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INTRODUCCION

La presente propuesta didactica surge de las experiencias que he obtenido en
los dos ultimos afios impartiendo talleres y ponencias sobre algunos temas

relacionados con la Tanatologia.

Cuando comencé a impartir dichos talleres tanto a padres de familia como a los
alumnos, me percaté que ambos agentes no cuentan con informacion y, en el
peor de los casos, esa informacién surgié del contacto directo con eventos de
muerte y por tal motivo, resulta doloroso para los adultos hablar de ellos con
sus hijos, asi como temer ser cuestionados con cosas que ellos no sabran

como responder.

Al sostener una platica con los padres de familia, argumentaban que si a ellos
se les hubiera hablado del proceso de muerte, tal vez habrian vivido el duelo de
otra forma. Sin embargo, se daban cuenta que con el pasar de los aflos no
habian superado esas pérdidas y que lo Unico que hacian era acumular y

reprimir sentimientos de dolor dentro de si.

Fue entonces cuando decidi comenzar a disefiar una propuesta que pueda
hablar sobre el tema de pérdidas pero, ¢por qué el de muerte no? porque adn
en nuestros dias es un tema polémico debido a las diferencias religiosas y

morales que actualmente imperan en nuestra sociedad.

Con esta propuesta se pretende ensefiar a los nifios que en nuestra vida
siempre tendremos algun tipo de pérdida, y que debemos estar preparados
para enfrentarla. Ademas, se pretende generar conocimientos significativos
aprovechando las herramientas que puede proporcionarnos la tecnologia
computacional ya que, mediante el disefio de actividades didacticas, se puede
ensefiar a los niflos que al interactuar con una computadora se pueden abordar
contenidos como los referentes al proceso de duelo y pérdidas que quiza con el

meétodo educativo convencional no pueda generar los mismos resultados.




Mi intencion no es minimizar los pocos trabajos que se han realizado en el area
de Tanatologia, pero si esta dentro de las posibilidades de los especialistas en
materia educativa el poder ofrecer a los alumnos aprendizajes que no
solamente se limiten a procurar su bienestar cognitivo sino psicoldgico,

debemos aprovecharlos.

La propuesta computacional “¢Has perdido algo?”, esta dirigida a nifios que se
encuentren cursando el sexto grado de educacion primaria ( 10 a 11 afios de
edad). Entendamos por pérdida no solo la muerte de una persona cercana,
sino el cambio de hogar, escuela, pérdida de algin objeto material importante o
la falta de una extremidad (por mencionar solo algunas).

Por eso, mediante la propuesta computacional se pretende que los alumnos
tengan informacion referente a las pérdidas y puedan diferenciar el tipo de
pérdidas que hay (materiales e inmateriales), asi como enfatizar la importancia
que tiene la comunicacion con sus familiares si estan atravesando por una

situacion similar.

Se destaca el papel del docente para la ensefianza de estos temas ya que
actualmente, los nifios pasan la mayor parte del dia en las aulas escolares; por
eso la importancia de que sea en la escuela donde se ensefie a los nifios a
reconocer que si esta triste porque la mascota se ha perdido o ésta ha muerto,
es un estado normal por el que todos los humanos tenemos que pasar por lo

menos alguna vez en la vida.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esta propuesta no solamente nace de mis experiencias personales sino de
todas aquellas personas que me han acompafiado a lo largo de mi vida como
lo son: amigos, comparneros de escuela, familia asi como aquellos alumnos y
padres de familia con los cuales he tenido la oportunidad de interactuar
impartiendo talleres y clases para que vayan superando gradualmente las

problematicas que presentaban.

Dentro de una de mis experiencias como Psicologa Educativa, me encontraba
atendiendo un problema de rezago educativo en alumnos de segundo grado de
educacion primaria. Tras finalizar mi intervencion, los padres de familia me
solicitaron realizar otro tipo de trabajo (talleres, clases, etc.); pues consideraban
gue hay muy poca atencion psicolégica para los alumnos, ademas de que el
derivarlos con otro psicologo alterno a la Institucion resultaria dificil de

solventar con los ingresos que percibian.

Después de algunos afos, ya inmersa en el ambito laboral, tomé un Diplomado
en “Tanatologia”, y éste me dio la oportunidad de intervenir en algunas

comunidades educativas en relacion al tema de la muerte.

Es una realidad que a la fecha son muy pocas las personas que deciden
retomar aspectos relacionados con el tema de la muerte, debido a que no es
sencillo poner en manos de otros situaciones personales y mas aun si éstas
causaron o siguen causando dolor. Por otra parte, recordemos que dentro de
las escuelas, actualmente no hay personal con perfil psicolégico para atender

las demandas que alli se presenten.

Durante la imparticion de mi segundo taller titulado ¢Qué es la muerte para los
nifios?; dirigido a padres de familia, se les cuestioné a ellos, qué entendian por
pérdida, a lo que el 92% dijo que era cuando un familiar moria. En otro reactivo
se les pregunté si de pequefios se les habia hablado sobre lo que era la
muerte, todos dijeron que por parte de la familia no se les habia proporcionado

ningun tipo de informacion y que fueron sus experiencias familiares o lo
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contado por otras personas cercanas a su vida, lo que habia ido despejando

las dudas que han tenido sobre el proceso de muerte.

Al final del cuestionario, se les pidié proporcionar sugerencias sobre el taller
impartido y dentro de ellas se hizo la sugerencia de que se debian tratar estos
temas (Tanatoldgicos) con los nifios para brindarles informacion y evitar que de
alguna manera dichos eventos puedan mermar alguna etapa de su desarrollo

emocional.

De acuerdo con mi experiencia profesional, si a un nifio se le resuelven las
preguntas o dudas que tiene sobre alguna problematica que se le presente,
esto le permitira que se desarrolle de manera Optima en las subsecuentes

etapas de su vida.

Es por ello que se pretende que los nifios puedan trabajar con el tema de
pérdidas mediante la propuesta computacional, para brindarles informacién

sobre algunos tipos y que puedan diferenciar entre unas pérdidas y otras.

Para abordar ésta tematica es idoneo de acuerdo a Elisabeth Kibler-Ross
(citada por Echeverria, 2008), se realice entre los 10 y 12 afios de edad debido
a que es en este rango cuando los alumnos tienen una idea concreta de lo que
significa morir (se pasa la transicion del pensamiento magico al pensamiento

concreto).



JUSTIFICACION

Es labor de los Psicologos Educativos y de los docentes encontrar nuevas
formas de ensefianza, mediante el uso de nuevas herramientas como la

computadora para despertar aprendizajes en sus alumnos.

Por ello, se puede sacar provecho de las herramientas que nos brinda la
tecnologia, ya que pone a nuestro alcance medios computacionales como la
presente propuesta en donde se han disefiado actividades que permiten que
los alumnos aprendan de manera ludica contenidos como el de pérdidas
mediante la creacion de sopa de letras con el cual los alumnos detectan y
trabajan aspectos clave de la temética (diferentes tipos de pérdidas: brazo,

amor, escuela, etc.).

Por otra parte, con la actividad de completar un texto, los usuarios tienen un
primer acercamiento con el tema de pérdidas, ya que en esta actividad se
muestra la clasificacion de pérdidas materiales y pérdidas inmateriales con la
gue se va a trabajar en adelante. Con la actividad del rompecabezas el usuario

podra reconocer a qué tipo de pérdida corresponde la imagen oculta.

Se vale hacer uso de todo aquello que pueda generar nuevos conocimientos
en los alumnos; con el disefio de un taller es posible captar su atencion pero
cuando se pretende que los alumnos expongan de manera abierta alguna de
sus vivencias en materia de pérdidas éstos se inhiben o no cuentan la verdad,
debido a que, en la mayoria de los casos no se puede generar un ambiente de
confianza entre el expositor y el destinatario porque no lo conoce y no sabe qué
es lo que va a hacer con la informacion que se le pueda proporcionar. Con la
propuesta computacional, el usuario se siente en plena confianza, ya que se
encuentra con un medio que no tiene vida y que no puede juzgar lo que escriba

o exhiba sus equivocaciones.

Esta propuesta ha sido disefiada para nifios de 6° grado de educacion primaria

los cuales estan pasando del pensamiento concreto al abstracto; de aqui la




importancia de despegarse de la idea de que en las pérdidas donde muere un
integrante de la familia ésta pueda ser reversible (como se muestra en algunas
caricaturas), para esclarecer que si se trata de una pérdida material puede ser

sustituida pero si es inmaterial jamas podra sustituirse.

OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

* Brindar informacién sobre pérdidas materiales e inmateriales a los nifios de

6° grado de educacion primaria.

* Que los alumnos diferencien entre las pérdidas materiales y las

inmateriales.

* Servir como herramienta para los psicologos educativos o docentes en la

deteccién de alguna pérdida.
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DESCRIPCION DEL PROGRAMA “; HAS PERDIDO ALGO?”

Con la presente propuesta se abordaran solo algunos tipos de pérdidas debido
a gue es un tema demasiado extenso. Se ha optado por revisar las pérdidas
de cambio de escuela, pérdida de objetos, de parejas, de miembros de un
cuerpo y de sentidos porque son quizas con las que los alumnos se encuentran

con mayor frecuencia en su vida diaria.

También se pretende que los alumnos puedan ampliar la idea de que las
pérdidas no Unicamente se vinculan con la muerte fisica de alguien, sino que
hay otras formas de tener una pérdida que nos afectan casi de la misma forma

gue la muerte de un ser querido.

Tratar el tema de pérdidas mediante un programa interactivo ha sido con el
propdsito de que los usuarios tengan mayor confianza para abordar el tema, ya
gue mediante la implementacion del uso convencional de ésta tematica los
alumnos reprimen sus sentimientos por temor a que sus compaferos o
maestros puedan juzgar o burlarse de ellos (es importante mencionar que esto
ocurre en algunas ocasiones mediante la imparticion de talleres a pesar de que

el mediador tenga “control” con sus actividades).

Asi mismo, se resalta la importancia del enfoque constructivista en la presente
propuesta, debido a que se intenta considerar las necesidades internas del
alumno (el poder resolver determinados asuntos de manera personal y no
grupal). Es importante resaltar que las actividades pretenden generar un nuevo
conocimiento conceptual mediante la interaccion y resoluciéon de las mismas

partiendo de una idea didactica y ludica.

Dentro de la propuesta computacional se intenté utilizar un lenguaje acorde a la
etapa en que se encuentran los usuarios (lenguaje sencillo y claro), asi como el
crear una historia para involucrar al usuario con algunos de los personajes que
se encuentran en el interactivo para darle secuencia logica a las actividades

gue se iran desarrollando.




Por otra parte, los colores que se presentan tanto en los personajes como en
las rutinas disefiadas se eligieron con la finalidad de captar la atencioén del
usuario mediante la contrastacion de los mismos. En cuanto a las imagenes se
opté por tener un personaje que acompafara al usuario para facilitar las
instrucciones y explicaciones, asi como generar un buen raport en cada una de

las actividades.

Se puede pensar que en el interactivo se proporciona demasiada informacion
escrita sobre el tema de pérdidas a los usuarios pero debe considerarse que es
muy probable que los alumnos no posean los conocimientos previos
necesarios con los cuales partir para dar solucion a las actividades; de alli la

pertinencia de retroalimentar a los usuarios después de realizar un ejercicio.

Las actividades disefiadas en el interactivo tienen como propésito enfrentar a
los alumnos con situaciones que no se encuentran lejos de la realidad. Para
ello se da un toque narrativo en donde el personaje principal solicita de la
colaboracion del usuario para ayudar a los personajes del interactivo (localizar
una lista de objetos, resolver un rompecabezas, una sopa de letras, y ordenar

una serie de imagenes, etc.).

Por otro lado, la explicacion que se da al término de cada actividad es para que
los usuarios puedan orientar a las personas que estan pasando por situaciones

parecidas o incluso ellos se den cuenta de lo que esta pasando en su vida.

Finalmente, la intencion de organizar las pérdidas en dos categorias
(materiales e inmateriales) tuvo como propadsito que se tratara el mayor nimero
de pérdidas en ambas categorias, agrupandolas por similitudes para que a los

alumnos les resultara mas sencillo identificarlas.

[




SIMILITUDES Y DIFERENCIAS ENTRE EL METODO
CONVENCIONAL Y EL PROGRAMA COMPUTACIONAL

Como punto de partida comenzaré sefialando que actualmente en las
Instituciones Educativas no se ha destinado un espacio en el cual se puedan
brindar talleres o platicas de indole tanatologico a los alumnos (proceso de
duelo o pérdidas); ya que es primordial atender aquellas materias que
ofreceran a todos los alumnos conocimientos a corto y largo plazo relegando la
posibilidad de abordar temas de indole interna en los sujetos (en este caso los

procesos que conllevan las pérdidas).

Las justificaciones para no tratar los aspectos relacionados con la muerte son
diversas: diferencia de religiones, desconocer la informacion sobre estos temas

0 porque causa dolor hablar con los pequefios sobre este tema.

En los espacios en donde se brindan talleres relacionados con el duelo,
pérdidas y muerte se debe cubrir una cuota, la cual no se encuentra al alcance
de todos los padres de familia y esto es un impedimento para que los alumnos

puedan acudir a dichos espacios.

Con el uso de la propuesta computacional, se puede resolver el problema del
espacio para ensefiar a los alumnos el tema de pérdidas; ya que se pueden
utilizar las herramientas computacionales, que se tienen en las Instituciones

educativas (en algunos casos).

Los talleres tienden a caer en discursos que pueden resultar hasta cierto grado
tediosos o dificiles de comprender para los alumnos. Con las actividades que
conforman el taller se pretende que los sujetos expresen con confianza sus
sentimientos para que se pueda intervenir de manera personalizada para
ayudar a superar de manera gradual la dificultad que presenta esto es
complicado debido a que no todos pueden expresar abiertamente sus
sentimientos por temor a que se burlen de ellos, mostrar debilidad o a revivir

los sentimientos de tristeza.




En la propuesta computacional la exposicion del tema no es solamente de
manera verbal sino que se utilizan otros recursos como el visual y gréfico,
propiciando que exista una interaccién entre los usuarios y la maquina para
resolver las actividades didacticas, tratando de lograr con ello que se

establezca un clima de confianza.

Las actividades que se realizan tanto en el taller como en la propuesta
computacional tienen como objetivo que los alumnos adquieran conocimientos

y reafirmen lo que sepan sobre las pérdidas.

Por otra parte, para indagar sobre el impacto que pueda obtenerse con el taller
se hace uso del pretest y el postest el cual, de alguna forma no es de total
agrado por parte de los usuarios ya que de manera inmediata es asociado con
un método evaluativo personal cuando se trata de una evaluacion del taller.
Los nervios o el miedo pueden ser un factor para que los sujetos no respondan
de manera adecuada a los reactivos presentados en el test; de alli la
importancia de la evaluacion ya que mostraran el conocimiento previo y el

conocimiento final (después de la intervencion).

Con el uso de la propuesta computacional se pretende que los usuarios puedan
escribir todo aquello que se les cuestione, ya que como anteriormente se dijo,
los usuarios no sentiran temor de ser ridiculizados o evidenciados al expresar
sentimientos que puedan causarle dolor, debido a que saben que con una
computadora no se puede informar a otras personas sobre lo que han escrito
(expresion libre); sin embargo lo que escriban en algunos reactivos de la
propuesta computacional, serd guardado en un archivo que posteriormente

sera revisado por un docente.




CAPITULO1 APRENDIENDO DE LO PERDIDO
EL QUE CON NINOS TRATA, A ENSENAR APRENDE

1.1 LA IMPORTANCIA DOCENTE

Como es sabido, el trabajo docente se ha ido modificando de acuerdo a las
exigencias del contexto social en el que nos encontramos. Anteriormente, las
diferentes Instituciones que estaban a cargo de la formacién de los profesores
tenian como prioridad que éstos recibieran un cumulo de conocimientos

teoricos, los cuales serian aplicados en el aula tal cual habian sido aprendidos.

Un aspecto controversial que persiste hasta nuestros dias se relaciona con el
método de ensefianza de dichas Instituciones de nivel superior, pues son las
encargadas de dotar a los futuros docentes de diversos postulados tedricos,
destinando poco o nulo tiempo a las practicas docentes dentro del aula de
clases, impidiendo que puedan percatarse y enfrentarse a las verdaderas

dificultades que se gestan en el aula escolar.

Autores como Woolfolk (2006), resaltan la importancia que tiene para los
futuros docentes el trabajar desde el inicio de la carrera para la cual estan
estudiando, permitiéndoles afrontar situaciones reales para que puedan actuar
de manera pertinente ante alguna problematica escolar, por ello sefiala que:
“‘muchos profesores también experimentan lo que se denomina “choque contra
la realidad”, cuando consiguen su primer empleo y afrontan la dura y cruda

realidad de la vida cotidiana en el salon de clases”.

Lo anterior es el resultado de la educacion bajo la cual han sido formados los
nuevos docentes pues, no se niega que pueden contar con una amplia gama
de conocimientos tedricos pero éstos siempre se van a ver permeados por la
poca experiencia laboral que en la mayoria de los casos es derivada a su vez
de la poca accesibilidad de los contenidos curriculares que no han sido

modificados a pesar de que el mismo contexto asi lo determina.




Esto se ve reflejado en el comentario expuesto por Marqués (2000), cuando
enfatiza que muchos de los docentes actualmente en ejercicio recibieron una
formacién pensada para la escuela de las Ultimas décadas del siglo XX; y
nuestra sociedad ha cambiado mucho, de manera que la formacion
permanente que la "sociedad de la informacion” impone a sus ciudadanos
también resulta indispensable para el profesorado de todos los niveles

educativos.

Perrenoud (2001) sefala la importancia de que “cada sistema educativo
deberia crear un observatorio permanente de las practicas y de los oficios del
docente, cuya mision no seria pensar la formacion de profesores sino dar una
imagen realista y actual de los problemas que ellos resuelven en lo cotidiano,
de los dilemas que enfrentan, de las decisiones que toman, de los gestos

profesionales que ellos ejecutan”.

Por otra parte, el rol del docente ha sido equiparado al de un ser que puede
lograr todo cuanto se propusiese, pues el hecho de guiar a sus alumnos hacia
su desarrollo integral implica una responsabilidad de gran relevancia; pero no
solo eso, ya que ademas el docente debe ser lo suficientemente capaz para
desarrollar una amplia gama de habilidades cognitivas, didacticas vy
psicolégicas para tratar las diferentes necesidades que presentan sus alumnos
al tiempo de resolver aspectos extra escolares como lo que acontece en el
seno familiar, pues como es bien sabido, influyen de manera considerable

dentro del aprendizaje de los alumnos.

De acuerdo a lo anterior, Woolfolk (2006) sefala que “los profesores deben ser
tanto competentes a nivel de técnico como inventivos, ser capaces de utilizar
una gama de estrategias y también de inventar otras nuevas, poseer algunas
rutinas simples para el manejo de las clases, aunque también deben estar
dispuestos y ser capaces de salir de la rutina cuando sea necesario un cambio.
Requiere entendimiento de los estudiantes en general, es decir, conocer los
patrones comunes a edades, culturas, clases sociales, geografia y géneros

especificos, asi como los patrones de la concepcién que tiene el estudiante =
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comun sobre la materia”.




Es necesario hacer mencién de los aspectos que, a consideracion de algunos
autores, determinan la “tarea de un buen docente” dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje de los alumnos; es por ello que se abordaran a groso
modo, algunos aspectos sobre la labor docente tradicionalista y constructivista.
Conviene recordar lo sefialado por Diaz-Barriga y Hernandez (2001), quienes

sefialan que un buen docente debe:

+ Tener conocimiento tedrico suficientemente profundo y pertinente acerca
del aprendizaje, el desarrollo y el comportamiento humano.

+ Despliegue de valores y actitudes que fomenten el aprendizaje y las
relaciones humanas genuinas.

+ Dominio de los contenidos o materias que ensefia.

+ Control de estrategias de ensefianza que faciliten el aprendizaje del
alumno y lo hagan motivante.

4+ Conocimiento practico sobre la ensefianza

Pero en nuestros dias el trabajo que debe desempefiar el docente implica mas
retos, es decir, no debe ser solo un transmisor de conocimientos sino generar
un pensamiento reflexivo y critico en los alumnos, ya que la funcién del
maestro no puede reducirse a la simple transmision de la informacién ni a la de

facilitador del aprendizaje.

Es por ello que el profesor constructivista, a diferencia del docente

tradicionalista debe: (Diaz Barriga y Hernandez, 2001)

- Ser mediador entre el conocimiento y el aprendizaje de sus alumnos:
comparte experiencias y saberes en un proceso de negociacion o
construccién conjunta (co-construccién) del conocimiento.

- Ser un profesional reflexivo que piensa criticamente sus propias ideas y
creencias acerca de la ensefianza y el aprendizaje, y esta dispuesto al
cambio.

- Promover aprendizajes significativos, que tengan sentido y sean

funcionales para los alumnos.
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- Evitar apoderarse de la palabra y convertirse en un simple transmisor de
informacién, es decir, no caer en la ensefianza verbalista o
unidireccional.

- Ser capaz de motivar a los alumnos y plantear los temas como asuntos
importantes y de interés para ellos.

- Plantear desafios o retos abordables a los alumnos que cuestionen y

modifiquen sus conocimientos, creencias, actitudes y comportamiento.

De acuerdo a lo anterior, el paradigma constructivista nos deja entre ver que
las demandas actuales de la educacion, piden a los docentes una amplitud en
los modelos de ensefianza rechazando la concepcién de que el alumno es
solamente receptor de los aprendizajes (persona pasiva), y que solo acumule

los mismos.

Este tipo de aprendizajes se encuentran estrechamente vinculados con lo que
los alumnos han aprendido en grados anteriores, incluso con aquellas
experiencias que pueden servirle en su entorno o que han sido adquiridas
dentro de los contextos sociales a los cuales pertenecen. Por ello se da un
cambio en la forma de ensefiar a las siguientes generaciones ya que se debe
dar prioridad a una ensefianza que sirva a los alumnos en su acontecer diario.
Ademas, dentro de dicha perspectiva, se concibe la idea de que los alumnos
participan de manera activa en el proceso de aprendizaje y no de manera

pasiva como anteriormente se creia.

Aunado a lo anterior, las actividades escolares deben fomentar y dar
oportunidad de analizar, dudar, confrontar, descubrir, experimentar, buscar e
inventar conocimientos. De igual manera Suéarez (2002) argumenta que “los
estudiantes no son pizarras sobre las cuales el profesor escribe, sino fuentes
del saber, sentir y conocer. Son ellos quienes deben buscar el conocimiento
bajo liderazgo de expertos; el profesor es solo un orientador y motivador de esa

busqueda”.

Por otro lado Woolfolk (2006) seifala que “los profesores expertos no solo =

saben el contenido de las materias que ensefian; sino también saben como



relacionar dicho contenido con el mundo externo al salon de clases y como

mantener a los estudiantes participando en el aprendizaje”.

Los procesos mentales de los alumnos cobran verdadera importancia cuando
pueden ser asociados con elementos propios del contexto al que pertenecen o

con cuestiones que sean significativas para ellos.

Ausubel (retomado por Diaz-Barriga y Hernandez, 2001) “considera indeseable
el hecho de que los alumnos adquieran aprendizajes mediante la memorizacion
0 repeticion constante de un determinado contenido escolar”; en vez de esto,
propone que incrementen los aprendizajes significativos ya que permiten
integrar los contenidos de manera permanente y deseable, resaltando que este

aprendizaje tiene utilidad para los alumnos.

Diaz-Barriga y Herndndez (2001), definen al Aprendizaje Significativo como:
“aquel que conduce a la creacion de estructuras del conocimiento mediante la
relacion sustantiva entre la nueva informacién y las ideas previas de los

estudiantes”.

Al hacer uso de la propuesta computacional, el docente tendra que fungir como
el experto y guia de los contenidos que alli se muestran, debido a que si los
alumnos presentan alguna duda, éste debe tener las herramientas necesarias
para abordar esas probleméaticas por medio de otras estrategias, es decir, sera

el mediador entre el alumno y el contenido de la propuesta computacional.

DISENANDO UNA ViA MAS SENCILLA
1.2 ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Como se ha mencionado en parrafos anteriores, la ensefianza demanda de los
docentes una preparacion acorde con los sucesos que se estén presentando

dentro del contexto escolar.




La labor de los docentes comienza dentro de las aulas cuando observan que al
impartir determinado tema a sus alumnos, no todos pueden comprenderlo con
el mismo método o con la rapidez que se esperaba. Por tal motivo, se ven en
la necesidad de adaptar, crear y modificar todos aquellos contenidos que se les

dificultan a los alumnos con la finalidad de lograr que éstos aprendan.

Muchas de estas adecuaciones se relacionan con las estrategias didacticas
que, de acuerdo con Ferreiro (2004), son el sistema de acciones y operaciones
tanto fisicas como mentales, que facilitan la confrontacion (interactividad) del
sujeto que aprende con el objeto de conocimiento, y la relacién de ayuda y
cooperacién con otros colegas durante el proceso de aprendizaje (interaccion),

para realizar una tarea con la calidad requerida.

Por su parte, Diaz Barriga y Hernandez (2001) sefialan que una “estrategia de
ensefianza son los procedimientos que el agente de ensefianza utiliza en forma
reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los

alumnos”.

Dentro de las estrategias didacticas podemos encontrar que el docente hace
uso de aquellos elementos visuales, auditivos, graficos, ladicos, etc., para

facilitar el proceso de ensefianza de los alumnos.

Por ejemplo, en la educacion preescolar se puede observar que los nifios
generan conocimientos a través de diferentes actividades ludicas que aplican
los docentes. Ademas se utilizan imagenes para ilustrar una lectura, entre
muchos otros instrumentos. En cuanto al nivel primaria, se utilizan estrategias
como presentar imagenes alusivas a un texto o tema, mostrarles un video o un
audio para que tengan un antecedente del tema y en un nivel mas avanzado,
llevar a cabo experimentos (germinado de una planta), y en el caso de las
matematicas hacer uso de diferentes materiales para dejar claro el tema

(utilizar palitos de colores o de diferentes formas y tamafios).

Y a nivel secundaria se utilizan estrategias didacticas mas complejas debido a

gue la abstraccion de los adolescentes es mayor que la de un nifio de nivel
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primaria. Dentro de las estrategias mas utilizadas en este nivel se encuentra
colocar los titulos y subtitulos con una letra de mayor tamafio, en cursiva,
negrita y subrayada, presentar ante un tema complejo un mapa conceptual,

resumen o un diagrama de flujo

En este caso, las estrategias didacticas constituyen herramientas de mediacion
entre el sujeto que aprende y el contenido de ensefianza que el docente
emplea conscientemente para lograr determinados aprendizajes; las imagenes,
contenido, actividades y retroalimentaciones tienen un papel fundamental,
debido a que gracias a ellas, se pretende que los alumnos posean un nuevo

aprendizaje.

Incluso, las mismas propuestas computacionales, son producto de aquellas
adecuaciones que los docentes han generado para que los alumnos hagan uso
de las herramientas que el medio escolar en ocasiones brinda; al tiempo que

de manera didactica crea o reafirma un aprendizaje.

Dentro de las estrategias que se utlizan en la presente propuesta
computacional son la actividad de “sopa de letras”, “Rompecabezas”,
“encuentra las diferencias”, etc., las cuales han sido disefiadas con el objetivo

de explicar el tema de pérdidas.

Marques (2000), menciona que las TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion), se han convertido en un eje transversal de toda accion
formativa, donde casi siempre tendran una triple funcion: como instrumento
facilitador de los procesos de aprendizaje (fuente de informacion, canal de
comunicacion entre formadores y estudiantes, recurso didactico), como
herramienta para el proceso de la informacién y como contenido implicito de
aprendizaje (los estudiantes al utilizar las TIC aprenden sobre ellas,
aumentando sus competencias digitales). Asi, hoy en dia los formadores
necesitan utilizar las TIC en muchas de sus actividades profesionales

habituales.




Una realidad que no puede pasar desapercibida es que los docentes aln
rechazan los apoyos que pueden brindar las TIC para la ensefianza de algun
contenido curricular debido a que, actualizarse implica para ellos mayor tiempo
del que disponen, asi como el introducirse a un mundo totalmente nuevo que
resulta, en la mayoria de las ocasiones dificil de aprender y manipular y en el
peor de los casos, porque su estructura de enseflanza es muy rigida y no da
cabida a la introduccion de éste tipo de ayudas.

Marques (2000) asevera que el origen de estas actitudes negativas por parte
de un sector de los docentes suele encontrarse en alguna de las siguientes

circunstancias:

v" Poco dominio de las TIC, debido a una falta de formacién, lo que genera:
temor, recelo, impotencia, ansiedad...

v Influencia de estereotipos sociales, por falta de conocimiento sobre las
verdaderas aportaciones de las TIC y su importancia para toda la
sociedad. Asi algunos docentes se identifican con expresiones del tipo:
"son caras, sofisticadas y no han demostrado su utilidad", "son una
moda", "son otro invento para vender", etc.

v Reticencias sobre sus efectos educativos, por falta de conocimiento de
buenas practicas educativas que aprovechen las ventajas que pueden
comportar las TIC. De esta manera, y tal vez considerando solamente
experiencias puedan conocer en las que se ha hecho un mal uso de
estos materiales, algunos profesores creen que deshumanizan, no son
atiles, no aportan casi nada importante, tienen efectos negativos,

dificultan el trabajo educativo...

Finalmente, y rescatando la importancia que tiene la actualizacion de
determinados contenidos dentro del curriculo escolar, me permito hacer
mencion de la importancia que tiene trabajar con algunos de los sentimientos
gue se encuentran estrechamente vinculados con el desempefio escolar que
tiene cada uno de los alumnos (en este caso sentimientos vinculados con la

pérdida de un familiar, mascotas u objetos).
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Suarez (2002) hace énfasis en que “Los humanos somos seres sentimentales,
capaces de reir, de gozar, sufrir, emocionarnos, enternecernos, amar, odiar,
temer, arriesgar... Por ello el cultivo y expresion de los sentimientos y
emociones es basico para el desarrollo humano”. De aqui la importancia de
que las escuelas puedan desarrollar en cada uno de los alumnos las

inteligencias emocionales.

Es evidente que la ensefianza ha resuelto con cierto éxito la necesidad humana
en cuanto al desarrollo intelectual, pero no ha encontrado soluciones a los
problemas personales que se encuentran relacionados con la Inteligencia
Emocional, que puede aportar otros principios desde el mundo de las

emociones y los sentimientos para mejorar el aprendizaje.

Como lo menciona Casassus (2009), tradicionalmente, las emociones no han
sido bien recibidas en el mundo de la educacion. Las emociones han sido un
tema tabu en relacion al aula. A nivel de escuela, todos conocemos el curioso
dicho que dice que “las emociones se dejan al lado de afuera de la puerta de la
escuela”. Es mas, el sistema educativo fue disefiado con el fin de reprimir y
negar las emociones, convirtiéndose asi en una institucion intencionada vy

primordialmente racionalista y anti emocional.

Pero ahora, en distintos niveles de analisis, hemos descubierto que las
emociones se encuentran en el centro del aprendizaje. Por ejemplo, “sabemos
que el estrés y el miedo constante afectan el funcionamiento normal de las
conexiones neuroldgicas en el cerebro y dificultan el aprendizaje”. (Casassus,
2009).

Para Suarez (2002) es importante que sea el docente el que pueda desarrollar
este tipo de educcién emocional ya que, “el profesional trabaja con otros y, por
tanto, debe desarrollar sus capacidades de interaccion, de comunicacién, de
interrelacion personal, de innovacion, de dialogo y de solucién de conflictos.
Se requiere de profesionales que entiendan aquello que hacen, que proyecten

aguello que se podria y deberia hacer, que motiven a la accion y la lideren, que
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quieran lo que hacen y sean capaces de entrar en relacion armoniosa con los

demas’.

En el lado del docente, en su accidn pedagodgica intervienen dos aspectos
cruciales. Uno es cognitivo: el conocimiento de la materia que imparte el
docente. El otro es emocional: la competencia emocional que un docente
despliega en la conduccién de sus clases. Un aspecto de dicha competencia,
es la capacidad que debe tener un docente, para interpretar las emociones de
los alumnos en relacion a la materia que se ensefia y al proceso que el alumno
esta viviendo. Capacidad para poder interpretar el mundo interno de los
alumnos que se funda en la observacion de lo emocional, gestual, expresivo,
responsivo y corporal; y competencia para intervenir los procesos de

aprendizaje en el alumno. (Casassus, 2009)

Morcillo (2001), sefiala que “dentro de los contenidos poco atendidos en todos
los niveles educativos es el de las actitudes y los valores (el denominado
“saber ser”) que, siempre ha estado presente en el aula, aunque sea de
manera implicita u “oculta”. Sin embargo, en la década pasada notamos
importantes esfuerzos por incorporar tales saberes de manera explicita en el

curriculo escolar, no solo a nivel de la educacion basica”.

Resulta importante saber descifrar nuestro cdédigo emocional, el cual
comprende una serie de caracteristicas psicologicas que estan presentes en la
inteligencia emocional, pero lamentablemente, la escuela no les presta
suficiente atencion; pero no porque no se quiera, sino porque no sabe cémo

hacerlo.

Como menciona Morcillo (2010), “es necesario tener un alto coeficiente
emocional al igual que tener un alto coeficiente intelectual. Por lo tanto,
tendremos que luchar para que nuestros alumnos tengan: una actitud positiva,
gue reconozcan sus propios sentimientos y emociones, que se sientan capaces
de expresar sentimientos y emociones asi como de controlarlos, que sean

empaticos, capaces de tomar decisiones adecuadas, con motivacién e
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ilusiones, con una autoestima adecuada, con valores que den sentido a sus

vidas, para poder superar las dificultades y frustraciones”.

De acuerdo con Morcillo (2010), la ensefianza de las emociones puede
“erradicar las actitudes negativas y los sentimientos de incompetencia de los
estudiantes que les puedan generar frustracion y baja autoestima”. Por otra
parte, dicha autora asegura que si los docentes aceptaran que las inteligencias
emocionales tienen la capacidad de controlar y regular los sentimientos de uno
mismo y de los demas vy utilizarlos como guia del pensamiento y de la accion,
su préactica en las escuelas, puede paralizar los males de la sociedad actual y

combatirlos para erradicarlos y hacer un mundo mejor.

El aprendizaje de las inteligencias emocionales es un proceso lento y gradual,
donde influyen diferentes factores como las experiencias personales previas,
otras personas significativas, la informacion, experiencias novedosas y el
contexto sociocultural; por ejemplo, mediante la participacibn en otras

instituciones o la interaccion con otros medios y personas.

De alli la importancia de que sea dentro de la escuela en donde se ensefie a
los alumnos el reconocimiento de las inteligencias emocionales las cuales en
ocasiones se convierten en temas complicados para ser tomados en cuenta en
el seno familiar ya que esto les permitira a los alumnos poder actuar de manera
apropiada ante alguna circunstancia como lo es la pérdida de alguna persona u

objeto cercano a los alumnos (este tema sera desarrollado en otro apartado).

NINEZ, DECISIVA PARA TODA LA VIDA

1.3 A QUIEN VA DIRIGIDO EL PRESENTE TRABAJO

Por afos, se ha discutido si la genética (a partir de la cual se efectuara el
desarrollo de todos los caracteres que ha heredado el individuo), o la cultura

son mas importantes en el desarrollo del ser humano.




Considero que ambas forman parte de este desarrollo, tomando en cuenta que
dichos procesos se van presentando en el nifio de manera gradual, es decir, en
los primeros afios de vida, los bebés no pueden sobrevivir sin ayuda de sus

progenitores, quienes le daran el sustento necesario.

Se cree que cuando nacemos, contamos solamente con el instinto de
supervivencia y con el tiempo, el bebé mediante la interaccion con sus
semejantes se convertird en un humano; Savater (2004), enfatiza sobre ‘“la
necesidad que tiene nuestra humanidad bioldgica para una confirmacion
posterior, algo asi como un segundo nacimiento en el que, por medio de
nuestro propio esfuerzo y de la relaciébn con otros humanos se confirme

directamente el primero”.

Conforme el bebé va creciendo, tanto fisica como mentalmente, la carga
genética que tiene, contribuye para que éste vaya desarrollando determinadas
habilidades propias del humano como la comunicacion, para su adaptacion con
su medio social; utiliza un lenguaje desde el momento en que llora para avisar
a su madre gue necesita alimento, que tiene suefio 0 que algo no esta bien con

7z

él.

El tiempo que los nifios pasen dentro del seno familiar, asi como en su medio
cultural, contribuira a que se apropien de algunos elementos de sus contextos

mediante el juego, la observacion y los cuestionamientos.

De alli la importancia de la familia como del medio social en el que los nifios se
desarrollen, ya que éstos influiran en gran medida sobre el tipo de lenguaje que
adquieran asi como conductas, actitudes, habitos, intereses, desarrollo

cognitivo y psicosocial. (Gonzéalez, 2000).

Partiendo de esta idea, la escuela no es la Unica institucion en donde los nifios
aprenden; Savater (2004) dice que, el proceso educativo puede ser informal (a
través de los padres o de cualquier adulto dispuesto a dar lecciones) o formal,
es decir, que sea dado por una persona o grupo de personas socialmente

designadas.

Una vez que los nifios son Institucionalizados, los docentes estan encargados

de generar conocimientos tomando en cuenta la edad tanto cronolégica como



mental para poder propiciar un aprendizaje propio de la etapa en la que se

encuentran.

Actualmente, es trascendental considerar los conocimientos previos del nifio,
para lograr que los aprendizajes puedan llegar a ser significativos para cada
uno de ellos y asi evitar el olvido o la no aplicabilidad de estos conocimientos;
tal y como lo expone Coll (citado por Diaz Barriga y Hernandez, 2001), “el
alumno adquiere aprendizajes nuevos en la escuela a partir de las experiencias
previas lo cual contribuye al proceso de construccién”. De esta forma, se
rechaza la concepcién de que el alumno sea solamente una persona pasiva
que acumule aprendizajes sin que éstos sean aplicables a su vida cotidiana

como anteriormente se creia.

Es por eso que todo lo que se puede aprender esta en relacion con el nivel de
desarrollo del nifio; del mismo modo, el aprendizaje influye también en los
procesos de desarrollo y, especialmente, en aquellas circunstancias en las que
se ha logrado cierto grado de desarrollo potencial. No hay aprendizaje sin un
nivel de desarrollo previo y tampoco hay desarrollo sin aprendizaje. Vigotsky
(citado por Hernandez, 1998) enfatiza el importante papel que desempenfa el

aprendizaje como catalizador e impulsor de los procesos evolutivos.

No debemos olvidar que los nifios son producto de las multiples interacciones
sociales en las que se involucran a lo largo de su vida escolar y extraescolar y
gue, gracias a la participacion con los procesos educacionales, sustentados en
distintas practicas y procesos sociales, en los que se involucran distintos
agentes y artefactos culturales, el nifio consigue socializarse, y al mismo

tiempo desarrolla su propia personalidad.

La participacion del nifilo en el contexto escolar modifica los conocimientos
cotidianos por aguellos conocimientos cientificos; cabe sefalar que los
conocimientos cotidianos son resultado de las experiencias que tienen los
nifios, por otra parte se considera que los conocimientos cientificos se
construyen a partir de los conceptos teoricos dentro del contexto escolar.
(Hernandez, 1998).
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Diaz Barriga y Hernandez (2001), ponen énfasis en la importancia de que sean
las Instituciones las que fomenten la socializacién “ya que permiten que los
alumnos construyan su propia identidad de acuerdo al contexto en el que se
desenvuelvan”. Pero, en muchas ocasiones, dichas Instituciones escolares
ensefian aspectos que se contraponen con lo que acontece en la vida cotidiana
de los alumnos ya que, por un lado se potencia el conocimiento individual y
dentro de la vida diaria la cooperacion con sus pares tal y como es sefialado
por Resnick (citado por Diaz Barriga y Hernandez, 2001): “El conocimiento
escolar es simbodlico-mental, mientras que fuera es fisico-instrumental; en la
escuela se manipulan simbolos libres de contexto, en tanto que en el mundo

real se trabaja y razona sobre contextos concretos”.

Es importante mencionar que de acuerdo a Jean Piaget (citado por Cordoba,
2006), los nifios pasan por diferentes estadios los cuales implican la aparicion
de nuevos aspectos psicolégicos y nuevas conductas; éstas variaran de
acuerdo al desarrollo que presenta cada nifio asi como a la maduracion

bioldgica, la experiencia del mundo fisico, y medio social.

A continuacion se muestran dichos estadios, se describira con méas profundidad
el estadio de operaciones concretas ya que la propuesta didactica que se

realizé estd enfocada a la edad correspondiente a dicho estadio.

Preoperacional (2 a 7 afios): Se desarrolla la funcion simbdlica.

Operaciones concretas (7-11 afos): Se distingue porque el pensamiento es
l6gico, flexible y organizado, siempre y cuando sea aplicado en informacion
concreta ya que en esta etapa no se encuentra presente el pensamiento
abstracto implica la posibilidad de realizar operaciones mentales pero sobre

objetos visibles y tangibles, no sobre un razonamiento abstracto.

Dentro de las operaciones logico-matematicas estan presentes: la
Conservacion, la Clasificaciéon Jerarquica y la Seriaciéon. En las operaciones

espaciales se encuentra: la Distancia y las Direcciones.

Los nifios presentan en esta etapa una capacidad mejorada para conservar,

clasificar, seriar y tratar con conceptos espaciales, teniendo una mayor
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capacidad de solucion de problemas pero tienen una importante limitaciéon: los
nifios piensan en una forma organizada y légica solamente cuando tratan con
informacion concreta que pueden percibir de manera directa, sus operaciones
mentales funcionan ineficazmente cuando son aplicadas a ideas abstractas.
(Berk, 1999).

La maduracién cerebral combinada con la experiencia de las practicas

culturales llevaran a los nifios a alcanzar esta etapa.

Vigotsky (citado por Berk, 1999) construyé una teoria en la que el nifio y el
ambiente social colaboran con el moldeamiento de la cognicion de forma
culturalmente adaptativa. Una vez que los nifilos son capaces de la
representacion mental, especialmente a través del lenguaje, la linea natural del
desarrollo mental comienza a ser transformada por la linea social. También
considera este autor que el lenguaje es la base de todos los procesos

cognitivos.

Operaciones formales (11-12 afos): se caracteriza por ser un pensamiento de
resolucién de problemas y de comprobacion de hipotesis, racional y sistémico.

Berk (1999), precisa que “practicamente todos los expertos coinciden que la
cognicion infantil, en términos generales no evoluciona tan rigidamente por
etapas como creia Jean Piaget. Consideran el desarrollo como de dominio
general, creen que los procesos del pensamiento son similares en todas las
edades solo que se presentan en menor o mayor amplitud dependiendo del

conocimiento y la experiencia de los nifios”.

La propuesta computacional estara dirigida a nifios de sexto afio de educacion
primaria (las edades oscilan entre los 10 a 11 afios), debido a que de acuerdo
con Elisabeth Kubler-Ross (citada por Echeverria, 2008), es a esta edad
cuando ellos conciben lo que es la muerte, y aunque el tema de la propuesta
computacional no es precisamente la muerte, las pérdidas se encuentran

estrechamente vinculadas con este tema.




En esta edad, sefala Kibler-Ross el nifio posee un entendimiento mas realista
de la muerte, en el sentido de que se trata de algo irreversible y definitivo y
distingue lo animado de lo inanimado (desde la perspectiva de Piaget). Asi
mismo, interpreta sefiales relacionadas con la muerte, por ejemplo: accidentes,
envejecer, ir al hospital, enfermarse, pero no las relaciona consigo mismo.
Conforme aumenta en edad, la muerte se va personificando, adquiere color,
figura, se personifica por ejemplo: en un hombre vestido de negro, una calavera

envuelta en un trapo negro y con guadafa en la mano.

Por eso es importante que el docente tome en cuenta el desarrollo del nifio en
todos sus ambitos ya que debera partir de lo que el nifio sabe, considerando
que debe emplear no solo un lenguaje claro y sencillo sino que, el alumno ya
posee informacion que ha podido indagar por algin medio alterno al de la

familia y la escuela.

Dentro de la propuesta computacional, se hablara del tema de pérdidas a los
alumnos de 6° grado de educacidon primaria pero ¢por qué a los alumnos de
ese grado?, cdmo ya se habia sefialado, se encuentra sustentado por la autora
Elizabeth Kibler Ross cuando sefiala que los nifios en esta etapa ( transicion
entre el periodo de operaciones concretas y formales), tienen una concepcién
mas clara de lo que significa la muerte, es decir, anteriormente pensaban que
la muerte era un proceso regresivo que era reforzado mediante algunas
caricaturas (cuando un personaje muere en un capitulo y al siguiente aparece

Vvivo).

De alli la importancia de que se hable a los nifios sobre este tema, para
prepararlos a los eventos que conforme sigan desarrollandose se presentaran
con mayor frecuencia y repercutiran en mayor medida en sus diferentes esferas

(psicologica, social y familiar).

Las autoras Poch y Herrera (2003) opinan que es importante “preparar a los
nifios para la muerte mucho antes de experimentarla, tanto si se trata de su

propia muerte, como la de otra persona”.

Por otra parte, de acuerdo con la edad de los nifios a los que se encuentra

destinada la propuesta computacional “¢Has perdido algo?”, se han creado las




actividades (sopa de letras, buscador, relaciéon de pérdidas, etc.), para que
mediante su resolucion, los alumnos puedan identificar entre una pérdida
material y una inmaterial. Asi mismo, se brinda una retroalimentacion que
utiliza un lenguaje sencillo y ejemplificando una situacidon que no se encuentra
ajena al acontecer de los alumnos para que puedan identificarlo con mayor
facilidad.

Se ha podido comprobar mediante laminas y diapositivas, que la atencion de
los alumnos es mayor cuando se presentan imagenes que tienen alguna
relacion con animales, asi como a contrastacion de colores; lo anterior con el
objetivo de generar un nuevo aprendizaje y en caso de que ya se cuente con

conocimientos sobre la tematica, puedan ser reforzados.

RECONSTRUYENDO EL CAMINO HACIA EL APRENDIZAJE

1.4 TEORIA CONSTRUCTIVISTA

Dentro de esta teoria se encuentran autores como Jean Piaget, S. Vigotsky,
David Ausubel y Jerome Bruner como exponentes del Constructivismo. (Coll,
1997).

En la actualidad la teoria constructiva se encuentra presente en la mayoria de
las aulas escolares y se conforma por algunas ideas tomadas de otras teorias,
principalmente de la teoria cognoscitivista, pero con el tiempo su estructura se
modificé de acuerdo al contexto en el que actualmente se encuentra presente,
por otra parte, ve de diferente manera la funcién del docente, del alumno, del
aprendizaje y la evaluacion, asi como la aplicacion que debe darse dentro de

las aulas escolares.

Por ello, y de acuerdo a lo anteriormente expuesto, es importante describir a
groso modo la teoria educativa imperante en nuestra actualidad para saber de
que forma concibe el aprendizaje, la evaluacién, la funcion del docente, y del

alumno, porque es la teoria que sustenta la presente propuesta.




Antes de comenzar este apartado, es importante brindar una definicion del
constructivismo; de acuerdo a la percepcion de Coll (1997) “se refiere a la
actividad mental constructiva de las personas en el proceso de adquisicion del

conocimiento”.

Ahora, se definird el mismo término desde una perspectiva educativa: “es la
idea-fuerza que realiza el alumno al propio proceso de aprendizaje” (Coll,
1997). Con las anteriores definiciones podemos decir que el Constructivismo
ha sido creado para explicar y comprender la ensefianza y el aprendizaje;
justificando todas las adecuaciones curriculares, pedagdgicas y didacticas

escolares.

De igual forma, Coll (1997) argumenta que: “Elegir una sola teoria del
desarrollo o del aprendizaje como marco de referencia para analizar, explicar y
comprender los procesos escolares de ensefianza y aprendizaje, supone
renunciar de entrada, a utilizar otras teorias alternativas que puedan ayudar
igualmente a comprender determinados aspectos de estos procesos no
suficientemente estudiados y explicados por la teoria elegida”; a manera de
recapitulacion puedo sefialar que el constructivismo para poder llegar a ser una
teoria con bases sélidas ha tenido que apropiarse o rescatar aquellos aspectos
que de alguna forma han podido ser aplicables y han dado resultados lo
suficientemente convincentes para poder ser retomados Yy aplicados

nuevamente, en el proceso de esnefianza-aprendizaje.

Carretero (2002), opina que el Constructivismo es una teoria que viene a
retomar la importancia tanto de los procesos internos de los sujetos como del
medio: “el Constructivismo surge de la idea de que el individuo no es un simple
producto del ambiente ni resultado de sus disposiciones internas, sino una
construccion propia; que se produce dia a dia como resultado de la interaccién
entre esos factores (aspectos cognitivos, sociales, de comportamiento y

afectivos)’.

Coll (1997) argumenta que: “Basta con proceder a una revision somera de las
teorias del desarrollo y del aprendizaje mas relevantes para la educaciéon



escolar para percibir con claridad hasta que punto puede ser empobrecedor
renunciar a las aportaciones que, desde todas ellas, se han hecho y se siguen
haciendo para una mejor comprension y explicacion del aprendizaje y de la

ensefanza en la escuela”.

Desde mi perspectiva, y aunado a las anteriores explicaciones, el
constructivismo ha venido a reconciliar aquellos debates entre algunas de las
teorias del aprendizaje, ya que tenian posturas muy radicales en la forma de
concebir a los sujetos, sus procesos sociales e intelectuales y el resultado de
esa radicalidad fue el minimizar la posibilidad de que ambos factores (externos
e internos) desempefian un papel importante en todos los sujetos.

Por su parte Coll (1997) sefala la importancia de “seleccionar del conjunto de
explicaciones que brindan diferentes teorias del desarrollo y del aprendizaje,
aguellos aspectos o partes que tienen, supuesta y potencialmente, una mayor
utilidad para analizar, comprender y explicar los procesos escolares de
ensefianza y aprendizaje. El resultado de esta seleccién es entonces una
especie de “lista” o “catalogo” de explicaciones relativas a diferentes aspectos o
dimensiones de los procesos educativos escolares que tienen su origen en

teorias distintas”.

Por ello, en algunos libros en donde se habla sobre el Constructivismo se
distingue, como lo plantea Carretero (2002) tres tipos de Constructivismo:

e El aprendizaje es una actividad solitaria. Los autores Piaget y Ausubel
se basan en la idea de un individuo que aprende al margen de su
contexto social.

¢ Con amigos se aprende mejor. Investigadores que se encuentran en un
punto intermedio entre lo postulado por Piaget y Vigotsky sustentan que
la interaccién social favorece al aprendizaje mediante la creacion de
conflictos cognitivos que causan un cambio conceptual.

e Sin amigos no se puede aprender. Se encuentra una tesis Vigotskyana
radical la cual asevera que el conocimiento no es producto individual

sino social.




A pesar de que el Constructivismo en principio queria desaparecer aquellos
pensamientos radicales, se puede ver que dentro de la misma teoria se aprecia
nuevamente una segregacion. Pero seria un gran error centrarse o retomar
solo uno de estos aspectos, ya que todas funcionan en conjunto, es decir y
retomando el anterior ejemplo que no se discute que los alumnos aprendan
interactuando con su medio social pero no olvidemos que el aprendizaje

comienza mediante un proceso interno.

Carretero (2002) argumenta que es indudable que no se puede aprender
mediante la intervencion de sujetos iguales 0 mas capaces, sin embargo, es de

gran importancia lo que el alumno realiza de manera individual.

Una vez que se explicd que el aprendizaje es producto tanto de un proceso
interno como social, es necesario resaltar algunos de los aspectos mas

importantes dentro del Constructivismo:

1. Para Coll (1997), el constructivismo enfatiza la importancia de que el
contexto dotara a los alumnos de diferentes habilidades las cuales
posteriormente seran aplicadas (este punto est4d directamente

relacionado con el aprendizaje significativo).

Asi mismo sefiala que el Aprendizaje Significativo es: “aquel que
conduce a la creacién de estructuras del conocimiento mediante la
relacion sustantiva entre la nueva informacion y las ideas previas de los

estudiantes”.

Es importante sefialar que Ausubel (citado por Diaz Barriga, 2001),
propone que deben ser incrementados los aprendizajes significativos
porque solamente de ésta forma los contenidos seran integrados de
manera permanente y deseable ademas, dichos aprendizajes tendran
mas utilidad para los alumnos. Por otra parte, otorga gran importancia a
las experiencias previas de los estudiantes porque son las piezas clave

de la conduccioén de la ensefianza.

oY)
(A (¢

]

(C(
77
GG



Al sefialar que se deben incrementar los aprendizajes significativos en
los alumnos, no hay que olvidar que estos aprendizajes deben ser
revisados de manera minuciosa ya que el alumno se encarga de su
conocimiento, es decir, determina cudnto y como es lo que va a
aprender (el alumno es concebido como activo ya que es responsable

de su conocimiento).

Es fundamental el papel del docente dentro de la ensefianza de
aprendizajes significativos ya que contribuye a que el alumno vaya
adquiriendo el conocimiento de acuerdo a sus posibilidades, es decir, el
docente brinda los apoyos necesarios (anclado a la idea de Vigotsky de
Zona de Desarrollo Proximo). Ademas, se encarga de proporcionar los
medios para acceder a la informacion ayudando a los alumnos a
procesarla, Promueve el pensamiento critico y reflexivo de los

estudiantes mediante los procesos de aprendizaje.

. Otro aspecto de gran trascendencia dentro del constructivismo es la
Zona de Desarrollo Préximo. Vigotsky, citado por Hernandez (1998),
define Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) como: “la distancia entre el
nivel real de desarrollo, determinada por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un

adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz”.

La ZDP es el nivel que el alumno puede alcanzar con la ayuda de pares

o de una persona mas capaz.

. Por su parte, el andamiaje es otro de los aspectos importantes dentro del
Constructivismo y Hernandez (1998) sefiala que: “el andamiaje puede
ser entendido como un agente cultural que ensefia en un contexto de
practicas y modos socioculturalmente determinados, y como un
mediador esencial entre el saber sociocultural y los procesos de

apropiacion de los alumnos.
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Asi, a través de actividades conjuntas e interactivas, el docente procede
promoviendo zonas de construcciébn para que alumno se apropie de
saberes, gracias a sus aportes y ayudas estructurados en las actividades
escolares, siguiendo cierta direccién intencionalmente determinada”. Es
decir, al hablar de andamiaje nos referimos a las ayudas o soportes que
el docente o alguien mas capaz pueden brindar a los alumnos para

llegar a determinado conocimiento.

En cuanto a la forma en cémo concibe el Constructivismo a los alumnos se
sefiala que éstos no transfieren el conocimiento del mundo externo hacia su
memoria; sino mas bien, construyen interpretaciones personales del mundo
basados en las experiencias e interacciones individuales por tanto, no existe
una realidad objetiva, el conocimiento emerge en contextos que son

significativos.

Para el constructivismo, de acuerdo con Hernandez (1998), “el aprendizaje
influye también en los procesos de desarrollo y, especialmente, en aquellas
circunstancias en las que se ha logrado cierto grado de desarrollo potencial.

En cuanto a la evaluacién, el constructivismo resalta todos aquellos logros que
los alumnos vayan construyendo con ayuda de iguales o de alguien mas capaz

siguiendo la linea de los contenidos curriculares.

La labor del docente en el constructivismo es la de facilitar y proporcionar todos
los medios necesarios para que los estudiantes se apropien de la nueva
informacion; despertando en ellos un pensamiento critico y analitico en el

proceso de aprendizaje.

Con base en lo descrito en parrafos anteriores, es preciso que sefiale que
dentro de mi propuesta didactica computacional se retomara el Constructivismo

como sustento teorico.
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La razon por las que elegi esta teoria es por la forma en como concibe la
relacion del profesor y el alumno en el contexto escolar (una interaccion en
donde el profesor brinda las ayudas adecuadas al alumno asi como el disefiar
estrategias propicias para generar aprendizajes nuevos o enriquecer aquellos

gue los alumnos ya poseen).

Por ejemplo cuando se habla de generar en los alumnos un aprendizaje
significativo; no se puede estar lo suficientemente seguro que con el contenido
de la propuesta computacional se lograra este objetivo, sin embargo, se puede
asegurar que se generard un aprendizaje aplicable al acontecer de su vida
cotidiana.

En cuanto al proceso de la ZDP, se pretende que los alumnos partan de
aguellas experiencias que hasta ese momento han tenido en materia de
pérdidas, y en caso de no tenerlas brindar las bases (andamiaje) de un nuevo
contenido para que a futuro sirva para indagar mas sobre dicha problemética o

en el mejor de los casos acudan con el personal adecuado.

Recordemos que el constructivismo pretende dejar a un lado todos aquellos
aprendizajes convencionales y ésta teoria surge con la esperanza de que en
las aulas escolares se puedan brindar a los alumnos nuevos conocimientos
para procurar que se encuentren en la mejor condicién posible en los diferentes
contextos en los que se desenvuelven y en el caso particular del tema que nos
ocupa, evitar que las pérdidas no resueltas afecten el desempefio escolar de

los alumnos.

Para el Constructivismo, el docente es el encargado de disefiar diferentes
estrategias educativas que puedan coadyuvar a que los alumnos generen
nuevos aprendizajes y modificar aquellos que ya poseian para ser aplicados

hacia su persona o a los demas.

En cuanto a la importancia que tiene el uso de instrumentos para los alumnos,
recordemos que los instrumentos son dados por el contexto social para que los

alumnos puedan modificar sus estructuras cognitivas mediante su aplicacion.
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Hernandez, (1998) menciona que “el ser humano se desarrolla en la medida en
que se apropia de una serie de instrumentos (fisicos y psicolégicos), de indole
sociocultural, y cuando participa en dichas actividades practicas y relaciones
sociales con otros que saben mas que él acerca de esos instrumentos y de

esas practicas”.

Asi como que “los saberes o instrumentos se encuentran distribuidos en un
flujo sociocultural pero el papel de la interaccion social con otros tiene
importancia fundamental para el desarrollo psicoloégico del nifio-alumno”.
(Hernandez, 1998).

Finalmente, el instrumento que serd utilizado para generar y/o transmitir a los
alumnos un nuevo aprendizaje, apoyandose de un recurso computacional
como lo es el programa “Authorware”. Se pretende que con este programa
interactivo, los alumnos adquieran conocimientos sobre el tema de pérdidas
para que cuando éstas se presenten en su vida sepan qué hacer, asi como que
tanto el Psicélogo Educativo como el docente de grupo cuenten con un
instrumento que pueda saber qué alumno esta pasando por una situacion de

esta indole.

1.5 ¢POR QUE TODO SE PIERDE?

Tras las nuevas reformas educativas que se han dado en los ultimos tiempos
se ha convenido que las jornadas educativas se amplien, lo cual hace que los

alumnos pasen mayor tiempo en un aula escolar que en sus hogares.

Esta accion puede permitir que los docentes que no solamente enfoquen el
aprendizaje hacia los contenidos que se veran durante todo el ciclo escolar,
sino que se pueda dar la oportunidad a aquellos temas que son de corte
emocional y aun mas especificamente a los relacionados con la muerte; es
decir, que se identifiquen, manejen y reconozcan las emociones que causan

dichos eventos en los alumnos.



Lo anterior se sustenta con lo expuesto por Hernandez, (1998), cuando
manifiesta que “la escuela desempefia un papel crucial en la promocion de
aprendizajes y del desarrollo general de cada alumno”. Por su parte, Poch y
Herrero (2003), sefialan que: “el papel de la escuela no es Unicamente ofrecer
contenidos educativos, sino también dar apoyo a la persona en todas sus
dimensiones, es decir, el alumno y a todo lo que le rodea. Como adultos y
como educadores tenemos muy pocos recursos metodologicos para abordar en
el aula el tema de la muerte y se sabe muy bien que el auténtico educador es

aguel que intenta serlo en cualquier situacion, por dura que sea”.

En contraposicién a lo argumentado por Poch y Herrero (2003), considero que
a pesar de que el educador realice los esfuerzos necesarios para incorporar a
su plan de trabajo algun tema relacionado con el de la muerte (porque éste
considera que es importante para sus alumnos), su trabajo docente puede
ponerse en riesgo debido a que si los padres de familia se encuentran en total
desacuerdo en la ensefianza de estos temas, pueden solicitar el cambio del

docente a otra institucion.

Se sabe de antemano, que la escuela debe adecuarse a los acontecimientos
gue se vayan presentando en la sociedad, sin embargo, esto no es aplicable en
todas las situaciones tal y como lo sefiala Poch y Herrero (2003) “Queramos o
no, nos guste o no, la escuela debe responder y actuar cuando sucede una

muerte”.

Anteriormente, la sexualidad era vista como un tema tabu que no podia ser
tratada con la naturalidad en que se presenta en los humanos; actualmente se
puede decir que ha habido mayor apertura hacia dicho tema, entonces, ¢ por

gué no hacer lo mismo con un proceso tan natural como lo es la muerte?

La respuesta puede ser que no se concibe la idea de que en una escuela en
donde se encuentran un gran numero de nifios pequefios se pueda presentar la

muerte en ellos.




De acuerdo con mi experiencia y lo revisado en algunas fuentes bibliograficas,
no hablar de la muerte con los alumnos dentro del contexto escolar se
encuentra intimamente relacionado con cuestiones de corte social, religiosa y
aun mas importante, familiar. Por su parte, Poch y Herrera (2003) enfatizan lo
siguiente: “Creemos que donde se tendria que tratar el tema con mayor
detenimiento es en la familia, ya que dependiendo de la ideologia que ésta

comparta, los nifios tendran también una u otra”.

Dentro del ambito familiar se observa que cuando hay un muerto con el cual los
nifios han tenido un contacto cercano, y éstos aun son pequefios, se les niega
toda informacién con el pretexto de que con su corta edad, ellos seran
incapaces de comprender lo que esta pasando. En otras circunstancias temen
gue lo sucedido pueda lastimar o causar en ellos algun proceso traumatico que
dafie su posterior desarrollo y finalmente, pero no menos importante se teme

no tener las respuestas apropiadas a sus preguntas.

Poch y Herrera (2003) aseguran que “los adultos consideran que los nifios
deben mantenerse alejados de lo sucedido y que es mejor actuar con
normalidad, como si nada hubiera pasado”.

A mi parecer el motivo mas importante por el cual los adultos se niegan a
abordar el tema de muerte con sus hijos es por el temor de recordar aquellos
eventos que les han sucedido en el transcurso de sus vidas. Poch y Herrera
(2003), piensan gque “son los adultos y no los nifios, quienes tenemos miedo de
tratar este tema y somos también los adultos quienes no estamos preparados

para afrontar estas situaciones”.

Por eso se debe hablar con la verdad a los nifilos ante un evento tan
importante como es la muerte, ya que el excluirlos ante un suceso de este tipo,
lejos de tranquilizarlos, despierta en ellos la curiosidad de saber qué es lo que
pasa; llevandolos a indagar en cualquier medio (electronico, impreso, 0 con sus
pares), rescatando informacion que no cuente con la sensibilidad que necesite
cada sujeto (no hay que olvidar que todos procesamos la informacion de
diferente manera).




Por su parte Poch y Herrera (2003), “manifiestan que parece buena intencion el
protegerles del dolor y de la experiencia de una pérdida, pero ésta puede ser
vista como un abandono o como una forma de no tomarlos en consideracion y
alejarles de lo sucedido”; sin embargo, todos sabemos que el nifio, hoy se aleja
de la muerte. De hecho, conoce muy bien la muerte impersonal y violenta que
le ofrecen los medios de comunicacioén, las peliculas y los videojuegos pero al
mismo tiempo desconoce la muerte natural, individual, la de un ser querido e

incluso el pensamiento de que él también puede morir.

Asi que, por muy doloroso que esto pueda ser para las los padres, no deben
ocultar la verdad de lo que esta sucediendo a los nifios; por ello es importante
brindarles la informacién necesaria y cuestionarles si desean estar presentes
en las ceremonias que se llevardn a cabo y respetar todas las dudas y
comentarios que puedan realizar en torno a lo que esta sucediendo y lo mas
importante es no ocultar las emociones que se tengan en torno a la muerte, es
decir, si se quiere llorar o expresar que se estad enojado por lo sucedido, se

exprese con naturalidad ante los nifios.

Hasta este momento solo se ha hablado de la importancia que tiene para los
nifios que dentro del contexto familiar como educativo se hable sobre el tema
de la muerte, pero la propuesta computacional que se ha disefiado trata de

ensefar a los alumnos lo que es una pérdida.

De acuerdo con Poch y Herrera (2003) una pérdida puede ser concebida como:

a) Quedar privado de algo que se ha tenido, fracasar en el mantenimiento
de una cosa que nosotros valoramos.

b) Cualquier disminucion de los recursos de una persona, ya sean
personales, materiales, o simbodlicos, a los cuales la persona se
encontraba emocionalmente vinculada

c) Y, dicho de una manera mas poetica, la pérdida es la sombra de toda

posesion.




Estas definiciones de pérdida son importantes debido a que permiten explicar
gue un proceso de duelo no solo es generado tras la muerte de una persona,
sino tras el cambio de casa, el extravio de un objeto importante, el fin de una
relacion, etc. Poch y Herrera (2003) explican que “la pérdida es una
experiencia inevitable en el ser humano y cuando se produce debe ser

elaborada mediante el proceso del duelo”.

El dolor que se puede tener tras la pérdida de una persona, relacion u objeto,
se encuentra estrechamente vinculado con el tiempo en el que las personas y/o
los objetos hayan estado relacionados; asi como el valor sentimental que les
depositemos y éste se manifestard de diferente forma en cada uno de los

individuos.

Poch y Herrera (2003) indican que “ante una pérdida, cada persona reacciona
de forma diferente”. De hecho, cuando muere un miembro de la familia, las
reacciones de los demas integrantes son distintas, puesto que las personas
construimos vinculos de modo distinto y, ademas, la relacibn que cada

miembro de la familia mantenia con el difunto también era distinta.

Es importante sefalar que estos vinculos también son conocidos como
“apegos”. Bowlby (1998) define un apego como la conducta que reduce la
distancia de las personas u objetos que suministrarian proteccién. En otras
palabras, un apego es como ya se ha sefialado al inicio de este parrafo, un
vinculo afectivo entre dos o0 mas personas y/u objetos generandose por medio

de la interaccion.

La dificultad para superar las pérdidas radica en el tiempo que los sujetos
pasen tanto con las personas que se encuentran cercanas a éstos, asi como el
valor sentimental que vayan depositando en aquellas personas. Poch y
Herrera (2003) sefialan que “tras sufrir la pérdida de alguien o algo significativo,
la persona siente como si su historia personal estuviera rota, incompleta,

disociada, o hecha aficos”.




El retomar el tema de pérdidas en la propuesta computacional tiene como
objetivo que los alumnos puedan reconocer que éstas no necesariamente
tienen que estar vinculadas con la muerte de un familiar; sino que hay otras
maneras de presentar esta situacion y que si ellos experimentan diversas
emociones no deben ser reprimidas; por ello en las retroalimentaciones de las
actividades se les incita a acudir con una persona que sea de su total

confianza, asi como ayudar a aquellas personas cercanas a ellos.




CAPITULO 2 MANUAL DE OPERACION Y SUGERENCIAS
DIDACTICAS DE LA PROPUESTA ¢HAS
PERDIDO ALGQO?

INTRODUCCION

Comenzaré sefialando que el tema de pérdidas podria ser de mayor utilidad en
alumnos de educacién secundaria ya que a ésta edad, se enfrentan a muchas
pérdidas en su vida debido a que ya han pasado més tiempo relacionandose
con su familia, objetos, su cuerpo, mascotas, etc. Por tal motivo, han
comenzado a formar apegos que sin duda, con el paso del tiempo van a formar

parte importante de su estructura emocional.

El apego se genera con las buenas relaciones y la constante interaccion que
tienen los sujetos con algun objeto y/o personas. El tiempo juega un papel
importante dentro de los apegos ya que entre mayor tiempo se pase con el
objeto o la persona en cuestion, mas estrecho y significativo seran esos

vinculos afectivos.

Poro no est4 al alcance de esta propuesta poder ayudar a los alumnos de
educacion secundaria a tratar las pérdidas que tengan, sino a brindar
informacion a los nifios de educacion primaria para que en el momento en que
comiencen a construir estos apegos puedan identificar los cambios
sentimentales que se presentan o en el mejor de los casos recurrir al personal

indicado.




OBJETIVOS

El manual de operacién y sugerencias didacticas tiene como objetivo describir
las rutinas de la propuesta computacional ¢Has perdido algo?; asi como
argumentar el por qué de su disefio para finalizar con algunas sugerencias que
deben tomarse en cuanta a diferencia de lo empleado con la imparticion de un

taller (método convencional).

Es preciso sefialar que las rutinas han sido realizadas de acuerdo a algunas
caracteristicas propias de la edad cronologica de los destinatarios (lenguaje,
dinamismo, etc.); asi como cada una de las actividades didacticas por ejemplo
el que se invite a los alumnos a resolver la actividad de sopa de letras y al
finalizarla se explique que las palabras encontradas son diferentes pérdidas

gue podemos tener en el transcurso de nuestra vida, etc.




PRESENTACION Y DESCRIPCION DE DE LAS RUTINAS

?ropueffa Compufac;‘onaf;
& Has perdido algo?

par.-
Lic. en Psic. Fduc. Giseln Lina Albarran Valdez
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Primero tenemos la presentacion del interactivo en donde se observa el

nombre de la Universidad, asi como el nombre de la Especialidad, el interactivo

y finalmente el nombre de la alumna.

Jii Hola 111
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TDara confinuar de "elic” con el ratsn en

cuds qu‘ev parte de la panta a.
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Cabe sefialar que desde el inicio se especifica en la parte inferior derecha que

dando clic en cualquier parte de la pantalla se puede continuar; esto lo pueden




realizar en el momento que los usuarios lo consideren pertinente, respetando el
tiempo en que los usuarios tardan en leer las instrucciones o resolver las

actividades.

La presentacion del personaje central del interactivo tiene como finalidad que
los usuarios puedan reconocerlo y familiarizarse con dicho personaje para

establecer un buen raport.

Después se solicitaran los datos personales de los usuarios como su nombre,
apellidos, nombre de la escuela y finalmente grupo. La intencion de pedir estos
datos es porque la propuesta puede ser aplicada a niflos que pertenezcan a
otros grupos; y con el reporte que se generara se guardaran los datos
personales de los alumnos para identificar lo realizado durante el manejo de la

propuesta computacional.

Por ningn motivo, el docente debe dar a conocer la intencion de esta rutina a
los alumnos ya que esto podria provocar que éstos no respondan con la misma

seguridad a las interrogantes que se realicen a lo largo de la propuesta.

Es preciso sefialar que los datos quedaran registrados en un reporte generado
en la unidad de disco local “C”; el cual nos permitira revisar las respuestas que
los usuarios dieron en las actividades. Estas serviran para constatar que los

usuarios conocen lo que se esta preguntando.




I REPORTE - Bloc de notas FEX

Archiva Edicidn  Formato Yer Ayuda

| A
REPORTE DE LA PROFUESTA COMPUTACIONAL
2 HAS PERDIDO ALGOE
_____ wk _____ okk kR kR
DATOS PERSCNALES
El nombre del alumno es: Gisela Lina
Sus apeliidos son: Albarran Waldez
Nombre de la escuela: UPN
Grupo: Segundo
El usuario, 3 Ho perdido dlgo o alguieng: §i
PERDIDAS MATERIALES
El usuario, 3 Ha perdido algo Materialz: Sl
Lo pérdida Material gue tuvo fue: celular =

y Gisela

Una vez que los usuarios ingresaron sus datos se presenta a los personajes
gue veran en el interactivo para que el usuario los reconozca y se familiarice
con ellos.
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Gracias : permz'feme presenfarfe ala
familia . Ellos también nos acompanaran

alo /myo del interactivo

Después se pregunta al usuario si ha perdido algo o alguien y al dar “clic’ se
solicita que escriba “si 0 no” y pulse la tecla “Enter”. Esta pregunta es la
primera que se guardara en el “Reporte” del usuario a manera de conocimiento
previo antes de que se brinde la informacién. Cuando el docente o encargado
llegue a este punto es importante que sefiale a los usuarios que deben

contestar con la mayor onestidad posible.

Ahora que ya (e conozco me /ﬁr%unfo...
EAlguna vez has /aemfiaﬁa n[go 0 nﬂw'en?
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Posteriormente se mostrara la actividad de “Sopa de Letras”; la cual tiene como
objetivo que el usuario reconozca los diferentes tipos de pérdidas que hay, para
ello se pone en juego la coordinacién de ojo y mano pues debe arrastrar los
rectdngulos correspondientes hasta la palabra localizada dentro del sopa de

letras tal y como se muestra a continuacion:

Cada recfdr{gufa fiene como fm'fa a@wm; letras de (as
alabras a buscar; no todas aparecen de fz?um* aa
derecha. Localiza la /m[aém Yy arrastra el recfdric]uﬂsr

con el rafon.
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Al finalizar esta actividad, es importante que se les explique a los usuarios que
las palabras encontradas en el “sopa de letras” son diferentes tipos de
pérdidas, y para clarificar mas este apartado el docente puede nombrar otras
pérdidas que no se encuentren dentro de la actividad y pida la participacién de
los usuarios para decir otras pérdidas. Cabe sefialar que el docente debe

dominar el tema de pérdidas para que guie correctamente a los usuarios.

Jii Muy bien 11!

Como habrds notado, los oéj'er'os, Y personas seiialados

enel sopa de lefras indican que existen muchos r'ipoy de
/)ér//i//as.
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Como se observo en la anterior actividad, existen diversas pérdidas por tal
razon se opto por clasificar las pérdidas en dos tipos: Materiales e Inmateriales,
para facilitar a los usuarios su comprension y distincién. Con la actividad

“Completa el Texto” se abordara dicha clasificacion.

La instruccion que se da al usuario para resolver la actividad es que, debe
completar el texto con una de las palabras que se encuentran en la parte de
arriba y al escribir la palabra que considere y ésta sea correcta debe pulsar la
tecla “Enter” para avanzar al siguiente campo a completar; pero si la palabra
escrita es incorrecta, no avanzara al siguiente espacio hasta que se escriba la

palabra correcta.

El docente puede ejemplificar con la primera opcién de esta actividad
solicitando a sus alumnos que le indiquen qué palabra debe escribir en el
primer campo, recordandoles que si se escribe correctamente pasaran al
siguiente campo y que las palabras solo pueden utilizarse una vez. Cuando se
pase al segundo campo a completar, el docente dara la indicacion que ellos

deben resolver de manera individual el resto de la actividad.




Tal vez se podria pensar que en esta actividad se encuentra muy marcado el
método conductista sin embargo, la finalidad de la actividad es que los usuarios

visualicen los dos tipos de pérdidas con los que se va a trabajar.

material animales

(=) inmaterial

a vida obliga al ser humano a ﬂ_ atodaslas
La vids é‘(ﬂ [ser b b rENU

y— amadas, ya que fodo, absolutamente todo, lo /Joa(emw

Je pue/e f)em/m' o — : asi como lo inmaferia[

Tras una breve explicacion de lo que es una pérdida material y una inmaterial

se pide al usuario que diga si quiere ir al menu del interactivo o salir de él.

Da "clic" en el boton '?{gu:’enig " si ziw'ere.v
continuar con el Meni del Interactivo; o si

cfw'eres dn "clic" en "salir" pam abandonarlo

Siguiente

53

)




Una vez que se llega al Menu el usuario solo podra visualizar la palabra “salir” y
“materiales” para poder acceder a ellas. Al principio se tenia pensado que los
usuarios tendrian libre navegacion al menua si embargo, consideré que debian
seguir un orden (pérdidas materiales, inmateriales y evaluacion); ya que se
podian dirigir al apartado de evaluacidbn sin tener el conocimiento
proporcionado en los apartados anteriores provocando con ello que, se
registren resultados inesperados en las actividades de evaluacion. Por ello,
con forme se avanza se iran descubriendo los apartados del menua para que al

final se pueda navegar por todo el interactivo.

El docente debe invitar a los usuarios a continuar con la propuesta y dar “clic”

en el apartado de “materiales”.

Seria conveniente que el docente a modo de despertar la curiosidad en los
usuarios pida una lluvia de ideas sobre lo que esperan encontrar en este
apartado; por otra parte puede solicitar una palabra que para ellos se pueda

relacionar con “pérdidas materiales”.

Cuando entramos al apartado de pérdidas materiales, se solicita al usuario que
diga si ha tenido una pérdida de este tipo con la finalidad de saber el
conocimiento previo de los usuarios antes de presentar la informacién
correspondiente a esta clasificacion de pérdidas. Nuevamente se solicita la
intervencion del docente para aclarar a los usuarios que deben escribir lo que

ellos sepan (con la mayor sinceridad posible).

Un




Por otra parte, la respuesta de los usuarios es tomada en cuenta para mostrar
la siguiente informacion ya que si su respuesta es que “si” se preguntara
nuevamente a los usuarios que especifiquen el tipo de pérdida material que
han tenido para confirmar su anterior respuesta. Si la respuesta es “no” se

pasard a las instrucciones de la actividad “Objetos Perdidos”
Las respuestas que se den a cada pregunta de los apartados de Peérdidas

Material e Inmateriales seran salvadas en el reporte creado en la Unidad “C”

para realizar la evaluacion.

¢ Has una que le

jus[aﬁa Y querias mucho?
Fscribe 0 Y /m[m




Te prequnto eslo porque la familia

a@:ma: de sus Yy necesila de tu

fm ra

Cuando el docente se encuentre en la actividad “Buscador de Objetos”
platicara a los usuarios alguna experiencia que haya tenido en su vida sobre
algun objeto que perdio y posteriormente hara un consenso grupal al preguntar
quién de los presente ha perdido algo. Antes de entrar a las actividades de
esta seccion explicara las instrucciones y si es necesario ejemplificara con la
primera de ellas y después indicara que ellos deben realizar las actividades

siguientes.

Dentro de esta actividad se pide a los usuarios ayuden a los integrantes de la
familia Del Bosque a localizar las palabras correspondientes a algunos objetos
que se han perdido. Una vez que se ha encontrado el objeto, el usuario debe
dar “clic” sobre ellos para poder pasar a la siguiente busqueda. Cabe sefalar
gue cada imagen posee un listado de objetos a localizar. Los usuarios hacen

uso de la coordinacion 0jo y mano para encontrar los objetos.
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Dara leer nusvamente las Insirucciones de

la Actividad da clic en la /’m/aéra Afras

Cuando el usuario los encuentre saldra una pantalla en dénde agradezca y

motive a seguir resolviendo las siguientes actividades.

Ahora la familia estd
forque ha todos sus o@’e[ox.

SiQViENtE

La siguiente actividad es “Compara las imagenes”, antes de que los usuarios
den soluciébn a esta actividad, el docente debe preguntar si han resuelto
actividades en donde se busquen las diferencias de dos imagenes que parecen
casi idénticas y solicitara que algunos participantes digan como se resuelven.

Tras dar las caracteristicas, el docente explicara como se debe resolver la
UnJ

actividad de la propuesta computacional resaltando que en ella se muestran =0
©n




dos imagenes en donde una de ellas no tiene un objeto y se solicita a los
usuarios que den “clic’ en la imagen 2 en el espacio en donde falta la imagen
(coordinacion visomotora). Si se da “clic” en el lugar correcto, se desplegara la
informacion correspondiente al tipo de pérdida de esa actividad (el robo es una

pérdida material”).

Comfmm (as dos imagenes Y da "clic" con el

raton sobre la imajen 2enel ﬁxjar del 0@'&[0.

Al terminar de resolver esta seccion, se explicara que es una pérdida material

para que el usuario vincule lo realizado en las actividades anteriores.

La informacion del apartado de Pérdidas Materiales, tienen como finalidad que
los usuarios comprendan que éstas causan dolor en nosotros de acuerdo al
valor sentimental que depositemos en ellas; asi como el tiempo que tengan con
nosotros. De igual forma se enfatiza en que pueden ser sustituidas por otras

con alguna similitud.

A modo de cierre en esta actividad, el docente preguntara a los usuarios si
alguno de ellos ha sufrido de algun robo y/o extravio y en medida de lo posible

gue compartan los sentimientos que les ha causado esta accion.
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Antes de pasar al siguiente tipo de pérdida, se vuelve a preguntar al usuario si
en realidad ha tenido una pérdida inmaterial con la finalidad de contrastar la
respuesta que dio al inicio del apartado y la proporcionada después de la

explicacion y actividades. En esta pregunta el docente debe pedir que los
usuarios la respondan sinceramente.

Yy o/m’me [a fecla




Después se cuestiona al usuario si desea seguir con el interactivo o salir de el,
si continua lo llevara nuevamente al menu y si sale lo llevara a la pantalla en la
que debe confirmar si desea salir del interactivo. Dentro del apartado salir, el
usuario puede abandonar completamente el interactivo o ser llevado a otra
pantalla en dénde puede seleccionar, ir al mend, al inicio del interactivo o salir

completamente.

En este apartado, el docente debe preguntar de manera grupal a los usuarios si
desean continuar; lo mas conveniente es que los usuarios puedan descansar

unos minutos antes de continuar con la clasificacion de pérdidas inmateriales.

&CQuieres continuar con la familia Del Bosque?

o
& Prefieres saliv del inferactivo?

En caso de que se continle con la propuesta computacional, el docente
solicitara una lluvia de ideas de lo que les viene a la mente con las palabras
pérdidas inmateriales; una vez que se ha realizado esta accion, el docente
invitard a los usuarios a que respondan de forma honesta la pregunta que se
hace en el interactivo. Si escriben “si” se les pedira que especifiquen el tipo de
pérdida Inmaterial que han tenido. La intensién de pedir que se especifique es

para indagar si saben lo que es una pérdida inmaterial.




&Sibes lo que es una (Jéraﬁ'a/a inmaterial?
Eseribe "Si" 0 "No" Yy apm’me (a tecla
"Enler"

3

¢ Pérdiste o muric tu mascota?
&Tu mﬁo:‘ ami‘go te a{sjd de hablar?
éﬁ(ﬂrjn familiar al que bas ({ugrfafo mucho se fue a ofro fl,!gm‘ o
muric?
Escribe ciue’ 1‘)’{)0 de f)ér‘ﬂ[fd(a Inmaterial has fenido.

Pero si su respuesta es “no” se presentaran las instrucciones de la actividad

“Una sombra diferente”.
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Escribe aqw‘ el nimero , 5
de la silusta diferente

Antes de resolver la actividad, el docente podra dibujar en el pizarron algunas
siluetas de las cuales por lo menos una debe ser diferente a las demas. Con
ayuda del grupo el docente daréa la indicacién de que vean todas las siluetas y

sefalen cual es diferente a las demas. Una vez que se ha resuelto la actividad,
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el docente explicara que a continuacién se presentara una actividad similar,

enfatizando que debe resolverse de manera individual.

Con esta actividad el usuario debe identificar el personaje que presenta
caracteristicas distintas al resto, tras localizarlo debe escribir el nimero que le
corresponde, si lo escribe correctamente se explicara que la pérdida de amigos
es inmaterial porque éstos no pueden ser sustituidos. Se hace uso de la vision

y comprension lectora de los alumnos.

Posteriormente se pasa a la seccién de “Mini Historias”; en este apartado se
pide a los usuario que acomoden la serie de imagenes de acuerdo a como
creen que se desarrollo la historia. A manera de ejemplo, el docente podra
resolver de manera grupal la primera actividad y una vez que se muestre la
informacién correspondiente a la actividad, solicitard a un usuario que lea la

informacién en voz alta.

Posteriormente el docente recordara a los usuarios que se deben arrastrar las
imagenes hasta el lugar correcto; en caso de no hacerlo, las imagenes
regresaran a su misma posicion. En esta actividad, el usuario utiliza la
habilidad visual e interpretativa de las imagenes para darle secuencia a cada

historia que se plantea.




Al acomodar correctamente la serie de imagenes saldra una pantalla en dénde
se interpreta lo que sucedio en la serie de imagenes. Los usuarios tienen la
libertad de seguir o retroceder en la informacion de acuerdo a su ritmo de

lectura y comprension.

En esta historia, la de . Fsfe

animalito fue su Y se convi rtiv en su mejor

000 .
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Tara continuar leyendo da clic sobre la palabra "siguiente
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Una vez que se han resuelto las actividades de este apartado, se da una breve
explicacion a los usuarios de lo que conlleva una pérdida inmaterial para que
se reconozcan los sentimientos, poniendo énfasis en la importancia de la
comunicacién con padres y familiares cercanos para hablar sobre este tipo de

emociones.

El docente puede intervenir al finalizar las tres mini historias de este apartado,
compartiendo alguna experiencia que sea parecida a las abordadas en estos
apartados resaltando los sentimientos que le han ocasionado y sefialando que
la comunicacion con las personas que mas queremos nos pueden ayudar

siempre.
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Antes de comenzar con la actividad “Encontrar a Algodén”, el docente debe
preguntar de manera grupal si han perdido alguna mascota, y si la han
recuperado. Posteriormente vinculara lo sefialado por los usuarios con lo que
le ha sucedido a “Robert” ya que perdié a su perro Algodén y pide la ayuda de
los usuarios para encontrar el camino que una a estos dos amigos dando “clic”

en los lugares correspondientes. A manera de distractores se muestran
diferentes tipos de perros.

Inicio




Para comenzar con la actividad del rompecabezas, el docente preguntaré a los
usuarios si han resuelto uno; tras responder se les preguntara si antes de
armarlo y sin haberlo visto antes, pueden saber de qué se trata. Después de
estas interrogantes, el docente pedira a los usuarios que lean y realicen lo que

se pide en la actividad y que si necesitan ayuda debe levantar la mano.

Dentro de esta actividad se pedira a los usuarios ayuden a saber qué fue lo que
le pas6 al amigo de Fred. Para eso tendran que unir la imagen rota y saber

qué fue lo que sucedié.

Fred encontrd una fofo rota de su amigo.
?ly:}/a/a a unir los /wf/azox para saber lo que le

/am'o'.
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Tras unir los pedazos de la fotografia se dara una explicacion del tipo de

pérdida inmaterial que tiene el amigo de Fred.

Después de la informacion correspondiente a esta actividad, el docente pedira
a los usuarios que indiquen qué tipo de sentimientos tuvieron al saber lo que le
habia pasado al amigo de Fred. Es importante que el docente brinde
informacion de tranquilidad y bienestar en los usuarios pues en especial las

pérdidas de algun miembro puede ser dificil de aceptar y/o asimilar.
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Ahora que , conoce el proé/ema de su amigo
fue con é( frara Y mucho

. Fsta accion es muy imporfam‘e /mrque
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Dentro del apartado de pérdidas Inmateriales, se sefiala constantemente que
son pérdidas que no pueden ser sustituidas por otras y que es importante que
si se conoce o0 se ha tenido una pérdida de este tipo, se hable con un familiar

cercano para recibir ayuda profesional.

Para finalizar con este apartado se recuerda a los usuarios que hay muchos
tipos de pérdidas pero que solo se han retomado las mas cercanas a nosotros.
Asi mismo se pregunta a los usuarios si desean continuar con el siguiente
apartado. Se optd por poner una pregunta que no especificara claramente de
que tratara el siguiente apartado con la finalidad de motivarlos para continuar

con seccion de evaluacion.

Antes de comenzar este apartado, el docente puede dar a los usuarios un

breve descanso para continuar con el interactivo.
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éla iltima y nos vamos?

¢ Quieres saber de 7ué se frata?

Daclicen la ﬁa/aém "confinuar”,

continuar

Dentro del apartado de Evaluacion se eligié la actividad de secuencia de
imagenes, rompecabezas, clasificacién de pérdidas y relacion de pérdidas con
la finalidad de saber si el usuario ya era capaz de identificar las pérdidas
materiales de las inmateriales. En cada actividad se expone una problematica
y se pide que la resuelvan de acuerdo a las instrucciones que se proporcionan

para que al final digan a que clasificacion de pérdidas corresponde la actividad.

Ahora que ya sabes lo que son las
pémﬁ'afm Maleriales & Inmateriales,

panjama_f a pmeéa lo ?ue aﬁremﬁ'sfe,
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En las “Mini Historias” se hace alusion a una pérdida material para saber si los
alumnos han logrado diferenciar entre ambos tipos de pérdidas (material e
inmaterial), ya que esta actividad se utilizd en el apartado de pérdidas

inmateriales y aqui se expone una pérdida material.

Se considera que el docente en esta seccidén no debe intervenir, es decir, debe
dejar que los usuarios resuelvan por si mismos las actividades ya que en su

mayoria todas han sido resueltas en los anteriores apartados.

Cuando se colocan las imagenes de acuerdo al orden correcto, saldra una
pregunta en donde los usuarios deben escribir si se trata de una pérdida
material o inmaterial. Si escriben de manera correcta o incorrecta saldra

informacion que explique ambas situaciones brindando retroalimentacion.




4A qué categoria corresponde Ia
historia anterior?
{Escribe material o inmaterial)
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En la actividad de “Rompecabezas”, se da el mismo proceso evaluativo de la
actividad “Mini Historias”: Se muestra una imagen en fragmentos los cuales al
ser unidos preguntara al usuario sobre que tipo de pérdida se esta hablando.

Al responder correcta o incorrectamente, saldra informacion que retroalimente.

Se puede pensar gue al utilizar este tipo de informacién en donde se diga a los
usuarios si es correcta 0 incorrecta su respuesta es evocar al enfoque

conductista; cabe sefialar que de ninguna manera se muestra una leyenda de




“Bien” o “Mal”. En lugar de eso se retroalimenta en ambas respuestas, debido

a gue esto motiva a los alumnos a realizar las subsecuentes actividades.

Por favor, acomoda las
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Para resolver la actividad, da "elic” con el ratén en
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corresponde

Con el apartado de “Clasificacion de Pérdidas” el usuario debe colocar en los
botes las imagenes correspondientes al tipo de pérdida. En esta actividad se
hace uso de la coordinacion ojo mano para trasladar las imagenes en el lugar
correcto. En caso de colocar la imagen en el bote incorrecto, ésta regresara a

su lugar. Es importante sefialar que en esta actividad se distingue de manera




visual la diferencia entre una pérdida material de una inmaterial. La imagen
que tal vez puede causar confusion es la del “corazén” ya que podria ser un
objeto, pero en este caso hace referencia a las emociones.

Tras colocar todas las imagenes en su lugar saldra la retroalimentacion

correspondiente a la actividad.

Clasificacien de pérdidas

los enel
que ﬁ,' corre.rpom/a.
con el raton las

im{igenes.

Da "elic” con el raton en cualguier parte de
L

la /m»ta//a para continuar.

Pérdidas Pérdidas
Materiales Inmateriales

La actividad “Sopa de Letras” se realiza de manera diferente a lo mostrado en
la primera parte del interactivo; ya que en esta ocasion los usuarios no deben
arrastrar los rectangulos a las palabras localizadas, se pide que tras localizar ]
las palabras den “clic” sobre ellas. =




Una vez que todas han sido descubiertas, se pedir4 que escriba la pérdida a la

gue se hace referencia de acuerdo a las palabras encontradas.

SOPA DE LETRAS
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- USRH

- Carros

- Pelota

- Nintendo

- Anillo
- Florero
- Celular
- Vestido
- Ke@'
- Laptop

Si la respuesta es correcta 0 incorrecta, se brindard la retroalimentacion

correspondiente.
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En la actividad “Relaciona las Pérdidas” los usuarios deben arrastrar con el
ratén el tipo de pérdida hasta la imagen correspondiente. Se han puesto otros
dos tipos de pérdidas como distractores. Una vez que se completa la actividad,

se da retroalimentacion de la misma. .
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Relaciona las Pérdidas
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La actividad “Buscador” se utilizd en el apartado de pérdidas materiales, la
finalidad de utilizar nuevamente esta actividad es para indagar si los usuarios lo
relacionan con lo anteriormente realizado o si han logrado apropiarse del

conocimiento brindado en el interactivo.




Las palabras corresponden a pérdida inmaterial y tras encontrarlas se pide que
escriban a qué pérdida corresponde y si la respuesta es correcta o incorrecta

se da una breve retroalimentacion.

Rusca las im@ene: de las sym'enfe:

pn/aéms “ofic"

&

Para buscar las palabras, da "elic” en cualquier parte de la
/ —

Qanfa//a.

PALABRAS
1. Vista

3. QOfvo

Para concluir el apartado de evaluacion se pide a los usuarios que respondan
tres preguntas. Si éstas se responden de manera correcta, el personaje

“‘Buenoso” avanzara para obtener los trozos de un mensaje.
Q?:ﬂ
Unl




Las preguntas corresponden a la clasificacion que se ha manejado durante

todo el interactivo computacional (material o inmaterial).

un d:: r@:‘a@ a
fos Para hacerlo, (as
"9 uienfes Cada le

pgrmiﬁm' a Buenoso

Tara continuar da "elic” con el ratin

en eud fqmev parte de la panta {fa.
} f t

Una vez que se tienen los tres pedazos se dara un mensaje final a los usuarios

con respeto a las pérdidas a modo de cierre del interactivo.



Comencemas todos los

/iax CON UNQG risa 0 un
abrazo /mm fu mg’or

amijo.

Para sequir leyendo, da "elic” con el ratin
=

Finalmente se agradece a los usuarios por su participacion.

mmm... tanta informacion me ha
.;@mﬁ; muy cansado. f@é la hora de
irme a casa. /1) GRACIAS 11! por

haberme acampaﬁaaﬁr.

Cuando se pregunta al usuario si quiere salir del interactivo se muestra una
pantalla como la siguiente. Si se da “clic” en “Si” se sale completamente del

programa; pero si da “clic’ en “No” se despliega otra ventana.



Jii Espem 1

¢ Eslas sequro que deseas salir del interactivo?

En esta seccion el usuario puede decidir a qué parte del interactivo quiere ir.




INTENCION PEDAGOGICA

Este apartado brinda el por qué de los recursos que se han empleado en cada
una de las actividades tratadas en la propuesta computacional; ya que con
ellas se intenta que los alumnos puedan apropiarse del conocimiento de

pérdidas materiales e inmateriales.

Iméagenes

Se opté por no colocar un personaje conocido por los usuarios pero que
pudiera sentirse en confianza para compartir parte de sus vivencias. He podido
comprobar mediante diferentes actividades Iudicas, exposiciones y los
materiales diseflados para los talleres que las imagenes juegan un papel
importante en los alumnos de educacion primaria; y es de su total agrado
aguellos personajes imaginarios (principalmente animales). Incluso en el Test
de apercepcion Infantil (CAT-A), se muestran imagenes de 0sos (entre otros
animales), los cuales como ya he sefalado resultan atractivos para los alumnos

ademas de generar un buen raport.

Colores

En todas las rutinas de la propuesta computacional se utilizaron los colores
primarios ya que éstos resultan llamativos para los usuarios. De igual forma,
se ha podido corroborar mediante la imparticién de las diferentes exposiciones
y talleres que he disefiado. Los alumnos muestran interés a las laminas y

diapositivas que tienen mayor colorido y contraste.

Lenguaje y Secuencia de Rutinas

Se tom6 en cuanta que la propuesta computacional esta destinada para nifios
entre los 9 y 12 afos aproximadamente por ello no se utilizan tecnicismos y se
ha dado una estructura narrativa a todas las actividades e informacion del
interactivo invitando a los usuarios a ayudar a los integrantes de la Familia Del

Bosque para que logren la resolucion de las actividades.




Para que los usuarios sepan de que trata determinado apartado, primero se da
la oportunidad de que realicen una actividad para que al finalizar se de una
breve retroalimentacion; la cual es fundamental para el tema de pérdidas ya
que puede ser un tema nuevo para los usuarios a diferencia de otros temas

gue se ven con mayor frecuencia dentro del aula de clases.

Como se acaba de mencionar, es de gran importancia que la propuesta sea
tratada después de abordar el tema de muerte o del duelo mediante un taller
para poder dar una secuencia légica y por otro lado, se retroalimenten ambos

métodos.

Otro aspecto importante en las rutinas es que los usuarios tienen la opcién de
seguir avanzando en el interactivo o el salir de él en el momento en que

consideren necesario.

Instructor capacitado

La funcién del instructor o mediador tanto en la aplicacion del interactivo como
en el taller es fundamental ya que en primera instancia debe contar con los
conocimientos tanatoldgicos béasicos (tener una definicion de muerte, pérdida,
duelo, etc.); asi como la sensibilidad para atender las demandas individuales

de los sujetos a los que esta disefiado dichos factores (taller y propuesta).

Por otra parte debe tener en cuanta las caracteristicas de la poblacién que esta
asistiendo, ya que no es lo mismo explicar este tema a nifios de primero y

segundo grado de primaria a la poblacién que se destiné la presente propuesta.

Sopade Letras

Este apartado se utiliza para que los usuarios tengan un primer acercamiento
con algunos de los diferentes tipos de pérdidas (el usuario localizara en el sopa
de letras algunas palabras cémo: escuela, brazo, novio, amor, etc.
Correspondientes a distintos tipos de pérdidas), permitiendo visualizar lo que

se abordara en la propuesta computacional.




Dentro del apartado de Evaluacion se vuelve a retomar esta actividad para que

los usuarios localicen palabras correspondientes a pérdidas materiales.

Completa la frase

Es una estrategia en la que se pone en juego la visidbn y motricidad de los
usuarios ya que deben leer cuidadosamente la frase que se presenta y escribir
las palabras adecuadas para que finalmente puedan saber qué se trabajara
con una clasificacion de de pérdidas: materiales e inmateriales, las cuales
seran el eje central de todo el interactivo ya que se abordaran ejemplos de

pérdidas ubicandolas en alguna de esta clasificacion.

Menu

Al principio se habia pensado que se daria a los usuarios la libre navegacion en
las diferentes rutinas del interactivo pero analizando esta situacién se optd por
ir descubriendo de manera gradual (conforme se va avanzando) cada uno de
los apartados del interactivo para que al finalizar la explicacién de los dos tipos

de pérdidas, el usuario pueda decidir hacia donde quiere ir.

Preguntas, Evaluaciéon y Reporte

Antes de comenzar tanto el apartado de perdidas materiales como de pérdidas
inmateriales, se pregunta al usuario si sabe lo que es ese tipo de pérdida; esta
respuesta se va al reporte que servira para conocer las respuestas brindadas
por los usuarios, asi como para evaluar la eficacia de la propuesta
computacional. Es importante aclarar que se vuelve a realizar la misma
pregunta antes de salir del apartado a manera de confirmar o contrastar la

respuesta brindada al principio.

En el apartado de Evaluacion, se disefiaron diferentes actividades como el
acomodar la secuencia de imagenes, buscador de objetos, sopa de letras, el
mensaje, rompecabezas, relacion de columnas, clasificacion de pérdidas para
saber si el alumno ha logrado apropiarse de los contenidos que se han
brindado mediante el interactivo. Cuando los usuarios resuelven la actividad
aparece una pregunta en donde deberd escribir a qué tipo de pérdida

corresponde la actividad, si se responde de manera correcta, se mostrara




informacion que retroalimente su respuesta. Por otra parte si el usuario no
escribe la respuesta correcta, se mostrara informacion que explique cuél es la

respuesta correcta.

Las respuestas generadas en estos apartados, también seran guardadas en el
reporte del usuario que se encuentra en la unidad “C” del equipo con el que se

esté trabajando.

Buscador de Objetos

En este apartado el usuario tendra que buscar una serie de objetos que se
encuentran en cada rutina. Aqui, también se hace uso de la vision, y
motricidad de los usuarios para encontrar los objetos. Cabe sefalar que esta
actividad se encuentra en la seccién de Pérdidas Materiales para que los
usuarios sepan que los objetos pueden ser encontrados o0 en su defecto
sustituidos por otros. En el apartado “La ultima y nos vamos” se utiliza esta
misma actividad pero esta vez la busqueda de las imagenes no corresponde a
una pérdida material sino inmaterial; lo anterior para saber si los usuarios
resuelven la actividad por asociacibn o porque han logrado identificar las
diferencias entre ambas pérdidas.

Compara las imagenes

El usuario comparard dos imagenes en dénde se muestran distintos objetos,
tendrd que dar “clic’ en el lugar donde falte un objeto; posteriormente se
mostrara la informacion de este tipo de pérdida (en este caso robo de un
objeto), enfatizando que a pesar de que se puede tener otro objeto, el valor

sentimental no sera el mismo. Se hace uso de la coordinacion 0jo y mano

Una sombra diferente

Con esta actividad se pretende que los usuarios identifiguen a un personaje
gue no tiene las mismas caracteristicas de los demas, una vez que se ha
encontrado se pide que escriba el numero del personaje, si el usuario acierta
se despliega la informacion correspondiente a la pérdida de un amigo (pérdida
inmaterial). Se explica a los usuarios que a pesar de que no tengamos a todos
nuestros amigos de infancia, siempre hay posibilidad de tener otros.




Mini Historias

Se presenta al usuario una serie de imagenes en desorden que debe acomodar
segun la historia (uso visomotor por parte del usuario). En estas historias se
hace alusion a una pérdida inmaterial; una vez que el usuario coloca las
imagenes de manera correcta se da una breve explicacion de lo que sucedio

en esa historia.

Dentro de esta categoria se pone énfasis que es normal que al perder una
mascota, amigo o parte del cuerpo estemos tristes; asi como el hablar con su

familia o acudir con un profesionista.

En el apartado de Evaluacién se pide a los usuarios que acomoden la serie de
imagenes y una vez que han sido colocadas se les pregunta a qué tipo de
pérdida corresponde. Esta historia a diferencia de las expuestas en la seccion
de inmaterial nos habla de algo material con la finalidad de saber si el usuario
analiza la secuencia de imagenes y no lo hace solo por asociacién de

actividades.

Encontrar a Algodon

Dentro de este apartado se solicita que los usuarios ayuden a un integrante de
la Familia del Bosque para encontrar su mascota. El usuario hara uso de su
vision asi como de la coordinacion con su mano para poder encontrar el
camino correcto hasta Algodon. La intencion de ésta actividad es mostrarle a
los usuarios que algunas mascotas pueden recuperarse o perderlas para
siempre y que a pesar de que se puede comprar una igual, los momentos y el

tiempo jamas seran igual.

Reconoce la pérdida

Se muestra una imagen cortada la cual debe ser unida (arrastrar cada uno de
los pedazos de la imagen) por los usuarios para saber qué fue lo que le pasoé
al mejor amigo de uno de los integrantes de la Familia del Bosque. Se hace




uso de la coordinacion ojo mano para resolver la actividad y dentro de la
explicacion que se da en este apartado es que el perder un sentido o alguna
parte del cuerpo no puede sustituirse en la mayoria de los casos; y que Si
conocen a alguien que pase por una situacion parecida se debe brindar el

apoyo y carifio necesario.

Clasificacion de pérdidas

En esta rutina se pide al usuario que introduzca en los botes las pérdidas
materiales e inmateriales. Recordemos que estamos dentro del apartado de
evaluacién y los usuarios haran uso de lo visto durante los apartados
anteriores. Si arrastran una imagen al bote incorrecto, la imagen regresara a

su lugar inicial.

Relacion de pérdidas

Se solicita a los usuarios que arrastren con el raton el tipo de pérdida hasta la
imagen correspondiente. En las instrucciones se pide que considerar el color
de la letra y de la imagen. Se colocaron dos palabras que sirven como

distractores: pérdida de humor y pérdida de risa.

Mensaje Roto

El usuario tendra que responder correctamente tres preguntas que permitiran al
personaje Buenoso recuperar los tres pedazos de un mensaje. Estas
preguntas estan asociadas con los contenidos tratados durante la propuesta
computacional. En esta actividad, se pone a prueba la comprensioén lectora de

los usuarios, asi como de sus conocimientos.




SUGERENCIAS DIDACTICAS

La aplicacion de la propuesta computacional debe apoyarse de un taller en
donde se hable sobre el tema de pérdidas para poder reafirmar los

conocimientos que se abordaron en el interactivo.

En dicho taller se debe hacer uso de recursos como de algunos ejemplos por
parte del o los expositores en dénde se pueda conocer con claridad el tipo de
pérdida del que se esta hablando.

Por otro lado, se puede proyectar las peliculas de: Socios y Sabuesos, Todos
los perros van al cielo, el Rey Le6n, Tierra de Osos etc.; asi como de lecturas
auditivas o transcritas en diapositivas (El pato y la muerte, La muerte de Elvis),
para que los alumnos tenga una mejor vision. Asi mismo, se realizaran
recreaciones sobre algun tipo de pérdida por parte de los ponentes y al final se

podré realizar un dibujo o escribir qué sensaciones tuvieron sobre lo visto.

Por otra parte, se utilizaran fabulas y/o leyendas en donde se hable de las

pérdidas.

Todas estas actividades tienen como finalidad reafirmar los conocimientos en

los usuarios.




CAPITULO 3 PROTOCOLO DE INVESTIGACION

Con el presente protocolo se pretende averiguar la funcionalidad de la presente
propuesta computacional “;Has perdido algo?”. Saber si el contenido y las
actividades que han sido disefiadas permiten a los usuarios apropiarse de este
conocimiento mediante el uso del interactivo a diferencia de lo establecido por

el método convencional (disefio de talleres o platicas).

Por ello es de gran relevancia que la persona que ejecute la propuesta tenga
los conocimientos necesarios sobre el tema de muerte (en especifico del tema
de pérdidas) para que en el momento que sea necesario pueda realizar las
adecuaciones correctas y con ello someterlo a un nuevo proceso de

evaluacion.




INTRODUCCION

El disefio de las diferentes propuestas computacionales siempre tienen que
estar abierto a las diferentes modificaciones que puedan detectar durante su
ejecucion debido a que con el paso del tiempo las necesidades que presentan
los usuarios ya no son las mismas 0 quiza se pudieron observar determinadas
dificultades o errores en las actividades disefiadas en el interactivo, mismos
gue pueden ser modificados para ir perfeccionando la propuesta. Finalmente,
el objetivo primordial es lograr un aprendizaje en los alumnos y que éstos

puedan aplicarlo a su vida cotidiana.

Por tal motivo, este protocolo pretende dar a conocer la efectividad y/o
funcionalidad de la propuesta computacional ¢Has perdido algo?, y comparar
dicha propuesta con lo que se realiza mediante la imparticion de talleres.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Tras el uso de la propuesta computacional “¢Has perdido algo?”; los alumnos
de 6° grado de educacién primaria diferenciaran entre las pérdidas materiales e
inmateriales mediante la resolucién de actividades interactivas y la informacién

proporcionada en los diferentes apartados.

TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion es cuantitativa-correlacional porque permite
contabilizar la informacion de las variables para demostrar la fiabilidad del
estudio. Por otra parte es correlacional porque nos permite conocer Si
mediante la aplicacion de la propuesta se obtiene mejores resultados que los

obtenidos mediante el método convencional.




PREGUNTA DE INVESTIGACION

Tras la aplicacion de la propuesta computacional a los alumnos de 6° grado,
éstos ¢ pueden conocer el tema de pérdidas y son capaces de diferenciar entre
una pérdida material de una inmaterial en contraste con lo expuesto mediante

un taller?

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

e Saber si las estrategias didacticas empleadas dentro del interactivo
computacional clarifican el tema de pérdidas en los alumnos mediante la

informacion generada en el apartado de evaluacion.

e Comparar los resultados obtenidos mediante la propuesta y el método

convencional.

e l|dentificar dificultades y limitantes de la propuesta computacional para

realizar las modificaciones correspondientes.

HIPOTESIS

Al trabajar con la propuesta computacional, los alumnos de 6° grado les sera
mas sencillo identificar una pérdida material de una inmaterial a diferencia de lo

gue se puede trabajar de manera expositiva en la imparticion de un taller.

DEFINICION DE LA POBLACION

Para indagar sobre la funcionalidad de la propuesta computacional, se
utilizaran grupos de sexto grado en donde se conformaran tres tratamientos en
donde el primero correspondera al Método Convencional, el segundo a la
Propuesta Computacional y en el tercero se aplicaran ambos métodos. Lo
anterior para que se pueda contrastar los resultados obtenidos en los tres

tratamientos.




TAMANO DE LA MUESTRA

Numero de alumnos que se encuentran cursando el sexto grado de educacion

primaria. Los sujetos que conformaran cada tratamiento seran elegidos al azar.

TRATAMIENTOS

Se conformaran tres tratamientos con alumnos que se encuentran cursando el

sexto grado de educacion primaria.

Dentro del primer tratamiento se trabajara con el taller ¢Has perdido algo?,

aplicando un cuestionario estructurado con seis reactivos.

En el segundo se aplicara la propuesta computacional ¢Has perdido algo? En
donde se consideraran las respuestas de los usuarios realizadas en los

apartados de pérdidas materiales, pérdidas inmateriales y la evaluacion.

Finalmente en el tercer tratamiento se aplicara en taller y se retroalimentara
con la propuesta computacional tomando en cuenta las respuestas de los dos

instrumentos.

Por tal motivo se medira tanto el conocimiento previo que poseen los alumnos y

las respuestas obtenidas mediante los reactivos de ambos métodos.

DISENO ESTADISTICO

Los métodos estadisticos tienen como finalidad ayudar a evaluar los resultados
obtenidos mediante la ejecucion de la propuesta computacional para que sea
fiable su aplicacion en los usuarios. Por ello se hara uso del estadistico de
prueba “Kruskal-Wallis” para tres o mas muestras independientes. Es
importante sefialar que es una prueba paramétrica que utiliza tres 0 mas

poblaciones.




Como ya se sefalo en el parrafo anterior, se trabajo con tres tratamientos: en el
primero se aplicara el taller ¢Has perdido algo?; utilizando rotafolios,
actividades impresas, informacion verbal y trabajos en equipo. En el segundo
se utilizara la propuesta computacional “¢Has perdido algo?” rescatando la
funcionalidad del Manual; finalmente en el tercer tratamiento se aplicaran
ambos métodos (convencional y la propuesta computacional); para que se

pueda realizar una comparacion entre los tres tratamientos.

Para saber el nivel de conocimientos sobre el tema de pérdidas en los alumnos
que trabajaran con el taller, es necesario aplicar un cuestionario estructurado;
en cuanto a la propuesta computacional se utilizara el reporte que se genere

con las respuestas de los usuarios.

A continuacién se muestra el estadistico de prueba Kruskal-Wallis:

12 (R} R} RS R

= + —3(N +1)
N(N+D){n n, n, n,

VARIABLES

e EIl conocimiento previo de los alumnos en materia de pérdidas (antes de
la aplicacion de la propuesta computacional), y el conocimiento previo de
los alumnos antes de aplicar los reactivos generados en el taller (antes

de explicar algun apartado de pérdidas materiales e inmateriales).

e Respuestas generadas mediante la aplicacion de la propuesta
computacional ¢ Has perdido algo? Y las respuestas obtenidas después

de aplicar los reactivos en el taller.




EJEMPLO DEL ANALISIS

Una vez que se cuente con los resultados obtenidos mediante la aplicacion de
ambos métodos en los tres tratamientos (1: Taller, 2: Propuesta Computacional
y 3. Ambos métodos) mediante la utilizacion del estadistico de prueba se

conocera la relacién entre ambas variables.

Primero se creard una tabla en dénde se vaciaran los resultados obtenidos

mediante las variables.

TALLER PROPUESTA TALLER Y PROPUESTA
COMPUTACIONAL COMPUTACIONAL
6 12 19
9 9 10
5 9 16
10 6 21
4 9 24
7 12 18
nk nk nk
nl=6 n2==6 n3=6
41 57 93

Los valores deben ordenarse de menor a mayor (siendo el valor mas pequefio en que
tendra el valor “1”). En caso de empate, se asignara la media de los rangos
implicados, es decir, si hay dos, tres, cuatro o mas calificaciones con el mismo valor se
debe sumar la posiciéon del rango asignado a cada valor y dividirse entre si para
asignar el valor.

TALLER PROPUESTA TALLER Y PROPUESTA
COMPUTACIONAL COMPUTACIONAL

6 3 12 12 19 16

9 6 9 7 10 11

5 2 9 8 16 14
10 10 6 4 21 17
4 1 9 9 24 18

7 5 12 13 18 15
T || TG el TRT [

0)
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Asignacion de valores a los rangos que son iguales.

VALORES
ORDENADOS
D menona | RANGOS | CALCULANDO | VALOR FINAL
MAYOR
4 1 1 1
5 2 2 2
6 3 3+4/2=3.5 35
6 4 3+4/2=3.5 35
7 5 5 5
9 6 6+7+8+9/4=7.5 75
9 7 6+7+8+9/4=7.5 75
9 8 6+7+8+9/4=7.5 75
9 9 6+7+8+9/4=7.5 7.5
10 10 10+11/2=10.5 10.5
10 11 10+11/2=10.5 10.5
12 12 12+13/2=12.5 12.5
12 13 12+13/2=12.5 12.5
16 14 14 14
18 15 15 15
19 16 16 16
21 17 17 17
24 18 18 18

Se crea nuevamente una tabla para ordenar los datos de acuerdo a cada tratamiento y

se obtiene la sumatoria de cada tratamiento (R1, R2 Y R3).

TALLER PROPUESTA TALLER Y PROPUESTA
COMPUTACIONAL COMPUTACIONAL
3.5 12.5 16
7.5 7.5 10.5
2 7.5 14
10.5 3.5 17
1 7.5 18
5 12.5 15
nk nk nk
nl=6 n2=6 n3=6
R1=29.5 R2=51 R3=90.5




Ahora se despejara el estadistico de prueba con los datos obtenidos:

12 (R} R RI R

H = + :
N(N+D{n n, n, n,

—3(N +1)

En donde:

N= Numero total de datos obtenidos (por alumno).
R1, R2, RK= Suma de rangos por cada tratamiento.
nl,n2, nk= NuUmero total de cada uno de los tratamientos.

12 29.5° 51* 90.5°
H= + +
18(18 +1) 6, 6, 6,

—-3(18+1)

12 (870.25 N 2601 N 8190 .25
342 6 6 6

H = —3(19)

H = 0.0350 €45.0416 +433.5+1365.04) —57

H =11.0253

Para obtener los gl (grados de libertad), se considera que tenemos tres tratamientos y
la formula es: gl=(3-1)(6-1)=10

Se buscara en la tabla de chi o ji cuadrada gl=10 y en esa fila se ubicara un niamero
mayor o igual a 11.02

vip | 0.001 | 0,0025 | 0,005 0,01 0,025 0,05 0.1 0,15 0.2 0,25 0.3 035 0.4 045 0.5
1 | rox7s | 90404 | 78794 | 66349 | 50239 | 34185 | 27088 | 2072 | 1ee24 | 13233 | pera2 | esms | o7ess | os707 | odsw |
2 | s3sis0 | 1eesr7 | 105968 | 92tes | 73798 | 59918 | 46082 | 37940 | 329m0 | 2976 | 2007 | 20096 | 1886 | 1807 | 138
3 | te2e60 | 143202 | 12mas1 | 113490 | 93as4 | 9siar | 62814 | s3ime | dest6 | adesy | 36649 | 3osm | 2ese2 | 26430 | 2360 |
4 | naen2 | 164238 | 148602 | 132767 | 110433 | 04877 | 77704 | 67449 | sosme | s3sey | 48784 | 44377 | seme | desm | 3356
S | 208147 | 183884 | 167496 | 150863 | 128308 | 110708 | 92363 | mursr | 72803 | 66287 | eeesd | ss7m | same | 4798 | sass
6 | 224578 | 202401 | 18847¢ | 168119 | 154494 | 1229106 | 106446 | 04461 | ssem | 7 72311 | 66948 | 62108 | S76% | saasy |
T 243 | 220002 | 202777 | 184783 | 160128 | 14067 | 120170 | 1079479 | 9ses: | ewam | sasss | 7aeer | 7osv | esoee | eaass
8 | 261230 | 237742 | 210549 | 200002 | 178345 | 154073 | 133616 | 12007 | 1peser | te2is9 | 9s248 | sooos | s3ses | 7838 | va44
9 | 278767 | 254628 | 235593 | 206660 | 190228 | 169190 | 146837 [ 132880 | 122431 | 113887 | 1068564 | 100060 [ 94136 | s8632 [ s34
10 | sosero | 270119 | 25s%1 | 232093 | 204832 | 183070 | 159872 | 145339 | 134420 | 125489 | 107807 110971 [ 104732 | 98922 | esaus |
11 | 31268 [ 287201 | 26.7%9 | 247280 | 219200 | 196782 | 172730 | 187671 | 146314 [ 137007 | 128087 | 121836 | 115298 | 109199 [ 103410
12 | 320092 | 3082 | 282007 | 262170 | 233367 | 200261 | 185493 | 169893 | 188120 | 148484 | w0111 | 132661 | 128838 | 119463 | 113403
13 | 348074 | 30se30 | 298193 | 276882 | 24738 | 223620 | 195119 | 182020 | 169848 | 159839 | 150187 | 143480 | 136386 | 120717 [ 123398
14 | 3eaxo | 330262 | 313094 | 200412 | 260189 | 236848 | 210641 | 194062 | 180508 [ 170169 | 162221 | 154200 | 146883 | 139961 [ 133303
15 | 376978 | 390400 | 32s01s | sosmso | 274884 | 240088 | 22307 | 206030 | 193107 | 182481 [ 170217 | 1easde | 137332 | 1sener | 14cas0
16 | 2518 | 364858 | 242671 [ 319999 | 2%8483 | 262962 | 238018 | 20793 | 204651 | 193689 | 154179 | 178646 | 167798 | 160428 | 153185
17 | 40911 | 379462 | 387184 | 334687 | 300910 | 278871 | 247690 | 229770 | 216146 | 204887 | 195110 | 186330 | 178244 | 170646 | 163382
18 | aa3119 [ 394220 | 371564 | 348082 | 318264 | 288693 | 259804 | 241885 | 227505 | 216049 | 206014 | 196993 | 188670 | 180860 [ 173379
19 | 438194 | 408847 | 388821 | 360908 | 328523 | 300438 | 272036 | 253289 | 239004 [ 227178 | 216891 | 207638 | 199102 | 19.1069 [ 183376
20 | azxmar | 423388 | 399969 | 378663 | 341696 | 314104 | 284120 | 26497 | 250378 | 238277 | 227748 | 218268 | 2098514 | 201272 [ 193374
21 | 467063 | 437749 | 414009 | 380332 | 354789 | 326706 | 296181 | 276620 | 261711 | 2490348 | 338878 | 22887 | 219918 | 211470 [ 20037
22 | 482676 | 452041 | 427957 | 402894 | 3e7m07 | 339248 | 3es133 | 288034 | 273018 | 260303 | 249300 | 230473 | 230307 | 2u663 | 21337
23 | go7276 | 4e6231 | saasig | 416383 | w075 | 354728 | 320069 | 2009792 | 284288 | 270413 | 260184 | 250088 | 24mes9 | 211882 | 22339
24 | siamoo | ssense | ssssss | 429798 | 393641 | 364180 | 334962 | 319328 | 298533 | 282412 | 270060 | 260628 | 251064 | 242037 | 233367
25 | s26187 | 494381 | 469280 | 443150 | s0.6d468 | 376838 | 3ansie | 32286 | 3ee7sa | 203388 | 284719 | 270183 | 2eua30 | 252258 | 243366
26 | se0s11 | soso01 | 4s2s0% | axesne | 410231 | swsesy | 3%sa32 | 334298 | 3n7ede | 304346 | 292463 | 281730 | 27789 | 262308 | 253168 |
27 | ssamst | 202182 | 49.64%0 | 469628 | 431948 | 00133 | 367412 | 34273 | 320117 | 318284 | 303103 | 202266 | 22141 | 272869 | 263363
28 | sos918 | $35939 | se0036 | 4sa7er | sescos | 413372 | 379189 | 387150 | 340266 | 326208 | 313000 | 302791 | 202486 | 282740 | 27332
29 | ssto0s | =49662 | s233%8 | s0xe7w | 459223 | 438569 | 3oewrs | seseas | 3sa3e4 | 337109 | 324612 | 31338 | 3eoms | 292008 | 28331

&



INSTRUMENTOS

Aplicacion de un cuestionario (antes y después de la aplicacion del taller), para
poder contrastar la informacion obtenida; asi como el reporte generado con las

respuestas de las preguntas que se encuentran en la propuesta computacional.

PREGUNTA INICIAL

¢HAS PERDIDO ALGO O
ALGUIEN?

Ahora que ya te conozco me pmyum’am

EAlguna vez has fzemffzfa n(go 0 nﬂm’en?
Si/NO

NO HAY PUNTAJE

SE GUARDA EN REPORTE

PREGUNTA ANTES DE
S Has una que le COMENZAR EL APARTADO

ju.n’aéa Y queria: mucho?

Escribe 0 Y ﬁu[m

¢HAS PERDIDO UNA COSA?
Si/NO

NO HAY PUNTAJE

SE GUARDA EN REPORTE

(O)




Yy oprime [a tecln

APARTADO DE PERDIDAS INMATERIALES

& Sdbes lo que es una fzémfm/ﬂ inmalerial?
Eseribe "Si" 0 "No" 'y oprime (a tecla
"Enler"

R

Con todos los g’.em/y/ox anferiores, /me/ex escribir
EHas tenido una /u"r/ﬂ‘//a Inmaterial?

Eseribe "si" 0 "no"
Yy oprime Enfer

» 5}1

CONFIRMACION DE PREGUNTA

¢HAS TENIDO UNA PERDIDA
COMO LA DE MINA?

Si/NO

NO HAY PUNTAJE

SE GUARDA EN REPORTE

PREGUNTA ANTES DE
COMENZAR EL APARTADO

¢ SABES QUE ES UNA PERDIDA
INMATERIAL?

Si/NO

NO HAY PUNTAJE

SE GUARDA EN REPORTE

CONFIRMACION DE PREGUNTA

¢HAS TENIDO UNA PERDIDA
INMATERIAL?

Si/NO

NO HAY PUNTAJE

SE GUARDA EN REPORTE




APARTADO DE EVALUACION

4A qué categoria corresponde 1a
historia anterior?
{Escribe matzrial o inmaterial)

vmalerial

EA qué categoria de pérdidas
corresponde Ja imagen?
{Escribe material o inmaterial)

.
, innm{erfnq

Has colocado correctamente las imdgenes. Recuerda que las
son a@'efa: que a pesar de tener un Pue/en

ser sustituidos. Mientras que las se relacionan

MINI HISTORIA

¢A QUE CATEGORIA
CORRESPONDE?

MATERIAL (3) / INMATERIAL (0)

SE GUARDA EN REPORTE

ROMPECABEZAS

¢A QUE CATEGORIA
CORRESPONDE?

MATERIAL (0) / INMATERIAL (3)

SE GUARDA EN REPORTE

CLASIFICA LAS PERDIDAS

SE CLASIFICA LAS IMAGENES
EN EL LUGAR INDICADO

NO HAY PUNTAJE

NO SE GUARDA EN REPORTE

=
c
\




tA qué eategoria de pérdidas

carresponden Jas palabras que
encontraste en ¢ sopa de Jetras?

(Escribe material o inmaterial)

smaterial

Pérdidn de Relaciones
Dsvadides de Maseotas et

Ya pm{isfe reconocer los
diferentes Lifoos de pén{iafm
Lratadas en este
Lérdida do O ojetes Inleraclivo.

Dirdida de partes del
CHE"ED

<> <<

4A qué categoria corresponden Jas
palabras que has buscada?
(Escribe o )

3\

vinmaterial

SOPA DE LETRAS

¢A QUE CATEGORIA
CORRESPONDE?

MATERIAL (3) / INMATERIAL (0)

SE GUARDA EN REPORTE

RELACIONA LAS PERDIDAS

SE CLASIFICA EL TITULO DE LA
PERDIDA CON LA IMAGEN
CORRESPONDIENTE

NO HAY PUNTAJE

NO SE GUARDA EN REPORTE

ENCUENTRA LA PERDIDA

¢A QUE CATEGORIA
CORRESPONDE?

MATERIAL (0) / INMATERIAL (3)

SE GUARDA EN REPORTE



Si pier/e: a tu abuelito, ide que tipo de pér/i/a estamos hablando?

Si durante el recreo te roban tu dinero, ia 7ue’ bpa de Pewﬁ'ﬂ/a nos referimm?

Si te llevaran a vivir a ofra ciudad, étiué fiﬁa de lle'r/it/a

wrresfanﬁ a esta sifuacion?

EL MENSAJE DE BUENOSO

S| PIERDES A TU ABUELITO
(MUERTE) ¢HA QUE CATEGORIA
CORRESPONDE?

NO HAY PUNTAJE

NO SE GUARDA EN REPORTE

EL MENSAJE DE BUENOSO

SI ROBAN TU DINERO ¢HA QUE
CATEGORIA CORRESPONDE?

NO HAY PUNTAJE

NO SE GUARDA EN REPORTE

EL MENSAJE DE BUENOSO

CAMBIO DE CIUDAD ¢HA QUE
CATEGORIA CORRESPONDE?

NO HAY PUNTAJE

NO SE GUARDA EN REPORTE

G
0)
=/

©
)



NOMBRE: EDAD:

ESCUELA: GRADO: FECHA:

POR FAVOR LEE CON ATENCION LAS SIGUIENTES PREGUNTAS Y
SELECCIONA LA/S RESPUESTA/S CORRECTA/S

1. ¢Has tenido alguna pérdida? (En este reactivo no hay puntos)

a) Si.

b) No.

c) Tal vez.

d) No recuerdo.

2. ¢Qué es una pérdida?

a) Muerte de una persona.

b) Extravio de algun objeto.

c) No volver atener alguien o algo.
d) No lo se.

OQWEN

3. ¢Cuantos tipos de pérdidas existen?

a) Solo una.
b) Diez.

c) Mas de diez.
d) No lo se.

O WN kK

4. ¢Qué es una pérdida material?

a) Romper o extraviar algin objeto.
b) Nolo se.

c) Yano tener cosas.

d) Que serompan las cosas

P NOW

5. ¢Qué es una pérdida inmaterial?

a) Nolose

b) Muerte de un familiar.

c) Cuando se pierde una mascota.

d) Lamuerte o extravio de un ser viviente.

Wk NO

6. ¢Qué sentimientos crees que se generan tras una pérdida?

a) Alegria. 0
b) Enojo. 2
c) Tristeza. 3
d) Indiferencia. 0

iii GRACIAS !
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