PERSONAL - SOCIAL

MOTOR FINO - ADAPTIVO

LENGUAJE

MOTOR GRANDE

DENVER II EXAMINADOR: NOMBRE:
FECHA: FECHA DE NACIMIENTO:
NUMERO DE IDENTIFICACION:
MESES AROS
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PREPARAR CEREAL
CEPILLARSE DIENTES SIN AYUDA
Porcentaje de nifios que pasan JUGAR JUEGOS/NAIPES
. 25 50 75 90 VESTIRSE SIN AYUDA
Puede pasarse por reporte; —= PUNTO DE
Numero de notacion: — PRUEBA PONERSE CAMISETA
(Ver dorso del formulario) NOMBRAR AMIGO 86%
COPIAR ]
LAVARSE/SECARSE MANOS
DIBUJAR PERSONA 6 PTES
CEPILLARSE DIENTES CON AYUDA PR
PONERSE LA ROPA |
ESCOGER LINEA MAS LARGA
DAR DE COMER A MUNECA T
QUITARSE LA ROPA
DIBUJAR PERS. 3 PTES.
USAR CUCHARA/TENEDOR pr"
88%
BYUDAREN GASA MENEARSE GORDO .
R T DEFINIR 7 PALABRAS
CONTRARIOS - 2
IMITAR ACTIVILADES IMITAR LINEA VERTIGAL =
JUGAR PELOTA CON UD. i CONTAR 3 Go8
SABER 3 ADJETIVOS
SALUDAR ADIOS TORRE DE 4 CUBOS
DI hestos e r— DEFINIR 5 PALABRAS
NOMBRAR 4 COLORES
SRl BOTAR PASA, DEl ENTENDER 4 PREPOSICIONES
DARSE/COMER GARABATEAR
HABLA TODO-ENTENDIBLE
ALCANZAR JUGUETE METER CUBO EN TAZA PN
MIRARSE LA MANO GOLPEAR 2 CUBOS EN
e MANOS USO DE 3 0BJETOS
I
ESPONTANEAMENTE APRETON: CONTAR 1 CUBO
GORDO / DEDO
TN SONAISA USO DE 2 0BJETOS
AGARRARZELESS NOMBRAR 1 COLOR
e PASAR CUBO e
RASTRILLAR PASA ADJETIVOS
BUSCAR ELILD SABER 2 AGRENES EQUILIBRIO CADA PIE 6 SEGUNDOS
ALGANZEES NOMBRAR $RIBLI0S CAMINAR TALON/DEDO
MIRAR UNA PASA HABLAMEDIO-ENTENDIBI S EQUILIBRIO GADA PIE 5 SEGUNDOS
SEGUIR 180° INDICAR 4BIEEICS EQUILIBRIO GADA PIE 4 SEGUNDOS
A0S PARTES/CUERROSS) EQUILIBRIO CADA PIE 3 SEGUNDOS
o NOMBRAR 1 DIBUJO T
SONAJERO COMBINAR PALABRAS Eggg—ggégﬁggé
SEGUR PASKDO INDICAR 2 DIBUJOS
: EQUILIBRID CADA
SEGUIR STALABRAS PIE 1 SEGUNDO
HASTA
LINEA MED. SPALABRAS SALTO DELONG.
Ca TIRAR PELOTA SOBREMANO
UNA PALABRA A
PAPA/MAMA ESPECIFICOS SELOTA FACIA DELA
CHARURREAR SUBIR ESCALERA
SILABAS COMBINADAS SORRER COMPORTAMIENTO PARA EL EXAMEN
P CAMINAR PARA ATRAS (Chequear cajas para 1%, 22 3* prueba)
IMITAR SONIDOS DEL LENGUAJE CAMINAR BIEK Tipico 1 2 3
SLABAS SENGIRS AGACHARSE/RECOGER si
VOLVER HAGIA VOZ DE PIE - S0L0 No
VOLVER HACIA DE PIE - 2 SEGS. Cooperacién (ver nota 31)
SONAJERO g 1.2 .3
CHILLAR OTRA POST. Siempre Coopera
e PONERCE Normalmente Coopera
DEPIE Raras veces Coopera
“000/AAH" o
VOCALIZAR APOYANDOSE EN ALGO Interés en su Alrededor 1 2 3
RESPONDER A CAMPANA gm@%ﬁ% Alerta
Bastante Desinteresado
LEVANTAR A SENTAR; NO RETRASO/GABEZA Gravemente Desinteresado
VOLTEARSE !
PECHO ARRIBA, Intrepidez 1«12 :m3
APOYO EN BRAZOS Nada
PESARSE EN PIERNAS Poca
SENTARSE CABEZA FIRME Extrema
LEVANTADA 90° < -
JpeseA Duracion de la Atencién { Bl
CABEZA LAVANTADA 45° ]
LEVANTARSE Apropiado
CABEZA Bastante Dado a la Distraccion
MOVIMIENTOS Muy Dado a la Distraccion
IGUALES
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INSTRUCCIONES PARA LA ADMINISTRACION

1. Intente animarle al nifio a sonreirle por sonreirl, hablarle, o saludar le con la mano. No lo/la toque

2. El nifio debe fijar la vista por varios segundos.

3. El guardian puede guiar el cepillo de dientes y aplicar la pasta.

4.  El nifio no tiene que poder lazar los zapatos ni abotonar/subir el cierre de atras.

5. Mueva el estambre lentamente en un arco desde un lado a otro, aproximadamente 8” arriba de la cara del nifio.

6. Pase si el nifio agarre el sonajero cuando le toca los puntos o dorsos de los dedos.

7. Pase si el nifio intenta ver adonde fue el estambre. Se debe dejar caer el estambre rapidamente de la vista, de la mano del
examinador y sin cualquier movimiento del brazo.

8. El nifio debe pasar el cubo de mano a mano sin la ayuda de su cuerpo, su boca o la mesa.

9. Pase si el nifio agarra la pasa con cualquier parte del gordo y dedo.

10. La linea pueda variar solamente 30 grados (o menos) de la linea hecha por el examinador.

11. Haga un pufio con el gordo arriba y menee solamente el gordo. Pase si el nifio lo imita y no mueve cualquier otro dedo que el
gordo.

12. Pase cualquier 13. ¢ Cual linea es 14 Pase cualquier par de 15. El nifio
forma encerrada. mas larga? (no lineas que cruzan debe copiar
No pase movimientos mas grande.) Voltee cerca del punto primero.
continuos y redondos. el papel y repita. mediano. Si no pasa,

(pase 3 de 305 de 6) demuéstrelo.
Al administrar puntos 12, 14, y 15, no nombre las formas. No haga demostracion de 12 y 14.

16. Al calificar, cada par (2 brazos, 2 piernas, etc.) cuenta como 1 cosa.

17. Meta un cubo en una taza y agitela suavemente cerca del oido del nifio, pero fuera de la vista. Repita para el otro oido.

18. Indique el dibujo y digale al nifio que lo nombre. (No se da crédito simplemente por decir los sonidos que hacen.) Si el nifio
nombra menos de 4 dibujos, el examinador puede decir el nombre del animal y el nifio debe indicar cada uno.
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19. Usando una mufieca, digale al nifio: “Muéstrame nariz, ojos, orejas, boca, manos, pies, estbmago, pelo.” Pase 6 de 8.

20. Usando dibujos, preguntele: “;Cual vuela?...dice miau?...habla?...ladra?...galopa?” Pase 2 de 5, 4 de 5.

21. Preguntele: “; Qué haces cuando tienes fri6?...estas cansado?...tienes hambre?” Pase 2 de 3, 3 de 3.

22. Preguntele: “4 Qué haces con una taza? ;Para qué se usa una silla? ;Para qué se usa un lapiz?” Se deben incluir palabras de
accion.

23. Pase si el nifio correctamente coloca y dice cuantos cubos estan en el papel. (1,5)

24. Digale: “Coloca el cubo en la mesa; debajo de la mesa; delante de mi; detras de mi.” Pase 4 de 4.

25. Preguntele: “;Qué es una pelota?...lago?...escritorio?...casa?,,,banana?...cortina?...cerca?...techo?” Pase si se definen en
términos de uso, forma, de qué se hace, o de catagoria general (por ejemplo, banana es una fruta, no simplemente amarillo).
Pase 5 de 8, 7 de 8.

26. Preguntele: “Si un caballo es grande, sun ratdn es ___? Si el fuego esté caliente, el heilo es ___ ? Si el sol brilla durante el dia, la
luna brilla durante ___?" Pase 2 de 3.

27. El nifio puede usar una pared o barandilla solamente, no una persona. No puede gatear.

28. El nifio tiene que tirar la pelota de sobremano a 3 pies, hasta la longitud del alcance del brazo del examinador.

29. El nifio tiene que hacer el salto de longitud através de la anchura de un papel (8 1/2”)

30. Digale que ande adelante, =D a0 a=DGO-¥ con el talébn a 1” 0 menos del dedo del pie. El examinador puede demostrarlo.
El nifio tiene que tomar 4 paso seguidos.

31. En el segundo afio, la mitad de los nifios normales no cooperan.
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