréficos y escritos
que expresen situaciones a resolver tanto de la vida real,
como juegos o imaginarias.

e Desarrollar la curiosidad por la exploracién, la iniciativa y el
espiritu de bulsqueda usando actividades heuristicas
basadas en el tanteo y en la reflexién.

e Relacionar los conocimientos matemdticos adquiridos con
problemas o juegos a resolver, principalmente en escenarios
del mundo real.

e Seleccionar y aplicar en cada ocasién el recurso mds
adecuado para resolver una situacién, asi como el lenguaje
matemdtico grdfico y escrito adecuado para expresar dicha
situacién.

e Desarrollar la capacidad de razonamientos ldgico
matematico y adquirir una estructura mental adecuada a la
edad.

e A partir del interés natural por el juego, sentirse
especialmente motivado por la actividad matemdtica,
ademdés de aumentar su autoestima.

e Dominar algunas técnicas de resolucién de problemas que

les permitirdn desenvolverse mejor en la vida cotidiana.



1.3.2 LOS NINOS CON HIPERACTIVIDAD TIENEN
PROBABILIDADES CON LAS MATEMATICAS.

Los nifos con TDAH tienen gran dificultad para manejar tareas de
cardcter tecnoldgico. Esto se debe a: su incapacidad para procesar
informacién global, falta de flexibilidad cognitiva, estilos de
aprendizaje impulsivo y reflexivo.

En concreto, su falta de atencién crea problemas en el drea de
matemadticas, por lo que se deben detectar las barreras a las que se
enfrentan estos alumnos a la hora de resolver problemas
matemdticos. Nuestra herramienta serd mirar directa vy
sistemdticamente cdmo resuelven los problemas y las estrategias
que utilizan para resolverlos: los errores que suelen cometer, si se
frustran con facilidad, si se dan cuenta de que estén funcionando
mal o si, en cambio, piensan lo estdn haciendo correctamente. Si
tiene confianza, o no, sigue pidiendo ayuda. Los errores mds
comunes asociados con las caracteristicas de estos nifios son los
siguientes:

Leen el problema pero se saltan palabras o las IMPULSIVIDAD
cambian.

Equivocan los datos al anotar la informacidn en
el papel.

Mo entienden el problema a pesarde que lo
leen correctamente.

IMPULSIVIDAD Y DESATENCION

POBRE DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO MATEMATICO.

No saben si debe sumar, restar dividir o FALTA DE REPRESENTACION MENTAL DEL
multiplicar. PROBLEMA

Entienden el problema, sabe lo que tiene que DESATENCION

hacer pero se despistan al calcular.

Suman con los dedosy muy lentamente. AUSENCIA DE LOS AUTOMATISMOS DE
CALCULO ADECUADOS

No saben las tablas de multiplicar. FALTA DE BASE

Tabla 2: Orjales Villar, 1."Déficit de atencién con hiperactividad.
Manual para padres y educadores”.

CEPE (2011)

e Nifos que leen preguntas, pero se salfan palabras o cambian
palabras para entender lo que no entienden:

Este es un problema comin con los nifios hiperactivos. A menudo
leen toda la informacién de una vez de forma impulsiva, en lugar de
analizarla a medida que la descifran. Comenzaremos con
entrenamiento en descifrar instrucciones escritas. Esto frenard sus
impulsos y los ayudard a escribir los hechos mientras descifran las
oraciones. Luego, aplicaremos estas estrategias a los problemas
matematicos, ensefidndoles a representar los datos del problema al
graficarlos mientras descifran las declaraciones.

e Nifios que cometen errores al escribir informacidn en papel:

Esta es una pregunta generalmente relacionada con la pregunta
anterior. En este caso, los nifos leyeron cuidadosamente y
correctamente la declaracién, pero continuaron haciéndolo sin
detenerse a analizar lo que estaban tratando de procesar. Estos
ninos manipulan los hechos que recuerdan y los combinan en un
intento de darles sentido. Por esta razén, a menudo malinterpretan
la informacién que inunda sus mentes sin sentido. Comienza con
capacitacién para descifrar instrucciones escritas, seguida de
capacitacién autodirigida para ensefiarles a organizar vy

comprender la informacién.

e Nifos que no entienden la pregunta a pesar de leer
correctamente:



A veces podemos observar a un nino usando una estrategia de
entrenamiento al descifrar instrucciones escritas (lee despacio y
anota lo que ve), y aun asi no entiende nada. Es posible que su
pensamiento no sea tan abstracto o tan especifico que les resulte
dificil representar mentalmente la informacién inferida del
enunciado. Para entenderlos necesitan poder sentir la informacién,
por eso es conveniente usar gréficas para representar problemas de
matemdticas, me hacen preguntas, piensen que operaciones usar,
si no se imaginan como lo hariamos en la vida real, piense si los
resultados son significativos.

e Nifos que no saben sumar, restar, dividir y multiplicar:

Para ello asociamos simbolos con acciones a través de un pequefio
juego, ayuddndoles a asociar cada accién: sumar (poner cosas),
restar (sacar cosas), multiplicar (poner cosas muchas veces), dividir
. . n . "
(repartir cosas). Usamos un juego de "Colocar y quitar" para
asociarlo: usamos un cartén con una cuadricula y dibujamos un
punto negro en la primera fila. Se trata de colocar o quitar cartas de
las cartas segun las indicaciones de los dados, y gana la primera
persona que complete la carta. El propésito es automatizar el
significado de los simbolos que representan operaciones
matemdticas bésicas para que puedan generalizarse mds tarde al

interpretar declaraciones matematicas.

e Un nifo que entiende el problema, sabe qué hacer, pero se

confunde al calcular:

Estos nifios entienden el problema, saben lo que tienen que hacer
(sumar, restar, multiplicar, dividir), pero se olvidan de los que llevan
o copian por error datos al realizar operaciones. Hay que concienciar
al nifio de que su problema es sélo ese. ¢Cémo? Utilice la
autodireccién (detenerse, ver, decidir qué y cdmo, prestar atencién,
seguir (hago), revisar) para reducir los impulsos. Cuando un nifio se
equivoca en una pregunta y recuerda su desempeno con la ayuda
del autoaprendizaje de Meichenbaum, descubre que lo esté
haciendo bien.

Paso |-Ya sabe qué hacer: su estrategia de resolucién de problemas

es correcta.
Paso 2- Sabe qué hacer: pero actia impulsivo y desatento.

Paso 3- No considerd que tiene que concentrarse y considerar todas
las posibilidades: La estrategia a sequir es: Recuerda, tienes que
estar muy atento en el momento que se presenta el problema.

También podemos expresar "llevar” dibujando, si accidentalmente
olvidas el letrero, pintalo siempre del mismo color. (Orjales Villar

2011).



1.- Lee despacio y atentamente el enunciadoy apunta la informaciéona medida que la lees.
2.- utilizaun dibujo sencillo para representar lo que te dice a medida quelo lees.

3.- Pon un interrogante en la parte del dibujo que represente laincégnita (lo que me piden).
4.- Piensaqué operacion debes utilizar. Si no lo sabes imaginalo en la vida real.

5.- Piensasi el resultado tiene sentido.

Tabla 3: Orjales Villar, 1. "Déficit de atencién con hiperactividad. Manual
para padres y educadores”.

e Nifos que suman muy lenfamente con los dedos:

Si queremos desarrollar la aritmética mental, tenemos que hacerles
memorizar sumas simples porque se pueden usar diferentes juegos.
Podemos usar una pila de tarjetas de documentos blancas o hacer
una hoja adicional simple y calcular cudnto tiempo le toma al nifio
completar cada fila. Al repetir el mismo conjunto de acciones todos
los dias, el nifio podrd ver si estd reduciendo el tiempo. También
podriamos usar tarjetas y poner operaciones matemdéticas
individuales y resultados en la parte de atrés. Baraja las cartas e
intenta correlacionar los ndmeros con los resultados para célculos
automdticos rdpidos y confia en tu memoria, deja de contar con los
dedos.

e Ninos que no conocen las tablas de multiplicar:

Continuaremos ayuddndolos a memorizarlos en sucesién usando la
cancién o canciones y luego practicar usando el mismo sistema de

tarjetas que en la seccién anterior. (Orjales Villar 2011).

En educacién, las matemdticas moldean actitudes y valores de los
estudiantes, ya que garantizan bases sélidas, seguridad en los

procedimientos y confianza en los resultados obtenidos. Todo esto
genera en los nifios una tendencia consciente y favorable a tomar
accidén para solucionar los problemas que enfrentan dia a dia.

Las matemdticas, por su parte, contribuyen a la formacién de
valores en los nifios, determinan sus actitudes y comportamientos, y
sirven como patrén para orientar su vida, como un estilo l4gico y
coherente frente a la realidad, buscando la precisién en los
resultados, mediante el uso de simbolos, habilidades de
abstraccién, razonamiento y generalizacidn, y viendo la creatividad
como un valor a comprender y expresar con claridad.

La educacidn a través de juegos, la experimentacién practica y el
pensamiento critico son nuevas formas de ensefiar matematicas y
ciencias que mejoran el desempeiio de maestros y estudiantes e

inspiran el aprendizaje.

1.3.3 ESTRATEGIAS PARA TDA EN EL AULA PARA NINOS

Los estudiantes con TDA a menudo no se desempenan tan bien en
la escuela como se esperaba segun sus habilidades. Ademds, en los
afectados por la enfermedad se suelen encontrar dificultades en el
aprendizaje de las dreas de la musica instrumental: lenguaje y
matemdticas. A menudo muestran déficits en el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales, lo que puede dificultarles la

vinculacién con sus comparnieros.

A continuacién, se presentan una serie de pautas enfocadas a
adaptar el ambiente académico a las necesidades de los
estudiantes y a las diferencias en su forma de aprender, a través de



medidas organizativas y metodoldgicas que los docentes pueden

implementar en el aula.

La comunicacién frecuente y fluida con las familias de los
estudiantes con TDA también es importante para garantizar un
trabajo comin y coherente que sea efectivo (Batlori 2009).

e LA ESTRUCTURA DEL MEDIO AMBIENTE

Debido a la dificultad de organizarse antes de la accién, los
estudiantes TDA aprenden mdés fécilmente cuando la estructura del
curso estd bien disefada. En muchos casos, es posible que no
reciban instrucciones completas, a pesar de su apariencia, por lo

que te recomendamos poner en prdctica lo siguiente:

. L4 .

% Organizacion avanzada: prepare a los estudiantes para las
préximas lecciones y actividades, explicando el orden en
que se desarrolla cada elemento a lo largo del dia.

% Repase la leccidn anterior: repase el contenido de la leccién

. ’ o/ o

anterior, resalta los temas mas dificiles y responda algunas

de las preguntas que surgieron en la leccién nuevamente.

. . /g
% Proporcionar materiales de apoyo: Esto es muy dtil para
apoyarlos con sus tareas y también les permite profundizar

en lo aprendido.

% Instrucciones simplificadas: Cuanto mds sencillas y breves
sean las instrucciones y tareas que se les den a los nifios con
TDA, mds probable es que cumplan con lo que se les exige y
administren su tiempo de manera efectiva.

D3

>

Notificacién de Noticias: Si hay algin cambio en el horario
de clases o algun cambio en las actividades diarias, debe
resaltar varias veces y asegurarse de que estén informados.

Horario Visible: Proporcionar un espacio en el aula para
colocar el horario semanal y que puedan consultarlo si es

necesario.

Lista de Errores Comunes: A los alumnos con TDA se les
entrega una hoja en la que se les asignan sus errores
comunes por asignatura, para que, por ejemplo, al hacer los
deberes, puedan revisarlos y no volver a cometerlos.

Lista de verificacién de tareas: esto lo ayudard a
organizarse y facilitard que verifique que tiene lo que
necesita para completar todas las tareas.

Cuadernos de colores: organice con los estudiantes para
agregar material para cada tema al comienzo de la leccién.
Configure un cuaderno para cada tema o una etiqueta
colorida en cada cuaderno para ayudarlo a organizarse

mejor.

Plazos y exdmenes: Es Gtil mantener siempre el mismo
espacio en la pizarra para anotar los plazos de las tareas o

exdmenes, ddndoles tiempo para anotarlos también.

(Batalla 2009)



e UNAMBIENTE PREDECIBLE

Es importante recordar que la transicién de una materia, tarea o

clase a otra es especialmente dificil para los estudiantes con ADD,

por lo que cuanto mds predecible sea lo que viene a continuacién,

mas fdcil les resultard adaptarse.

Predecible: La estructura y la estabilidad son factores muy
importantes para los nifios con ADD, muchos de los cuales
no se adaptan bien al cambio. Por esta razén, puedes
explicar las cosas de una manera muy granular con pasos
muy especificos, que pueden ser muy claros sobre qué

esperar de ellos y las consecuencias de no hacerlo.

Establezca expectativas de aprendizaje: Explique a los
estudiantes lo que deberian aprender en clase. De esta
forma, establecer objetivos alcanzables y medibles desde el

principio.

Establezca expectativas de comportamiento: aclare cémo
deben comportarse los estudiantes al realizar actividades o

explicar lecciones.

Indicar los materiales necesarios: es mejor identificar los
materiales necesarios (por obvios que parezcan) en lugar

de que descubran o deduzcan lo que necesitan.

Resalte: cuando asigne tareas a su hijo, subraya o resalta
las palabras mds relevantes para que sea mas fécil para un

nifio con TDA no perder el enfoque en lo que debe hacer. Si

lees una oracidén en clase, puedes hacer un ejercicio para

identificar los elementos mds importantes de la tarea.

Advertencia: Gtil si advierte a los alumnos que una clase
estd llegando a su fin. Puede avisar con 5-10 minutos de
antelacidn del tiempo que queda antes del cambio para que
puedan estar preparados. También puede sugerir cudnto
tiempo tomaréd cada clase al comienzo de la clase. (Batalla

2009).

AMBIENTE ADECUADO

Coléquelo en la primera fila: cerca de la pizarra y del
. ’ ’ ’

maestro, se distraerd menos y serd mas probable que se

concentre. Evita separarlo o aislarlo en los rincones de la

clase, ya que esto puede afectar negativamente su

autoestima y puede generar conflictos con los companeros.

Evite usarlo como evidencia: Trate de no distinguir entre
estudiantes con y sin TDA, ya que esto puede generar
rechazo por parte de los companeros. Eso si, evita siempre
el sarcasmo o la critica.

Uso de materiales audiovisuales: El uso de diferentes medios
(video, proyector, audio...) facilita la concentracién del
alumnado en general, especialmente del TDA. Puede
combinar esto con el trabajo en grupo para fomentar el
companerismo.
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Control de agenda: Debe realizarse diariamente para
asegurarse de que tienen anotadas todas las tareas y que
han puesto en sus mochilas todos los materiales necesarios
para realizar las tareas. Para los adolescentes, este control
debe hacerse de una manera més sutil para no dafiar su
autoestima.

Verifique el rendimiento: debe comprender el
comportamiento de los estudiantes para detectar posibles
signos de frustracién. Estos estudiantes reciben més
explicaciones para que comprendan el contenido del curso

y puedan completar tareas y resolver problemas.

Facilitarles la correccién de sus errores: expliquelos en cada
tarea cédmo identificar y corregir errores, y dé les un tiempo
razonable para revisar su trabajo. Recuérdales los
elementos particularmente complicados o las excepciones

que requieren atencién.

No limite el tiempo de los exdmenes: los exdmenes de
tiempo limitado pueden ser muy daiinos para los ninos con
ADD, quienes tal vez no puedan completarlos
satisfactoriamente debido a la presién del examen y del
tiempo. Seria muy util si les diera més tiempo a los nifios con
ADD, o si pudiera proporcionarles otra forma de evaluacién
’ ’ ’ /.
a través de la cual seria mas facil para ellos demostrar su

conocimiento.

< Organizar escritorios: Dedique 5 minutos al dia para que los
estudiantes organicen escritorios y bolsas para tener a
mano los materiales necesarios, facilitar el paso de un tema

a otro y evitar distracciones. (Batalla 2009)

I.3.4 ENSENAR MATEMATICAS A TRAVES DEL JUEGO

Los nifios comienzan a trabajar en la automatizacién, el
conocimiento y la aplicacién de operaciones matemdticas bésicas
en su primer afio escolar. Con el fin de automatizar e internalizar las
operaciones bésicas con nifios con TDA para que puedan traducirlo
en la resolucidn de futuros problemas matemdticos, el juego es una
herramienta importante para hacerlo.

Una actividad de preparacién sencilla, con materiales asequibles,
que es muy beneficiosa para los nifios con TDA es el juego de dados
para entender las matemdéticas, que ayuda a los nifios a determinar
cudndo deben sumar, restar, multiplicar o dividir. Muchas veces
estos conceptos no tienen sentido para los nifios (Meca Martinez

2018).
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Figura 8. Cédmo ensefiar matemdticas a nifios con TDAH a través del juego
Fuente: CADAH 2012



Ademds de trabajar en la automatizacién de operaciones
matemdticas, debido a la flexibilidad de realizar actividades,
también podemos estudiar otros aspectos transversales

importantes para los nifios con TDA, como son:

e Trabajo sobre las normas: respetar el turno, cumplir las normas
del juego, etc.

e Trabajo en equipo: Podremos variar las versiones del juego para
que, en vez de ser una actividad individual, puede ser en
parejas.

e La motivacién: fomentaremos el componente motivacional que
tiene la visidn lddica del aprendizaje.

e Gestién de la frustracién. (Meca Martinez 2018).

_ ==
Figura 9. Cdmo ensefiarles a tolerar la frustracién
Fuente: Materna.com.ar

.4 MATERIAL LUDICO DIDACTICO

Cuando nos referimos a conceptos lidicos o lidicos, solemos
referirnos a juegos. Lidica proviene del latin ludus: juego, diversién,
pasatiempo” (P. Castillo Beltrdn, 2009). Pero “...la lidica tiene
infinidad de formas, y el juego es sélo una de ellas” (Bolivar, 1998)

La palabra pedagogia proviene del griego didastékene, que
significa didas-ensefianza y tékene-arte, que en realidad es el arte
de ensenar. Se considera una disciplina que estudia e interviene en
el proceso de ensefianza para lograr la formacién intelectual de los
estudiantes (Mallart, 2000: 420). En este concepto, los objetos de
ensefanza son objetos utilizados en el proceso de ensefianza, que
contribuyen a la direccién de un aspecto o tema, y responden a
algin criterio de utilidad” (P. Castillo Beltrdn, 2009).

El término Material Lidico-Diddctico se define de manera diferente

segun sea su usuario o quien manipule el término u objeto sin dejar
yé ’ . . ’ .

su cardcter cdmico o didactico.

El término Material Lidico-Diddctico puede definirse en términos de
sus usuarios o en términos de quien lo construye o crea,
remontdndonos a la presente introduccidén y en el marco de nuestra
propuesta, serian aquellos medios de apoyo, recursos, herramientas
y herramientas para estudiantes o pacientes Profesionales o
auxiliares educativos que lo utilizan, puede ser un objeto, dispositivo
o conjunto de objetos o cosas construidas a partir de la adquisicién
de nuevos conocimientos; para disefiadores (o quien lo haga).
Siempre que su estructura sea efectiva, también puede entenderse
como un juego o puro entretenimiento para el nifio (Marat, 2000).
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Tabla 4. Interaccidn entre la lddica y la didéctica en la definicién de
Material Lidico-Diddctico.

A) OBJETIVOS DE MATERIAL LUDICO

e Resultados de aprendizaje significativos para los
estudiantes.

e Contribuir a la creacién de nuevos métodos,
materiales y técnicas que faciliten a los estudiantes la
adquisicién de conocimientos y habilidades utiles y
aplicables en la vida personal, académica vy
profesional.

e Como facilitador y facilitadora de la ensehanza.

(Mara 2000)

B) MATERIAL LUDICO DIDACTICO

Las ventajas que ofrecen los libros de texto los convierten en
herramientas indispensables en la formacién académica:
brindan informacién, guian el aprendizaje, es decir, brindan
una base concreta para el pensamiento conceptual vy
contribuyen al aumento del significado; desarrollan la
continuidad del pensamiento, lo que permite que los
aprendizajes sean mdas duraderos y proporcionen informacién
auténtica. experiencias que estimulen la actividad de los
estudiantes; también brindan experiencias que son
fécilmente accesibles a través de una variedad de materiales
y medios, que generan un alto nivel de interés en los
estudiantes; evallan conocimientos y habilidades, y brindan

un entorno para la expresién y la creacién.
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Figura 10. Juegos Lidicos
Fuente: Divulgacién Dindmica



Por tanto, vemos que no solo transmiten informacién, sino que
también actdan como intermediarios entre la realidad y los
alumnos. (Marat 2000).

C) CARACTERISTICAS DE LOS MATERIALES LUDICO
DIDACTICOS

Las caracteristicas de los materiales diddacticos del juego pueden
variar segln los objetivos, las caracteristicas de los estudiantes y las
condiciones de aprendizaje, asi como la infraestructura y el acceso
a la tecnologia.

Entre algunas caracteristicas, material lddico educativo:

e Puede seradaptado para ser utilizado con o sin la ayuda del
profesor.

e Es posible utilizarlo de forma individual o grupal.

e Es versétil. Un material diddctico puede ser disefiado para
diferentes contextos.

e Estdorientado a motivar. Su disefio debe despertar el interés
y la curiosidad por el tema planteado.

e Eslafuente de informacién.

e Establece un ritmo de trabajo. Los materiales diddcticos
pueden marcar el ritmo al que los estudiantes evolucionan o
progresan en el desarrollo cognitivo, habilidades, intereses
y ofras dreas.

e Permite a los estudiantes desarrollar estrategias para

evaluar, planificar y organizar su propio aprendizaje.

e Presentar un repaso o reflexidén sobre el autoconocimientoy

revisar el plan.

e Debe estar disponible cuando sea necesario. (Sevilla 2017).

Figura 11. Juguetes Ludicos
Fuente: Forma infancia

D) TIPOS DE MATERIALES LUDICO DIDACTICOS
Dependiendo de cédmo se prepare el material del juego educativo,
su clasificacién puede variar.
También depende del tipo de uso, el espacio cubierto, las
actividades involucradas o el publico objetivo. Entre algunos tipos

de material didéctico interesante podemos mencionar:



e  MATERIAL DE IMPRESION.

Incluyen todos los recursos impresos como libros, textos de
lectura o de referencia, diccionarios, enciclopedias, revistas
profesionales, guias, manuales, articulos, etc.

Figura 12. Bingo de la Multiplicacién con |12 tableros

Fuente: Habilidades y Destrezas.

e MATERIALES DE AREA O ESPACIALES.

Suelen formar parte de un espacio especifico, o pueden requerir
un drea delimitada para su uso. Algunos ejemplos incluyen
juegos, materiales de laboratorio, mapas gigantes, deportes
como baloncesto o pelotas, maquetas, herbarios, etc.

Figura I3. Materiales de drea o espaciales
Fuente: http://habitos-educacion-infantil.blogspot.com/

e MATERIALES PARA EL TRABAJO

Son todos aquellos que se utilizan para realizar trabajos en el
aula y apoyar el proceso de aprendizaje. Estos incluyen libros
de trabajo, tarjetas, colores, ldpices y otros recursos solicitados
en contexto.

Por ejemplo, en etapas de educacién bdsica como preescolar, el
desarrollo de la escritura y el conocimiento de la forma y el
lenguaje hace que los alumnos aprendan a colorear, dibujar,
hacer figuras o formas y reconocerlas, al igual que las letras.



(3 AN ) e
Figura |4. Materiales para el trabajo
Fuente: crandonsalto.edu

e MATERIALES PARA EL MAESTRO

Los materiales diddcticos también pueden incluir todos los
recursos que los profesores utilizan para obtener o compartir
informacién para mejorar el proceso de ensefianza.
Dependiendo de la situacién, dichos materiales pueden ser
libros, bibliografias, manuales, etc.

Sus benefiios son significativos para facilitar el proceso de
ensenanza, este materal suele ser de mucha ayuda y el mas
utilizado en el campo de la ensefanza
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Figura I5. Material para docentes

Fuente: El badl de la idea.

e MATERIALES ELECTRONICOS

Son aquellos recursos que se vinculan a dispositivos electrénicos y se
transmiten de esta manera. Incluye informacién en forma digital
como archivos, documentos, imdgenes, presentaciones de
diapositivas, video, audio, peliculas, documentales, etc.

Como tal, integran tecnologias como tablets, computadoras, haces

de video, proyectores, equipos de audio, calculadoras, impresoras y

7

mas.



4.1 CONSIDERACIONES PARA LA CONSTRUCCION
DE MATERIAL LUDICO DIDACTICO

El material instructivo interesante debe estar solo frente al usuario
. . . n . d .
para que sea efectivo; sea inclusivo: "El material esta directamente
en las manos del nifio, por lo que es importante; actia como un
mediador instrumental incluso si no hay adultos para traer al nifio".
Mds cerca del aprendizaje.” (Educacién Chile, 2005). “Estos objetos
no sélo cumplen funciones relevantes para los nifios, sino que
también son un excelente recurso para involucrar a otros

participantes (padres, maestros) en el proceso de desarrollo” (P.
Castillo Beltrdn, 2009).

Reutilizables, lo que significa que deben adaptarse a diferentes
entornos de aprendizaje, y c¢) finalmente, garantizar su
interoperabilidad independientemente del medio que los

proporcione y de los sistemas que los utilicen” (R. Pithamber,

CARACTERISTICAS BASICAS DE
LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE
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Figura 16. App para la ensefianza
Fuente: etapa infantil

A) TARGETS DEL MATERIAL LUDICO DIDACTICO

Elaborar consideraciones para sus usuarios y contexto de uso, que
requieren la creacién de nuevos lenguajes para transmitir
conocimientos, y la necesidad de incluir elementos subjetivos
(emocionalmente relevantes) en estos lenguajes para llegar a sus
destinatarios (usuarios). Todo esto permitird:

Apoyar el contenido de determinados temas o asignaturas,
permitiendo que los estudiantes o personas presentes formen sus
propios estdndares de aprendizaje (O. Garcia, 2008).

Promoviendo el aprendizaje significativo, la reflexién critica sobre lo
leido o la aplicacién de lo aprendido en un escenario del mundo real,

y pertinente a las temdticas de ensefianza y aprendizaje (O. Garcia,

2008).

Permite a los estudiantes identificar y evaluar sus procesos y los
productos que construyen para el aprendizaje (evidencias), y



evaluar la diferencia entre sus competencias iniciales y finales

(Valdés, 2012).

Motivando el aprendizaje, como portador de contenidos y
estructurando légicamente el proceso de aprendizaje, teniendo en

cuenta el lenguaje o cédigo en que se presenta (escrito, audiovisual,
multimedia), (Valdés, 2012).

4.2 BUEN MATERIAL DIDACTICO.

Util, relevante para el nivel del estudiante, atractivo para el
estudiante basado en lo que el estudiante ya sabe, claro y fécil de
usar

e Actividades: Fomento del trabajo colaborativo, Ila
diversidad (individual, grupal, de pareja), actividades de
autoevaluacién que permitan desarrollar competencias
clave.

e Adaptarse al ritmo de trabajo del aula.

e Estimulacién: Desarrollo de Habilidades Metacognitivas y
Estrategias de Aprendizaje de los Estudiantes.

e Motivacién del estudiante: El material debe despertar la

curiosidad del estudiante. Tienen que actuar como ganchos.
e Adaptacién: Deben ser capaces de adaptarse al entorno de
la clase (Valdés, 2012).

Figura I7. Nuestro cartel nimero protagonista
Fuente: Pinterest

A) ELECCION DEL MATERIAL DIDACTICO

Preguntese cudl es el objetivo de esta unidad.

Divida las unidades de instruccién entre el contenido

Si la actividad sugerida se alinea con lo que esté ofreciendo,
busque el contenido o busque en el libro (si lo usa)

Evalia los materiales diddcticos en funcién de tus objetivos,
pero debes considerar el nivel de los alumnos, sus
particularidades, el espacio del que dispones y si te interesa

el tema.

Muchas veces no hay mucha necesidad de material didéctico y si el

profesor estd motivado intentard hacer algo atractivo. (Sevilla



Figura 18. Usar el juego para aprender

Fuente: Familias en ruta.

1.4.3 EL JUEGO INFANTIL

Piaget incorpora mecdnicas interesantes sobre cémo y cémo piensa
durante la infancia. Presenta las caracteristicas del juego, y controla
el juego asimilando las cosas que constituyen la realidad, sin limitar
su adecuacidn con la teoria de la formacién simbdlica de los nifios
(Piaget, 1973); a través de juegos o actividades interesantes, los
nifos comprenden el entorno y perciben la realidad, observan,
descubrir, sentir, interactuar, asimilar, adaptar, adaptar e
inconscientemente integrar informacién en su mente que serd la
base de futuras experiencias.

refuerza

propiciando

seguida por 3 - prevaiece
By

para alcanzar

con o NUEVOS ELEMENTOS incorpora__§
A SU REALIDAD

Tabla 6: El juego simbélico, una dimensién lddica que facilita la

ensefanza.

Piaget también incluyd juegos de ejercicio: “Piaget decia que los
juegos simbdlicos son a los juegos de ejercicio lo que la inteligencia
representacional es a la inteligencia sensoriomotora” (Piaget,
1973), una forma de pensar en los nifios de este tipo. La asimilacién
afecta la relacién que los nifios (individuos) establece con el
significado de las cosas, incluso en la construccién de

cosas/elementos/simbolos especificos (E innova, 20I1).

Piaget brinda una estructura de usuario, el nifio, ademds de un
“mapeo” de interaccién con el entorno, inserta su realidad o mundo,
donde el disefio y elaboracién de Material Lidico-Diddactico puede
servir para ubicarlo como herramienta de aprendizaje o como un
puente entre el conocimiento y las personas Contribuir en el sentido
de rol cuyo objetivo es promover el aprendizaje significativo
utilizando todos los recursos actualmente expuestos.



Lograr un aprendizaje significativo de los estudiantes requiere de
docentes bien capacitados que no solo ensefian el plan de estudios,
sino que también contribuyan a la creacién de nuevos métodos,
materiales y técnicas que faciliten a los estudiantes la adquisicién
de conocimientos y habilidades que les sean dtiles, vida académica
y profesional. Por tanto, la importancia de estas herramientas
radica en que su principal objetivo es actuar como facilitadores y
facilitadoras de la ensefianza.

No importa cudn motivadores sean los estudiantes para usar
materiales de instruccién en el proceso de ensefianza/aprendizaje,
tenga en cuenta que estas herramientas o medios juegan un papel
fundamental en la generacién de construcciones abstractas y la
rectificacién de generalizaciones a través de la experiencia

individual o grupal.



CAPITULO I



INTRODUCCION

La importancia del material lddico-diddctico para maestros ayuda
a desarrollar estrategias en la ensenanza para mejorar el
aprendizaje de nifios y nifias con TDA (trastorno de déficit de
atencién) en la seccién de 4° de primaria, con el fin de mejorar su
aprendizaje ayudando a su impulsividad cognitiva. En este andlisis
se muestran estrategias para comprender las formas de
procesamiento diferente en la ensefanza para el objetivo
educativo.

Actualmente se han desarrollado diversos métodos para mejorar el
proceso de ensenanza-aprendizaje de las que puedan ser
desarrolladas de forma objetiva en relacién directa a las
dificultades que presentan los nifos con TDA en el aula de
educacién. Por ello la importancia de saber la aplicacién de su
estructura para su objetivo real y efectivo en la vida educativa.

Se presentan ejemplos en el andlisis de materiales nacionales e
internacionales desarrollados con las exigencias que se requieren
para el medio educativo-aprendizaje, en estrategias eficaces que
puedan ser utilizadas por los educadores para implementar a ninos
con TDA.



2.1 MATERIAL PARA LA CONCENTRACION Y PARA EL
CONTROL DE EMOCIONES.

INTERNACIONALES

.«LA SUMA» ACRBIO

Sopas de niimeros: Se repasan operaciones sencillas.

Este PDF tiene como fin ofrecer ayuda repasando las sumas jugando
a la sopa de letras, ofreciendo una serie de fichas listas para
imprimir proporcionando al educador material accesible y
econdmico que no solo servird para alumnos con TDAH sino para

toda la clase. Su publicacién fue en septiembre del 2015.

Se puede obtener este material a través de su pdgina web
imageneseducativas.com, por lo que se encuentra Gnicamente en
versién PDF para imprimir.

> SINTACTICA
a) Estructura [ Espacio

Las fichas se presentan en formato oficio de 22 x 34 cm, puede
imprimirse en diferentes sustratos como papel bond, cartuling,
opalina u hojas recicladas, se conforma por Il pdginas incluida la
portada. Siendo un archivo de distribucién gratuita para fortalecer
la mejora de atencién.

FICHAS PARA
MEJORAR
ATENCION

REPASAMOS SUMAS
JUGANDO A LAS
SOPAS DE LETRAS

Educall as.comnm  nupy/wwwimagenese due ativas .o om

|

Figura |. Portada de fichas para mejorar la atencién/jugando a la sopa de
letras
Fuente: Educativas.com

Su reticula es un poco desproporcionada el cual desfavorece al
disefio y aplicacién de los elementos su margen superior es de .27
cm, inferior de 0.8 cm, interno de .27 cm y exterior 1.27 cm, su
divisién de columnas de trabajo se conforma de una sola sin
medianil, no teniendo un desarrollo armonioso para el poco texto
que presenta.



b) Valores Expresivos

Los ejercicios que contiene son todos del mismo tipo y no estd
dividido por capitulos o secciones especificas, presenta una
actividad por pdgina. Contiene una breve explicacién de lo que se
realizara en cada actividad, una tabla que representa la sopa de

ndmeros.

Esta realizado a una tinta (negro) al 100% que se utiliza para la
tabla e indicaciones, la portada esté a cuatro tintas (CMYK).

Se utilizan dos tipografias Sweety Cheese fantasia y Script Fantasia
Animacién a 22 pts. con interlineado no definido para texto y 70 pts.
para titulo y subtitulos, en la parte inferior se encuentra el autor a 18

pts. a colores.
c) Composicién

Esta realizado en forma de fichas siendo clasificadas como
actividades sencillas y cortas, siendo elaboradas para nino de entre
7 y 8 anos, de ambos géneros, su uso puede ser frecuente ya que
consta de pocas actividades.

Se maneja un ejercicio por hoja y las indicaciones son simples y
directa, carece de mayor atractivo y mejor legibilidad en cuanto a la
tipografia seleccionada porque llama més la atencidn, distrae y

resalta por encima de la actividad.

En cuanto a la forma, la sopa de nimeros se distribuye de forma
céntrica de la pdgina siendo de forma positiva para facilitar el

hallar répidamente las sumas. No contiene imégenes que ayuden a
fortalecer la actividad y la Gnica imagen que se aprecia estd en la
portada.

d) Principios estéticos

Posee pocos ejercicios, en los cuales limitan el uso de seguir
avanzando para fortalecer la prdctica de seguir instrucciones o
avanzar de nivel de dificultad. El lenguaje que utiliza es sencillo
debido a las indicaciones que ofrece.

Sumando celdas en horizontal, vertical y
diagonal con consigue el NiiMero centra

4[5(5[2[6]1
8|8 |5|1]4]3
2 (815(3 17
Cals)2]e |35
T13/3|4l2]7
154|767
1113171913
2 7915 91 ®
61 o |6]5] §
5| 8 8 |7 %
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11/1\|8|5]|3]5
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12|66 |9]09
a[1]l213 a4
1 11][3163]e
8 \3/[al6|1]8
43 2(1]3(7

Figura 2. Ejemplo de ficha para mejorar la atencién,
Jugando a la sopa de ndmeros.



e) Realizacién

Es un cuadernillo de fichas de bajo presupuesto y su disefio editorial
deja mucho que desear al ser escaso, causando la poca atencién del

usuario.
f) Apariencia

Es un material en su mayoria monocromadtico sin ilustraciones de
apoyo y poca variedad de ejercicios, por lo cual seria muy poco
utilizado para el fin que fue elaborado.

g) Cualidad funcional / Tiempo

Debido a su simplicidad y falta de atractivo, el tiempo de uso puede
ser el mds cdmodo para los educadores. Por otro lado, la accién
repetitiva de sumar uno es la forma més bdsica de contar.

h) Medio

Es un cuadernillo de fichas con actividades donde se practican
conceptos matemdticos en sopas de letras, a pesar de que cumple
muy por debajo de los estdndares de ensefianza y retencién de
atencidn, la herramienta educativa puede ser poco atractiva como
una opcidn a aplicar por parte de los educadores para fijar la
atencién.

> SEMANTICA

a) Significante

Tiene muy poco peso en el texto porque la actividad es la de mayor

funcién en las fichas, mds como actividad que como informativa.
b) Significado

Su objetivo es mejorar la atencidn con los nimeros, haciendo uso de
la suma. Por lo que la actividad puede funcionar para algunos, pero

careciendo de mayor reto.
c) Funcién

Su propdsito es de apoyar en el proceso de ensefian de los
educadores, por medio del diserio de una coleccién de fichas

d) Variantes semdnticas / Motivacién analégica

Las actividades se relacionan con la ensefianza de las mateméticas
por el nivel que se necesita de atencién, contiene solo pocas
imdgenes de las cuales solo se encuentran en la portada, teniendo
un nivel relacionado con la realidad y con quien se estd trabajando
(nifios).

e) Significante Icdnico

La relacién de apariencias entre la propia imagen y su contenido no
se percibe como se desearia para motivar. El concepto de iconicidad
que intenta expresa en las fichas y la imagen se ve alejada del

objeto real.

f) Significante Simbdlico



Se produce por la existencia de los nimeros. Como la representacién
grdafica de la idea que genera atencidn y atencidn, forma parte del
lenguaje, mantiene la comunicacién entre la atencién y la actividad
y los alumnos, se convierte en la abstraccién para que entendamos,

reemplaza la idea, no la idea misma.
g) Disefio de significantes
Totalmente integrado con el sistema

Este es un libro de actividades féciles de seguir y de buena calidad

en su exposicién, contenido y disefio.
h) Significado semdntico

Aspectos comprensibles y la uUnica ilustracién es medianamente
expresiva, y los detalles de los nifios muestran el rostro real de los

o~ Ié . .
ninos y no pasardn desapercibidos.

2. METODO TOMATIS®
DR. ALFRED TOMATIS /CENTRO TOMATIS®

Figura 3. Método TOMATIS.
Fuente: TOMATIS

El método Tomatis es un método natural de estimulacidn sensorial
neural. Su programa de escucha modifica la mdsica y los sonidos
en tiempo real para atraer la atencién del cerebro y desarrollar
nuestras capacidades motoras, emocionales y cognitivas. Se basa
en tecnologia de punta y la excelencia de profesionales

capacitados en gestién.

Ademads, el método Tomatis® actdia como un método de
ensefianza alternativo que estimula el cerebro de forma eficaz y
natural. En definitiva, es un abordaje complementario que
acompana al tratamiento médico y al tratamiento tradicional.



Se puede solicitar este material por medios digitales para generar
una cita o bien en un establecimiento fisico de acuerdo a la
cercania del lugar donde se viva.

> SINTACTICA
a) Cualidad formal / Estructura

El contenido inicial se puede encontrar en el sitio web solo con fines
informativos. La estructura del sitio web es clara e intuitiva, y los
visitantes pueden navegar fécilmente por la pdgina de inicio y las
pdginas internas utilizando el menu principal o los enlaces
internos.

En cuanto a la jerarquia del contenido, es consistente y guia a los
visitantes a través del contenido del sitio en el orden que mejor les
funcione. Los aspectos mds criticos son més destacados y se

reflejan claramente en el disefo.
b) Valores Expresivos

La informacidn proporcionada a través de esta pdgina es bdsica,
explica cémo comenzar con este enfoque de aprendizaje y
desarrollo, proporciona una evaluacién paso a paso del proceso o
los préximos pasos en la ensefianza que mejor se adapte a las
necesidades, y proporciona un desglose para mostrar una serie de

opciones y luego muestra informacién separada para cada opcién.

Las fuentes utilizadas son legibles, del tamano correcto, el color
contrasta con el color de fondo, los encabezados usan dos tonos

diferentes de azul, los subtitulos, los encabezados principales son
blancos, el contenido del texto es negro y hay suficiente "espacio
en blanco" alrededor del el texto es mejor para ver.

La fuente utilizada es Noto Sans JP, || puntos, fuente regular para
texto, subtitulos medianos y encabezados en negrita. La fuente del
nombre principal del titulo es una fuente hecha para pruebas.
Proporcione una experiencia de usuario amigable. Es una pagina
funcional que se ajusta a la temdtica que trata.

Contiene CTAs, mensajes que invitan a los usuarios a realizar
acciones directas como "Descubrir”, "Empezar”, "Formacién”,
"Recursos”, "Quiénes somos"... En definitiva, le dice a los usuarios

qué pueden buscar.

El pie de pdgina (footer) estd en la parte superior y muestra
botones para vincular a sus canales de redes sociales.

V4

c) Composicién

Se desarrolla con una unica filosofia, que es la de proporcionar un
amplio abanico de contenidos tedricos, prdcticos y objetivos al
mismo tiempo. Con cada nivel, permite avanzar a las novedades
del equipamiento inicial. Ademds, ayuda a mejorar gradualmente

el aprendizaje.

Utilizando el método Tomatis®, se puede integrar facilmente en
actividades educativas. Estd dirigido a profesionales que deseen
completar intervenciones educativas con técnicas naturales,
innovadoras y eficaces.



Utilizan dos herramientas: TALKSUP y un casco de conduccidn aérea

Se desarrolla a través de una serie de procedimientos y éseq, estas herramientas profesionales, compactas y potentes
personalizados y definidos por profesionales certificados estdn especialmente disefiadas para aplicar el método Tomatis.
Tomatis® tras un andlisis global de la audicién. Incluye cuatro Incluye las dltimas innovaciones tecnolégicas para una eficiencia
pasos para comenzar su investigacién. Sptima.

EVALUACION 1* SESION ENTREVISTA 2a SESION ENTREVISTA 3* SESION
/di jurante 13 dia:
' PAUSA

Figura 4. Herramientas de evaluacién Tomatis®
Fuente: TOMATIS

Figura 5. Equipo TALKSUP es una herramienta profesional, compacta y potente que
se ha disefiado especialmente para aplicar el Método Tomatis
|- Entrevista preliminar Resefia de una hora y media Fuente TOMATIS:

2 - Clases magistrales (fase pasiva)
| hora y media al dia (mdximo) durante 2 o 3 sesiones

13 dias

3 -Conferencias (fase de actividad)

4 -EL BALANCE DE SALIDA

Principios estéticos Figura 6. Casco Tomatis cuentan con una calidad acistica excepcional
El equipo del método Tomatis es solo para profesionales y y transmiten el sonido del TalksUp de forma éptima.
consultores. Estdn disponibles para los clientes durante las

. LY 4
reuniones. d) Realizacién

Cuenta con tecnologia de punta para crear el efecto tomate



Es portdtil, duradero y facil de configurar y personalizar.
Se actualiza gratis al mismo tiempo que tu nivel de entrenamiento
Se puede configurar individualmente para grupos (grupos o clases)
Se puede utilizar en su propia oficina o en casa.

e) Apariencia

Personalizacién: Se configura teniendo en cuenta tus necesidades y
tu perfil.

Facilidad de uso: Simplemente toque la pantalla téctil para

seleccionar sesiones para la fecha correspondiente.
Compacto: Cabe en un bolsillo.
Robusto: Tiene un marco hecho de aluminio ligero y duradero.

Potente: es més que un simple reproductor de musica como iPod,
MP3 o reproductor de CD. Su tecnologia estd equipada con un
procesador Unico que modula la musica y el habla en tiempo real

segun los pardmetros de Tomatis.
Por lo tanto, proporcionan:

e Sonido de alta definicién.
e Ladoble conduccidén aérea y ésea.
e Lalateralidad auditiva (opcional).
4 . ’ . . e e
e Una version inaldmbrica para uso individual o en grupo.
e Una versién infantil y otra adulta que se ajustan tanto a las
necesidades de los mds pequenios como a la de los mayores.

f) Cualidad funcional / Tiempo

Los profesionales determinan la duracidn, el ritmo y el nimero de
sesiones. Como regla general, el programa incluye cursos de una

duracién mdxima de dos horas, que se realizan en dos o tres bloques
de 13 dias.

Debe haber varias semanas de descanso entre cada periodo. Estas
. n . e s 1 ,

pausas se denominan fases de integracion . Pasards por algunas

pruebas intermedias y entrevistas antes de reanudar las nuevas

sesiones de escucha.

g) Medio

El dispositivo puede mejorar todas estas enfermedades y
discapacidades mediante la emisién de nuevos patrones de sonido
que permiten al cerebro recuperar frecuencias previamente
bloqueadas. Estos nuevos patrones pueden ser cualquier cosa,
desde misica de Mozart hasta la voz cambiante de la madre de un

paciente.
> SEMANTICA
a) Constantes semdnticas / Significante

Desde el desarrollo del sistema de control electrénico por Alfred
Tomatis, la tecnologia ha seguido mejorando para lograr una
precisién y eficiencia éptimas. TalksUp integra todos los pardmetros
del método Tomatis. Como tal, es la herramienta mds avanzada y

eficaz a disposicién de los profesionales de Tomatis.
b) Significado

Su objetivo es ayudar a estimular el cerebro y reducir los problemas
asociados con la mala audicién. Entré en los campos de la



neurociencia y la ciencia cognitiva por la relacién que establecié

. ’, ’ . . ,
entre la psicologia, la anatomia y la fisiologia.
c) Funcién

Trabaja en el proceso de recepcién e integracién, ayuda al cerebro
a desarrollar mecanismos de deteccién de cambios, estimula el oido
y el cerebro con vitalidad. El objetivo es ayudar al cerebro a
desarrollar mecanismos automdticos de deteccién de cambios. Una
vez que estdn bien asimilados, los individuos pueden seleccionar
mds fdcilmente la informacidén relevante y decidir si rechazar o
aislar eventos secundarios. Por ello, el abordaje Tomatis es un
abordaje complementario que acompaia a nifios y adultos con
trastorno por déficit de atencién con o sin frastorno de
hiperactividad (TDA/TDAH).

3. PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO PARA DESCIFRAR
INSTRUCCIONES ESCRITASCEPE MADRID
AUTORA: ISABEL ORJALES

Este programa va dirigido a nifios y ninas que tienen dificultades
para comprender lo que leen, porque lo hacen de forma impulsiva,
especialmente los nifnos y ninas con TDA en edades de seis afios en
adelante, cuando ya tienen una lectura fluida. Este material se
puede conseguir por medios digitales en el sitio web de la
editorialcepe.es, por lo que se cuenta en versién fisica.

?Egmr insf“r:mciones escritas

41 i

Figura 7. Portada de Programa de entrenamiento para descifrar instrucciones
escritas
Fuente: Descifrar instrucciones

> SINTACTICA
a) Estructura / Espacio

Presentado en formato horizontal de 21,0 x 29,7 cm con 136 pdginas
y encuadernacién rustica termofusible, es un libro para
orientadores, psicélogos, psicopedagogos, educadores, padres, pts
y apoyos Los libros son para aprender.

Presenta una cuadricula simple y estrecha con contenido
ampliamente distribuido, | cm en la parte superior, | cm en la parte
inferior, | cm en el interiory | cm en el exterior. Su divisién del espacio
de trabajo consta de 3 columnas y canalones de 0,7 cm.



b) Valores Expresivos

La informacién contenida en este libro se presenta en una
introduccién y luego se divide en 3 secciones, la primera es el
entrenamiento de instruccién de desciframiento, la segunda hoja de
trabajo y la tercera hoja de autocorreccién que incluye tablas,

figuras, procedimientos, objetivos y autoevaluacién.

Estd hecho a dos tintas, magenta y cian, y se utiliza en todo el
interior. Se utiliza para tefir al 100% el texto y las imdgenes. La
portada estd hecha a 4 tintas (CMYK).

Cuenta con una fuente Poppins unica a las |3 en punto con variantes
regulares y en negrita. La portada usa una fuente diferente
Balsamiq Sans como titulo principal del nivel inferior que
encontramos, encontramos la direccién del autor y seguidores, y la
parte inferior derecha es la bibliografia del editor.

c) Composicién

La estructura del libro es sencilla y funcional, ideado para edades de
06-12 afos, 12-16 afos y mds de 16 anos estando en un rango para
nifios y jévenes para uso frecuente es decir diversas tareas utilizando
como guia los pasos representados en los dibujos en el que debe
verbalizar cada paso (auto instruccién) y realizarlo.

Los temas se abarcan por etapas, la informacién que maneja es
sencilla de aplicar y evaluar por la persona. El desarrollo del
programa tiene un orden de avance conforme se va avanzando,
tiene una buena estructura para la ensefianza y prdctica, contiene
texto para explicar cada procedimiento en que se debe desarrollar

cada actividad y el cémo observar las mejoras o fallas.

Las imdgenes en su mayoria estdn elaboradas con los contornos de
la forma, sencillas y algunas con detalles, teniendo una unificacién
entre ellas de un mismo estilo como son las siluetas y formas.

d) Principios estéticos

Tiene elementos para ilustrar la informacién que presenta el libro,
la armonia es estable con su presencia, ya que el dibujo forma parte
de la estructura del estilo que hay, y tiene un orden correcto y

consecutivo.

Posee muchos ejercicios, en los cuales tiene procedimientos
metddicos a seguir para ver resultados, ya que tienen instrucciones,

procedimientos, objetivos, autocorrecciones etc.

e) Realizacién

En general, es un libro de buen presupuesto y su manejo sobre diseno
editorial es elaborado a las necesidades, su acomodo y estructura
en su interior optimiza la lectura y capta la atencién.

f) Apariencia

Libro policromético con ilustraciones de apoyo, ejercicios,
evaluaciones, preguntas, etc., siendo muy Gtil su uso y atractivo.

g) Cualidad funcional / Tiempo

El tiempo de atencién lo establece el educador desacuerdo al

periodo que quiera extenderlo.



i @
[PASO 1: BB pmsc@"&a los dibujos con las autoinstrucciones y la ficha de trabajo. EI nifio/a,
mirando el ﬁ primera autoinstruccion en voz alta: i Primero miro y digo todo lo

Que veos. DesPuggSe o invita a describir lo que ve. La informacion debe ser precisa y bien

organizada. El e lor §aré de modelo. Por ejemplo:
VERBALIZACION - *
INCORRECTA A VERBALIZACION CORRECTA

«Veo nifios, letras, Vo tres pdrte/ degarriba hay una frase (que suponge que dice lo que
numeros y ya estd.» tengo que hacer). hagfftuatro cuadrados (no son exactamente cuadrados). En
la parte inferior de ca@if ugghay una flecha. Los cuadrados tiene sombra y, dentro de
cada uno, pone el nime Oy debajo el nombre de un deporte. Debajo de cada
flecha hay el dibujo de un nfffo, budho, son tres nifias y un nifio, parece. En la esquina

inferior derecha figura la pé

ME\ nifio/a lee el siguiente paso: Debo saber qu@! tengo que hacer?, y responde

en voz alta: «eso lo pone en la parte escrita».

[EEEEA oespués, continta leyendo «Cémo lo voy a hacer? .@mo le habremos ensefiado,

responderd: «LEYENDO POR PARTES». Asi hemos  denomjgado esta estrategia

para descifrar instrucciones escritas complejas
L { ; J

Figura 9. Pdgina interior del libro
Programa de Entrenamiento para Descifrar Instrucciones Escritas
Fuente: editorialcepe 2018

h) Medio

Este libro facil de usar es adecuado para quienes lo ponen en
prdctica y cumple con las expectativas de ensefianza, ya que el texto
informativo es conveniente y extenso para el aprendizaje de la
capacitacién en instrucciones escritas.

> SEMANTICA
a) Significante

La seccién de texto tiene mds peso que las imdgenes en el libro
porque su funcién es proporcionar referencia y apoyo en la
actividad, no informacidn.

b) Significado

Su objetivo principal es que los nifios interioricen y utilicen pasos que
les ayuden a organizar su pensamiento cuando se enfrentan a
tareas de resolucién de problemas. Lo que también entrena
estrategias como la lectura parcial, la autoevaluacién y el
autorefuerzo.

EVALUACIOi! B: para nifics de final de 2° de primaria y nifios de 3° de primaria

Comenzaron las va M. ergno. Rodea, con un circulo, el lugar donde pasaron las vacaciones la familia
Estévez. Tacha, con unaptri ] lido de los que estuvieron en Cadiz. Subraya el tiempo que hizo durante las
vacaciones de la familia &

uja una nube encima de la casa de la familia que estuvo en la ciudad que

Q..
77

empieza con «A»

FAMILIA PELAEZ | @AMILIA ESTEVEZ)
- o -

Alicante Cadiz * laga

Buen tiempo Lluvia y granizo $
[ 4 P
g

FAMILIA GARCIA )

Figura 10. Pdgina interior del libro
Programa de Entrenamiento para Descifrar Instrucciones Escritas
Fuente: editorialcepe 2018

c) Funcién

Las intenciones firmes elaboradas son Atencién, Comprensién
Lectora, Atencién, Déficit de Atencién, Dificultad, Aprendizaje,
Hiperactividad, Lectura, TDAH, entre otras.

d) Variantes semdnticas / Motivacién analégica



Las imdgenes se relacionan con la actividad por el nivel de cada
entorno al que va dirigido. Ademds de va dirigido a todo publico de
cualquier comunidad.

e) Significantes / Icdnico

Las relaciones de semejanza con los objetos se tratan de aquello con
lo que los estudiantes estan familiarizados y se identifican, evitando
confundirlo con otros objetos, por lo que las imagenes se hacen de
una manera relevante a la realidad.

f) Significantes / Simbélico

A través del contenido de las tarjetas se facilita el entrenamiento de
instrucciones de lectura ejecutando las instrucciones del dibujo,
también necesitan distinguir entre vocales y consonantes, necesitan

entender los siguientes

conceptos: izquierda, derecha y diagonal, y tarjetas con

instrucciones en el dibujo y Marque el itinerario en el plano.
g) Diseiio de significantes

Integracién absoluta con los sistemas

Es un libro de texto con excelente material y recursos pedagégicos,

tiene una buena elaboracién editorial y disefio.

Pon una cruz @ del personaje que ha firmado més autdgrafos:

La abuela ‘ " Sefior Lupus aperucita
| 3autdgrafos | | 6 autdgrafos utografos
\ ' k\'

Figura Il. P4gina interior del libro Programa de Entrenamiento para
Descifrar Instrucciones Escritas
Fuente: editorialcepe 2018

h) Significado seméntico

Aspectos sensible e inteligible. Las ilustraciones tienen un nivel
bdsico, como son los detalles en las figuras formas y el color hace
resaltarlos. Siendo especificas y precisas apoyando al texto.



4. PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO PARA DESCIFRAR
INSTRUCCIONES ESCRITAS CON CONTENIDO
MATEMATICO / CEPE MADRID

AUTORA: ISABEL ORJALES

La mayoria de los nifios impulsivos cometen errores porque no
logran descifrar completamente toda la informacién en el
enunciado de un problema matemdtico, especialmente aquellos en
los que necesitan realizar dos operaciones o pasar de una unidad a
otra para poder resolverlos. El programa de capacitacién incluye
instrucciones especificas para aprender estrategias reflexivas de
resolucién de problemas y habilidades de planificacién.

Programa de entrenamiento para

descifrar instrucciones escritas
con contenido matematico

Isabel Orjales Villar

Figura 12. Portada del libro Programa de Entrenamiento para descifrar instrucciones
escritas con contenido matemdtico
Fuente: editorialcepe 2019

Su objetivo es que los nifios practiquen e interioricen pasos que les
ayuden a organizar mejor su pensamiento ante diferentes tareas de
resolucién de problemas.

Este material se puede conseguir por medios digitales en el sitio web
de la editorialcepe.es, por lo que se cuenta en versidn fisica.

> SINTACTICA
a) Estructura [ Espacio

Se presenta en un formato 21,0 x 29,7 cm horizontal, cuenta con 192
pdginas, con encuadernacién Hot Melt rustica, es un libro dirigido a
orientadores, psicélogos, psicopedagogo, educadores y padres con
la finalidad de una estrategia para aprender.

Presenta una cuadricula simple y estrecha con contenido
ampliamente distribuido, | cm en la parte superior, | cm en la parte
inferior, | cm en el interiory | cm en el exterior. Su divisién del espacio
de trabajo consta de 3 columnas y canalones de 0,7 cm.

b) Valores Expresivos

La informacidn contenida en el libro se presenta en forma de indice
y el contenido se divide en tres partes, la primera parte introduce a
los nifos a la identificacién de estructuras, la segunda parte es el
entrenamiento para identificar estructuras bésicas, y la tercera y
dltima parte es la estrategia de aprendizaje para representar
graficamente el problema.

Estd hecho de dos tintas, negra y cian, para todo el interior, y se usa
al 100% de sombra para texto e imdgenes, salvo algin que otro



resaltador y al 70% para imdgenes. La portada estd hecha a 4
tintas (CMYK).

Cuenta con una fuente Rubik dnica de I3 puntos en variantes
regular, media y negrita. La portada usa una fuente diferente,
Balsamiq Sans, para el titulo principal, luego del nivel inferior
encontramos la direccién del autor y sequidores, y la parte inferior
derecha es la bibliografia del editor.

c) Composicién

Este libro tiene una estructura simple y préctica y esté disefiado para
nifos de 06-12,12-16 y |6+ anos, y es adecuado para el uso regular
de nifios y adolescentes, es decir, con varias tareas como guia para
los pasos representados en los diagramas. , en el que debes decir
cada paso (autodidacta) y hacerlo.

Este formato de cuaderno incluye problemas matemdticos de
dificultad creciente, con presentaciones complejas pero contenido
matematico simple para un entrenamiento efectivo.

Sus presentaciones calificadas te ayudardn a entrenar algunas
habilidades metacognitivas aplicadas a problemas matemdticos.

Las imdgenes tienen una forma fécil de entender y algunos detalles.
No tiene unidad entre ellos, reconociendo dos estilos distintos,

simples y sofisticados.
d) Principios estéticos

La rica variedad de elementos a la informacién presentada en la

descripcién, la armonia de las imdgenes unifica la estructura del

contenido del texto, los elementos en el cuadro de texto tienen un

orden correcto y constante.

Contiene informacién precisa y necesaria, estd formado por una
meta, le permite al educador saber paso a paso lo que debe hacer,
ya que tiene sus instrucciones y hojas de trabajo. Utilizar vocabulario

en espanol que sea f4cil de entender y adecuado para la ensefanza.
e) Realizacién

En general, se trata de un cuaderno de buen presupuesto en cuanto
disefio editorial y contenido, el formato es aprovechado en su
totalidad ayudando a la comprensién de las actividades.

f) Apariencia

Es un cuaderno policromdtico con ilustraciones de apoyo y gran
variedad de ejercicios, el cual ayuda a la mejor comprensién y

llamando la atencidn.

s N
[Ficias |

® 2Qué diferencia Ry entd estas dos problemas de matematicas?

En la segunda evaluacién, £ la segunda evaluacion,
Ormar aprobo 8 asignaturasy | Omar aprobo 8 asignaturas,
Quique 3 asignaturas. fue tres veces al cine y
suspendi6 1 asignatura;

® Cusintas asignaturas Quique suspendi6 3
aprobaron entre los dos? asignaturas, aprobé 6 y le
castigaron sin salir 4 fines de

semana
® Cudntas asignaturas

aprobaron entrelos dos?

Figura 3. P4gina interior del libro Programa de Entrenamiento para descifrar
instrucciones escritas con contenido matemdtico
Fuente: editorialcepe 2018



a) Cualidad funcional / Tiempo

El tiempo de atencién se alarga desacuerdo a cada actividad,
debido al proceso de atencién de cada nifio o nifia que necesite para
su entendimiento y aprendizaje siendo atractivo para educador y
alumno.

b) Medio

Este cuaderno se fécil de para la ensefianza y aprendizaje para el
que lo imparte y para quien lo estudie, cumple con las necesidades
de la ensefianza, porque es basto el texto informativo en cada una
de las éreas facilitando el aprender cada estrategia de comprensién
y organizacién.

> SEMANTICA
a) Constantes semdnticas / Significante

El contenido del texto tiene un mayor peso en las instrucciones, pero
la imagen es mas fuerte en la actividad de cada seccién del
cuaderno, debido a que cada uno cumple su funcidn, como uno es

de informacién y el otro es de realizacién.
b) Significado

Su principal objetivo es concienciar a los ninos de que existe una
estructura bésica en todos los problemas matemdticos.

c) Funcién

El objetivo es que aprendan estrategias de andlisis visual y
organizacién de la informacién en las oraciones mas complejas,

para evitar la comprensién insuficiente y los errores causados por la

sobrecarga de la memoria de trabajo, y ayudarlos a tomar

conciencia de su propio proceso de resolucién de problemas.
Las estrategias que aplicaron, sus aciertos y errores.
d) Variantes semdnticas /| Motivacién analégica

Las imégenes se relacionan con la realidad y al entorno en el que se
estd familiarizado por el nivel de abstraccién

e) Significantes [ Icénico

Lo que se trata de simbolizar es usado del medio que rodea al
alumno, para no confundirlo y mantener su atencién evitando
confundirlo con otros objetos. Siendo las imdgenes bien elaboradas

para que sean lo mds figurativas posibles.

saxofones y 1 arpa. £n el segundo, no desaparecieron trombones ni violines, s6lo desa

O"f} o ‘7‘
(& - 4/&

= o

S AA,
e S
L

© (Cubntas Lrambores tendsn ue compear nues 1 p aparecen ot que perdiersa?
= iCuintos instrumentos astin buscardo en total?

.s ¥
; u -

:r 1 e r
Figura |4. Pdgina interior del libro Programa de Entrenamiento para descifrar
instrucciones escritas con contenido matemdtico

Fuente: Editorial cepe 2018

*
ﬁurdlerur algunes instrumentos de la Orquesta Filarmonica de Viena. En el primer viaje de
P gt




f) Simbélico

Las ilustraciones tienen un nivel bdsico, como son los detalles en las
figuras formas y el color hace resaltarlos. Siendo especificas y
precisas apoyando al texto

_| [t thzs,_sere 1mina 519 pagen 120 & L

OBJETIVO. Practicar la reprel

fica de mediante la
1¢) Realice una simulacidififle examep. Si lo considera necesarlo, haga usted de modelo: escentfique usted come procederls
INSTRUCCIONES. ‘durante un examen, #Ecree uj uacidn similar: sentado sélo en una mesa, con tiempo limitade y en silencio. Ese medelado

ayudard al nifio a realizar el gfff.cnSiRalema

29) Camgruebe les resultados de | @ ! unailina, buscanda la respuesta en el “examen”. Hagale caer en a cuenta de que
necesita traducir sl proceso a sl magdiniticos.
ele

+ 3%) Reflexione sobre las estrategias que uti ¢ los recursos necesarlos para hacer bien un examen. #
4%) Anote en la ficha los trucos que deberd recortiar anges rotra simulacién de examen.
54) Felicte al nifio por las mejoras.
SoLuCion
ot 3
1 el Segundo viaje? No
VIOLIN | ARPA [SAXOFON Tméw, O e )
Loz (M [« [ (7 -
| vz o &) T ) = ¢Culntos Instrumentos e 7 1
ul - lartela,
2l te gustaris? -
a\?
. 0
Tl - I

Figura I5. Pdgina interior del libro Programa de Entrenamiento para descifrar
instrucciones escritas con contenido matemdtico
Fuente: editorialcepe 2018

g) Diseiio de significantes
Integracién absoluta con los sistemas

Es un libro de texto con excelente material y recursos pedagégicos,
tiene una buena elaboracién editorial y disefio.

h) Significado seméntico

Aspectos sensible e inteligible: Las ilustraciones tienen un nivel
bdsico, como son los detalles en las figuras formas y el color hace
resaltarlos. Siendo especificas y precisas apoyando al texto.

5.RUSH HOUR® / THINK FUN
TRAFFIC JAM LOGIC GAME

Lanzado en 1996, Rush Hour fue llevado originalmente a ThinkFun
(entonces Binary Arts) como un rompecabezas de bloques
deslizantes de madera llamado Tokyo Parking. Inventado por el
famoso inventor japonés Nob Yoshigahara en una exitosa linea de

juegos de légica para jugadores de 6 afios a adultos.

Figura 16. Juego Rush Hour



Este juego sirve como auxiliar para reforzar y mejorar las
habilidades de aprendizaje, poniéndose en prdctica el
razonamiento espacial, concentracién, atencién, perseverancia y
confianza. Este material se puede obtener fisicamente como un
juego de mesa presentado en otras tres versiones o bien por medio
de la APP.

> SINTACTICA
a) Estructura [ Espacio

El paquete es de 20,3 x 22,9 x 6,4 cm, la profundidad es de 20 cm,
el manual de instrucciones y los naipes son de I/4 de naipe, la
cubierta es de 13,9 x 9,9 cm, el sustrato es papel estucado de 300
g, hay 40 naipes, base de automévil, 16 colores diferentes y
longitudes de automdéviles y camiones. Este es un juego de légica
que ayuda a desarrollar habilidades de resolucién de problemas y

geometria.

Las instrucciones y las letras tienen una cuadricula estrecha y simple
que distribuye los elementos con una parte superior de 0,7 cm, una
parte inferior de 0,5 cm, un relleno de 0,8 cm y un relleno de 0,8 cm.
No tiene columnas, pero tiene una distribucién de lineas de texto
uniforme.

b) Valores Expresivos

La informacién contenida en cada tarjeta tiene diferentes opciones
de cédmo colocar el coche, desde la opcién |, que es muy fécil, hasta
la posicién 40, que es dificil. Viene con el nombre del juego, una
ilustracién de cada desafio y el reverso de cada tarjeta tiene una

solucién sugerida para el desafio.

El contenido estd hecho de 4 tintas (CMYK) para cada letra y

empaque. Se utiliza para tefir al [00% el texto y las imagenes.

Cuenta con una Unica tipografia Nunito Sans, a 10 puntos, haciendo
uso de sus variantes en light y extra-bold en las cartas. En el
empaque utiliza otras tipografias, la primera siendo la principal la
del titulo, que es una tipografia elaborada con un efecto que
representa movimiento como el que hacen los carros al avanzar, el
segundo para el indicador del nimero de retos utiliza Barlow en una
variante de semi-bold; en la parte inferior derecha se encuentra la
tercera que es un incentivo que hace hincapié a la motivacién de
retar a la mente utilizando Noto Sans TC en una variable de Black, y
por Gltimo en la parte superior izquierda se encuentra el nombre de
la empresa, haciendo uso de una tipografia Unica elabora
especialmente en bold.

i ..f .f e

RUSH /1S
HOW TO PLAY

The Object: Slide the Red Car through the

exil lo freedom|

Set Up: Select a challenge card and ploce
the cars and Irucks on the naffic grid as
indicaled by the illustration.

To Play: Slide the blocking cars and trucks
in their lanes—up and down, left an
right—uritil the path is clear for the red car
to escape Vehicles can only slide farward &
backward, not sideways.

©One Rule: Mo lifting the cars or trucks off
the traffic grid sudace. Stay in your kanes|

i You're Stuck: Just dump the pieces out
of the grid and start ever.

If Your Brain Stalls: The complete mave
sequence salution is printed on the back of
each challenge card.

0 00 Thonk o e WALRE I (RN, 1B #5300, (HED

Figura 17. Presentacién de empaque Rush Hour
Fuente: Google



c) Composicién

La estructura del juego es simple, el empaque es muy prdctico y
puedes llevarlo contigo. La parte inferior del coche tiene un pequefio
cajén para guardar tarjetas y también incluye un bolsillo para todos
los vehiculos.

Los desafios estdn cubiertos por letras y niveles, y la informacién que
trata es sencilla. Tiene buen desarrollo estructural y secuencia hacia
adelante, tiene buena estructura pedagdgica, asociativa vy

focalizada ya que promueve la mejora en las dificultades del TDA

En cuanto a la forma y el disefio, tanto el color como la estructura
son muy llamativos, y los personajes que representa son
antropomérficos, pero mds caricaturescos, sencillos y con algunos
detalles.

d) Principios estéticos

Toda la estructura del juego presenta una buena armonia, ya que el
material y las cartas no rompen la estructura y unificacién del estilo

que hay.

Posee ciertos niveles de dificultad, aunque es posible pensar que no

existe una solucidn y sin saber qué hacer, pero existe también al

reverso una pronta solucién, ya que los Gltimos retos se presentan
Ié o/ o

mas dificiles.

No hace uso de signos no convencionales dependiendo del pais en
él sea comprado (Inglaterra, Espaiia, Polonia, Alemania) pues las
palabras utilizadas son retomadas de acuerdo al alfabeto de cada
pais.

e) Realizacién

Se trata de un juego de alto presupuesto y sumanejo sobre el diseno
es considerado uno de los mejores respecto a este tipo de jugos con
dindmica, reteniendo la atencién del usuario.

f) Apariencia

Es un juego que ayuda a progresar a su propia velocidad,
considerado como uno de los mejores juegos de légica y entretenido
para las personas.

Figura 18. Juego Rush Hour
Fuente: Blog aprendiendo con peques



g) Cualidad funcional / Tiempo

El tiempo de atencién se puede extiende, debido a lo entretenido que
puede llegar a resultar por el atractivo de la dificultad. Pero se
puede modificar este periodo si se trabaja paulatinamente
quedando a consideracién del que profesor o tutor.

h) Medio

Si bien, se trata de un juego fécil de jugar para quien lo esté usando,
cumple con las expectativas de la ensefianza, paciencia aptitud
para resolver problemas ya que su contenido es conveniente para

desarrollar el autocontrol.

> SEMANTICA
a) Constantes semdnticas / Significante

La seccidn de las cartas tiene gran parte del peso para llevar a cabo
el juego, debido a que su funcidn en poner cada reto mas dificil que

el anterior para poder llevar a cabo el proceso de légica.
b) Significado

Su principal objetivo es desarrollar las habilidades de aprendizaje,
razonamiento espacial, concentracidén, atencién, perseverancia y
confianza. Aunque el objetivo puede no ser claro para aquellos que
no lo usan con fines educativos lo pueden tomar como un simple
juego a comparacién de quienes lo usan para mejorar el TDA.

Figura 19. Juego Rush Hour
Fuente: Blog aprendiendo con peques

c) Funcién

La intencién de este juego es la resolucién de problemas y mantener

la atencién por medio del juego.
d) Variantes semdnticas Motivacién analégica

Los autos y las imdgenes de las tarjetas se relacionan facilmente con
la realidad porque estén hechos de acuerdo al entorno en el que
operan. Aparte de que se ha identificado como cualquier fondo rural

en lo que se refiere a este entorno.
e) Significantes Icénico

Es directamente usado del medio que rodea en este caso el alumno,
evitando confundirlo. Por esta razén estd elaborado de manera

semejante.



f) Simbdlico h) Significado semdntico

Utiliza los objetos para representar una situacién de la vida real, en Aspectos sensible e inteligible

este caso representado por el tréfico, con la intencidn de liberar al . . . . .

L. ) ) El juego tiene un nivel muy expresivo, por la semejanza y
coche principal que quiere salir. N . ., .
familiaridad, siendo en su mayoria faciles y precisas, apoyando al

g) Diseiio de significantes texto para la instruccién.

Integracién absoluta con los sistemas o

Es un juego complejo, considerado Como uno de los mejores juegos
de légica y ganador del premio Mensa Select, ya que cuenta con una
elaboracién completa habldndose en produccién, disefio y
contenido.

@
Thinkfur'

Figura 20. Juego Rush Hour Figura 21. Juego Rush Hour
Fuente: ThinkFun Fuente: ThinkFun



NACIONALES

I. CUCARACHILANDIA / LABTAK
JUEGO EN LINEA |/ APP

A través del juego, los nifios se enfrentan a problemas relacionados
con el aprendizaje. Durante el juego, los nifos pueden moverse
libremente y poder usar sus conocimientos matemdéticos para
descubrir diferentes lugares. Los problemas que enfrentd requerian
la aplicacién de conceptos matemdéticos para que el nifio pudiera
ver la utilidad inmediata de los conceptos en situaciones especificas
para lograr los objetivos del juego.

e
iAsagirate de
sacar la basural
! No quiera cucarachas
en la casall

Amigas cucarachas i TE SALGAS DE LA
OMBRA!

tAhora podemos hacer [ HAY UNA RATA QUE TE

la Fiestal QUERRA COMER

Serden la mesa del

comedor, recuerda

pasar por el bano.

Cucarachén

Faci

Figura 22. Juego Cucarachilandia
Fuente: Labtak 2016

Este juego puede obtener este material proporcionado por la
Fundacién INOMA México a través de internet o APP para brindar
herramientas educativas que sean entretenidas y entretenidas,
ayudando a cada jugador a mejorar su rendimiento académico a su
propio ritmo mientras se divierten, y fomentando el uso de las

tecnologias de la informacidn para el beneficio de educar.

> SINTACTICA
a) Estructura

La informacién se muestra en formato 792 px x 612 px (horizontal),
numeros, cuenta con 3 niveles fdcil, medio y dificil, con un disefio
sencillo. Es un juego hecho para aulas o particulares como ayuda de
trabajo en la ensefanza del pensamiento matemdtico. Tiene una
cuadricula simple que distribuye los elementos de instruccién de
manera adecuada, |19 pixeles en la parte superior, 123 pixeles en la
parte inferior, 179 pixeles en el interior y 202 pixeles en el exterior.
Tiene 2 columnas en el espacio de trabajo con un espacio de 24 px.

Organiza la giesta para tus
12 amigas|cucarachas!

Usa las flechas

Aprieta tecla "M~ para moverte

para ver el mend  ( CD\‘

[l
| =

ntanas

Figura 23. Juego en linea Cucarachilandia
Fuente: Labtak 2016



b) Valores Expresivos

El juego cuenta con 5 espacios que se irdn recorriendo conforme se
vayan librando los diferentes obstéculos para llegar a la fiesta de
las Cucarachas. Se divide en tres niveles de dificultad, si se juega
con 12, 32 o 47 cucarachas, ya que las operaciones irdn en relacién
’ . . 4
a estos numeros. Se presenta una barra que indica el numero de
vidas, puntos, men( uso de mapas, planos, calcular promedios y
moda.

El contenido se realiza en tinta negra para todo el texto de la pagina
y del juego. Se utiliza en el 100% de sombreado de la imagen y su
contenido a 4 tintas (CMYK).

Cuenta con una Unica tipografia Helvética, a 9 puntos, con un
interlineado de 0.5 puntos, haciendo uso de sus variantes en regular
y bold. Esto difiere en el juego, el cual utiliza otra tipografia Mali en

sus variantes de médium, semi-bold y bold.
c) Composicién

La estructura en el juego es fdcil y austera, ideado para nifos
mayores de 8 anos puede tener un uso frecuente por que el juego se
basa en resolver problemas de forma auténoma con ejercicios no
tan elaborados referente a las matemdticas.

El juego se abarca por niveles y espacios referentes a la casa, tiene
una buena composicién y desarrollo para la ensefianza mejorando
las técnicas eficientemente, porque ayuda y guia al jugador en cada

movimiento.

En cuanto a la forma, los elementos como son los botones se
distribuyen de lado derecho que al ser seleccionadas te llevan

inmediatamente, a otra imagen relaciona al botén.

Las imdgenes estdn elaboradas con las formas, sencillas y algunas
con detalles existiendo una unificacién en ellas.

d) Principios estéticos

Contiene una gran variedad de escenas para ilustrar cada uno de
los niveles por los que pasa la cucaracha. Todo el disefio tiene una

armonia estable por la diversidad del estilo que tiene.

Posee muchos ejercicios en cada espacio de los niveles, cada uno
indica cual es el siguiente paso a realizar y la finalidad siendo de
fécil entendimiento.

Puede ser jugado por hablantes del latin e inglés, pues utiliza un
debido lenguaje respecto a cada uno.

e) Realizacién

En general, se trata de un juego que, aunque de un disefio de bajo
presupuesto y un disefio atractivo, logra captar la atencién del
jugador.

f) Apariencia

Es un juego de una extensa gama cromdtica en las ilustraciones de
apoyo para el juego y en la variedad de ejercicios, logrando ser

atractivo.

g) Cualidad funcional / Tiempo



El tiempo no es una limitante para que el nifio pueda pensar y
disenar sus propias estrategias del juego. Sin embargo, la utilidad
de este juego no se queda Unicamente en la actividad y uso que hace
el nino del videojuego. El maestro tiene una gran oportunidad de
apoyarse en los videojuegos de TAK-TAK-TAK para complementar

su actividad docente.
h) Medio

Este videojuego se trata como sencillo y facil de jugar, cumple con la
tarea de reafirmar los conceptos como parte dindmica de la clase.
El estudiante se enfrentard al concepto de una manera lidica en la
cual podré aplicarlo de manera intuitiva dentro de la dindmica del

juego.

> SEMANTICA
a) Constantes semanticas / Significante

Los juegos facilitan el desarrollo de esta habilidad al permitirle
identificar diferentes tipos de problemas o situaciones. El mensaje
matematico que transmite es que, mientras juega, el nifio puede
interpretar informacién cualitativa y cuantitativa relacionada con

situaciones de juego.
b) Significado

Se sugiere utilizar el videojuego como alternativa de reafirmar
conocimientos. Seleccionando el videojuego que se acerque mds a
los conceptos manejados, se pone a jugar a los nifios en clase, y
posiblemente retdndolos a alcanzar un cierto nivel, puntaje o

. ’
esquivar un obstaculo.

c) Funcién

Los videojuegos han resultado ser un excelente medio para motivar
al nifio a aprender y desarrollar diferentes habilidades mientras

juega y para el educador como un sustento pedagdgico.
d) Variantes semdnticas / Motivacién analégica

Los gréficos se relacionan con la realidad por su elaboracién con el
entorno en el que se desenvuelven, dirigido a un piblico que este
familiarizado con este medio.

e) Tipos de significantes [ Icénico

Lo que representa se extrae directamente del entorno que rodea al

jugador, ya que los gréficos estan hechos de manera material.
f) Simbélico

Con la finalidad de alcanzar un reto al ir avanzando por los
diferentes espacios del juego y esquivar obstdculos, desarrolla
habilidades psicomotoras en el uso del teclado. A través del uso de
las instrucciones, se promueve la comprensién lectora

g) Diseiio de significantes
Integracién absoluta con los sistemas

El videojuego ha resultado ser un excelente medio de buena calidad,

ya que su disefio de grdficos es de buena produccién.



—_—

iFalta hacer las bolsas de dulces para
cada uno de tus invitados!
Uena la siguiente tabla con los nimeros que faltan:

(Chocolates )( Paletas Ii Chicles

f?lmf 0 ) ﬂf )

Figura 24. Juego en linea Cucarachilandia
Fuente: Labtak, 2016

h) Significado seméntico
Aspectos sensible e inteligible

Las ilustraciones tienen un nivel expresivo alto, por los detalles,

siendo claras creando armonia del entorno.

2. TESORO CIBER |/ LABTAK
JUEGO EN LINEA/APP

El juego estd disefiado para desarrollar diferentes habilidades
relacionadas con el espacio y la forma. Este es un juego que utiliza
principios de programacién para realizar diferentes acciones. El
concepto se basa en el lenguaje de programacién Logo,
desarrollado por un grupo de educadores y matematicos del MIT en
la década de 1980 para ensefar programacién y matematicas a los

ninos.

Figura 25. Juego en linea Cucarachilandia
Fuente: Labtak, 2016

La historia tiene lugar en el mar, con barcos piratas y tesoros
escondidos en la isla. Este juego puede obtener este material
proporcionado por la Fundacién INOMA México a través de internet
o APP para brindar herramientas educativas que sean entretenidas
y entretenidas, ayudando a cada jugador a mejorar su rendimiento
académico a su propio ritmo mientras se divierten, y fomentando el
uso de las tecnologias de la informacién para el beneficio de educar.

> SINTACTICA
a) Estructura [ Espacio

La informacién se exhibe en un formato web que es de 940 a 1000
pixeles de ancho digital, cuenta con 18 escenarios que representas

los niveles, con un disefio en animacién y modelado 3D adicional. Es



un juego realizado para aulas o individuales como auxiliar de

trabajo en la ensefianza del pensamiento matematico.
b) Valores Expresivos

Este juego de construccién en 2D y 3D trata sobre la representacién
de formas y figuras desde diferentes puntos de referencia. También
se desarrollan habilidades de percepcién visual, tales como:
constancia de forma, figura-fondo, coordinacién visomotora. Es
adecuado para identificar las formas geométricas de sus partes,

. 7 ’ ’ pé
como triangulos, cuadrados, pentagonos, hexagonos y octdgonos.

El contenido de la pagina web estd hecho con una sola tinta negra,
se usa negro para todo el texto con un 100 % de sombreado, y las
ilustraciones y el contenido de la pdgina son a 4 tintas (CMYK).

Cuenta con una Unica tipografia Helvética, a 9 puntos, con un
interlineado de 0.5 puntos, haciendo uso de sus variantes en regular
y bold. Esto difiere en el juego, el cual utiliza otra tipografia Pirata
One en su variante de bold.

c) Funcién

La firme intencién de este videojuego es la ensefianza y comprensién
de las matemdticas por medio la ubicacién espacial y medicién de
figuras geométricas. Ayudando al entendimiento y su uso de

vocabulario.
d) Variantes y Motivacién

Debido al nivel de abstraccién con el que fueron realizadas y su

propésito, estas imagenes no son del todo pertinentes a la realidad.

Aunque esté dirigido a los nifios para llamar su atencién.

e) Significantes [ Icénico

En el discurso visual se aborda un tema; en el caso del videojuego se
procura tomar ejemplos o referentes del entorno.

f) Simbdlico

La ilustracién del perico hace referencia al narrador y guia que
ayuda al proceso de comprensién del videojuego siendo
comprendido como el lenguaje simbdlico asimilando la semejanza

con el entorno.
g) Diseiio de significantes

Integracién absoluta con los sistemas En este juego se busca
desarrollar diferentes habilidades relacionadas con el espacio y la
forma considerada con buen contenido de ensefianza y su

elaboracidén en disefio es de buena calidad.
h) Significado seméntico
Aspectos sensible e inteligible
Las animaciones tienen un alto nivel expresivo, con sus excelentes
detalles y colores que llaman la atencién logran mantener la

atencién del alumno apoyando complementa la actividad y su

funcidn



il Comandos “ o

Ejecutar

Figura 27. Juego en linea Cucarachilandia
Fuente: Labtak, 2016

3. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EL AUTOCONTROL CON
LOS NINOS AFECTADOS POR EL TDA
PATRICIA FERNANDEZ BRIZ, PSICOPEDAGOGA. |
CADAH

Una educacidén incompleta o desordenada en la adquisicién del
autocontrol pone en riesgo a los ninos, sugiriendo otros problemas
intelectuales, emocionales y sociales:

El primer comportamiento abre el camino a retrasos en el
desempeno: tareas incompletas, instrucciones audibles, etc.

Por un lado, hay una falta de motivacién por la falta de gratificacién
a través de lo que otros nifios encuentran apropiado o interesante y,
por otro lado, un intento de buscar una gratificacién inmediata
(estructura de futuro como tendencia a la blsqueda de

sentimientos).

Figura 28. Como manejar la impulsividad en nifios con TDA
Fuente: Fundacién CADAH, 2012

En tercer lugar, tan importante como se menciond anteriormente, se
deriva de una desconexién con los companeros que, si no se
previene adecuadamente, puede conducir a la pérdida del acceso a
las habilidades sociales personales: baja confianza en si mismo,

retraimiento, escasa red personal de amigos, etc.
> SINTACTICA
a) Estructura [ Espacio

Actividad presencial que se realizara con diversos materiales siendo
el principal un video del “Pato Donald” Autocontrol, donde se



ensenara a prender el autocontrol y conocer las consecuencias de la

alteracién, buscando alternativas de conducta adaptativa.

Tiene un tamafo estdndar de 1280 x 720 px, es un video de |4

minutos con 3| segundos.
b) Valores Expresivos

Una vez que vemos la importancia de promover el autocontrol para
proporcionar un adecuado desarrollo socioemocional, vamos a
explicar una de las actividades que podemos utilizar para ejercer el
autocontrol en nifios afectados por TDA.

En cuanto a los colores son crométicos y fueron empleados a CMYK
ya que se encuentra en la web el video. Se utilizan 5 tipografias, dos
componen la empresa siendo la tipografia Mrs. Sainz Deladield en
su variable regular y San serif Shaded, la tercera es Disney Mickey
Mouse Clubhouse y su variable bold para el nombre del personaje.
La cuarta Titan One para el nombre del capitulo y Carme es su
variante regular para los derechos.

WALTADISNEY.
DONALD'L

| jﬂ;mu_cowg“

e () B

Figura 29. Video "“Pato Donald Autocontrol”
Fuente: Captura de YouTube, 1938

c) Composicién
El video tiene una buena estructura y construccidn, el fondo no llama
Ié L4 . . . . .
mads de la atencidon que el personaje principal, los dibujos es de
buena calidad, entretenida y llamativa.

Después del video surgen actividades diversas cada una partiendo
de las reacciones que tiene el personaje, aunque pareciera que no
tiene una buena estructura de ensenanza, pues al principio solo ven

una caricatura no una ensenanza con texto.

El estilo que se maneja sencillo, se basa en la personificacién mds
que en el texto que no se emplea como complemento a lo que se esté
observando.

d) Principios estéticos

Facilita la elaboracidn en la variedad de elementos para ilustrar o
describir lo que ha entendido del video. La armonia tiene presencia,
ya que el dibujo forma la estructura del mensaje. estilos que hay,
ademdés de que los elementos en la caja de texto no tienen un orden
correcto y constante.

Facilita el desarrollar actividades como un panel de emociones,
preguntas y respuesta, misica relajante esterilla y manta, pampero,
marionetas y teatrillo, pero en ocasiones no es posible saber qué
hacer, ya que después del video se carecen de instrucciones
atractivas para el alumno.

e) Realizacién



La realizacién es excelente y de buena produccién, aunque la
finalidad de este cortometraje no era directa para nifios con TDA,
ayuda a entretener a nifios con este sinftoma cumpliendo una

funcién importante.

Una de las habilidades que un nifio debe aprender para lograr el
autocontrol es aprender a relajarse. Para ello, se desarrollard un
programa de relajacién que les ensefiard a dominar la respiracién
profunda y aprender a reconocer cuando nuestro cuerpo esté tenso
o relajado.

Mds adelante se les ensefiard a reconocer las diferentes sefiales que
nos da el cuerpo cuando nos empuja, nos quitan cosas, nos acusan,
no nos compran lo que queremos, todavia no hemos hecho nuestro
trabajo, cuando un companero hace esto No nos deja jugar mientras
lo hace, o no nos invita a su cumpleanos, etc. Si aprendemos a
reconocer estas sefales, sabremos cudndo poner en préctica las
técnicas de aprender a mantener la calma y la relajacidn, y
considerar siempre las posibles consecuencias de nuestros actos.

Experimentemos. Cuando los educadores saquen el panuelo y
hagan las pompas, tendrdn que controlarse porque en este punto
tendrdn que controlarse, no podrdn hacer las pompas. Después de
este ejercicio, deberdn expresar los sentimientos que
experimentaron al resistir el deseo de explotar burbujas y lo que
hicieron para controlarse.

A continuacién, aprenderdn técnicas de semdforo para controlar la
ira y la ira. Tienen que entender que cuando no podemos controlar
nuestras emociones (¢nos sentimos muy enojados, queremos atacar
a alguien, nos ponemos muy nerviosos?) tenemos que parar como

un coche que se pasa un seméforo en rojo. Después de que te
detengas, es hora de pensar y ser consciente del problema al que te
enfrentas y de cémo te sientes (luz amarilla). Pueden surgir
alternativas o soluciones a conflictos o problemas si te das tiempo
para pensar. Hora de elegir la mejor solucién (luz verde). Después
de aprender la técnica, dibujardn una situacién en la que crean que
estdn fuera de control, junto a la cual deberdn representar cémo es
su semdforo (verde, amarillo o rojo). Luego tenian que dibujar cémo
se verian sus semdforos si hubieran practicado las habilidades
aprendidas para controlar su comportamiento (verde, amarillo o

rojo).

Ahora, con los titeres, representaremos diferentes situaciones que
creemos que estdan fuera de control. Y luego tomaremos medidas,
mantengamos la calma, mantengamos la calma y relajemos.

Si teniamos tiempo, al final de la actividad se pedia a los nifios que
dibujaran las emociones que les motivaron a realizar la actividad.

f) Apariencia

Es ingenioso y ayuda a entender y aprender cémo el Pato Donald

logra mantener el control inhibitorio.
g) Cualidad funcional / Tiempo

El tiempo de actividad es de aproximadamente dos sesiones, cada
sesién es de una hora. Si el grupo es muy grande y estd muy
comprometido, es posible que se necesite ofra reunién para

desarrollarlo.



h) Medio

El video tiene una buena resolucién debido a que estd en forma

digital y es sencillo.
> SEMANTICA
a) Constantes semanticas / Significante

La personificacién del Pato Donald representa a una figura humana
identificdndose el alumno y creando empatia con las reacciones y

acciones entre el dibujo y quien ve el video.
b) Significado

La importancia de identificar y etiquetar los sentimientos,
sensaciones y emociones para que puedan ser controlados en lugar
de actuar por impulso.

c) Funcién

Practica y realiza diferentes técnicas para mantener el control, la

calmay la calma.

Figura 30. Video “Pato Donald Autocontrol”
Fuente: Captura de YouTube, 1938

d) Variantes semdnticas /| Motivacién analégica
Las Pato Donald se relacionan facilmente con la realidad por el nivel

de abstraccién del entorno en el que se desenvuelven.
e) Tipos de significantes [ Icénico

Lo que representa un dibujo extraido de nuestro entorno que nos
rodea, para no confundirlo con otras cosas. Es por esta razén que las
imdgenes se hacen de forma que se asemeje a la realidad.

f) Simbdlico

El autocontrol deficiente es un factor de riesgo obvio, ya que ayuda
a encontrar sentimientos inmediatos que no se pueden posponer
para lograr objetivos mds grandes.

g) Diseiio de significantes
Integracién absoluta con los sistemas

La manera en que es abordado el tema del auto control por medio
de una caricatura de un personaje famoso tiene originalidad, el

mensaje es poder trabajar la satisfactoriamente en los alumnos.
h) Significado semdntico
Aspectos sensible e inteligible

El video representa bien el por cual es utilizado en esta actividad,
solo le falta un poco mds de innovacidn en general.



4. CUADERNO DE ACTIVIDADES / ESTIMULACION
COGNITIVA (EDUFICHAS)

Las tarjetas de seguimiento visual son excelentes para abordar los
déficits de atencidn. En la siguiente actividad os mostraremos un
conjunto de animales en los que el nifio deberd encontrar uno. Hay

~ ’ 4
uno en algunas pestanas, pero puede haber mas. También
incluimos una tarjeta final en la que el nifio debe encontrar los
cuatro animales y colorearlos segin las instrucciones.

Este material se obtuvo de la pdgina de estimulacién cognitiva de
edufichas.com a través de medios digitales en linea, por lo que solo
se encuentran disponibles las versiones en pdf en las publicaciones

impresas.

ok gl
Buaderno de actividades

ESTIMULACION COGNITIVA

@

O—Q

Atencién y TDAH

Figura 31. Portada Cuadernillo de Actividades / Estimulacién cognitiva 3
Fuete: Edu fichas, 2013

> SINTACTICA
a) Estructura [ Espacio

Las fichas se presentan en formato carta de 21,6cm por 27,94cm
(vertical), en papel bond de 90 gramos, se conforma por 24
pdginas incluida la portada. Siendo un archivo de distribucién

gratuita.
b) Valores Expresivos

Las actividades que contiene el cuadernillo no tienen una divisién de
secciones especifica, sino que tiene una actividad por pdgina cada
una pide nombre, fecha, curso, presenta con un titulo, seguido de
unas breves instrucciones y ejercicios se presentan dependiendo
cada actividad puede contener cuadros, semejanzas, sumas,

figuras geométricas.

El contenido estd hecho de 4 tintas (CMYK), se utiliza un 80 % de

tinte para todo el contenido, incluido el texto y las imdgenes.

Montserrat usa una sola fuente en texto de |4 puntos, utiliza sus
variantes regular y negrita, la portada se diferencia porque usa
otras fuentes, y para los nombres y encabezados de empresas, usa
en sus variantes claras y negritas Baby Names, para el subtitulo usa
Montserrat en su variante semi negrita y menciona la pdgina para

descargarlo.
c) Composicién

Presenta ejercicio de atencién para trabajar el TDA en nifios
hiperactivos. Estos ejercicios pertenecen a fichas de ejercicios de
estimulacién cognitiva.



Los ejercicios que presenta por hoja de actividad son sencillas y de
fécil comprensién, no tiene un orden como tal referente a cada
desarrollo de las actividades, su propésito de ensefianza es buena'y
satisfactoria para empezar a trabajar el TDA, aunque tiene poca
variedad en sus estilos de dibujos, siendo estos elaborados de
manera tierna y agradables al piblico con muy poco detalle, pero
funcional.

d) Principios estéticos

Tiene una gran variedad de elementos en sus dibujos que crean una
armonia con las actividades, teniendo en casi todo el mismo estilo.

Tiene diversidad de ejercicios y de un idioma entendible.
e) Apariencia

El cuadernillo de actividades ayuda a la estimulacién cognitiva,

generdandose atractivo para el alumno.
f) Cualidad funcional / Tiempo

No requiere mucho tiempo de atencién ni mucho esfuerzo para su

entendimiento, manteniendo entretenido.
g) Medio

Ademdés de todos estos ejercicios, este cuaderno con ejercicios TDA
también implementa la funcién de estimulacién cognitiva.

> SEMANTICA
a) Constantes semdnticas / Significante

Las imdgenes son las que tienen el mayor peso que el texto puesto

que este solo da una breve introduccién a lo que se debe hacer.
b) Significado

El objetivo es que través de la estimulacién cognitiva se estimula y
mejora los procesos bdsicos de aprendizaje, con especial
repercusién en aquellos nifios con TDA.

c) Funcién

Su intencién es generar en la atencién, concentracién, impulsividad,
regulacién, autocontrol, en la ejecucién de las actividades escolares
y del aprendizaje y en la solucién de los problemas sociales.

d) Variantes semdnticas /| Motivacién analégica

Aunque las imdgenes estan relacionadas con la realidad por el nivel
a aquel se refiere con los animales, pero pierde esa unificacién de
realidad como con las frutas.

e) Tipos de significantes [ Icénico

Los dibujos estdn hechos de manera que se asemejen a cosas con

las que estdn familiarizados a su entorno.



Nombre: ... . Fecha:

. Curso:

Ejercicios de atencién TDAH

Coloca los niimeros y resuelve las sumas:

g -2 j=3 3=4 D -6

Figura 32. Pdgina del Cuadernillo de Actividades Estimulacién cognitiva 3
Fuete: Edu fichas, 2013
f) Simbdlico

Los ninos de todas las edades pueden practicar dominios cognitivos
. . . . . L4 ege . .

con libros de ejercicios de estimulacion cognitiva que ejercitan la

memoria, la concentracién, la orientacién y mds en diferentes

niveles de dificultad.
g) Disefio de significantes
Integracién absoluta con los sistemas

Puede ser considerado un cuaderno bésico y baja calidad por su
elaboracién bésica en produccidn y disefo.

h) Significado semdntico

Aspectos sensible e inteligible

Los dibujos tienen un importante nivel poco relacionado en algunas
actividades siendo por lo general claras ya que algunas no forman
parte de la actividad y solo son de adorno y otras son parte la
actividad, apoyando al texto para la instruccidn.

Nombre:.........oooovvveinininnnnnn. Fechar Ll Cursor L

Eiercicios de atencion TDAH WW@

Rodea las letras que estén dos lugares después de la o:

P

auaeoaieiaoieiel
aoeieaoeiaoeaqel
eeiaieoaueia
aeiaeiuaoeiu
laueaoeieuao

Rodea las letras que estén tres lugares antes de una a:

-

Ueueoelieueieeul
eoeeaaeieiaoeie
aoeiaoeaelia
eiaieoaeaeia
oaiuaeaeacei

\

wwwedufichas.com

Figura 33. P4gina del Cuadernillo de Actividades
Estimulacién cognitiva 3



5. JUEGOS DE BUSCAR OBJETOS OCULTOS Y LAS
COSAS QUE ESTAN ESCONDIDAS - MUNDO PRIMARIA
ROCIO MERCA MARTINEZ

La memoria es de gran importancia, influyendo en la comprensién
verbal y lectora del nifio con TDAH, asi como en ofro tipo de
competencias. Por esta razén, el desarrollo cognitivo de la memoria
es crucial para que el nifo sepa manejar con destreza diferentes
situaciones que le ofrezcan una base sélida para atender y

planificar de forma adecuada su desemperio en situaciones nuevas.

m
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Infantil - Memoria - Nivel 1 - Mira y recuerda
Fijate bien en los dibujos que aparecen, tienes que
memorizarlos, luego desapareceran y apareceran
mas objetos. Tienes que pinchar sobre los que

Sonido | +Juegos Inicio 2/8

\

Figura 34. Juego mira y recuerda
Fuete: Captura de pantalla, 2017

Esta actividad surge de las dificultades para mantener la
concentracién de las tareas ya que estdn afectando aspectos
involucrados en la resolucién de problemas como la impulsividad o
la falta de auto instrucciones, siendo en término general, el
rendimiento un rendimiento significante.

> SINTACTICA
a) Estructura [ Espacio

La informacién se exhibe en un formato web que es de 940 a 1000
pixeles aproximadamente, es una pdgina hecha como auxiliar para

el de trabajo en la ensefianza y comprensidn de las cosas.

Se forma por |18 actividades diferentes pero similares en cuanto al
objetivo. Tiene una estructura sencilla que ayuda a ubicar los
elementos, en el centro se encuentran las imdgenes a observar, con
un tamafno del formato, que es de 400 px y 140 px.

b) Valores Expresivos

La paleta de colores es fria con tonalidades amarillas. La
informacién que aborda la actividad se maneja por niveles, que al
seleccionar lleva a una actividad por pdgina. Tiene un texto e

imdgenes.

El texto utiliza una tonalidad roja a un 100% y para imagenes utiliza
variedad de tonos es RGB, las instrucciones utilizan una tipografia
Baloo 2 con su variable regular a 12 pts.

c) Composicién

La estructura de la pdgina es simple y sin pretensiones, disenada
para personas mayores de 6 anos y utilizada con poca frecuencia,
. . e ’ . . ’ ’ .
es decir, menos actividad y menos practica. Las imdgenes estan bien
detalladas y todas unificadas, con el mismo estilo y diseno.

d) Principios estéticos



No es necesaria muchos dibujos ya que por niveles pueden ser
reutilizados, ademds de que carece de texto no son necesarios
muchos. Tiene un solo uso convencional, pues se retoma solamente
a las instrucciones debido al lenguaje que se usa.

e) Realizacién

Se trata de un juego de baja calidad y su manejo sobre disefio deja
que desear, al no contar con elementos mds llamativos.

f) Apariencia

Es un juego de apoyo sencillo y variedad de ejercicios, careciendo de

atractivo visual.
g) Cualidad funcional / Tiempo

No se necesita mucho tiempo de atencidn, por lo facil y sencillo de
su elaboracién y poco atractivo, pero el profesor es quien puede

establecer el tiempo que ejercerd la actividad.
h) Medio

Es un juego fdcil de realizar y comprender, probablemente carece de
una mayor funcién para la ensefianza ya que la falta més

complejidad y no sea tan recomendado su uso.

[ = )
Fijate bien &8s SRRIoL Uk YFaréeshitienes que
memorizarlos, luego desapareceran y apareceran
maés objetos. Tienes que pinchar sobre los que
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Figura 35. Juego mira y recuerda
Fuente: Captura de pantalla, 2017

> SEMANTICA
a) Constantes semdnticas / Significante

Las imdgenes son quienes tienen el mayor peso en el juego y el texto

pasa a segundo plano.
b) Significado

Ayudan a tener un buen estado de dnimo, se trata de una diversién
sana y enriquecedora, también sirve para desarrollar el spam

atencional y la discriminacién visual.
c) Funcién

En el juego Find Object, el nifno observa un conjunto de imdgenes
durante unos segundos. Después de un tiempo, los dibujos



desaparecieron y se proporcioné un conjunto de dibujos, incluidos

dibujos anteriores y otros proporcionados como distractores.

d) Variantes semdnticas / Motivacién analégica

Cada uno de los dibujos estdn relacionados con la semejanza de las
cosas que estdn en el entorno

e) Tipos de significantes [ Icénico

Laiconicidad es buena, es un juego simple, con dibujos no complejos

creando unificacidén.
f) Disefio de significantes
Totalmente integrado con el sistema

Este es un juego bdsico y se considera de baja calidad porque tiene
un detalle bdsico en su disefo.

N

Infanti - Memoria - Nivel 1 - Mira y recuerda
Fijate bien en los dibujos que aparecen, tienes que
memorizarlos, luego desapareceran y apareceran
més objetos. Tienes que pinchar sobre los que

iMUY BIEN!

HAS TERMINADO EL JUEGO
ESTO TAMBIEN TE PUEDE GUSTAR:

LN Sonido || + Juegos Inicio 8/8

Figura 36. Juego mira y recuerda
Fuente: Captura de pantalla, 2017

g) Significado semdntico

Aspectos sensibles e inteligibles: El juego cumple con el propésito de
estimular la memoria, pero podria mejor alin mds en sus actividades
y disefio.



CONCLUSIONES

Siguiendo las evaluaciones internacionales y nacionales de
diferentes materiales y programas que pueden ayudar a los
maestros a enfocarse y ensefar a los nifios con TDAH, el primer
punto clave es que, para entregar una ensefanza o un aprendizaje,
es necesario experimentar y explorar las necesidades de los nifios
con TDA. para saber sus necesidades, ya que se debe sequir su
ritmo, por la inquietud, el movimiento constante y la falta de
concentracién, que caracterizan por lo que es necesario estar al
tanto de las Gltimas innovaciones o mejoras en materiales

diddcticos interesantes.

Los nifos con TDAH aprenden y se desarrollan mediante la
. 4 4 . . . .
manipulacidn, la observacién multisensorial, el descubrimiento, la
exploracidn, la experimentacién y el juego. El desarrollo y el
. . of/ o . . L4 . ’ Yol
aprendizaje son dificiles sin motivacién intrinseca, propdsito,

compromiso, libertad, dedicacidn y esfuerzo.

Los recursos, equipos, materiales diddcticos, procedimientos y
estrategias sobre el medio fisico son los soportes que hacen posible
el proceso de ensenanza, por lo que los materiales analizados desde
la diddctica nacional e internacional pocas veces cumplen con las
caracteristicas y necesidades de los docentes. Se requiere una
ensenanza correcta y eficaz.

En la parte gréfica se presentan atractivos de color, formas, figuras,
materiales, imdgenes y personajes en algunos casos, pero nos

encontramos que en su mayoria su simpleza en disefio estético no

cumple con las necesidades bdsicas necesarias, asi como las
indicaciones del uso del material o el mensaje que quieren dar al ser
usados provoca que no cumplan con el principal interés de retener
la atencidn, ni provocar la estimulacién en ensefianza-aprendizaje

de las matemdticas.



CAPITULO III



PROCESO METODOLAGICO

< FUNDAMENTACION

Este proyecto tiene como propuesta la creacién de Material ludico
diddctico para apoyo en la materia de Matemdticas, en la cual se
desea que el alumno obtenga el conocimiento acerca de las
Fracciones, aprenda a reconocerlas, realizar equivalencias,

4 .
operacion de fracciones, entre otras.

El material lidico diddctico tendrd un conjunto de estrategias para
que pueda ser adaptable al grado escolar en el que se desee usar
de I° a 6° de primaria

Las caracteristicas que tendrd el material serdn atractivo,
agradable, fécil de manipular, adaptable al grado escolar a usar,

corto y claro uso.
< METODO DE DISENO A UTILIZAR

Se considera que, en general, elaborar un disefio es un método de
trabajo, implementdndolo como un concepto més amplio, por asi
decirlo: son todo procedimiento, técnica, herramienta y herramienta
que ayuda a realizar el disefo. Un determinado diseno y los
diferentes tipos de actividades que utilizamos como disefiadores en
el proceso general de disefo. Algunos de estos métodos pueden
considerarse procedimientos de disefios regulares y normales, como
el dibujo, que es el método mds comin y se refiere al disefio por
dibujo.

Primero, es necesario enfocar y ampliar el enfoque que resolvera el
problema de disefo, resolver y enfocar la bisqueda adecuada,
evitar procedimientos intuitivos, para que podamos pensar mas alla
de la primera solucién, lo que ayuda a formalizar técnicas como la
revision de métodos y expertos en el asesoramiento, que pueden
apoyar en la formalizacién de los trdmites correspondientes.

Observar las diferencias de los diferentes métodos y verificar la
viabilidad de los métodos, de este modo se puede hacer desde las
tres perspectivas de creatividad, racionalidad y control del proceso
de disefio. Estas tres perspectivas se refieren a cémo actuaremos
como disefiadores al disefiar. Desde un punto de vista creativo, una
idea surgird como una “iluminacién” o salto creativo, los gestos no
habrian surgido sin una amplia investigacidn previa sobre el tema
o problema de disefio, es decir, la solucién al problema proviene del
pensamiento creativo, del cual depende en gran medida en la

experiencia previa del disenador.

Desde un punto de vista racional, se puede observar un proceso
racional absolutamente interpretable que analiza, sintetiza y evalia
de manera metédica y planificada hasta identificar y seleccionar la
mejor de todas las soluciones posibles.

Se tiene en cuenta que como caracteristicas:

e los objetivos, variables y criterios son fijados de antemano
por el disenador

e Laetapa de andlisis de la informacidn se completa antes de
buscar las soluciones



e La evaluacién es totalmente I8gica y puede expresarse en
forma lingiiistica
e La estrategia también se fija previamente, se trata de

una estrategia que funciona de forma secuencial.

Desde el punto de vista del control ayuda como sistema organizado
en varias etapas del proceso, es decir, como disefiadores somos
capaces de organizar las actividades de disefio de acuerdo a una
estrategia previamente planificada, consiste en dividir el trabajo de
disefno en dos partes:

Personas que investigan para un diseno adecuado

Otro Modelo de Investigacién de Control y Evaluacién (Control
Estratégico). Para este proyecto se utilizaron dos métodos, lluvia de
ideas o lluvia de ideas y un método llamado Sinestesia o Sinéctica.

El Brainstorming o lluvia de ideas es un enfoque basado en la

. . L4 . L4 Iy ’ .
participacion libre, con exclusidn de la critica, es basicamente una
conversacién entre miembros en la que todos participan aportando
ideas u opiniones sobre un tema o cuestién de disefio. El propésito
fundamental de esta técnica es eliminar las limitaciones o presiones
sociales de los participantes para aumentar la cantidad y calidad
del proceso creativo.

La sinestesia o sinéctica es un enfoque que enfatiza el uso de
analogias preseleccionadas por el equipo de disefio como
elementos para transformar los resultados de las ideas y las
entradas de nuevas ideas, lo que ayuda a aumentar las
posibilidades de obtener un problema de disefo adecuado.

El objetivo es garantizar que las estrategias sigan funcionando
incluso cuando se enfrentan a situaciones dificiles, pero cuando ya
no se ajustan al contexto, se cambian o se abandonan.

Se divide en un proceso de tres etapas:

Dichas etapas son las de andlisis, sintesis y evaluacién, que pueden
definirse como, dividir el problema en partes, colocar de nuevo las
piezas en otro orden y ponerlo a prueba en la prdctica para
descubrir su funcionalidad.

a) Andlisis

Lo que es més importante, esta fase estd dedicada a investigar
temas de disefio, el objetivo es voldtil y experimental, y el objetivo
principal como disefador es refactorizar el problema con una

./ pé
solucion mds completa.
b) Sintesis

Incluye cambiar de forma y transformar una cosa en otra, que es la
etapa de elaboracién de un modelo de cardcter general,
considerado suficiente, pero en este paso no hay manera de
asegurar que lo que se estd haciendo es lo "mejor", se puede solo

pensar en la investigacién desde cierta perspectiva.
c) Evaluacién

De acuerdo con las mismas o mds ideas, esta es la portada que mas
se acerca al disefio final, se ha definido el problema, se han
identificado las variables, se han fijado las metas y se debe
presentar un disefio Unico como la mejor alternativa entre todo
posible.
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ALCANCES Y LIMITACIONES DEL PROYECTO

®,

% ALCANCES

KD

Los alcances que se puede tener en el proyecto es que sea util para

el servicio escolar el cual pueda adaptarse a las diferentes

situaciones y contextos que se requiera el grado escolar, la Escuela

la cual es nuestro objeto de estudio son muy accesibles para poner
’ . L4

en prueba el proyecto asi mismo para la recaudacion de datos,

contamos con el apoyo por parte del colegio, maestras, psicéloga

las cuales han trabajado hombro a hombro con los nifios que tienen
TDA, la informacién con la que contamos estd a nuestro alcance y
nos permite tener una fluidez en la investigacién y desarrollo.

< LIMITACIONES

La primera limitante que se tuvo fue el cambio de grado que se tuvo
en la Escuela con la que se estaba trabajando asi mismo los
alumnos a trabajar la situacién psicolédgica cambio a TDA ya que se
trabajara con todos los alumnos de la institucidn los cuales tengan

TDA y no con un grupo en especifico.

Otra limitacidn en la actualidad es por la situacién de la Pandemia

COVID 19 la cual nos dificulta el trato y contacto directo y presencial
. . ’ ’ . ’ .

con quien se trabajard (alumnos) asi mismo su estado de dnimo o

situacién en la que se puedan encontrar a la hora de realizar y

participar en las pruebas de campo o estudio para evaluar el

prototipado.

% REFERENCIAS DEL PROYECTO

La idea propuesta se basa en la manipulacién que ofrece el método
Montessori como modelo de intervencién que es de gran beneficio
para los nifios con TDA, considerando que se basa en el respeto por
el nifio y su capacidad de aprender, su método evita moldear al nifio
como una réplica de padres y maestros, que propone cambiar el rol
dominante de los maestros para permitir que los estudiantes

asuman roles mds activos y dindmicos en el proceso de aprendizaje.

Al proponer la pedagogia Montessori, su objetivo es alejarse
explicitamente de los métodos educativos tradicionales ya que
centra sus ideas en la independencia y el desarrollo natural de los



ninos a través de la exploracién, el juego, la cooperacidn, la
concentracién y la imaginacién. Su propésito es promover el respeto
por la capacidad innata del nifio con TDAH de aprender a través de
la exploracién, el juego, la manipulacidn y la curiosidad, teniendo
en cuenta la necesidad de permitirle expresar libremente sus gustos

y aversiones, asi como permitirle cometer errores.

Las explicaciones sobre la realizacién de la actividad o el uso
correcto del material son breves y ocurren mientras el nifio esté
viendo cédmo el educador estd usando el material, por lo que los
estimulos que lo distraen no serdn de mucha relevancia, dejando al
nifo en contacto visual permanente, generando el trabajo se realice
en el piso, lo que requiere movimientos bdsicos en el trabajo, fuente
de movimientos involuntarios que provocan falta de atencién en los
ninos, el tiempo para completar la tarea es importante porque no se
marca, debido a su incapacidad para comunicarse con los
companeros. Serd satisfactorio verlo ganar agilidad poco a poco,
pero compare su propio tiempo o errores porque todo trabajo es
manipulativo, comenzando con material sensorial, cualquier

aprendizaje es experimental, por lo tanto importante.

Asi se trabaja el drea de las matemdticas respecto a las fracciones
que se abarca desde todos logrados en la primaria, al ser uno de
temas mas dificil de entender y comprender al cien por ciento
también se tiene como propésito el desarrollar una mayor
integracién y retencién de la atencién.

I. MATERIAL MONTESSORI

El material original de fracciones Montessori utilizado en el aula
consistia en dos bandejas con 10 recortes de metal con las
fracciones que vemos en las imdgenes.

El material se utiliza inicialmente para la nomenclatura (letras y
nimeros), la formacién de cantidades (por ejemplo, le pedimos que
nos dé 1/3 o0 3/8...) y la blsqueda de fracciones equivalentes, una
vez que tenga una idea clara, cuando utilizando otro como material
plastico Montessori, consta de 2 cajas de madera con 10
compartimentos cada una.

En el primer recuadro encontraremos las fracciones del I/l al /10y
en el segundo recuadro del |/11 al 1/20 por lo que podemos formar
5 en cada compartimento un circulo completo. (Es decir, en el
compartimiento | tendremos 5 enteros, en el compartimiento 2
tendremos 10 mitades... y asi hasta llegar al compartimiento 20,
tendremos 100 20s.

Sencial oitasson

Fuente: Captura de pantalla 2017



2. PASTEL DE FRACCIONES

a. ldeales para incrementar las habilidades de conocer la
unidad, en este caso, el circulo. Ayuda a identificar
fécilmente las fracciones equivalentes.

b. Estimula la capacidad de desarrollar el pensamiento
matematico ya que facilita miltiples aplicaciones a nivel

matemdtico.

c. ldeal para incrementar la ensefanza en los ninos en
preescolar y primaria. Material de apoyo para maestros,
terapeutas y papds.

'g.
Fracciones
&

7502285 630310

Imprehispénica

.85, Didacticos "“
aprende juganda

Figura 3. Material Montessori [ Pastel de Fracciones
Fuete: Captura de pantalla, 2017

3. PEONES FRACCIONADOS

a.

Un juego de 4 bolas de madera divididas en diferentes
partes.

De esta forma, los nifios pueden imaginar cémo dividir la

pastilla en mitades, tercios y cuartos.

Figura 4 Material Montessori | Peones fraccionados
Fuete: Captura de pantalla, 2017



4. LEARNING RESOURCES / PIZZA FRACTION FUN JR 5. LEARNING RESOURCES / MANZANAS FRACCIONARIAS

a. Ayuda a los estudiantes a aprender a identificar y restar a. Proporciona una herramienta familiar del mundo real para
fracciones de coincidencias de fracciones equivalentes introduces partes de un entero
b. Incluye Il pizzas de cartén de doble cara de 8" de didmetro. b. llustra equivalencias, sumas y restas con fracciones

c. La manzana representa un entero, 1/2,1/3yYa
d. Incluye una guia de actividades

e. ldeal para introducir fracciones en una fase temprana.

PP
e .

9 Magnet:c

Apple Fractiens

A great way to
introduce fractions?!
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Figura 5 Pizza Fraction Fun
Fuete: Captura de pantalla
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\ 10 piece set representis L
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Figura 6. Manzanas Fraccionarias
Fuete: Captura de pantalla




6. FRACCIONES LINEALES

a.

Estd compuesto por 51 piezas de colores que representan la
unidad entera y la unidad dividida en medios, en tercios, en
cuartos, en quintos, en sextos, en octavos, en décimos y en
doceavos. En cada pieza se puede ver por una cara escrito el
numero fraccionario y en la otra no, lo que permite trabajar
el concepto de fraccién antes que el nimero escrito.

Una idea para realizar con este material es dejar a los nifios
buscar fracciones equivalentes, simplificar fracciones y
ordenar fracciones, pero no memorizando reglas sino

manipulando y comprobando con el material silo han hecho
bien.

Figura7. Fracciones lineales
Fuete: Captura de pantalla

7. FRACCIONES EN TORRES CON EQUIVALENTES

a.

Las fracciones en torre es un material compuesto por 51
piezas encajables de colores. En una cara estd escrito el
numero fraccionario, en la otra el porcentaje del total, en

otra el nimero decimal y otra no estd escrita.

Las torres permitirdn a los nifios aprender y descubrir el

concepto de fraccidn, comparar fracciones, realizar
operaciones con ellas, trabajar la descomposicién de la
unidad en nimeros decimales, trabajar la equivalencia
entre fracciones y decimales y comparar fracciones de la

unidad, con porcentajes y nimeros decimales.

Este material es muy prdctico para manipularlo ya que
todas las piezas se pueden encajar unas con las otras
formando una torre. Esto les permitird sumar y restar
fracciones, decimales y porcentajes con facilidad.

Figura 8 Fracciones en Torres con Equivalentes
Fuete: Captura de pantalla



8. FRACCIONES EN CUADRADO

a.

Con las piezas que forman el cuadrado de 10x10 cm los nifios
aprenderdn a calcular las fracciones de los cuadrados de
una forma muy visual. Desarrollardn la capacidad de
calcular equivalencias e iniciarse en las operaciones y seran
capaces de transformar la imagen en su correspondiente

\ g
I8

Figura 9 Fracciones en Torres con Equivalentes

fraccién numérica.

Fuete: Captura de pantalla

9. FRACCIONES DE MADERA

a. Set de fracciones de madera para iniciarse con las fracciones.

b.

En una cara estd escrito el nimero fraccionario y en la otra
no, lo que permite trabajar el concepto de fraccidn antes que
el nimero escrito. Se presentan en una bandeja enmarcada
para guardarlas con facilidad e incluye pegatinas de
fracciones.

Figura 10 Fracciones en Madera
Fuete: Captura de pantalla



CONCLUSION

La principal intencién al desarrollo de un nuevo material lddico
didéctico utilizando el estilo del método Montessori, es que los
materiales jueguen un papel fundamental en el desarrollo, cuanto
mayor sea la diversidad que este a su alcance de los nifos con TDA
es mucho mejor su progreso, se considera que es importante el que
se pueda implementar este tipo de juegos en casa basdndose en el
juego desarrollado, pero con cosas habituales que se pueden
encontrar en casa.

VARIABLES Y RECURSOS
VARIABLES

La principal variable con la que cuenta el proyecto es la situacién de
la pandemia por COVID |9 ya que el contacto presencial que se
necesitaria no se tiene, la situacién animica que tengan los alumnos

a la hora de usar el material
RECURSOS

Los recursos que se ocuparan son imdgenes, blsqueda de

informacién, planeacién escolar para abordar diferentes temas,
. ’

equipo de computo, entre otras.

NORMATIVIDAD

Es indispensable verificar todos los requisitos especificos de los
envases, empaques y embalajes que operan nacional e
internacionalmente. En México tenemos normas que se deben

cumplir.
NORMA OFICIAL MEXICANAY SUS APLICACIONES

La normatividad oficial mexicana tiene como objetivo asegurar
valores, cantidades y caracteristicas en el disefio, produccién de los
bienes de consumo, hay varios tipos de normas y se denominan o
reconocen por las siglas: NOM, NMX.

En la actualidad, se cuenta con 10 normas oficiales mexicanas para
los envases, empaques y embalajes.



NOM-003- SCT/2008 Caracteristicas de las etiquetas de
envases y embalajes, destinadas al fransporte de
sustancias, materiales y residuos peligrosos.

PROY-NOM-0I4- NUCL-1995 Categorias de bultos y sobre
envases que contengan material radioactivo: marcado,
etiquetado y rotulado.

NOM-027- SCT2/2009 Especificaciones especiales y
adicionales para los envases, embalajes, recipientes
intermedios a granel, cisternas portdtiles, transporte de las
substancias, materiales y residuos peligrosos de la divisién
5.2, perdxidos orgdnicos.

NOM-015-SCFI-1998 NORMA OFICIAL  MEXICANA,
INFORMACION COMERCIAL-ETIQUETADO EN JUGUETES.

PROCESO DE DISENO

iHORA DE PREPARAR!

Consiste en un juego, inspirado en un ment de alimentos en el que
se muestra a los nifos una lista de posibles opciones a elegir de
diversas comidas disponibles. Cuando ven a los mds de |54
ingredientes que vienen con este conjunto de pizza, hamburguesa,
sdndwich, pan tostado, pastel, entre otros elementos. jEntonces van
a ponerse a trabajar! Cortar, preparar y servir en fracciones
personalizadas para sus clientes felices. Viene con una bandeja de

colores brillantes, cortador, espédtula.

iLos materiales usados son 100% seguros para los nifos,

preservando su diseio brillante y colorido!
Recomendado para nifios a partir de 6 afios
o CARACTERISTICAS DESTACADAS

Juega un juego de reconocer en una porcién de comida con

fracciones la cantidad que se quiere y pedir al nifo que coincida.

El nifio deberd poner el alimento terminado en la bandeja donde
corresponde de acuerdo al pedido y se debe introducir la hoja para
que corresponda correctamente.

Se deben especificar los ingredientes que quieren, y pedir al nifo

’ . . L4 .
cortar una o mas de acuerdo a la indicacion en las piezas.

Su finalidad es ayudar al maestro a la ensefianza de las fracciones

en ninos con TDA ayuddndolos a mejorar la comprensién de las



matemdticas y de la misma manera ayuda a los demds companieros

a desarrollar capacidades cognitivas esenciales, mejorando las

habilidades motrices, inclusién y la creatividad de forma divertida e

e« PRODUCTO

Lineas unidas

interactiva. Caracteristicas generales del producto
e CONCEPTOS
Marca
ATRIBUTOS O | MORFOLOGICO FOTOGRAFICO TIPOGRAFICO CROMATICO -
COMNCEPTOS Sonido NO
Almentos Sesn Lemonada il Dimensiones de la superficie de
st Noto Sane JP -0 juego: 32¢m (12.59") largo x 22.5
Hamburguesas . . n
Dinamismao Lineas Rojo Dlmenslones cm (885 ) anCho
i Chilanka ko
il Quicksand izt Dimensiones exteriores: 22.5
- - cm (8.85") ancho x 30 cm (21.81")
Lineas duras Lemonada sl |argo 32Cm (32") ancho X 30 cm
Noto Sans JP Tumien (11.81") alto
Peso aproximado 635 gr.
Cacinar Gorro chef | Maranjz
ubiertos I | oo i i i
[ten:dar,.:l:hara, .“ é = * J‘,‘E Ubuntu Ar:alrillo Materlal S Madera/FleItrOIFoml ;
cuchilo) | g S o Informacion de color Muestra de color referencial, puede
- variar el tono real del producto
E "g,a e i Tipo de producto Juguete de comida
reatividady e .y e .y
Srertmiat ,,ﬂ% Lotz sarpt Funcion destacada Habilidades en comprension de
Imzaginacian Curvas R, - S - sy . .
T @2 | Chilanka matematicas en fracciones, sociales
y emocionales
inegracion = Quicksand Roge Rango de edad 6 afios+
i @ g.q Ubuntu gy Género Nifas y Nifos

Morado




e TIPOGRAFIA

Para la seleccién de la tipografia del mend, resefa e instructivo se
opté por utilizar familias tipogréficas que fueran San Serif
conocidas como etruscas, o de palo seco ya que son perfectas para
textos cortos, quedando legibles en tamanos pequenos como son los
instructivos o indicaciones (siempre que no sean demasiado
largos).

Estas tipografias transmiten modernidad, seguridad, alegria y en

ciertas ocasiones neutralidad o minimalismo.

En el caso de la tipografia que se utilizé para el imagotipo se usé
Decorativa o de fantasia que se ha creado con el fin especifico de
hacer alusién a la idea principal del juego y es que la forma de las
letras puede sugerir una dindmica de personalidad que llame la
atencién.

e MENU

Thin 100

Almost before we knew it, we had left the ground.

Light 300

Almost before we knew it, we had left the ground.

Regular 400

Noto Sans JP  almost before we knew it, we had left the ground.

Medium 500

Almost before we knew it, we had left the ground.

Bold 700

Almost before we knew it, we had left the ground.

Black 900

Almost before we knew it, we had left the ground.

Ubuntu

Light 300

Almost before we knew it, we had left the ground.

Light 300 italic

Almost before we knew it, we had left the ground.

Regular 400

Almost before we knew it, we had left the ground.

Regular 400 italic

Almost before we knew it, we had left the ground.

Medium 500

Almost before we knew it, we had left the ground.

Medium 500 italic

Almost before we knew it, we had left the ground.

e INSTRUCTIVO/RESENA

Quicksand

Light 300

Almost before we knew it, we had left the ground.

Regular 400

Almost before we knew it, we had left the ground.

Medium 500

Almost before we knew it, we had left the ground.

Semi-bold 600

Almost before we knew it, we had left the ground.

Bold 700

Almost before we knew it, we had left the ground.



e NOMBRE

Bocetos: Debido a la sencillez de la técnica del bocetado, ahorramos
mucho tfiempo disenando o ilustrando nombres con posibles
soluciones. Es mucho més rdpido presentar estas soluciones en un
boceto y ver si es lo que queremos transmitir.

Idear el nombre requeria buscar palabras que sonaran bien, se
relacionaran con el juego y que fuera interesante para desarrollar.
Se investigaron palabras en maya, ndhuatl, espafiol e inglés; este
Ultimo se descartd por que el juego va dirigidos a nifos y debe ser
fécil de pronunciar para ellos.

iHora de preparar!, hace alusién a cuando se dice que es tiempo te
estudiar o aprender, pero de forma divertida y no relaciondndose
directamente con las matemdticas, dirigiéndose directamente a la
comida envolviendo la idea de que se convertirdn en chefs para
preparar alimentos a través del juego.

Figura | y 2. Bocetos de propuestas de nombre
Fuete: Escaneo, 2020

Figuras 3 y 4. Bocetos de propuestas de nombre
Fuete: Escaneo, 2020

e TIPOGRAFIA FINAL ESTILO FANTASIA

Al desarrollar la tipografia correcta para el nombre del juego
(material lddico-diddctico) se tuvo presente la importancia de
estimular la imaginacién para dirigir correctamente la conexién
entre ambos, desarrollando la imaginacién de nifios con TDA,
representando la palabra que se "han imaginado” o han visto

anteriormente mediante un dibujo al interior del juego.

Figura 5. Propuesta de nombre
Fuete: Escaneo, 2020



e PALETA CROMATICA

Separacién Complementaria
Es una variacién que empareja el color elegido con los dos colores

adyacentes al que tiene justo enfrente.
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Se consigue emparejando el color elegido con el que tiene justo

enfrente del circulo cromdtico.

Los colores elegidos en estos modos, como es el caso del verde nos
suelen recordar a las verduras, por lo que lo asociamos con frescura
y salud.
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Triada

Use colores igualmente espaciados en la rueda de colores para crear

un esquema de alto contraste.

Los colores relacionados con el rojo son algunos de los colores
preferidos en los alimentos. Esto es asi porque nos recuerda los
colores naturales de los alimentos frescos, ricos y saludables.
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Andlogos

Utilice el color directamente adyacente al color seleccionado. Los
colores primarios sirven como colores principales del esquema, al
igual que el rojo, y dibujamos la paleta a partir de ahi.

El naranja queda como color principal en la marca porque influye
sobre el buen funcionamiento en la alimentacién, por lo que

fomenta el apetito y el bienestar.



Favorece estados de sociabilidad, empatia, diversién, calidez y
amabilidad e incluso tiene efectos positivos sobre la autoestima.
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PROTOTIPO PROPUESTA

Para la creacién final de la imagen se probaron 5 colores
provenientes de las paletas de colores que se relacionan con la
comida y que ayudan con la funcidn de integrar a nifios con TDA a
través de las emociones que representan los colores.

Como anteriormente se mencionaba el color naranja es
mayormente relacionado con la sensacién de generar apetito, al
igual que siempre se espera que las cosas de color naranja tengan
buen sabor, también representa principalmente la alegria, el
entusiasmo y lo divertido, puntos claves que se necesitan

caractericen el juego y su funcién.

HORA, & 1HoRA
' DRORAR

o i
Lo PREPORAR

Propuesta de colores
Captura de Pantalla, 2020

Propuesta final de colores
Captura de Pantalla, 2020

PREPARARS

(LS




e IMAGENES COMPLEMENTARIAS

I\ ADVERTENCIA:

SFIX
No conveniente

e SUB-MARCA

Se cred este signo grdfico secundario que identifica la marca que en
este caso es representado con la letra “P” con el gorro de chef.

ﬁ

Sub-marca
Captura de Pantalla, 2020

e MATERIAL

Elegir el material correcto para el prototipo llevo a investigar cual
seria la mejor opcidén. Ya que existen diversos materiales complejos
y que dan calidad al producto, de esta manera encontrar el correcto
para la aplicacidn requiere equilibrar atributos mdltiples, como es
la facilidad para trabajarlo, calidad, variedad de colores,
practicidad, y un conocimiento bdsico de lo que se estd utilizando.



Se valoraron los siguientes materiales:

e}

o

Triplay: Su principal aplicacién recae en la manufactura de
mobiliario de calidad media y con buena resistencia, ideal
para mesas, mostradores, mobiliario escolar, gabinetes
para cocina, escritorios y otros muebles para oficina.

Fomi moldeable: Es una pasta amorfa de textura suave,
eléstica y de tacto ligeramente pegajoso, que se caracteriza
por su fécil manipulacién e infinidad de formas y colores.

Fieltro: Este es un material hecho principalmente de lana o
pelo de animales, como alpaca o mohair, y actualmente

incluye fibras sintéticas.

Acrilico: Es un material derivado del plastico con diferentes
aplicaciones y usos. Entre sus ventajas podemos mencionar
que resiste la exposicién a los rayos UV durante mucho
tiempo sin danar su superficie.

La flexibilidad, peso, rigidez son las caracteristicas principales a

tomar en cuenta para crear el material, el fomi moldeable fue la

. L4 yé . . ’ .
mejor opcidn por su facil manejo, secado rdpido, moldeable,

’ . . . e
econdmico, infinidad de colores los cuales se pueden mezclary crear

nuevos blando pero resistente y no téxico. Es un excelente material

que brinda gran seguridad a los ninos a la hora del juego.

Prototipo de bandeja y piezas del juego
Fotografia, 2020

e EMPAQUE

La idea para el disefio del empaque surgié porque debia ser

diferente y notorio entre otros, primero se vieron las necesidades que
. . ’ . . L4

se necesitan cumplir y después la necesidad de comunicacion, esto

ayuda al desarrollo y a que se disfrute una sensacién agradable



cuando se abre el juego, ademds de que sigue la temdtica de la
comida.

Uno de los puntos que nos indicaban al realizar este material lddico
- diddctico era que no pareciera un producto para la ensefanza de
/g ’ . , .
matemadticas, en el drea de las fracciones, ya que debia ser un juego
. . L4 o . . ’
a primera vista y llamara la atencidn facilitando el aprendizaje, asi
como que los nifos pudieran leerlo, analizarlo y comprenderlo por
ellos mismos en un inicio y posteriormente el docente ayudarlos.

En la parte trasera se encuentra una pequena resena de lo que
consiste el juego, nombre del juego, norma de seguridad, hecho en
México y complementos ilustrativos. - En el interior se encontrardn
las figuras que representan la comida, mend, fichas, bandeja,
cortador, instructivo y espétula. El disefio tiene complementos
referentes al juego, y en la parte central de cada divisién de los
compartimentos se observa la imagen de la submarca.

En los lados laterales estdn marcadas las precauciones, edad
recomendada para jugar, nimero de jugadores, instrucciones y va
dirigido a nifos con TDA para aprender fracciones en el drea de las
matematicas, de lado lateral derecho e izquierdo centrado se
encuentra la submarca.

» PRIMER PROPUESTA

Es una idea clésica y simple de caja rectangular, sin rango de
complejidad en su disefio, se pensé que fuera de fécil apertura con
una base y tapa, hecha con cartulina caple en su cara de color
blanco para poder estampar y apreciar los colores, la cara café en

el interior se conforma grdficamente por el imagotipo en la parte
frontal en grande, a los costados derecho e izquierdo la submarca
con el complemento de la ilustracién de los alimentos, en la parte
trasera se encuentra de lado izquierdo una lustracién, acompafnada
de texto central formado por la resefia del juego.

Primera propuesta de empaque
Captura de Pantalla, 2020



Primera propuesta de empaque
Captura de Pantalla, 2020

> SEGUNDA PROPUESTA

Valorando mds afondo el disefio se tuvo una segunda propuesta, en
esta idea se ftomé como ejemplo un empaque ya existente, pero que
serviria como influencia para desarrollar un empaque que siguiera
la secuencia referente al juego que es la comida, su complejidad es
sencilla pero atractiva, por su forma inusual de representar una
estufa de practico diseno. En su abertura se encuentra la parte de
apertura y sacar su contenido, el imagotipo se colocé en la parte
superior central entre las perillas, frontalmente en la seccién inferior
se representa la puerta del horno con la ilustracién de los alimentos,
los costados tienen la submarca sin ningdn acompanamiento, la
parte trasera tiene la resena, indicaciones, etc., el principal material
para crear este modelo fue cartulina Kraft.

Ejemplo de empaque (ya existente)
Captura de Pantalla, 2020

Se realizé el prototipo fisico para poder comprobar material,
colores, resistencia, duracién, tamafio y funcionalidad.

Segunda propuesta en fisico de empaque (ejemplo)
Fotografia, 2020



> TERCERA PROPUESTA

La tercera propuesta fue la definitiva, llevo un poco més de tiempo
su plantilla como disefio, se verificaron medidas que coincidieran y
embonaran correctamente, asi como el formato, factibilidad y
’ ’ .
ergonomia. Se rescaté un poco la idea de la segunda propuesta en
la cual presentaba un empaque en forma de estufa, pero en este
caso se retomé el que fuera un horno grande, uno mds pequefio y un
microondas apilado entre si, su estructura fue disefada en forma de

caja en sentido horizontal semi rectangular.

Segunda propuesta de empaque digital y fisica
Captura de Pantalla, 2020

La apertura es de esquina a esquina que al abrirla permite ver su
contenido y las tres divisiones en su interior. El material pensado

para el empaque es de cartoncillo en color blanco.

e | ER. PROPUESTA

Se simuld el disefio en colores, texturas, complementos y posiciones

para verificar la mejor opcidn.

Propuesta fisica de empaque
Fotografia, 2020



e 2DA. PROPUESTA (PROTOTIPO FINAL) » REPRESENTACION GRAFICA

Es importante verificar por prueba y error las medidas, y funcién, en

caso de que sea necesario hacer correcciones antes de realizar el

empadque aprobado.

Propuesta fisica de empaque L.
Fotografia, 2020 Propuesta f|5|cr1 de empaque
Fotografia, 2020

Empaque final terminado correctamente con cartoncillo antes de
pasar al siguiente paso, que es colocar todo lo gréfico.



¢ INSTRUCTIVO

El instructivo es parte fundamental del juego porque contiene las
indicaciones, reglas y formas de abrir el material de juego. Su
contendido textual y estructura debe tener un orden y Idgica
lingliistica, por otro lado, regularmente en su mayoria son
solamente texto, pero se puede acompanar también con elementos
graficos, que faciliten su comprensién o meramente decorativo.

Se pensé que podia estar el instructivo en alguna seccién del
empagque en su exterior, pero se optd por que estuviera impreso para
que la persona que aplicara el juego no tenga que estar sosteniendo
todo el tiempo la caja.

El disefio es a media carta a una tinta, el texto es con tipografia
legible; como complementos secundarios se creé un marco
alrededor con los alimentos como fondo y otro marco, el que
contiene las instrucciones del juego que va dirigido de Iro a 3ro de

primaria, asi como las precauciones.
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Sublitulo 20
Quicksand Medium * 20
8pt

Texto
Quicksand Regukar
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CONTENIDO: 170 piezos de

OBJETIVO: Se el primero en completo

MODO DE JUEGO:

DESARROLLO DEL JUEGO:

PUNTUACION

Lalquier MOMENto puedn pec ayud0, PErD Se ke restora 1 punto en su resultodo final

COMO GANAR:

DVERTENCIA:

S YT = @Mﬂ

(A
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- Tamafio media carta
- Impresi6n monocromatica
- Papel bond blanco 75 gramos

Instructivo del juego
Captura de pantalla, 2020
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o Quicksand Light
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CONTENIDO: 170 plezas de aimentos, 10 fichas o
1 espatula, 1 cuchilio, 1 bandeja, 1 instructiv

OBJETIVO: Se el primero en completar la oden!

MODO DE JUEGC:

Cado jugodor debe tomor una ficha diferente y prepororse pova lo orden

de ocuerdo o los indicociones.

omplejidod de acuerdo a Iro de primaria hasta 6to.
i s en el centro, para que todos puedan

para corroborar que no se hace rampa.
los alumos participen y se encuentren en un

ombiente ogrodable.

DESARROLLO DEL JUEGD:

- El moestro debera crear dos equipos. de los cuales en coda uno se conformanan de
come 5y un chef

- Coda comensal debera indicar que contided quiere de al
Y sea un entero o froccidn y el chef debera crear ¢ alim

o,onotandolo en la ficha,
to de acuerdo o lo onden

PUNTUACION:
- Sl o orden coincide con o orden, tendra 2 pts por codo ingrediente y oclerto cormecto
- En cuolquier momento puedn pedir ayuda, pero se le restara 1 punto en su resultado final

- El primero en juntar 50 puntos es el ganador.

COMO GAMAR:
| El primero en gritar PREPARADO es el ganador

ADVERTENCIA:

Instructivo del juego
Captura de pantalla, 2020
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¢ JUEGO

El mend es tamarno medio, carta, representando los colores del
imagotipo y sus variedades de acuerdo a la gama cromdtica
seleccionada, tienel 2 ilustraciones para hacer regencia, y el texto es
legible, el disefio fue el mds acertado en cuanto a la distribucién de
la informacidén dividido en tres secciones correspondientes a una
comida en particular.

e Tamario carta vertical 42 x 59,4 cm
e Titulos Noto Sans JP Medium 26 Pt
e Subtitulo Montserrat Regular 7.7 pt
e Texto Montserrat Light 6.8 pt

e Impresién en cuatricromia

e Cartulina opalina 225 gr



PREPARARY :

Pizzas Sandwich

Pizza Pepperoni

|pepperoni, tormate Sarihoich e e
[jamadn de pano. bomate, quesa,
cebolla, lechugal

Sandwich vegana
(leshuga, tormate, cebolla, gamicnto
Pizza Vegetariana . CRampIfone. J0mIuna. Queso)

(ch i

‘Sandwich de champéfion
fchampifiones, gudso, lechuga)

wernch

Hawaiiana
|Pifa, jarrua)

Sandwich pavo manzana
ljamdn do pawo, manzana, lechuga,
quesa, ceballa]

Sandwich parrillada
[Pochiugs de polio, quess,
becthvugp, peepinG, champifond)

Clasica
[Carne, quess, lechuga, tamate,

st cobodal
Doble
[Carne dobde, , kechuga, tomate,
quess, coboila) Vegetariana
[ Liechuign, 1Ormate, Guess. SCOtunas RO, peping,
Sabros eebolla, ehsrmpifande)

(Came dotke, quess, lechugs, tomate,
quaeso, cobolia, pifia, pemionto, pepporond,
pirmae b verd )

Alimentos a preparar del juego
Captura de pantalla, 2020

Tamano media carta horizontal 21,5 x 13,9 cm
Titulo Blueberry Regular 17 pt

Texto Quicksand Regular Il pt

Subtitulo Quicksand Medium Il pt

Impresidn en cuatricromia

Cartulina opalina 225 gr

La tarjeta es a media carta horizontal, con colores llamativos
retomados de la gama cromdtica establecida, el disefo se centra
con mayor énfasis en las ilustraciones de la pizza que ejemplifica el
tema principal que es el apoyo en el drea de las matemdticas en la
ensefianza de las fracciones, dividido en dos secciones la primera
con una explicacién explicar de forma general, clara y concreta a
una introduccién a las fracciones en los primeros grados y la
segunda parte contiene ejemplos gréficos de cémo se mostrarias
cantidades, solo cuenta con dos complementos en las orillas
referentes a un alimento y en la parte central la submarca como
fondo de agua.

Las hojas de las actividades serdn de diferente disefio y contenido
de acuerdo al grado en que se jugard tendrd cierta complejidad. En
este caso se muestra una de las opciones de las actividades que se
realizé paro los primeros grados, utilizando tipografia legible,
indicaciones de fécil comprensién, figuras grandes, coloridas y
complementos secundarios como son la submarca y el nombre del

juego.



. LAQ FRACCIONES

PROPIAS

Tarjeta complementaria
Captura de pantalla, 2020

Tamano carta vertical 42 x 59,4 cm
Titulos Quicksand SemiBold 18 pt
Texto Quicksand Regular Il pt

Impresién en cuatricromia

Papel Bond blanco 75 gramos



CAPITULO IV



iHORA DE PREPARAR!

ESPECIFICACIONES

El juego jHora de preparar! Estd inspirado para nifios con TDA con el
fin de facilitar un aprendizaje de una forma en que le ayudara a
relajar su tencidn a la hora de aprender fracciones, su objetivo es de
una alta carga motivacional, adaptada a sus necesidades, creando
una realidad que es la que les rodeard el resto de su vida. Por eso el
juego se considera una herramienta opcional importante para el

maestro en apoyo a la ensefanza.

A los nifios les encantan los juegos de mesa y mas si se relacionan
con su comida favorita, por lo que este juego de fracciones es
perfecto para motivarlos en la comprensién de las matematicas y
favoreciendo el desarrollo de capacidades cognitivas esenciales,
mejorando las habilidades motrices, inclusién y la creatividad de
forma divertida e interactiva con el objetivo de lograr que
fortalezcan el conocimiento adquirido en clase.

Incluye piezas que representan formas de comida, asi como
también una espétula, cortador, bandeja y una serie de diversas
actividades atractivas para realizar. Todas las piezas se pueden
combinary crear diferentes ideas deliciosas a la perfeccién, creando
un ambiente agradable, entretenido y divertido para ninos con TDA

y en general.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

e Hecho de fomi liso con acabados coloridos vy
atractivos, no toxico.

e Piezas de tamario a escala, realistas

e Bandeja flexible y ligera de 29 cm de ancho (5.5”) x
20.5 cm de largo con la imagen de la su-marca en la
parte central.

e El empaque en su interior estd dividido en tres
secciones en las que se encuentran, piezas de
alimentos, instructivo, fichas, espétula, cortador y
bandeja.

e Fichas de actividades desde Iro de primaria hasta 6to
en tamano carta.

e Resistente al agua.

e Hecha con un material soportable al tiempo,
requiriendo un minimo cuidado.

e Cumple con la normativa NOM-015-SCFI-1998 y con
las normas de seguridad de la CPSC.



Caracteristicas generales del producto

Marca Sin registro
Contenido Mas de 150 piezas
Sonido NO

Dimensiones

Dimensiones de la superficie de juego: 32cm
(12.59") largo x 22.5.cm (8.85") ancho

Dimensiones exteriores: 22.5 cm (8.85")
ancho x 30 cm (11.81") largo 32cm (32") ancho
x 30 cm (11.81") alto

Peso aproximado

635 qr.

Material

Fomi

Informacion de color

Muestra de color referencial, puede variar el
tono real del producto

Tipo de producto

Juguete de comida

Funcién destacada

Habilidades en comprensién de matematicas
en fracciones, sociales y emocionales

Rango de edad

A partir de 6 afios

Género

Nifias y Nifios

EMPAQUE

Vista Trasera y lateral
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Empaque Abierto
(Vista Delantera)

PIEZAS DEL MATERIAL DIDACTICO
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Piezas totales del juego.

Alimento formado con las piezas



CONTENIDO DEL MATERIAL DIDACTICO

Contenido del material diddctico dentro del empaque

Contenido en su totalidad del Materialdidéctico

(Visto por Enfrente

Piezas totales del juego.

(Vista de cerca)



CONCLUSIONES



Durante el proceso en el trabajo de investigacién se pudo descubrir
de manera positiva la importancia del tema, sabiendo por qué era
necesario identificar un ambiente educativo diddcticamente
. . ’ . /g
interesante apoyado en material ludico, ya que las matematicas es
una disciplina muy compleja, que requiere concentracién, légica,
reflexidn y perseverancia, es necesario para desarrollar
gradualmente las habilidades de los nifios con TDA.

Se determind que, si un docente tiene interés por mejorar el
ambiente educativo, debe estar abierto a nuevos métodos de
ensefianza, sin excluir el tema pertinente a la situacién de los
estudiantes con TDA desde su individualidad.

La creacién del disefio del juego y su contenido fueron con el
propdsito de atraer la atencién del estudiante a primer momento sin
sefialar que tiene el propésito de la ensefianza en las fracciones: por
su parte la creacidén de los materiales debia ser seguro y atractivo al
mismo tiempo para su uso y funcionalidad.

Es importante mencionar que los nifios tienen derecho desde
cualquier condicién; en este trabajo se pretende ayudarlos a salir
adelante en su educacién apoyados de quienes los rodean en su

ensenanza.

Por este motivo el objetivo principal que se perseguia con la
realizacién de este trabajo era desarrollar un material lidico
funcional, consiguiendo crear un juego de mesa que cumple con las
necesidades para implementar la ensenanza, con instrucciones

explicitas de forma regular, y ayuddndole a representar visualmente
la informacién. Como objetivos secundarios se pretendia
diagnosticar, las causas a la falta de atencién, logrando encontrar
que siendo limitados los de métodos atractivos influyen en la falta
de interés o en dificultad para el aprendizaje.

Se espera que logre cumplir con ayudar a facilitar las habilidades
en comprensién de las matemdticas en fracciones creando un
ambiente agradable, entretenido divertido para nifios con TDAy en
general. Para mejorar este programa innovador, es necesario
implementar y analizar su eficacia en las aulas donde los
estudiantes han sido diagnosticados con TDA. Los comentarios de
la aplicacién pueden inspirar trabajos futuros en los que se
proporcionen nuevas actividodes para juegos de cierta
complejidad.

Se puede sefialar que las limitaciones de este estudio se derivan a la
situacién actual de la pandemia por lo que nos genera una
imposibilidad de poder corroborar fisicamente el resultado y
funcionalidad, por otra parte, la cantidad de observaciones podria
haber sido mayor, pero por dificultades ajenas al equipo y por el
cierre temporal de las escuelas no se logré desarrollar en su
totalidad.
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NORMATIVIDAD

NOM-0I5-SCFI-1998 NORMA  OFICIAL  MEXICANA,
INFORMACION COMERCIAL-ETIQUETADO EN JUGUETES

Al margen un sello con el Escudo Nacional, que dice:

Estados Unidos Mexicanos.- Secretaria de Comercio y Fomento Industrial.-
Direccién General de Normas.

La Secretaria de Comercio y Fomento Industrial, por conducto de la Direccién
General de Normas, con fundamento en los articulos 34 fracciones Xlll y
XXX de la Ley Orgdnica de la Administracién Pdblica Federal; lo., 39
fraccién V, 40 fraccién XIl, 47 fraccién IV de la Ley Federal sobre Metrologia
y Normalizacién, 28 del Reglamento de la Ley Federal sobre Metrologia y
Normalizacidn, y 24 del Reglamento Interior de la Secretaria de Comercio y
Fomento Industrial, y

CONSIDERANDO

Que es responsabilidad del Gobierno Federal procurar las medidas que
sean necesarias para garantizar que los productos y servicios que se
comercialicen en territorio nacional contengan la informacién necesaria con
el fin de lograr una efectiva proteccién de los derechos del consumidor.

Que habiéndose cumplido el procedimiento establecido en la Ley Federal
sobre Metrologia y Normalizacién para la elaboracién de proyectos de
normas oficiales mexicanas, la Presidenta del Comité Consultivo Nacional
de Normalizacién de Seguridad al Usuario, Informacién Comercial y

Prdcticas de Comercio, ordend la publicacién del Proyecto de Norma Oficial
Mexicana NOM-0I5-SCFI-1998, Informacién comercial-Etiquetado en
juguetes, lo que se realizé en el Diario Oficial de la Federacién el 18 de
agosto de 1998, con objeto de que los interesados presentaran sus
comentarios al citado Comité Consultivo.

Que durante el plazo de 60 dias naturales contados a partir de la fecha de
publicacién de dicho proyecto de norma oficial mexicana, la Manifestacién
de Impacto Regulatorio a que se refiere el articulo 45 de la Ley Federal sobre
Metrologia y Normalizacién, estuvo a disposicién del piblico en general
para su consulta; y que dentro del mismo plazo, los interesados presentaron
sus comentarios al proyecto de norma, los cuales fueron analizados por el
citado comité consultivo, realizdndose las modificaciones procedentes.

Que con fecha 10 de diciembre de 1998, el Comité Consultivo Nacional de
Normalizacién de Seguridad al Usuario, Informacién Comercial y Précticas
de Comercio, aprobd por unanimidad la norma referida.

Que la Ley Federal sobre Metrologia y Normalizacién establece que las
normas oficiales mexicanas se constituyen como el instrumento idéneo para
la prosecucién de estos objetivos, se expide la siguiente: Norma Oficial
Mexicana NOM-0I15-SCFI-1998, Informacién comercial-Etiquetado en
juguetes.

Para efectos correspondientes, esta Norma Oficial Mexicana entrard en
vigor 60 dias naturales después de su publicacién en el Diario Oficial de la
Federacién y cancela a la NOM-015/2-SCFI-1994 “Informacién comercial
Etiquetado en juguetes”.



|.Objetivo

Esta Norma Oficial Mexicana tiene como objetivo establecer la informacién
comercial que deben ostentar los juguetes que se comercialicen en el
territorio de los Estados Unidos Mexicanos.

2. Campo de aplicacién

Esta Norma Oficial Mexicana es aplicable a todos los juguetes que se
comercialicen en el territorio de los Estados Unidos Mexicanos.

3. Referencias

Esta Norma Oficial Mexicana se complementa con la siguiente norma oficial
mexicana vigente o la que en su momento la sustituya: NOM-008-SCFI-
1993 Sistema General de Unidades de Medida, publicada en el Diario
Oficial de la Federacién el 14 de octubre de 1993.

4. Definiciones

Se establecen las siguientes definiciones para efectos de la presente Norma:
ok.| Accesorio

Es aquel articulo que se utiliza como complemento de los juguetes.

ok.2 Advertencia

Leyenda que sefiala una situacién de alerta en el uso del juguete.

04.3 Comerciante

La persona fisica o moral que adquiere juguetes nacionales o importados
para su distribucién y/o venta dentro del territorio de los Estados Unidos
Mexicanos.

o4.4 Consumidor

Persona fisica o moral que adquiere o disfruta, como destinatario final,
juguetes. No se considera como consumidor quien adquiere, almacena,
utiliza o consume juguetes con objeto de integrarlos en procesos de
produccidn, transformacién, comercializacién o prestacién de servicios a
terceros.

ok4.5 Disfraz

Es aquella indumentaria o accesorio que, con fines de entretenimiento, se
utiliza para modificar temporalmente la apariencia del consumidor.

ok4.6 Embalaje

Material que envuelve, contiene y protege los juguetes para efectos de su

almacenamiento y transporte.
ok4.7 Envase

Cualquier recipiente o envoltura en cual estd contenido el producto para su
venta al consumidor.

04.8 Etiqueta

Normas Oficiales Mexicanas SCFI NOM-015-SCFI-1998 3 Cualquier rétulo,
marbete, inscripcidén, imagen u otra materia descriptiva o gréfica, escrita,
impresa, estarcida, marcada, grabada en alto o bajo relieve, adherida o
sobrepuesta al juguete, a su envase o, cuando no sea posible por las

’ . . .
caracteristicas del juguete o su envase, al embalaje.
o4.9 Fabricante

Es la persona fisica o moral responsable de la transformacién de insumos

en juguetes.
04.10 Fulminante

Cdpsula o pistén de cardcter explosivo.



ok.ll Garantia

Documento mediante el cual el fabricante, comerciante y/o importador que
lo ofrezca, se compromete a responder del funcionamiento del juguete, por
un tiempo determinado, en caso de que éste presente cualquier defecto de
fabricacién o en los materiales utilizados en la misma.

04.12 Instructivo

Informacién escrita o grdfica dirigida al consumidor que explique el
correcto funcionamiento, uso, ensamblado o armado del juguete.

04.13 Insumo

Son las materias primas, partes y componentes susceptibles de ser
transformados en juguetes.

ok.14 Juguete

Cualquier producto o material concebido, destinado y fabricado de modo
evidente a ser utilizado con finalidades de juego o entretenimiento, el cual
puede usarse o disfrutarse en forma activa o pasiva.

ok.l4.]1 Para efectos de esta Norma se definen en forma enunciativa, mds
no limitativa los siguientes tipos de juguetes:

E4.14.1.1 Juguete acuético

Es aquel que ha sido concebido, disefiado y construido para ser utilizado en
el agua.

E4.14.1.2 Juguete cientifico

Es aquel que cumple una funcién de entretenimiento, que ademds de ser
instructiva, educativa o de educaciédn vocacional, conjuga la habilidad
mental con la manual, especializdndose en alguna ciencia o en cualquiera
de las ramas de la misma, con instructivos adecuados para su uso.

E4.14.1.3 Juguete deportivo y recreativo

Es aquel concebido, disefiado y construido imitando a los utilizados en
deportes profesionales y que desarrolla la actividad fisica del consumidor.

BE4.14.1.4 Juguete de salén

Es aquel que desarrolla la agilidad mental y fomenta un espiritu de

competencia.
E4.14.1.5 Juguete educativo

Es aquel que despierta la creatividad, habilidad, imaginacién, capacidad
de concentracidn, asi como el desarrollo de conceptos y de la memoria.

E4.14.1.6 Juguete funcional

Es aquel que cumple o simula cumplir la misma funcién que realizan
productos, aparatos o instalaciones destinadas a los adultos, constituyendo
a menudo un modelo a escala.

E4.14.1.7 Juguete montable

Es aquel en el que el consumidor va montado sobre el mismo, ya sea
propulséndolo por su propia fuerza y/o por algin mecanismo eléctrico o

mecdnico.
E4.15 Peligro

El riesgo de lesidn ocasionado por el uso normal del juguete o como
resultado del uso indebido del mismo.

B4.16 Uso indebido

Condiciones a las cuales el consumidor puede someter un juguete, y las
cuales no son consideradas como condiciones de uso normal o adecuado,

tales como desarmarlo indebidamente, lanzarlo, tirarlo o en general, usar



el juguete para un propésito distinto de aquel para el que fue concebido o
indicado en el instructivo.

B4.17 Uso normal o adecuado

Formas de empleo o manejo del juguete, las cuales se indican en el
instructivo que acompafian al mismo y que han sido establecidas por el
fabricante, la costumbre, estilo o que son evidentes, derivadas de las
caracteristicas del propio juguete.

5. Especificaciones de informacién comercial

O Requisitos generales de informacién comercial Normas Oficiales
Mexicanas SCFI 4 NOM-015-SCFI -1998

o La informacién acerca de los juguetes debe ser veraz; describirse y
presentarse de forma tal que no induzca a error al consumidor con respecto
a la naturaleza y caracteristicas de los juguetes, observdndose en todo caso
lo dispuesto por la Ley Federal de Proteccién al Consumidor.

O Idioma y términos.

La informacidn obligatoria que se ostente en las etiquetas de los juguetes
debe:

a) Cumplir con lo que establece la Norma Oficial Mexicana NOM-
008-SCFI-1993, sin perjuicio de que adicionalmente se pueda
expresar en otro sistema de unidad de medida. La informacidn que
se exprese en un sistema de unidades distinto al Sistema General
de Unidades de Medida, debe expresarse también en este Gltimo,
cuando menos con el mismo tamafo de letra y/o ndmeros y de
manera igualmente ostensible.

b) Presentarse en la etiqueta del juguete o del producto que lo
contiene, cuando este sea el caso, de manera tal que permanezca
disponible hasta el momento de su adquisicién por el consumidor.

c) Ostentarse de manera tal que el tamaiio y tipo de letra permitan
al consumidor su lectura a simple vista. Exclusivamente la
informacién sefialada en el presente capitulo debe expresarse en
idioma espaniol, sin perjuicio de presentarse ademds en otros
idiomas.

05.1.3 Los productos sujetos a la aplicacién de esta Norma Oficial Mexicana
deben contener cuando menos la siguiente informacién comercial
obligatoria, misma que puede aparecer en cualquier superficie del envase:

a) Nombre genérico del producto, cuando éste no sea plenamente
identificable a simple vista por el consumidor.
b) b) Indicacién de cantidad en forma escrita o gréfica;

b.l Los juguetes que se comercialicen por cuenta numérica en empaques que
permitan ver su contenido, no requieren presentar declaracién de cantidad.

b.2 Los juguetes que se comercialicen por cuenta numérica en envases que
no permitan ver su contenido, pero éste sea obvio y contengan una sola

unidad, no requieren presentar declaracién de cantidad.

b.3 Los juguetes que se comercialicen por cuenta numérica, pero no se
encuentren en los supuestos a que se refieren los incisos b.l y b.2 antes
citados, deben indicar la cantidad en forma escrita o gréfica. En caso de
que la declaracidn sea escrita, ésta debe expresarse de manera ostensible
y facilmente legible de forma tal que el tamafio y tipo de letra permita al
consumidor su lectura a simple vista, como lo dispone el inciso c) del punto
5.1.2 de la presente Norma Oficial Mexicana.

b.4 Los juguetes que se comercialicen en unidades de masa o de volumen
deben indicar la cantidad en forma escrita, de forma tal que el tamario y
tipo de letra permitan al consumidor su lectura a simple vista, como lo
dispone el inciso a) del punto 5.1.2 de la presente Norma Oficial Mexicana.



d)Nombre, denominacién o razén social y domicilio del productor o
responsable de la fabricacién para productos nacionales. En el caso de
productos importados, esta informacién debe ser proporcionada a la
Secretaria de Comercio y Fomento Industrial o a la Procuraduria Federal del
Consumidor por el importador a solicitud de cualquiera de ellas; La
Secretaria de Comercio y Fomento Industrial o la Procuraduria Federal del
Consumidor proporcionard esta informacién a los consumidores que asi lo

soliciten cuando existan quejas sobre los productos.

e)leyenda que identifique el pais de origen del producto, por ejemplo:
"producto de...", "hecho en...", "manufacturado en..." u otros andlogos,
sujeto a lo dispuesto en los tratados internacionales de los que los Estados

Unidos Mexicanos sean parte;

f)Tratdndose de productos importados: nombre, denominacién o razén
social y domicilio del importador. Esta informacién puede incorporarse al
producto en territorio nacional, después del despacho aduanero y antes de

su comercializacién.

g)Leyenda o simbolo que indique la edad del consumidor recomendada por

el fabricante para su uso.

05.2 Requisitos especificos de informacién comercial.

05.2.1 Los juguetes destinados a ser ensamblados deben ir acompafiados
del instructivo de montaje o bien acompafnados de una explicacién escrita
o gréfica. Cuando el juguete esté destinado a ser ensamblado por un
adulto, se debe indicar de modo claro esta circunstancia.

05.2.2 Las resbaladillas (toboganes), columpios, anillos y trapecios para
hacer gimnasia, asi como las cuerdas y juguetes similares, fijados a un
poértico, deben ir acompanados de instrucciones que llamen la atencién
sobre la necesidad de verificar y dar mantenimiento periédicamente a sus

partes principales (suspensiones, fijaciones, anclados, etc.) y precisar que
en el caso de que estas verificaciones no se efectlen, el juguete puede
provocar una caida o volcar. Asimismo, el instructivo debe indicar aquellas
partes que puedan presentar un peligro para el consumidor.

05.2.3 El instructivo de los juguetes con proyectiles debe advertir sobre el
peligro de utilizar otros proyectiles Normas Oficiales Mexicanas SCFI NOM-
015-SCFI- 1998 5 distintos a los suministrados o los recomendados por el
fabricante, y sobre el peligro de disparar a quemarropa.

05.2.4 Llos fulminantes de los juguetes deben llevar una leyenda
precautoria para evitar que se disparen cerca de los ojos o de los oidos y
que sean guardados en los bolsillos.

05.2.5 Las imitaciones de equipos de proteccién deben llevar una leyenda
precautoria para informar que no proporcionan proteccién en caso de
accidente o una leyenda similar de acuerdo al tipo de producto, por
ejemplo: “Esto es un juguete. No proporciona seguridad”.

05.2.6 Los monopatines y patines de rueda para nifios, que se distribuyen
como juguetes, deben llevar en el instructivo una leyenda que indique que

se deben utilizar acompaniados del equipo de proteccién adecuado.

05.2.7 Llos juguetes acudticos inflables deben llevar una leyenda
precautoria que indique que se trata de un juguete y que debe ser utilizado
bajo la supervisién de un adulto. Dicha leyenda debe ser indeleble y su color
contrastar con el cuerpo del juguete. Las letras deben de tener una altura
minima de 6 mm y situarse a menos de |00 mm de una de las vélvulas, a
fin de apreciarse sin dificultad a simple vista.

05.2.8 Los juguetes destinados a ser fijados a partes de cunas o de carriolas
por medio de hilos, cuerdas, eldsticos o cintas deben llevar en el instructivo
una leyenda precautoria para evitar posibles riesgos para los infantes.

05.2.9 Los juguetes cientificos deben contener las siguientes indicaciones:



E5.2.9.1 Los recipientes individuales de sustancias quimicas deben
ostentar en una etiqueta su nombre quimico, nombre comercial en su caso,
contenido en unidades del Sistema General de Unidades de Medida y
concentracidén en porcentaje.

E5.2.9.2 Las etiquetas de los envases de los productos quimicos deben ser
de 3 colores diferentes como a continuacién se indica: Azul: producto
alcalinos Rojo: productos dcidos Amarillo: productos neutros. Asimismo,
deben indicar la caracteristica principal de la sustancia utilizada
(astringente, irritante, etc.), para que, en caso de accidente se pueda
disponer de los medios oportunos de solucién inmediata.

E5.2.9.3 El envase debe indicar en una de sus caras laterales la siguiente
informacién:

a)leyenda precautoria en la que se mencione que es un equipo
experimental que puede ser peligroso si no se siguen adecuadamente las
indicaciones del instructivo.

b) Recomendacién de conservar a la mano el instructivo para el uso
adecuado.

c) Edad del consumidor recomendada para el uso del juego.

05.2.9.4 El tamafo minimo de la letra de la leyenda precautoria debe ser
al menos de |,5 mm de altura, a fin de apreciarse sin dificultad a simple
vista.

05.2.9.5 Debe llevar un instructivo explicito que contenga todas las
leyendas de precaucidn y seguridad pertinentes, las cuales son, entre otras:

a)“Todo producto quimico debe ser manejado como si fuera téxico”.

b)“En caso de existir duda, por ingestién, accidente o herida, consultar
’ . ’ . . . ”
urgentemente a un médico llevando el producto quimico y su recipiente”.

05.2.9.6 Asimismo, deben indicarse las reglas generales de seguridad
siguientes:

“ . . . o N
a)“LEER las instrucciones, seguirlas y conservarlas como referencia”.

b)“MANTENER ALEJADOS a los nifios menores de 5 afios de la zona donde
se realiza el experimento”.

c)“PROTEGER los ojos en los experimentos indicados”.

d)“GUARDAR los juegos de quimica fuera del alcance de los nifios menores
de 5 afos”

e) “LIMPIAR la mesa y los materiales utilizados”.
f) “LAVARSE las manos, una vez terminados los experimentos”.
g) “NO UTILIZAR otros materiales que los suministrados en el juguete”

h) “NO COMER, BEBER, NI FUMAR en la zona donde se realice el
experimento”

i)“EVITAR todo contacto con los ojos y piel, asi como la ingestién de los
productos quimicos”

j)“NO UTILIZAR los recipientes originales para guardar alimentos”.

05.2.10 En los disfraces se debe contener una leyenda precautoria que

prevenga la no utilizacién del mismo cerca del fuego.

05.2.11 En las tiendas de campana y en las casas de juguete, concebidas
para que los nifios puedan introducirse, debe incluirse en el instructivo, una
leyenda precautoria para no utilizarse cerca del fuego.

05.2.12 Los juguetes funcionales deben ostentar la indicacidn siguiente, ya
sea en su empagque, envase o en etiqueta: Normas Oficiales Mexicanas SCFI
6 NOM-015-SCFI — 1998 "JATENCION! UTILIZAR BAJO LA VIGILANCIA DE

UN ADULTO" Ademds de ir acompafiados de instrucciones de uso, asi como



de la indicacién de las precauciones que debe sequir el usuario, precisando
que, el no respetar estas indicaciones lo expondria a riesgos inherentes al
abuso del juguete. También debe indicarse que el juguete debe mantenerse
fuera del alcance de los nifios muy pequefios.

6. Instructivos, advertencias y garantias

06.1 Requisitos generales La informacién sefialada en el presente capitulo
debe expresarse en idioma espafiol, sin perjuicio de presentarse ademds en
otros idiomas.

06.2 Instructivos Los juguetes objeto de la aplicacién de esta Norma Oficial
Mexicana deben ir acompafados, cuando el juguete lo requiera, de
instructivos sin cargo adicional. Dichos instructivos deben contener las
indicaciones claras y precisas para su uso normal, conservacién y mejor
aprovechamiento, asi como de las advertencias necesarias para el manejo
seguro y confiable de los mismos.

06.3 Advertencias Ya sea en el producto, empaque o instructivo, cuando el
juguete lo requiera, se deben ostentar las siguientes precauciones: -
Precauciones que deba tomar el usuario para el manejo, uso o disfrute del
juguete. - Indicaciones de conexién o ensamble para su adecuado

funcionamiento, cuando éstos sean necesarios.

06.4 Garantias Cuando se ofrezca garantia del juguete, ésta debe
establecerse en los términos dispuestos por la Ley Federal de Proteccién al
Consumidor.

7. Vigilancia

ola vigilancia del cumplimiento de la presente Norma Oficial Mexicana
estard a cargo de la Procuraduria Federal del Consumidor.

8. Bibliografia Ley Federal sobre Metrologia y Normalizacién.

oPublicada en el Diario Oficial de la Federacién el | de julio de 1992. Ley
Federal de Proteccién al Consumidor. Publicada en el Diario Oficial de la
Federacién el 24 de diciembre de 1992. Reglamento de la Ley Federal sobre
Metrologia y Normalizacién. Publicado en el Diario Oficial de la Federacién
el |14 de enero de 1999. Norma Oficial Mexicana NOM-015/1-SCFI/SSA
1994 “Seguridad e informacién comercial en juguetes — Seguridad de
juguetes y articulos escolares - Limites de biodisponibilidad de metales en
articulos recubiertos con pinturas y tintas - Especificaciones quimicas y
métodos de prueba”. Publicada en el Diario Oficial de la Federacién el 2 de
septiembre de 1994. Norma Mexicana NMX-Z 013-SCFI-1977 “Guia para
la redaccién, estructuracién y presentacién de las Normas Oficiales
Mexicanas”. Declaratoria de vigencia publicada en el Diario Oficial de la
Federacién el 31 de octubre de 1977.

9. Concordancia con normas internacionales

oEste Proyecto de Norma Oficial Mexicana no es equivalente con norma o
lineamiento internacional alguno por no existir referencia al momento de su
elaboracién. México, D.F., a 3 de febrero de 1999.- La Directora General de
Normas, Carmen Quintanilla Madero.- Ribrica. Si el disefio sigue las
normas establecidas entonces quedard garantizada su capacidad de pasar
d la sociedad con rapidez.

Norma Oficial Mexicana (NOM)

Lista clasificada de las Normas Mexicanas de Envase y Embalaje (NMX-EE)

El viernes 6 de noviembre de 1992 salié publicado en el Diario Oficial de la
Federacién el acuerdo de la Secretaria de Comercio y Fomento Industrial
(SECOFI) por el que se modifica la denominacién de las Normas Oficiales
Mexicanas de cardcter voluntario por el de Normas Mexicanas. Articulo
Unico.

Se modifica le denominaciédn de las Normas Oficiales Mexicanas de

cardcter voluntario expedidas por la Direccién General de Normas de la



Secretaria de Comercio y Fomento Industrial, publicadas en el Diario Oficial Oficiales Mexicanas a excepcién de las tres primeras letras NOM que pasan
de la Federacién hasta el 16 de julio de 1992, por el de Normas Mexicanas, a ser como se senala en el siguiente ejemplo:

conservéndose los elementos de la codificacién empleada para las Normas
Cédigo anteriorNOML-55-198I Cédigo nuevo NMXL-198lI



