[ENSENAR

(CON "™
INTELTGENCIA

(Guia para el docente)

Estrategias didacticas
para implementar la inteligencia
Lingiistico-verbal y Espacio-visual
en niflos de 4 a 6 anos



ENSENAR

INTELTGENCIA

(Guia para el docente)

Estrategias didacticas
para implementar la inteligencia
Ii i"" IIHE: - i I

en niflos de 4 a 6 afos



ENSENAR CON INTELIGENCIA
(Guia para el docente)

Esftrategias Didacticas para implementar
la Inteligencia Linguistico-verbal y
Espacio-visual en nifios de 4 a 6 afrios.

Escrito por:

Marcela Patifio Ramirez

Luisa Maria Gonzdlez Barragan
Leidy Diana Rivas Arrechea

Diseno:
Wilson Balz

Impresion:
Wilson Balz

Impreso y hecho en Colombia

Prohibida la reproduccion total o parcial de
este material, por cualquier medio o proposito,
sin autorizacion previa de los aulores.

Medellin 2009



DEDICATORIA
& "y

Esta cartilla esta dedicada a Dios primeramente porgue es huestro dador
de |a vida Y huestro sustentador, gue hos proporciond |as capacidades
para realizar este trabajo.

A nuestras Ffamilias por el apoyo incondicional en todo momento, por sus
consejos ¥ buenos deseos, por sus oraciones ¥y por creer en nosotras.




%

8 4

AGRADECIMIENTOS 09 Q‘
* g L

En primer |ugar agradecemos a Dios, por |as habilidades, destrezas ¥
capacidades de |as cuales nos doto para realizar este trabajo.
A huestros padres que contribuyeron con su apoyo, en |o moral,
economico Y espiritual porque sin su ayuda
no hubiésemos alCanzado este |0gro.

A huestros asesores: Linag Ortiz ¥ Daniel Sinza por sus aportes
aCademicos en |o qgue en uh Comienzo fue solo una idea ¥ nos aportaron
SU conocimiento Y experiencia para |la Consecucion de nuestro objetivo.




o,

> “‘

Hoy en dia la educacion se ha interesado en formar pysonas integras y por
ello se ha Creado teorias en la Cual el ser humano desrolla Sus CapacCidades

y destrezas. {Jna de |as teorias es |a de |as InteligenciiMdultiples.

Ge ha observado gue no basta $Olo Con trabajar 1as inteiiEetids, atrenias es
necesario implementar estrategias didactiCas que se integren a este
conocimiento para proporcCionar al docente elementos gue facilitaran  al
niNo meCanismos necesarios para aprender de una manera mas adecuada.

Es por esta razén que las inteligencCias multiples ¥ las estrategias didacticas
apropiadas son la propuesta ideal para la educCacion integral de este tiempo.
Al trabajar con las Inteligencias Multiples no nos alCanzaria el papel para
plasmar Cantidad de actividades que en este Caso, desarrollaremos |as
inteligencias: linglistico-verbal y espacio-visual, Ya qgue éstas son hecesarias
en e| proceso en |as edades de estos nifos. [La construccion de |a Cartilla se
iniCia conh un aprestamiento a |a |ecto escCritura.

Al final se anexan actividades en |as Cuales se integran todos |0s contenidos.

PRESENTACION

Esta Cartilla se realiza con el fin de
proporcCionarl|e al docente de nifos
en edades entre ¢ a 6 aNos
actividades O estrategias que
faciliten el proceso de ensefanza
aprendizaje.
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INTRODUCCCION

[,a teoria de la IM ofrece a |os educadores |a oportunidad de desarrollar estrategias - 4
didacticas innovadoras relativamente nuevas dentro de| ambito educativo.

Cada nino posee posibilidades diferentes en Cuanto a |as ocho inteligencias, de ra qu
Cierta estrategia probablemente funcione de maravilla Con un grupo de enuaigm\&m t

bieh con otros grupos.

Debido 3 |a existencCia de estas diferencCias individuales entre |0s estudiantes, [0 mejor gue |@
maestros pueden hacer es emplear uha Variedad de estrategias didacticas con_Su
estudiantes. [Mientras |0s instructores alternen inteligencias en sus objetivos en |as.diferentes
presentaciones, siempre habra un lapso de tiempo durante el periodo o el dia épéel Cual la
inteligencia(s) mas desarrollada(s) de un estudiante partiCipara(n) activamente en el
aprendizaje.

El porque, de la implementacion de la inteligencia espacio-visual ¥ linglistico- verbal es por |a
necesidad de afianzar|as, puesto gue son fFactibles de |levar a Cabo en e| proceso de ensenanza
aprendizaje en un aula de Clase; ¥ siendo gue éstas se tendran que utilizar en gran medida en
t0dos |0s aspeCtos de |a Vida cotidiana.

Como muy bien es conocido, (0§ hifos en estas edades aprenden por (3 Vista, por gue “una
imagen habla mas que mil palabras”, ¥ también el espacio en el cual se rodea es de vital
importanCia en el proceso de CreCimiento de |0s hifos ¥ hinas.

Cuando se habla de la inteligencCia linglistico-verbal es porgue debido al bajo nivel de analisis ¥
buenha comprension o |a facilidad de poder comunicarnos, de expresarnos se debe a |a falta de
educacion apropiada © al poCco conocimiento de huevas estrategias que se han implementado
en la educacion, ya que todavia se trabaja con fundamentos de la escuela tradicional
dejando de |ado |as nhuevas adquisiciones en torno a un mejor Calidad de educacion para
todos, por esto |a integraCion de estrategias didacticas y de l|as inteligencias multiples, Ya que
son dos grandes aportes que se deberian tener en Cuanta en |a hora de |levar a Cabo en el
desarro|lo de todo ser integral.

Por |0 tanto esta Cartilla, esta dirigida a todos |0s docentes, gue trabajen con hinos de ¢a 6
anos ¥ que guieran dar un gran paso hacCia huevas tendencias en |a educacion. Pensando en
facilitar el desarrollo Coghitivo, se ha Creado una Cartilla en 1a Cual Se encuentran estrategias
didacticas que el docente podra implementar en el aula de clase, pero teniendo en cuenta las
inteligencias linglistico-verbal ¥ espacio-visual Ya Gue estas dos inteligencias son elementos
esenciales para |a elaboraCion de conceptos en estos nhinos; sabiendo que |0 que se busca es
unha educacion armoniosa.
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dQUE $ON INTELIGENCIAS MOLTIPLES?

La teoria de |as inteligencCias multiples es un modelo propuesto por Howard Gardner en el gue la
inteligencCia no es Vista COmo algo unitario, que agrupa diferentes CapacCidades espeCifiCas Con
distinto nivel de generalidad, siho COomo unh conjunto de inteligencias multiples, distintas e
independientes.

(zardner define |a inteligenCia COmO |a "CapaCidad de resolver problemas o elaborar productos
Gue sean valiosos en uha 0 mas culturas".

Teniendo en cuenta esto se desglosan primero el sighifiCado de inteligenCia como:

Amplia el campo de |0 gue es |a inteligencia Y recohoce |0 que se Sabia intuitivamente: Que |a
brillantez academica no |o es todo. A |a hora de desenvolverse en |3 Vida no basta con tener un
gran expediente academico. Hay gente de gran CapaCidad inteleCtual pero inCapaz de, por
ejemplo, elegir Ya bien a sus amigos; por e| Contrario, hay gente menos brillante en el Colegio gue
triunfa en el munhdo de (0§ negocios O en Su Vida personal. Triunfar en (0§ hegocios, 0 en 0§
deportes, requiere ser inteligente, pero en Cada Campo Se utiliza un tipo de inteligencia distinto.
NO mejor ni peor, pero si distinto. DiCho de otro modo, Einstein no es mas ni menos inteligente
que [Vichael Jordan, simplemente sus inteligencias pertenecen a Campos diferentes.
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Clases de inteligencias segun Gardner.

& Inteligencias

Mdltiples

Las inteligencias relacionadas que investiga ¥ propone e| doctor (zardher en Sus primeros
informes son:

1. Inteligencia (Corporal- KinestésiCa es |a CapaCidad para usar todo e| Cuerpo en [a expresion
de ideas y sentimientos, ¥ |a facilidad en e| uso de |as mahos para transformar elementos.
Incluye habilidades de coordinacion, destreza, equilibrio, flexibilidad, fuerza y velocidad,
como asi también la CapaCidad KinestésiCa ¥y la perCepCion de medidas ¥ volumenes.
TResponde al campo de |a motricidad.

2. Inteligencia LinglistiCa- Verbal es |a Capacidad de usar las palabras de manera efectiva, en
forma Oral 0 esCrita. Incluye la habilidad en el uso de |a sintaxis (desarrollo de |a Orgahizacion
de (as ideas), la fonética (desarrollo de |a pronunciacion), |a semantiCa (desarrollo de |os
simpolos ¥ sus significados) ¥ oS usos pragmaticos de| lenguaje (desarrollo de |Os
componentes anteriores).

3. InteligencCia EspacCial es |la capacCidad de pensar en tres dimensiones. Permite percibir
imagenes externas e internas, reCrearlas, transformarlas © modificarlas, recorrer €|
espacio 0 hacer que |0s objetos puedan transitar ¥ producir o decodificar informacion
grafica.

4. Inteligencia Interpersonal es la CapacCidad de entender a |0s demas e interaCt
eficazmente con ellos. InCluye |a sensibilidad a expresiones faciales, |a Voz, |0s gest
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posturasy la habilidad para responder.

Inteligencia Intrapersonal es |a capacidad de construir uhg percepcion precisa respecto
de si mismo y de organizar Y dirigir su propia vida. Incluye la autodisCiplina, |a
autocomprension ¥ la autoestima.

Inteligencia Naturalista es |3 Capacidad de distinguir, Clasificar y utilizar elementos del
medio ambiente, objetos, animales O plantas. Tanto del ambiente urbano Como suburbano
o rural. Incluye las habilidades de observacion, experimentacion, reflexion y
cuestionhamiento de huestro entorno.

. Inteligencia [OgiCa - matematica, la Gue utilizamos para resolver problemas de 16giCa Y
matematicas. Esta inteligencia se desarrolla en mayor medida en el area Cientifica. Se
corresponde con el modo de pensamiento del hemisferio |0giCo ¥ Con |0 Gque huestra
Cultura ha considerado siempre COmO |3 UniCa inteligencia.

Inteligencia Musical Imitacion y disCriminaCion de sonidos, es naturalmente |a de [os
Canhtantes, Compositores, musicos, bailarines.



Periodos de apertura de las InteligencCias Multiples

INTELIGENCIAS APERTURA LOQUE OCURRE EN EL GIMNASTA
CEREBRO
ESPACIAL (lado De 5 a 10 ahos TResulacion del sentido de Ejercicios fisicos y juegos

derecho del cerebro)

lateralidad ¥ direccionalidad.
Perfeccionamiento de |a
coordinaCion motriz ¥ |a
percepcion del cuerpo en e|
espacio.

[Natacioh, yudo Y alFabetizacion

operatorios que exploran la
nocién de derecha, izquierda,
arriba ¥y abajo.

cartografica.

LINGUISTICA O
VERBAL (lado
izquierdo del cerebrol

Desde el hacimiento
hasta (05 10 afios

Conexion de |os Circuitos que
transforinan 10§ sonidos en
palabras

Los nifios necesitan oir muchas

construir Con palabras imagenes

palabras huevas, partiCipar en
conversaciones estimulantes,

sobre composicion con objetos,
aprender, Cuando $ea posible,
uha lengua extranjera.

SONORA O

MUSICAL (lado
derecho de| cerebro)

De 3 a 10 ahos

Las zonas del cerebro vinCuladas
2 10§ movimientos de |os dedos
de |a mano izquierda son
sensibles y facilitan |a utilizacion
de instrumentos de Cuerda.

el nifio esté comiendo, jugando o

Cantar junto con el nifio y jugar
a “aprender a escuchar” 1a
musicalidad de |0s sonidos

naturales ¥ de |as palabras son
estimulos importantes, Como
también el habituarse a dejar

CD. con musica suave, cuando

incluso durtmiendo.

KINESTESICA
CORPORAL (lado
izquierdo de| cerebro)

Desde e| haCimiento
hasta |05 5 0 6 ahos

AsoCiacion entre mirar Un
objeto ¥ agarrarlo, asi Como paso
de objetos de uha mano a la
otra.

Desarrollar juegos gue estimulen

€| taCto, e| gusto Y e olfato.
Simular situaciones de mimica y
Jjugar con |a interpretacion de
los movimientos. Promover
Jjuegos y actividades motoras
diversas.

PERSONALES
(INTRAE
INTERPERSONAL)
(Iobulo frontal)

Desde el nacimiento
hasta la pubertad

Los circuitos del sistema [imbico
comienzah a Conectarse ¥ se
muestran muy sensibles a
estimulos provocados por otras
personas

Abrazar al hifo carinosamente,
jugar bastante. Compartir su
admiracion por |os
descubrimientos. Son
importantes (0§ mimos ¥
estimulos dosificados ¥ en el
momento oportUno.

LOGICO-
MATEMATICA
(I0bulos parietales
izZquierdo)

De 1a 10 anos

El conocimiento matematico
procede inicialmente de las
acciones de| nino sobre (0§

objetos de| mundo (cuna,
Chupete, sonajerol ¥ evolucion
hacia sus expectativas sobre

Acompanar Con atencion la
evolucion de las funciones
simbalicas hacCia las motoras.
Ejercicios con actividades
§0hOras gue perfeccionen el
razonamiento matematico.

COmo esos ohjetos se Estimular dibujos ¥ facilitar e|
COMmpOrtarah en otras descubrimiento de |as escalas
circunstancias. presentes en todas |as fotos ¥
dibujos mostrados.
> h
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Todo nifo debe debe sentirse amado para poder amar, pero para poder |ograr|o necesita de la
colaboracCion de |a familia, de |os padres en especCial, de |0s maestros ¥ de sus amigos, siendo
todos ellos |0s Gue se encargan de desarrollar en é| satisFaccion, mejor relacion Con su entornoy
un desarrollo congnitivo apropiado. Pero por otro |ado existen teorias desarrolladas por 1a
educacion gue facilitan e| proceso de ensefianza-aprendizaje tales como |o son las IM gue
ayudan al nifio a desarrollarse de manera integral y nO §0|0 por Un drea especifica, logrando asi
promover un desarrollo equitativo en todos |0s sentidos.



(QUE SON LAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS?

Las estrategias didacticas son el conjunto de aCciones que ejecuta el maestro para
desarrollarlas Situaciones de aprendizaje por parte de |0§ estudiantes. Y por aprendizZaje se
considera aquellas experiencias realizadas por (0s hifios, Gue (e posibilitan la Construccion de [os
conocimientos, destrezas Y habilidades en relaCion con un area del saber.

[as estrategias didacticas son |as que utiliza el profesor o docente para proporcionar en el
estudiante motivacion, infFormacion Y orientaCion para realizar sus aprendizajes, pero para esto
debe tener en Cuenta algunos prinCipios Como:

@ Considerar |as CaraCteristiCas de |0s estudiantes: estilos Cognitivos ¥ de aprendizaje.
o (Considerar |as motivaciones e intereses de |os estudiantes.

o Qrganizaren el aula: el espacio, |os materiales didacticos, el tiempo.

o Proporcionar |a informacion necesaria y precisa.

o (Jtilizar metodologias activas en |as gue se aprenda haciendo.

o Considerar un adeCuado tratamiento de |(0s errores que sea punto de partida de nuevos
aprendizajes.

@ Prever que |os estudiantes puedan Controlar sus aprendizajes.

o Considerar actividades de aprendizaje Colaborativo, pero tener presente que el aprendizaje
esindividual.

o TRealizar una evaluacion final de |os aprendizajes.

Tipos de estrategias didacticas

Los tipos de estrategias didacticos son: [,os métodos, las techiCas ¥ los procedimientos
didacticos, |os cuales definiremos para que usted se ubigue bien en el tipo de estrategia que
utilizaria para su ensefanza.

» [Los métodos: Son |a manera de obrar organizada ¥y Calculadamente para alcanzar unos
objetivos previstos, 0 [0 que es igual, dirigir nuestra actividad haCia un fin, sisuiendo un
ordeny disposicion determinados.

» Técnicas de ensefianza: Son |0s recursos didaCtiCos que sirven para conCretar un momento
de la unidad didactica o parte del método en |a realizacion del aprendizaje.



» Procedimientos didacticos: Son |0s gue se refieren a [0S métodos o Formas de ensehanza. e
usah en un sentido mas restringido al de “procedimiento de aprendizaje” ya que o
entendemos Como una manera de desarrollar determinado técnica instructiva desde una
perspectiva predominante |0giCa.

Clases de estrategias didacticas

Las estrategias didacticas se Clasifican en dos: Estrategias de ensehanza Y estrategias de
aprendizaje |as Cuales se definen brevemente:

Estrategias de ensehanza

gon todas aquellas ayudas planteadas por el docente gue se proporCiona al estudiante para
facilitar un procesamiento mas profundo de la informacion. A saber, todas aguellas estrategias
O recursos utilizados por quien ensena para promover aprendizajes sighificativos.

El énfasis se encuentra en el disefio, programacion, elaboracion ¥y realizacion de |os contenidos a
aprender por Via vVerbal o escrita.

Las estrategias de ensenanza deben ser disehadas de tal manera gue estimulen a |0s estudiantes
a observar, anhalizar, opihar, formular hipotesis, buscar soluciones ¥ descubrir e| conocimiento
por si mismos.

Organizar |as Clases COmo ambientes para gue |0s estudiantes aprendan a aprender.

Estrategias de aprendizaje

Estrategias para aprender, recordar ¥ usar la informacion. Consiste en un procedimiento o
conjunto de pasos o0 habilidades que un estudiante adquiere Y emplea de forma intencional
como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar problemas ¥ demandas
aCadémicas.

La responsabilidad recae sobre e| estudiante (Comprension de textos academicos, Composicion
de textos, solucion de problemas, [eCtura de imagenes, etc.)

[os estudigntes pasan por proCesos Como reconocer €| nuevo Conocimiento, revisar Sus
conceptos previos sobre el mismo, Organizar ¥ restaurar ese ConocCimiento previo, ensamblarlo
con el huevoy asimilario e interpretar todo |0 gue ha ocurrido con su saber sobre el tema.

IMPORTANCIA DE mﬂ?ﬂjﬁ& LAS IM Y LAS
ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Lateoria de |a IM ofrece 3 |0s eduCadores |a oportunidad de desarrollar estrategias didactiCa
inhovadoras relativamente nuevas dentro de| ambito educativo.

En todo caso, |a teoria de las 1M sugiere que no habra un UniCo conjunto de estrategias
pedagogicas que Funcionen Como el mejor para la totalidad de [0s alumnos en todo momento.

Cada nino posee posibilidades diferentes en Cuanto a las ocho inteligencias, de manera qﬁ

=
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Cierta estrategia probablemente funcione de maravilla con un grupo de estudiantes ¥ no tan
bien con otros grupos.

Debido a la existencCia de estas diferencias individuales entre |0s estudiantes, [0 mejor que |os
maestros pueden hacer es emplear una variedad de estrategias didacticas con sus estudiantes.
Mientras [0S instrucCtores alternen inteligencias en sus objetivos en las diferentes
presentaciones, siempre habrd un |apso de tiempo durante e| periodo o e| dia en el cual la
inteligencia(s) mas desarrollada(s) de un estudiante partiCipara(n) activamente en e| aprendizaje.

COMO DIACGNOSTICAR,
LAS INTELIGENCLIAS DE $US ALUMNOS

Existen diferentes pruebas para diagnostiCar 1as inteligencCias de 10§ alulmnos. NO obstante [0
mejor para realizar un diagnostico de las inteligencias multiples de |0s alumnos es |a observacion.
Esta observacion debe realizarse en todos (0s ambitos en donde actUa el alumno: en el hogar, en
el aula, en |0s reCreos, en |a Calle. Se recuerda que las personas tienen habilidades en Varios
campos, por |0 gue se debe evitar ClasifiCar en una inteligencia. Lo importante es ponderar el
conocimiento de si mismo Y el conocimiento de sus habilidades para prender a mejorar.

El siguiente cuestionario nos facilita el diagnostico de [as inteligencias de huestros alumnos. e
puede implementar Otros Cuestionarios para Ser contestados por |3 Familia.

Esta es uha ficha propuesta que usted podria trabajar en el aula de Clase:

Nombre del alumno: Curso:
Complete e| siguiente cuestionario con el numero que corresponda: 1: siempre/mucho; 2: a
veces/pocCo; 3: nunca/nada.

Inteligencia ling(iistico - verbal

¢SecomuniCa con |os demas de uha manera marCadamente verbal?
{EscCribe mejor gue el promedio?

¢(Jtiliza buenvocabulario para su edad?

iSuele Crear /O relatar cuentos, bromas y chistes?

¢Disfruta escuchar historias, libros, 8rabados, etC.?

{Tiene facilidad para recordar|os hombres, lugares ¥ fechas?
¢Demuestra interes en las rimas, retruéCanos ¥ trabalenguas?
{Comprendey g0za |0s juegos de palabras?

¢Sus producciones esCritas Son as esperadas para Su edad?
¢[.e agrada leer cuentos?

¢Tiene facilidad para las lenguas extrahjeras?

SRR ARENNANASASNAN

Inteligencia natural
v ¢Es sensible Con |as Crigturas del mundo hatural?
v {Entiende diferentes especies?
v {Puede reconocCer patrones en |a naturaleza?
v ¢[Legusta Clasificary coleccionar objetos? .
v {Reconoce Yy Clasifica diferentes especies? a
v (Disfrutay seinteresa por |3 haturaleza? 5
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Inteligencia espacio-Visual

2o M L N L

{Realiza garabatos en sus libros y otros materiales de trabajo?

¢Comunica imagenes visuales nitidas?

¢Realiza creaciones tridimensionales avanzadas para su edad?

¢Tiene facilidad para la leCtura de mapas, §raficos y diagramas?

¢[e agrada reso|ver actividades visuales (rompeCabezas, l[aberintos, etC.?
¢Suele fantasear mas que sus companeros?

¢Disfruta viendo peliculas, diapositivas y otras presentaciones visuales?
¢Legusta realizar actividades de arte?

¢Dibuwa figuras avanzadas para su edad?

Inteligencia intrapersonal

X

R N . S S

¢Sus companeros busCan estar con élf ella?

¢Legusta hablar Con sus compafneros?

{ES empéatico Y/o se interesa por |0s demas?

¢Demuestra ser un lider por naturaleza?

{Posee dos 0 mas buenos amigos?

¢ES Capaz de aconsejar a Sus Compaferos gue tienen problemas?

¢Disfruta jugando con otros hinos?

¢Demuestra tener buen sentido comun?

¢Forma parte de algun club o grupo social (edad preescolar: forma parte de un grupo
soCial regular)?

Inteligencia l6gico-matematiCa

v
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¢Es capaz dereconocerycomprender Causa Y efecto con relacion a su edad?

¢§e cuestiong acerca del funcionamiento de |as Cosas?

¢ES sui nive| de pensamiento mas abstraCto ¥ conCeptual gue sus companeros?

¢ES Capaz de resolver problemas de aritmétiCa mentalmente Con rapidez (preescolar: [Los
conceptos matematicos son avanzados para su edad)?

¢Muestra en sus experimentos procesos de pensamiento Cognitivo de orden superior?
¢Disfruta |as Clases de matematiCa (preescolar: [e gusta contar)?

¢Le agrada ClasifiCar yjerarquizar |as COsas?

LEncuentra placer resolviendo juegos de matematiCa en |a Computadora?

LES Capaz de resolver juegos que requieren de |a 16giCa (rompeCabezas, ajedrez, damas,
¥/O acertijos)?

¢Le gusta losjuegos de mesa?

Inteligencia intrapersonal

R e - e

¢Parecetener un grah amor propio?

¢Parece tener un grah sentido de indepehdencia o voluntad fuerte?

¢(Jtiliza sus erroresy [ogros de |a Vida para aprender de ellos?

¢Posee un concepto practico de sus habilidades y debilidades?

¢ES Capaz de expresar Sus sentimientos acertadamente?

¢Tiene un buen desempefno cuando trabaja o juega solo?

¢Le gusta mas trabajar solo que en grupo?

¢Lleva un compa totalmente diferente en Cuahto g Su estilo de vida Y aprendizaje?

¢Posee un buen sentido de autodireccion?

¢Seinteresa por un pasatiempo sobre el cual no habla mucho a [os demas? ‘a
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Inteligencia corporal -Kinestésica
v iSeexpresadeformadramatica?
¢Encuentra placer al realizar experiencias teéactiles (plastilina, arcilla, etc.?
¢Sobresale en |a pracCtiCa de uno 0 mas deportes (preescolar: demuestra habilidad fisiCa)?
¢Comunica sensaciones fisicas diferentes mientras piensa o trabaja?
¢Suele moverse, estar quieto al estar sentado por |argo tiempo?
¢Demuestra destreza en actividades que requieren de coordinaCion motor sutil?
¢{Encuentra placer al desarmar Y Volver a armar |as Cosas?
LES buenoimitando |os moVimientos tipiCos Y gestos de otras personas?
{Suele toCar [3s COSas Coh [as Manos apenas (as ve?

R s 4 S

InteligencCia musical

¢Suele Cantar canciones que no han sido aprendidas en Clase?

¢Identifica la musica desentonada o que suena mal?

¢Disfruta escuchar musica?

¢Tiene buena memoria para as melodias de las Canciones?

¢Demuestra sensibilidad ante |0s ruidos del ambiente?

{Tiene buena voz para Cantar?

¢Tamborilea ritmiCamente sobre |3 mesa 0 esCritorio mientras esta trabajando?
¢Posee algun instrumento musical gue sepa tocar (edad preescolar: disfruta tocando
instrumentos de percusion?

¢Canta sindarse cuenta?

v ¢Habla 0 se mueve ritmiCamente?

A WAL AR

2

GUuia para realizar un buen diagnostico,
Ceguimiento y pronostico

Observe a sus alumnos
TRegistre anécdotas
Documente (Con fotografias si es posible) momentos en donde se demuestra [0
aprendido.
Fundamente sus datos Con dibujos, trabajos esCritos, fOtos de maquetas, etC.
Dialogue con la familia sobre gustos, difiCultades, emociones Y talentos de sus hijos.
Converse Coh otros maestros
Analice |as CalifiCaciones de anos anteriores.
TRealice pruebas de distintos tipos
TResalte toda |a informacion positiva
Ofrezca actividades con inteligencias multiples
Tenga un cuadernode registrodiario.
DIALOGUE CON SUS ALUMNOS SOBRE SUS
INTELIGENCIAS.
Mantenga un “portafolio” con todos [0S aspectos gue
haganh al conocCimiento de sus alumnos.
K|

v
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(Guia para comenzar a trabajar las inteligencias multiples

@ IntroduzCa a Sus alumnos en e| concepto de inteligencias multiples.

o Diagnostique |as inteligencias multiples cCon sus alumnos.

o Elabore una unidad breve queincluya actividades comprendiendo todas [as inteligencias.

o Diseheen suaula Carteleras Con [0gos de inteligenCias gue limiten espacios para trabajar unha
o dos inteligencias ejemplo: BibliotecCa en el aula con almohadones o sillas comodas, centro
Ccon material de desecho para elaborar maguetas, centro para dibujar y pintar.

PEREIL DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES DEL
EDUCADOR,

<N\
F 4

Para comprender Verdaderamente |a teoria de las IM en todas sus dimensiones ¥ apliCarla con
exito en el entorno del aula es necesario gue el educador |a VinCule a su propia experiencia.

Gi el educador distingue la haturaleza de sus inteligencCias podra identifiCar [0S puntos fuertes y
los débiles al desempehar su labor docente Con [0S hifios ¥ hihas.

Ademas, al determinar la Calidad de sus propias inteligencias, el adulto puede busCar recursos
para potenciarlas, de este modo, sera mas facil personalizar el contenido de |a teoria ¥
comprometerse en su aplicacion de forma Creativa.

‘Para realizar el perfil de sus inteligencias, el educador debe hacer una evaluacCion realista de
COmo se desenvuelve en actividades y experiencias asoCiadas a Cada Categoria. NO existe un
tipO de prueba estandarizada para €Valuar las habilidades Correspondientes a todas |as
inteligencias, por este motivo el mejor modo de reconocer [aS fortalezas Yy debilidades es
observar Y recordar |as destrezas desarrolladas en el pasado, las memorias que hah sido
estimuladas Y 1as ideas y sentimientos que surgen durante el desempeno de Ciertas tareas Y
actividades en el presente. “a
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A través de |a teoria de las IM el educador puede observar también su estilo de ensenanza, ver
|as areas en las gue necesita mejorar Y COmOo convertirlas en fortalezas al darles |la oportunidad
de desarrollarse. Al inCorpOrar a Su programa Uha €ama amplia de actividades que estimulah 1as
inteligencias mas descuidadas hasta el momento presente, aCtiva |as propias Capacidades al
tiempo gue promueve [as de |0s hifos Y ninas.

Como se ha mencionado con anterioridad, toda persona dispone de CapacCidad en todas as
inteligencias y esta CapacCidad puede desarrollarse hasta alCanzar uh nivel de competencCia
razonhable en Cada inteligencCia.

Este desarrollo depende prinCipalmente de tres factores:

» Dotacion biologica, es decCir, la herencCia genétiCa recCibida Y l0s estimulos O posibles
dahos que el cerebro ha reCibido antes, durante y después de nacer.

‘o/‘f

TrayeCtoria personal. [La experiencCia Vivida en e| entornho, sobre todo Cconh el padre, |a
madre, |0s hermanos Y hermanas, |0s amigos, |0s educadores, etC.

» (Contexto cultural e historico. [La époCa Y el lugar donde se hace y Crece inCide en el
desarro||o de Ciertas inteligencias Valoradas por e| contexto Cultural mientras |a falta de
estimulo socCial mantiene otras inteligencias en un nivel bajo de desarrollo.

La interaccion de estos factores puede potenciar |a dotacCidon bioldgica para el desarrollo
Optimo en alguna de las inteligencias ¥ también puede compensar en |0S Casos de personas
nacidas con una dotacion genética relativamente baja en algun drea hasta alCanzar un grado de
competencCia bastante alto.

Eh muchos Casos la inteligencia mas débil de una persona se convierte en [a mas fuerte cuando
tiene |3 0Casion de desarrollarse.

vy
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¢QUE ES INTELIGENCIA LINGOISTICO-VERBAL?

Es la CapaCidad para mahejar ¥ estruCturar |0s signifiCados Y |as fFunCiones de |as palabras Y del
lenguaje. Su sistema Simbolico ¥y de expresion son [0S |enguajes fonéticos. ES obvio que
determinadas profesiones requieren una buena inteligencia lingliistica, como escritores,
politicos y oradores.

Gardner (1983) dice que el lenguaje es un ejemplo hotable de |a inteligencCia humana. El uso de las
palabras para Cantar, hos hace diferentes de [0S animales. ES la habilidad para pensar que, junto
Con |1as palabras, nos permite recordar, analizar, resolver problemas, planifiCar ¥ Crear. Este
autor destaca ademas la importancia del aspecto retorico del lenguaje, es decir, |a habilidad
para convencer a otros; del potencial mhemonico del lenguaje, O sea, la habilidad para usar las
palabras al recordar procesos; de |a Capacidad del lenguaje para expliCar conceptos ¥y de| usodel
lenguaje para referirse al propio l[enguaje (Funcion metalinglistica).

El lenguaje se desarrolla relativamente a una edad temprana, a partir de ahi comienzan a
emerger |as diferencias individuales en e| voCabulario de |0s ninos.

Algunos aprenden palabras para Clasificar objetos Y descCribir sus propiedades, mientras gue
Otros estan mas preocupados en la expresion de 10§ sentimientos O deseos Y tienden a Centrarse
mas en [as interacciones sociales. Es en |a etapa de la Educacion Infantil ¥ Primaria Cuando el
nino desarrollay estructura su Inteligencia LingUistiCa.

A 10§ nifos que destaCan por este tipo de inteligencia les encanta leer, escribir, contar historias
y Jugar a juegos de palabras. Necesitan libros, Cosas para esCribir, papel, diarios, dialogar,
discutir, establecer debates y contar Cuentos.

La ensenanza de |a inteligencia linglistiCa implica organizar el aula para establecer deba
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harrar Cuentos O historias ¥ realizar [eCcturas. [as estrategias didacticas idoneas son. Lluvias de
ideas, modificacion de ideas, mapas conceptuales, juego de roles, grabaciones de |a propia
palabra, elaboracion de diarios Y realizaCion de pequehos proyectos de investigacion. E| centro
de interés de |a InteligencCia [inglistiCa estard formado por un rinCon de libros o reas de |a
biblioteca , materiales Como casetes, audifonos, libros grabados, revistas, periddicos, juegos de
palabras, libros de cuentos interacCtivos, etC., GArmstrong, 199¢).

CARACTERISTICAS DE LOS NINOS QUE DESTACAN
EN LA INTELIGENCIA LINGUISTICO - VERBAL

Es precCiso conocer a huestros alumnos para una mejor instruccion. En el drea que nos ocupa
trataremos de destaCar aguellos rasgos esenciales que suelen manifestar |0s hifos Con uh buen
potencial linglistico. Campbell ¥ 0tros (1996) opinah gue |as Caracteristicas o indiCadores gue
definen a un individuo con unha buena Competencia lingliistiCa son |0s siguientes:

Escuchay responde al sonido, ritmo, Color Y Variedad de palabras.

Imita |os sonidos, el lenguaje, |a [ectura Y la esCritura de otros.

Aprende escuchando, leyendo, esCribiendo y discutiendo.

Escucha de una manera eficaz, manifiesta buena comprension, parafrasea, interpreta ¥

recuerda |o que se ha hablado.

5. [ee de manera efiCaz, comprende, sintetizZa, interpreta, expliCa Y recuerda |0 gue se ha
leido.

6. Hablade una manera practica a diferentes publicos y con distintas finalidades.

S S s

ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA LA ENSERANZA
DE LA INTELIGENCIA LINGOISTICO- VERBAL

La Inteligencia Linglistico- Verbal es quizas |a inteligencia que mas presta para el desarrollo de
estrategias, pues las escuelas hah puesto mucha atencion en su cultivo. Agui hos se incluyen (as
estrategias linglisticas tradicionales que exigen libros de texto, hojas de trabajo Y
presentaciones orales.

Tema: Narracion
C

Ge considera el relatar COmo Un arte Y el tener este talento es una dadiva como la musica Y la
pintura. Asi cComo el estudioy |a praCtiCa Son necesarias para el musico en |a misma forma estos
$ONh hecesarios para el harrador.

Aungue el relatar es un arte. Este puede ser dominado por un gran nUmero de personas. Qﬁ-
todas las personas hah sido dotadas con la habilidad de contar |0 gue hah Visto, 0ido;

vt 2
3



experimentado. El lenguaje se inventO para que el hombre pudiera relatar a OtroS Sus
experiencias. Si una persona esta dispuesta a estudiar Y practiCar puede aprender a relatar [0
que ha Visto 0 experimentado Con tal maestria gue puede ser reConoCido COmo U artista.

La seleccion de una historia:

Antes de seleccionar, unho debe saber |a edad ¥ |a Clase de oyentes, el motivo de |a historia ¥ el
cuento COn se cuenta para relatarla. Jho debe escoger uha historia que sea interesante, uha
que hara feliz a sus oyentes. El objetivo prinCipal de relatar es dar placer. Entonces uno debe
determinar la |eccion que la historia ensefia. Debe interpretaria de tal manera gue pueda
experimentar e| deseo de Vivir e| personaje que uno descripe. Si |la moraleja de |a historia es Vaga,
esta no tendra ninglun sentido para |0s oyentes.

La preparaCion para relatar:
Cuando hayas escogido [a historia, [éala Varias veces

Haga un pequeno bosquejo de la historia, de sus personhajes ¥y representelos Vivamente en su
mente

NO hay gue memorizar todos |0s detalles del cuento, basta COh Gue se Comprenda Y retenga la
idea general de su contenido

NO es necesario harrarlo palabra por palabra tal como se |eyd

En caso de que se olvide algun detalle puede improvisar|o para mantener |a continuidad del
relato

Celeccione de antemano un lugar apropiado donde haYa el menor ruido o distraccion posible
Narre con Claridad y utilice |a entonaCion adeCuada al pasaje que esta harrando
Evite |a teatralizacion exagerada que la misma tiende a distraer a |0s oyentes de [a harracion

Cercidrese de gue cuenta Con suficiente tiempo para la harraCion. NO hay Cosa mas frustrante
para el oyente que uh cuento §in terminar

Observe |0s rostros Y | expresion corporg| de su audiencCia para saber si esta |ogrando su
objetivo

La presentacion: Camine hasta el frente de| grupo, haga una pausa Y proceda Con |3 harracion.

Trate de olvidarse de si mismo y dese cuenta que su auditorio no esta interesado en su
personalidad; esto es su habilidad dramatica, Sus gestos 0 su ropa.

Ci el grupo es muy pequeno puede sentarse mientras relata la historia pero Si no de
permanecer de pie. Hable |0 mas suave que sea posible pero este seguro gue |0s Gue estén e
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fondo pueden oir|o. Si se inClinan para Oir sus palabras O Si parece que no estah poniendo
atencion, debe hablarenvoz alta

Estrategias taCtiCas para favorecer |a inteligencia lingliistico-verbal en alumnos de [0S primeros
niveles:

El objetivo de este apartado es estudiar algunas de |as estrategias gue |0s investigadores de |as
1M utilizan para favorecer e| desarrollo de |a Competencia lingliistico-Verbal, de [0s alumnos. Se
presentan las estrategias para favorecer el desarrol(o.

Historias
Relatos

Poesia

Novelas

QObras de teatro

LC O N

# gon temas que se pueden presentar para gue sean ellos mismos |0s que puedan decidir ¥
seleccionar. De este modo estarah mas motivados. Pues hos adecuamos a sus propios
intereses.

& [ibrosde historias
© Cuentos
& Fabulas

+ [Jna de las tacticas lingliisticas mas antiguas ¥ efiCaces consiste en ensenar a |0s alumnos a
contar historias. Sin embargo, esta tactiCa educativa apenas se emplea en el aula, aun
sabiendo que sirve para motivar a 0§ alumnos e inCluso para Crear uh ambiente agradable Y
dispuesto. [Los alumnos escuchan con mas atencién cuando son ellos (0s verdaderos
protagonistas.

® Hojas
& [,3pices
& Imagenes

% Escribah uha historia con el apoyo del grupo mediante la contribucCion de |as experiencias de
|0S nifos en ideas para |0s personajes. Hagah que |0s hihos dibujen ilustraciones y Creeh un
libro para gue haga parte de |a biblioteCa del preescolar.
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Historias

Libros

Imagenes

Fichas de palabras
Alfabeto

Cuando usted le lee al nifio en voz alta Y analiza las historias oralmente, usted le esta
ensefando como analizar Yy comprender [0S Cuentos. ESto es muy importante Ya que el hifo
ird aprendiendo a Crear sus propias historias ¥ desarrollard comprension oral ¥y esCrita
(aprestamiento a |a |ecto-esCritura). [La Siguiente actividad desCribe Ccomo |as historias
puede ser una actividad interactiva:

>
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Cuéntele al nifo historias acerca de personajes gue son importantes para €él. Puede
escribir estas historias en un libro Y agregar fotos Viejas. (Para esta actividad se necesita
|la ayuda de |os padres)

Pida que el nino le cuente historias sobre [0 que hizo en un dia especCial, COmo (as fiestas
navidenas, Cumpleanos o vacaciones familiares.

Incentive e| constante desarrollo [ingliistico Y el interés en [0S libros Y la leCtura haciendo
actividades animadas Y entretenidas.

Practique la pronunciacion de palabras: {Jn gran paso para aprender a leer es aprender a
desCifrar |as palabras nuevas. Esto es uh trabajo arduo y [0s nhifos necesitan no solo
mucha practica, sino también de su constante estimulo.

Ensénele al nino [as letras: [LOS niNos que conocen |as letras del alfabeto ya tienen una
grahventa)a.

Prepare a su hijo para aprender a leer: Hay Varias Cosas que usted puede hacCer para
ayudarle al nino a aprender. [LOs primeros tres afos de Vida son funhdamentales para
desarrollar |as CapaCidades Y la mente del hiho.

Motivacion y diversion de |a leCtura: Independientemente de| programa O estrategias de
lectura que use en Clase, |leer tiene que ser divertido. Debe alentar a [0S estudiantes a
escoger |libros que les resulten interesantes, fasCinantes, educativos y entretenidos.
EXisten muchas maneras en que usted puede ayudar a fomentar el entusiasmo por |a
leCtura en Clase.

Una imagen Vale mas que mil palabras: ¢éCuantas veces ha observado al nifio escoger un
libro ¥y no leer|o, Sin0 gue $O|0 enfocarse en [as ilustraciones? Cuando se mira un libro de
nifos, [as ilustraciones pueden hacer que |a historia adquiera Vida magicamente. ‘ =

>
LLOgh 3



¢ ¢ @@ @ ¢ @ ¢

» Actividades de expresion oral: Antes de haCer una actividad o |eer un Cuento en Clase,
enseneles palabras de vocabulario preselecciopadas. Esto siempre resulta Util,
especCialmente para estudiantes. Esto |es dard |la oportunidad de identificar la palabra,
ubicarla en el contexto Y recordarla. Puede enseharles voCabulario juganhdo con [as
palabras ¥ usando métodos de ensefianza de inglés cComo segunda lengua, Como |0s gue se
describen a continuacion:

Dramatizaciones o pantomima
{Jso de gestos

. [Mostrar objetos reales

- Gehalar fotos o dibujos
Hacer dibujos rapidos en |3 pizarra

Lapices

Crayones

Marcadores

Papel

Cuaderno

Cartulina o papel grueso
Cintas

Tijeras

Desarrollo: Cuando usted |e lee al nhiho, puede expandir |a lectura al inCluir actividades
escritas. Cuando el nifo aprende a Cconectar |a leCtura Con |a esCritura esto |e ayuda a
mejorar para la escuela. La siguiente actividad ayudara a Gue el hifo desarrolle habilidades
escritas. También e ayudaran con e| desarrollo de lenguaje oral Y cognitivo. Cuanhdo |e lee en
Voz alta, ¥ al contar historias oralmente, usted |e esta ensenando al nino a ser Creativo Y a
elaborar sus propios Cuentos gue eventualmente empezara a escribir.

Qué hacer

Las primeras actividades en |a siguiente lista funcionan bien con nifos mas pequenos. A
medida que su niNo Va Ya CrecCiendo, |1as actividades al final de |a lista le permiten hacer mas.
Cin embargo, siga realizando |as primeras actividades en |a lista mientras gue |as disfrute:

» Escribacon el nino. El hino aprendey hace |o gue observa Ggue |0s adultos hacen.
» Platiquele sobre su esCritura para que €| comience a entender que |3 esCritura

representa algo Y gue tiene muchos usos. Esta es una buena oportunidad para que se [e
demuestre al nino Como [a leCtura Y esCritura es algo que se usa diariamente.

» Enelsalon utilice su esCritura en cualguier etapa de desarrollo gue se encuentre aun
solo sean garabatos para firmar tarjetas de cumpleanos o para hacer listas. De esta for
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el hino aprende que su esCritura tiene valor Y aprende a Valorar |a leCtura Y esCritura.

» Estimule al nino a escCribir: [eer y esCribir son dos habilidades que se refuerzah mutuamente.
LLos ninos pueden comenzar a esCribir historias inCluso desde que entran al kindergarten.

> Aliente al nifio para que dibuje y comente sus dibujos: Preglntele Cosas COmo: "¢Queé estd
haciendo el niho?"; "¢ESta Casa se parece a la tuya?’; "¢[Me cuentas un cuento sobre el dibujo?"
Muestre interes y haga preguntas sobre [0 gue dice, dibuja Y pueda intentar escribir el nifo.

» Incentive al hifo a escribir su hombre: Practiquen escribir juntos el nombre del nifio y sefiale
las letras del hombre cuando as Vea en otros (ugares, Como Carteles. Recuerde, al prinCipio es
posible que solo use |a primera o segunda letra de su hombre, ipero es un buen comienzo!

» {Jse juegos: Hay muchos juegos ¥ acertijos que ayudan a |os nifios a deletrear palabras al
tiempo que aumentan su VoCabulario. Entre e|los se encuentrah [0S CrucCigramas, juegos de
palabras, anagramas Y Criptogramas disenados especCialmente para hinos. [Las tarjetas de
vocabulario también pueden ser divertidas y son faciles de hacer.

» Haga libros con el trabajo esCrito del nino: Pegue sus dibujos ¥y esCritura en trozos de
Cartulinas de color. Para Cada libro, fabrigue uha tapa Con papel grueso O Carton, Y agregue
un disefo especial, un titulo ¥ el nombre del nifio como autor del libro. Haga agujeros en |as
hojas Y la tapa, Y use hilo o Cinta para sujetarlas Y armar el libro.

A d ) Tema: Grabaciones

=4

[La grabadora es probablemente unha de |as herramientas didactiCas mas Valiosas en todo salon
de clases. Esto se debe a que ofrece a |0S estudiantes un medio que les permite conocer su
capacidad linglistica ¥ que les ayuda a emplear habilidades verbales para comunicarse,
solucionar problemas Y expresar sentimientos intimos. [Los estudiantes pueden utilizar una,
grabadora para “hablar en Voz alta” sobre un problema que estén tratando de resolver 0 sobre
un proyeCto gue estén planeando. Asi, podran reflexionar sobre sus propios procesos de
solucion de problemas o sus habilidades cognoscitivas. También se puede utilizar la Srabadora
en la preparaCion de un texto, Como herramienta gue ayuda a liberar ideas sobre el tema.

LLa Srabadora sirve Como uh recolector de informacion (Como por ejemplo de entrevistas) ¥
como reproducCtor de informacion (como por ejemplo [0S libros grabados).

® (Jna lamina donde aparece un paisaje ambiguo
© (Jna grabadora de video
© Hoja de anotacion individual de |a actividad de “e| cuentacuentos”(@nexo 1) =

\
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& La actividad, se iniCia facCilitando a Cada alumno una |amina en la que aparece un
escenario Con un paisaje ambiguo, gue, por tanto, puede interpretarse de diferentes
maneras. El paisaje esta formado por uha CueVva, arbustos, animales, palos dispuestos en
semicirculos, una Caja, un rey en la Cueva, un dragdn con |a boCa abierta, dos nihos, una
tortuga, Uha pequena Criatura encrespada Con dos antenas. Segundo, se |es pide a 0§
ninos que describan un Ccuento Con |0s personajes de la lamina. [Las indicaciones que se
les dah son las siguientes: no es hecesario gue todos |0s personajes de |a lamina se
inCluyan en el cuento, pueden elegir libremente el tema de su cuento ¥y no hay limites de
extension ni de tiempo. Tercero, se |es Comenta que deben poner un titulo a Su cuento.
Algunos ninos preguntan gué personajes 0 gué objetos son [0S gue aparecen en la lamina,
pero no se les da hingun tipo de informacion; asi podemos identifiCar a |0s nifios que se
destaCah por su inventiva. Finalmente, Cada hifo Cuenta su cuento o historia al resto de
la Clase y se registra mediante uha Camara de video.

o E|objetivo es que |0s ninos puedan inventar cuentos. Esta actividad sirve para identificar a
|os niNos que se destaCan por su invencion narrativa ¥ por su habilidad para establecer una
correCta CoherencCia entre |0s sucesos O |0s hachos de las historias. EvalUa las funciones
primarias del lenguaje Y [as habilidades lingliisticas.

® (Jn video o una pelicula
© (Jh microfono para darle mas valides a la simulacion
e Hoja de observacion de |a actividad (anexo 2)

¢ [La actividad se iniCia diciendo: “hoy Vamos a Ver una pelicula”. Después, pide que todos
deben estar muy atentos a la pelicula. cada, alumno cuenta |a pelicula de forma individual,
tratando de imitar a un verdadero reportero o periodista, intentando recordar |0 que pasa
en a misma.
Cuando |os hinos muestren dificultad en recordar se |es ayuda con indiCaciones de este tipo:
“tque Viste después?, tqué estaban haciendo?, équé paso al final?”. También se les pide que
pongan un titulo a la pelicula. [La eleccion del video se puede hacer siguiendo |0s siguientes
Criterios: una pelicula poco familiar para hifos, de corta duracion, se evita el contenido de
ficcion, sin demasiada informacion verbal, pues debe primar la informacion visual ¥ el
mensaje debe estar Claramente definido.

o E|propodsito de |a actividad, es identificar Y evaluar |1as habilidades lingliistiCas no obtenidas
en la evaluacion de “el cuentacuentos”. [as actividades del reportero evalUan as
habilidades referidas a
Informar con precision
Celeccionar |os detalles informativos
TReconocer Yy artiCular |as relaciones Causales en |as diferentes secuencias.



1 "J # Tema: Diarios
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La confeccion de un diario personal involucra a los estudiantes en el asentamiento continuo de
registros escritos sobre un Campo especifico. ElCampo puede ser amplio libre (esCriban sobre
Cualguier cosa gue piensen o sientan durante el, diag en el salon de Clases) 0 muy especifico (“este
diario es para llevar un registro situlado de sus Vidas Como grahjeros durante el siglo XIX como
parte de nhuestro curso de historia”). Pueden confeccionarse diarios para matematicas
(“Escriban sobre |as estrategias gue emplean para resolver problemas”), [as ciencias (“Lleven un
registro de |0s experimentos que hagan, [as hipotesis que comprueben Y |as ideas que surjan de
Su trabajo”), la literatura (“Lleven un registro continuo de |as respuestas a |0s libros que estan
leyendo”) y otros temas. [LOS diarios pueden ser absolutamente privados, Compartidos
exclusivamente entre [a maestra Y el estudiante o leidos con regularidad frente a la Clase.
También pueden abarcCar inteligencias multiples si se permite a |0s estudiantes que incorporen
dibujos, bosquejos, fotografias, didlogos ¥ todo tipo de informacion no verbal. (Observe gue
estas estrategias también se utilizan en gran medida en |a inteligencCia Intrapersonal por Cuanto
|os estudiantes trabajan individualmentey utilizan el diario para reflexionar sobre sus Vidas.

o FoOtografias

e Dibuwos

e Colores

e RecortesdereVista

& [Los nifios tendran en el colegio uh digrio personal en e| cual a traveés de dibujos, fFotografias,
recortes de revistas O |ibros plasmardn aguellas Cosas que realizaron el dia anterior, pero
todo esto se hard en un minimo espacio de tiempo O |0 pueden realizar en sus Casas Como una
asignacion.

e Hojas

e [MarCadores

e Pintura

e [V]ateriales para decorar

& Estaactividad requiere de tiempo Y de esfuerzo CcoleCtivo, por |0 tanto se puede realizar uha
vez al mes o en e| tiempo en que usted desee, e| Objetivo es que exista Una recopilacion dﬁ
actividades, juegos 0 COsas importantes que surjan con el trascurrir del tiempo. En él, c.‘a‘
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nino tendra su espacio para ColocCar |0 gue el desee, Y Ccon ayuda de |a maestra se pondrj el
tema a trabajar y entre el Srupo se desarrollara.

Tips pora fomentar o nteligencia lingiistico-verbal:

Para fomentar la inteligencia lingliistiCa hay que ensehar a 10s alumnos a: saber escuchar,
extraer Yy exponer |as ideas prinCipales de una conversacion. En definitiva, podemos enumerar
las siguientes Claves que pueden serVir de ayuda para favorecer |3 CapacCidad de escuchar Y
atender, tanh necesarias en esta area:

Encuentra areas de interés: se ensena a 10s alumnhos a definir sus areas de interés
(Motivacion).

Juzga e| contenido ¥ ho |3 fForma: Consiste en centrar |3 atencion en el argumento o trama
para Captar |0 esencial.

Controla tus impulsos: comprender antes de juzgar O entrar enh discusiones que ho
conducen a hada.

Escucha |a idea prinCipal: consiste en ensehar a codifiCar |a informacion relevante Y
desechar lairrelevante.

Gé flexible: consiste en tomar |as ideas prinCipales utilizando diferentes proCcedimientos.

Escuchay concéntrate: se refiere al trabajo duroy |a persistencia que exige Cualquier tarea
referida a la comunicacion.

- TResiste a las distracciones: evitalas Y adquiere buenos habitos de trabajo.
-EjercCita la mente: utiliza materias Complejas y abstractas para desarrollar el pensamiento.
-Mantén una actitud tolerante: Considera diferentes puntos de Vista, antes de opinar.
-Conceéntrate en [0S hechos, pues la mente Va mas rapida gue el habla: sostén una actitud

desafiante con |0s aprendizajes, antiCipa |a respuesta, SOpesa |1as evidencias Yy escucha entre
lineas

“Nadie rebaje a la 1agrima o reproche ésta decClaracion de |a maestria de Dios, que
Conh magnifica ironia me dio |os libros ¥ la nhoche.” =
Jorge [uis Borges, Poema de |0s Dones. k-
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6QUE ES INTELIGENCIA ESPACIO-VISUAL?

Es |la capacidad para percCibir con precCision el mundo visual ¥y espacial; es |a
habilidad necCesaria para efectuar transformaciones de |as percepciones inicCiales
que se hayan tenido. Sistemas sitmbolicos de esta inteligencCia son, por ejemplo,
lenguajes ideograficos como el chino.

La evolucion del pensamiento espacial se iniCia con el aprendizaje de |a relaciones
topologicas (primeros niveles instruccionales); después, haCia (0s 9 © 10 anos el
niho accede al manejo de [as relaciones propias del espacCio euclidiaho
(Geometria del espacio) ¥, finalmente, maneja Con Cierta maestria las relaciones
propias del espacCio proyectivo. A [0S hifos con marCada tendencCia espacCial les
enCanta aprender mediante imagenes y fotografias, disehar dibujar, Visualizar,
garabatear Y Ver las Cosas desde diferentes perspecCtivas. Necesitan realizar
actividades que inCluyan Videos, peliculas, juegos de imaginacCion, laberintos,
rompeCabezas, Juegos interaCtivos, Visitas a museos.

Las personas con alta Inteligencia Espacio — Visual tienen una buena organizacCion
espacCial, pueden imaginar, manejar ¥ resolver problemas espaCiales cCon gran
acCierto. Su pensamiento figurativo les permite elaborar representaciones mentales
de objetos complejos. Aprenden Yy comprenden a traves de la Vision. Son (0§
arquitectos, artistas, Carteros Y marineros algunas de las profesiones que

requieren InteligenCia EspaCio- visual. <
-«
>
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Existen diferentes formas de representaCion pictOrica que pueden emplearse
eficientemente en el aula para ensenar estrategias referidas a la Inteligencia
Espacio- Visual. Entre estas tenemos las siguientes: mapas Conceptuales
(representacCion grafiCa Clara ¥ preCisa de las prinCipales partes de un tema);
diagramas de flujos (descCribe |a estructura de |os conceptos VY Simboliza las
direcciones entre |as ideas); Y tablas de doble entrada (SOnh representaciones
graficas sencillas que permiten hacer CaracCterizaCiones). Todas estas estrategias
ayudan a representar, definir, manipular y sintetizar la informacion (Campbell ¥
Otros, 1996).

El centro de aprendizaje destingdo a la ensehanza de las bhabilidades,
conocimientos, habitos y actitudes de la Inteligencia Espacio- visual, ha de ser un
espacio o “taller” donde se expongan pinturas, traba)os artisticos, rompecabezas,
juegos de construccion y ensamblaje ¥y [0s medios audiovisuales apropiados
GArmstrong, 199¢).



CARACTERISTICAS DE LOS NINOS QUE SOBRESALEN EN LA INTELIGENCIA
ESPACIO-VISUAL

TRobert McKim (1980, Cfr. Campbell Y otros, 1996), en su libro titulado Experiencias in Visual
Thinking, sugiere que |as habilidades referidas a la InteligenCia ESpacCio- Visual ho $OlO (as
precisan artistas, sino también |0s Cirujanos, matematiCos, Carpinteros, mecanicos, ingenieros,
arquitectos, entrenadores de futbol, empresarios ¥, en general, profesiones que existen
grandes dosis de representaCion mental, exploraCion y talento artistico.

La inteligencia Espacio-visual precisa habilidades referidas a: |a planifiCacion, visualizacion de
moVvimientos Y figuras en el espacio (por ejemplo, en el juego de| tenis o ajedrez), organizacCion de
conocimientos e interpretacCion y |ectura de mapas. NO todos [0S alumnos que muestran
CapacCidades Visuales exhiben |as mismas habilidades. Algunos pueden tener talento para
dibujar, otros para la construccion de modelos tridimensionales y otros COmo CritiCos de arte.
Las personas que manifiestan una buena inteligencCia espacCio-visual presentan [as siguientes
Caracteristicas:

1. Aprenden viendo y observando. Reconocen Caras, objetos, formas, colores, detalles ¥
escenas.

2. Seorientan facilmente en el espacio, por ejemplo, Cuando se mueven y Viajan.

3. Perciben Yy producen imagenes mentales, piensan mediante dibujos ¥y Visualizan |os
detalles mas simples. {Jtilizan imagenes Visuales Como ayuda para recordar informacion.

4. DescCifran graficos, esquemas, mapas ¥y diagramas. Aprenden con gran facilidad mediante
|a representacCion grafiCa 0 a traves de medios Visuales.

5. Gedivierten garabateando, dibujando, esculpiendo o reproduciendo objetos.

6. [.es gusta construir productos tridimensionales, tales Como objetos de papiroflexia
(pajaritas, Casas O recCipientes). Son Capaces de Cambiar mentalmente |a forma de un
Objeto: como doblar un trozo de papel imaginando que se convierte en una figura
compleja, visualizando su hueva forma. Pueden mover Yy rotar mentalmente objetos en el
espacio para determinar COmo se relaCionan Con Otros objetos: por ejemplo, Cambiar el
mecanismo de [as partes de una magquinaria.

7. Vencosas dediferentes formas 0 desde “huevas perspectivas”.

8. TPercibentanto |0s patrones sutiles Como |0s ObVios.

9. (Creanrepresentaciones de |a informacion concreta o Visual.

10. Son habiles para hacer disefos figurativos 0 abstractos. <
b
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11. Seinteresan y son habilidosos para tareas propias de |0s artistas, fOtOgrafos, ingenieros,
arquitectos, disehadores, Criticos de arte, pilotos U Otras profesiones que exigen utilizar
|as habilidades espacio-visual.

12. Creah nuevas formas espacio-Visual 0 traba)o originales de arte.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA LA
ENSENANZA DE LA INTELIGENCIA
ESPACIO — VISUAL

Hoy el pensado en |as escuelas actuales es de presentar informacion a |os estudiantes a traves
de métodos Visuales ¥ auditivos a veces se traduce tan, SOlo en |a esCritura sobre el pizarron, una
practiCa de naturaleza linglistica. [La inteligenCia espacCio — Visual responde a las imagenes,
bien sean |as diapositivas, peliculas, dibujos, simbolos graficos, lenguajes ideograficos, etC. A
continuacion se presentan CinCo temas de estrategias didacticas disehadas para activar la
inteligencia espacCio—Visual de |0s alumnos:

S M{ , Tema: Simbolos graficos

{Jha de |as estrategias didacticas mas tradicionales implica escCribir en uh pizarrén. Menos
comun, particularmente despues de la escuela primaria, es hacer dibujos en el pizarron, a
pesar de que estos pueden ser extremadamente importantes para el entendimiento del
alumno conh tendencCia espacCial. Por consiguiente, ustedes maestros que respaldah Su
ensefanza con dibujos Y simbolos graficos asi como con palabras podrian [legar a un mayor
nUmero de estudiantes. Asi pues, esta estrategia requiere que usted como docente realice
dibujos de por |0 menos parte de sus Clases por ejemplo, SImbol0s graficos que representen
|os conceptos a aprender. A continuacCion presentaremos una serie de actividades arealizar
para este tema:

~ Mapa mental del hogar

Los mapas mentales son unha técnica que permite |a Organizacion Y la representacion de
informacion en forma sencilla, espontanea Y Creativa para gue sea asimilada Y recordada
por e| cerebro. Este método permite que as ideas generen a Su Vez otras ¥ gue sea £acil
Visualizar cOmo se conectan, se relacionan Y se expanden fuera de |as restricciones de [a
Organizacion lineal tradicional.

Iméagenes o dibujos

Imagenes de [0 que hay en la Casa

Cartulina grande blanCa :
Lapices de colores ¥ -
pegante

@ e @ @
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¢Por gué utilizarlos?

Porgue el cerebro humano trabaja de forma asoCiativa no lineal, comparando, integrando ¥
sintetizando a medida que funciona. Tomando en Cuenty esto, |0s mapas mentales
establecen asocCiaciones entre ideas ya conocidas ¥ huevas Sin recurrir al proceso lineal.
Al desarrollar ¥ utilizar l0s mapas mentales se usan ambos hemisferios Cerebrales,
estimulando el desarrollo equilibrado del mismo.
Fomentan la Creatividad, la retenCion de conceptos ¥ el aprendizaje en general. {Jnh
estudiante gue usa mapas mentales es, en promedio, 75% Mas efectivo gue |a horma.

¢LCuando conviene hacer uso de ellos?

Cuando se requiere...
» TOmar hotas
» Recordar informacion
s Resolver problemas
> Planear
- Realizar presentaciones

~ [Los mapas concCeptuales

(Caracterlsticas de un mapa rnen-lta'n;'l
» Una imagen central - 3-D
* Lluvia de ideas * lconos, simbolos
+ Detalles + Sin limites
» Letra Script * Creatividad
. Colores

m

[LOS mapas conceptuales tienen como finalidad hacer que |0s aprendizajes sean significativos ¥y
Gue |0s nifios sean artifices de esa construccion de nuevos aprendizajes. Con ellos se pretende
establecer relaciones SighifiCativas enhtre (0§ CohcCeptOos en forma de proposiciones. Enh

Educacion Infantil se utiliza la forma mas simple de mapa conceptual en la gue relacionamos
otres conceptos a traves de palabras enlace. En estos niveles se hace con e| apoyo de |os dib
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en lugar texto escrito.

Por otra parte con e| uso de mapas conceptuales se pretende favorecer e| trabajo Cooperativo
entre ninos/as ¥y el maestro/a. También integrar |a informacion en un todo, estableciendo
relaciohesy ayudando a Organizar el pehsamiento de |0S hinos/as.

Concretando podemos deCir que |as Ventajas del uso de mapas conceptuales en Educacion
infanti| son:

+ Permite el aprendizaje signhificativo.

«~ Atraves de ellos tiene [ugar un aprendizaje activo, en el que el nino/a particCipa.

«~ ES atraCtivo para estas edades, teniendo en cuenta gue se hacen con dibujos.

-+~ Permite al ninofa conocer |0 Gue Ya Sabe sobre un concepto Y |e permite integrar hueva
informacion sobre el mismo.

+~ Vandel|ogeneral a |0 ConCreto, aligual gue el pensamiento infantil.

-~ Permiten el trabajo manipulativo, el Cual es basico en esta etapa para Uha mejor adquisicion
de |os aprendizajes.

~ Fomenta el aprendizaje Cooperativo, ¥a que todos [0S ninos aportan sus Conocimientos
respeCto a uh determinado concepto.

.~ Queda recogido de manera grafica. por |0 que siempre se puede recurrir a ellos Cuando se
necesite; para introducCir otros conceptos, repasar|os...etC.

A contihuacion vera un ejemplo de Como realizar uh mapa conceptual para hifios de estas
edades. Y encontrara en |0§ ahexos otros ejemplos que usted podra trabajar en el aula de Clase y
que |e serviran para Crear Otros.

PARTES DE LACASA
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~ Jlusiones Opticas

Una ilusion OptiCa se presenta cuando diferentes personas pueden ver distintas Cosas en
uhaimagen.

A veces nos engana la Vista; a veces Cada uno Ve algo diferente, a veces hay Varias figuras gue
se pueden ver en uh dibujo, O la imagen confunde, COmo en el ejemplo, enh el gue se pueden
observar dos rostros de perfil 0 la imagen de un florero.

Ge denominan ilusiones fisiol6giCas O pasivas a aquellas alteraciones de la percepcCion,
normales, o patologicas, provocadas por peculiaridades estructurales 0 funcionales del
propio sistema de la percepcCion: las mas Comunes son las tactiles ¥ |as Opticas. [Las mas
conocidas son |a aparente convergencia de [as |ineas paralelas Y |a persistencia en [a Vision de
la Ultima imagen; en ésta Ultima se basa el Cine.

Como comprobacCion de [as ilusiones OptiCas se han disenado figuras geomeétricas simples
[latmadas ilusiones OptiCas geomeétricas. Muchas de ellas representan figuras que semejan |as
tres dimensiones pero que a la vez sin figuras imposibles de realizar Como Cuerpos.

Hay ilusiones OptiCas disefadas ¥y Curiosas para esta etapa infantil [a Cual es posible que
usted COmo maestro |as presente Ya gue para ellos es muy divertido

Tipos deilusiones OptiCas

1. Dos dibujos en uno:

Imagenes con un doble sentido que tendras que descubrir observando con atencion,
detenimientoy paciencia, (0 dandoles la Vuelta...).

Unindioo un esquimal. Tlusiones Opticas de dos imagenes en una.

¢{Cuantos rostros ves aqui?




2. Camuflajes:

gon imagenes aparentemente normales, pero Si teé fijas con atencion, veras Cosas que no
habias visto en un primer Vistazo. Este tipo de actividades desarrolla en el nino la inteligencia
espacio-visual.

LQUE cosas ves en e| arbol? LQuévezen [a hieve?

3. (zeometria:
Hasta una simple lihea recCta te puede engahar Si se |0 propone. Antes de emitir un juicio
piénsalo bien.

¢LLas Curvas son rectas?

4. Imagenes psicodélicas:
Cosas que cambian ante tus 0jos COmo por arte de magia. A veces |[a mente nos ofrece estas
anomalias.

¢[Las redondas son blanCas 0 son hegras?
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5. EntreelfondoY |a forma:

La delimitacion entre el paisaje de fondo Yy |as formas de |0s objetos integrados no siempre
estan Claros, a Veces cuesta Ver |0 que realmente hay. EStas son algunas sugerencias para el
nive| de nifos de edades de ¢ a 6 son £aciles ¥ sencillas para trabajar en el aula de clase.
Descubrelo en estas imagenes. Ver mas en anexo

Tema: Visualizacidon

e
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{UUna de |as maneras mas sencillas de ayudar a los estudiantes a traducir en imagenes y dibujos
el material presentado oralmentey en libros es pedir|es que Cierren |0s 0jos e imaginen o gue
se esta estudiando. (Jna aplicacCion de estas estrategias consiste en gue ellos Creen su propio
“pizarron interior” (0 peliCula 0 pantalla de television) en el 0jo de |a mente. En este pizarron
mental pueden poner cualquier material gue tengan que recordar: ortografia de palabras,
FOrmulas matematicas, hechos historiCos u otros datos.

Cuando tengan que recordar un elemento de informacion determinado, bastara con que
|os elementos reCurran a Su pizarron mentaly “vean” |0s datos esCritos.

Crear una escultura:

ArCilla
Papel para cubrir |as mesas

Agua =

Tableros



¢ (Cortadores

% Geinicia |3 actividad preguntando a |0s alumnos §i cohocen (0§ materiales gue van a utilizar
para la acCtividad Y que se comentan mas adelante. Se disena el Centro de aprendizaje
correspondiente a |a expresion artistica. En dicho centro se sitlan |0s tableros para trabajar
adeCuadamente |a arCilla Y 0§ utensilios para Cortarla. Se |es pide que Creen un animal © un
lugar en e| que pudiera Vivir una persona; también pueden hacer algo que represente
diferentes emociones: enfadado, tristeza, alegria, etC.

o Elobjetivode |a actividad es evaluar la Creatividad y Capacidad para embellecer ideas

A~ (Crear uha escultura:

e ArCilla

& Papel para Cubrir [as mesas
e AZua

e Tableros

e Cortadores

¢ Ceinicia la actividad preguntando a |0s alumnos si Conocen |0s materiales gue van a utilizar
para la actividad y que se comentah mas adelante. Ce diseha el centro de aprendizaje
correspondiente a |a expresion artistica. En dicho centro se sitlan |os tableros para trabajar
adecuadamente |a arcCilla ¥ |0S utensilios para cortarla. Se |es pide que Creen uh anhimal 0 un
lugar en el que pudiera Vivir una persona; también pueden hacer algo que represente
diferentes emociones: enfadado, tristeza, alegria, etc.

o FE|objetivode |g actividad es evaluar |a Creatividad ¥ CapacCidad para embelleCer ideas

~ [aberintos visuales:

Esta actividad proporciona al nino habilidades tales como: encontrar Salidas, sentido de
orientacCion, ubiCacion en el espaCioy sojucion de problemas.




Bl Tema: Metaforas visuales

{Uha metafora se Vale de unha idea para expresar otra idea, Y uha metafFora Visual expresa
uhaideaen la forma de unha imagen visual.

Los psicologos del desarrollo sugieren que [0S hinos pequenos son maestros de |a metafora
(consulte Gzardner 1979). DesgraCiada mente, esta CapacCidad a menudo disminuye conforme
|os nifos van creciendo. NO obstante, [0S eduCadores pueden aprovecChar esta corriente
subterranea (imetaforicamente hablando!) para ayudar a |0s estudiantes a comprender el
material huevo. El Valor educativo de |a metafora procede de establecer Vinculos entre [0
que un estudiante Ya conoce Y |0 que se esta presentando. Piense ene |e conCepto Clave 0O
una imagen visual. Construya la metafora Completa usted mismo (por ejemplo. “icQué
analogias existen entre el desarrollo de |as Colonias durante las primeras etapas de |a
historia estadounidense y el CreCimiento de una ameba?” O pida a 0§ estudiantes que
desarrollen sus propias metaforas (por ejemplo Si |0s prinCipales 0rganos del cuerpo fuesen
ahimales, ¢Qué animales serian?

La metafora es el uso de unha expresion con un significado distintdo 0 en un Contexto
diferente al habitual, en el Caso de |as metafForas Visuales se utilizan imagenes, dibujos o
figuras en |ugar de palabras.

La metafora es una figura retorica, muy cComun en |a poesia, gue consiste en |3 sustitucion
de una palabra por otra que guarda alguna analogia con |a primera. Si digo, por ejemplo, “UUna
moneda dorada en medio de| Cielo”, |a palabra “moneda” sustituye a |a palabra “sol”.

La historia utiliza el recurso de |a metafora a traves de imagenes, gue aluden a una realidad
distinta de la gueilustran.

{Una actividad sencilla consiste en busCar ejemplos en distintas tiras ¥ explicar a qué se
refieren. Algunas son convencionales, Y por tanto bastante sencillas.

tQué significan |as siguientes metafForas Visuales?

Otra actividad mas elaborada consiste en Crear huevas metaforas por medio de imagenes, con la
teChiCa del collage. ASI si quiero “decCir” que |a sonrisa de alguien brilla O reluce como estrellas

bastara Con busCar un rostro Y pegarle entre |0s |abios estrellas recortadas de otro Sitio.
quiero sugerir que el so| parece una haranja, buscare una foto de (3 fruta Y la pegare sobre
imagen del cielo.
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s~ Dibwar un animal © una persona:

© [,apices dediferentes tamanos Y colores
¢ Rotuladores

e Cerasdurasyblandas
e Papel

& Esta sesion se divide en dos partes. En |a primera parte, |a aCtividad se iniCia planteahdo un
debate sobre |0s diferentes tipos de ahimales, preguntando a |0s hinos Si tienen algun animal
en Casa. [Luego, se |les pide que cuentenh unha historia sobre un animal. Cuanhdo |0s hinos Ya

estan familiarizados con |0s animales, |a Vida Y las costumbres de éstos se |e pide que hagan
un dibujo sobre un animal.

La segunda parte se iniCia planteando un debate sobre |a familia. A continuacion, se le pide

que dibujen a su familia. Por Ultimo, se |es recuerda que |0s dibujos se archivan en su Carpeta
portafolio.

®E objetivo es comentar e| proceso de evaluacCion referido al dibujo de un animal ¥ de una
persona para Valorar |as habilidades correspondientes a la inteligencia Visoespacial,
especCialmente e| embellecimientoy detalles.

s~ Dibujar un animal itmasginario

e Papelde estraza, para pintar Con pinturas de dedos
e Palillos para |os dientes

e ESponjas

e Pinceles

& Ce iniCia la actividad diciendo: “YJoy a Contar una historia Sobre uha Criatura extrana,
después tienen que dibujarla”. [La historia se relata de |a siguiente manera: “Tres nifos
Volviah de |a escuela a Casa, Cuando de repente se encontraron Con |a Criatura mas extrafa
que jamas habian visto. No se pareCia a un perro, ni a un gato, ni a un elefante, ni a nada que

podamos pensar. Era realmente extrafisima”. A continuacion, se |es pide que dibujen un
animalimaginario.

o Esta actividad consiste en pedirle al alumnho que trate de imaginarse uh animal extrahoy que
lo dibuje, utilizando materiales especiales gue comentamos a continuacion.

“El arte no es mas que un sentimiento.
‘Pero sin la ciencCia de |os volUmenes, de |as proporciones de |0s colores, sin |a habilidad
de la mano, el mas Vivo de |os sentimientos se queda como paralizado...”
Augusto Rodin, Testamento
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LAS INTELIGENCIAS MOLTIPLES & EL AMBIENTE
EN EL AULA DE CLASES

Centro de actividades de |as inteligenCias multiples

Es muy importante gue se tenga el salon de Clases de tal forma gue Ciertas partes del mismo
estén dedicadas a inteligencias especificas.

[Los parametros de exploracion en Cada Campo pueden ampliarse signhificativamente
reestructurando el salén de clases de modo tal de Crear centros de actividades o areas
enfocadasen las distintasinteligencias.

A continuacCion se presentaran algunos ejemplos de este tipo de centros para Cada
intelig encia (Con elementos sugeridos para Cada centro).

Centrode actividades lingliistico—verbal

¢ @ Recodo para leer 0 area de biblioteca (Con asientos cCoOmodos)
: o [aboratoriodeidioma (Casetes, audifonos, libros grabados).
o Centrode redaccion (maguinas de escribir, Computadores, papel).

Centro de actividades de |6giCo-matematiCa

o [ aboratorio de matematicas (CalCuladoras, objetos manipulativos)
o Centrodeciencias (experimentos, materiales para grabar).

Centros de actividades corporal—Kinestésica

o Espacio abierto para utilizar movimientos artisticos (mini trampolin, equipo para
malabarismo)

o Centro para actividades manuales (plastilina, Carpinteria, blogues)

o JArea de aprendizaje tictil (mapas de relieve, muestras de Varias texturas, [etras hechas con
papel de lija).

o Centroteatral (presentaciones teatrales, teatro de titeres)

Centro de actividades musicales
o [Laboratorio de musiCa (Casetes, audifonos, Cintas musicales)
o Centrode actuaciones musicales (instrumentos de percusion, grabadoras, metronomo)
© [Laboratorio auditivo (botella de sonido, estetosCopio, emisores —receptores portatiles).
Centrode actividades interpersonales
o Mesaredonda para |a polémica en grupo

o Escritorios lado a lado para realizar ensefianza entre Companeros ==
© Area social juego de mesa, muebles coOmodos para reuniones sociales informales). P~

>
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Centrode actividades intrapersonales

o Cubiculos para el trabajo individual

o Desvan (Con reCovVecos Y rincones para que |0s individuos se “escondan” si desean alejarse de
la gente)

o Mueble para computadora (para estudio al ritmo individual).

Centros de actividades espacio-—Visual

o Areade artes (pinturas, materiales para montajes).
o Centrode medios Visuales (videocasetes, diapositivas, Sraficos en computadora).

El empleo de rétulos Claros para Cada uno de estos centros de actividades con nomenclatura
explicita de M (por ejemplo Centro de inteligencia lingliistiCo — verbal o Centro de habilidad
con [as imagenes) fortalecera |0 que |0s estudiantes entienden de |a teoria de IM. Quizas
convendria explicaries que el nombre de Cada Centro corresponde a |a inteligencia que mas se
utiliza en ese centro; las inteligencias siempre actUan reCiproCamente, de manhera gue ho sera
hecesario gue |0s estudigntes se pasenh a otro centro de aCtividades si, por gjemplo, desean
agregar un dibwjo al texto que estan escribiendo en el Centro de expresion escrita.



Las Inteligencias Maltiples y el Manejo del Sfuls de clases

Conseguir |a atencion de |0s estudiantes

Quizas la mejor ilustracion de |a utilidad de 13 teoria de IM en el tema de manejo del aula de
Clases puede observarse en |as diferentes maneras gue |0os maestros buscan ganar la atencion de
sus estudiantes al Comienzo de una clase o0 de una actividad de aprenhdizaje hueva. Hace alsunos
ahos, un comediante relataba |0s intentos de unha maestra por |ograr e| ordeh en su salén de
Clases.

Encima del ruido de |os alumnos, la maestra decCia en Voz 3alta: “ininos!™ Como esto ho surtia
ningln efecto, subia un tanto la voz y repetia “ininos’™ Y una VeZ mas en un tono mas alto:
“liiNinost” Advirtiendo su ineficacia, finalmente gritaba; “iliSILENCIQ!™ Y 13 Clase se Callaba.
Pero luego comenzaban a hablar nuevamente el bullicio crecia, Y ella repetia |a misma secuencia:
“iNiposr™... inihosL...” “SILENCIQ" Y nuevamente Volvia el silencio. [La maestra repetia este
proceso Varias veces hasta gue |a inutilidad de sus intentos se tornaba dolorosa Y ridiCulamente
obvia

oM

o

LLOs maestros Guizas se riah de esta situacion, pues muchos habran vivido |a misma experiencia.
o obstante, desde la perspectiva de |as inteligencias multiples, el uso de simples, palabras para
pedir silencio un acerCamiento lingliistiCo podria percibirse Como |a manera menos eficaz de
conseguir |3 atencion del grupo. A menudo [as solicitudes o demandas lingliistiCas del maestro
(Como figura) se disuelven en [as manifestaciones |inglisticas de |0s estudiantes (COmO motivo).
Los estudiantes ho distinguen con facilidad la voz del maestro de las demas voces a su
alrededor. Como resultado, no pueden seguir instrucciones. Este fendmeno se manifiesta
particularmente entre |0s estudiantes con un diagnostico de “desorden de déficit de atencion”,
pero en Cierta medida existe entre |3 mayoria de |os estudiantes.

Un analisis de algunas de las técniCas mas eficaces empleadas por maestros para Captar |a
atencion, sugiere |a necesidad de utilizar otras inteligencias. Asi pues, por ejemplo, |3 maestra., -
dejardin de ninos que toCa una cuerda de| piaho para pedir silencio (inteligencia musical). ~
A continuacion se propone otrasendicho sentido: ;

w2
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Estrategias lingliistiCo—-Vverbal
» Escriba las palabras “iSilencio, por favor(” en el pizarron.

Estrategia musical
» Aplauda una frase ritmiCa Corta ¥ pida a [os estudiantes que [a repitan.

Estrategia corporal-Kinestésica
» Cologue los dedos sobre |0s [abios para sugerir silencio mientras levanta el otro brazo. Pida a
|os estudiantes gue |o imiten.

Estrategia espacio-visual
» Ponga una fotografia de un saldn de clases atento sobre el pizarron ¥ sefijlela son un
puntero.

Estrategia I6giCo- matematiCa
» (Jse un cronometro para Contar el tiempo perdido Y esCribalo en el pizarron cada 30
segundos. Indique a |os estudiantes que el tiempo perdido corresponde a ensenanza ¥ tendra
Gue ser repuesto en fecha posterior.

Estrategia Intrapersonal
» Susurre a un alumno: “Es hora de comenzar, ipasa la palabra! Y espere a que |os estudiantes
Circulen el mensaje.

Estrategia Intrapersonal

» Comience a presentar |a |eccion y deje gue |0 estudiantes se responsabilicen de su propio
comportamiento.

(No solo se debe dar instruccion de forma oral sino también mediante imagenes o simbolos
graficos (espacCial), gestos ¥y movimientos tipicos (Corporal — Kinestésica), frases musicales

(musical), patrones de la |0giCa (108iCo — matematico), indiCaciones sociales (interpersonal) ¥
estimulos de tipo sentimental (Intrapersonal).

Comunicacion de 1as reglas del aula de clases
Para mantener |a conducta adecuada es hecesario Comunicar 1as reglas de |a escuela o delaula
de Clases a traves de uh enfoque de inteligencias multiples.
Algunas posibilidades comprenden:

Comunicacion lingliistico—verbal

~ Las reglas seescribeny despliegan en el aula de Clases (este es el enfoque mas tipico).
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Comunicacion [6gico- matematiCa

~ [Las reglas se humerah Y posteriormente se |as refiere por humero (por ejemplo, “Acabas de
violar |a regla No. ¢).

Comunicacion espacio-visual

v Al lado de las reglas escritas se indican con simbolos
graficos [o que pude ¥ no pude hacerse.

Comunicacion corporal —kinestésiCa
v Cadaregla tiene un gesto espeCIfiCo; |0s estudiantes

demuestrah su cohocimiento de |as reglas repasando oS
diferentes gestos.

Comunicacion musical

+ [as reglas se entonan en una melodia (bien sea cCompuesta por |0s estudiantes o arreglada
segln la melodia de unha CancCion existente) O Cada regla Se asocCia Con una Cancion
pertinente.

ComuniCacion interpersonal

+ Cada regla se asigha a un grupo pequeno de estudiantes quienes tienen la responsabilidad de
conocerla a fondo, interpretaria e inCluso hacer observar su cumplimiento.

Comunicacion Intrapersonal

- LLos alumnos son responsables de Crear |as reglas del aula de clase al comienzo del aho, asi
como de desarrollar sU propia manera singular de comunicarlas a los demas.

Pedir a 05 alumnos gue ayuden a Crear |as reglas del salon resulta un método comun de
conseguir su apoyo. De manera similar, pedir a |0s estudiantes que ayuden a desarrollar sus
propias ihdicaciones o estrategias de IV para el funcionamiento de| aula de Clases es una
manera practiCa de establecer indicaciones eficaces. Quizas |os estudiantes deseen
proporcionar su propia musiCa O Crear sus propios gestos o dibujar sus propios simbolos
graficos para indiCar diferentes actividades, transiciones, reglas 0 procedimientos 3 |a Clase.

Formacion de grupos
Otra de |as apliCaciones gue tiene |a teoria de I[M en el manejo del aula de Clases es |a Formacion

de grupos pequenos. Aungue a menudo se hayah formado grupos sobre |a base de -FaCt‘
intrinsecos (por ejemplo Srupos por interés/habilidades), |0s educadores han advertido ma

Y ,
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Valor en el trabajo cooperativo de grupos heterogéneos. [,a teoria IM propone una amplia Sama
de métodos para Crear grupos heterogéneos basados en Caracteristicas secundarias
relacionadas con Cada inteligencia. Algunas de [as ideas que se presentan @ continuacion han
sido adaptadas del trabajo de Joel Goodman ¥y Matt Weinstein (1980):

Estrategia lingliistico — verbal

< Piensa en un sonido de vocal de tu hombre. Ahora produce el sohido de |a Vocal en Voz alta.
Circula por el salon de clases Y busCa a tres personas que estén haciendo el mismo sonido de
VocCal.

-~
e -
Estrategia |0gico — matematiCa P /1 wt.z
< Cuando de la sehal, quiero que |levanten entre uno y CinCo [ }
dedos... iAhora! Bien, mantengan esos dedos |[evantados Y (K f}
busquen a tres O cuatro compaferos cuyos dedos < a)
levantados, sumados a |0s suyos, den unh tota| de quince. B’ %2 s o
L 1/ @ y
%
sl R

Estrategia espaCio — Visual
Busquen a tres 0 Cuatro Companeros que traigan puesto el mismo Color de ropa que ustedes.
Estrategia corporal — kKinestésica

< Comiencen a Saltar sobre un pie... Ahora busquen a tres 0 Cuatro Compaferos que estén
saltanhdo sobre el mismo pie.

Estrategia musical

« ¢Cuales son algunas de [as canciones que todos conocen? El maestro escribe Cuatro o Cinco
de ellas en el pizarron (por ejemplo Dofa Cocorica, el silldn). Bien, ahora quiero gue marchan
frente a mi mientras les susurro a Cada Uno una de estas Canciones. Recuerden cual es y
cuando de la sehal, quiero gue canten su cancion y que busquen a todos [0s demas
compaferos que estén Cantando |a misma Cancion... iadelante!

No es hecesario involuCrar todas [as inteligencias en el desarrollo de un método de manejo del
aula de clases. Sin embargo, si sus actividades superan el enfogue linglistico tradicional e
incorporanh algunas de [as Otras inteligencias (minimo dos o tres), |0s alumnos tendran mas
oportunidades de asimilar las rutinas del salon de clases.

1
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Manejo de comportamientos individuales

Independiente de |a efiCaCia Con que se [ogre comunicCar [as rutinas ¥ |os procedimientos de|
salon de clases, siempre habra algunos alumnos quienes bien sean por diferencias o dificultades
biologicas, emocionales 0 COgnosCitivas ho se ajustaran a las mismas. Esto

pOCOS alumnos podrian robarle mucho tiempo de Clase mientras les recuerda (a traves de Varias
inteligencias) gue se sienten, que dejen de pegar ¥ gue comiencen a portarse bien. Aunque (3
teoria de IM ho ofrece ningunas respuesta magica a esos problemas (hinglin modelo puede
hacerlo), Si puede proporCionar uUn Contexto para examinar una Variedad de sistemas
disCiplinarios que han demostrado ser eficaces Con respeCtO a comportamiento dificiles.
[,ogicamente, |la teoria de IV sugiere que no existe un enfoque disciplinario Unico mas
apropiado gue otro para todos (0s hifos; en verdad, |a teoria sugiere gue [0S maestros tienen
que adoptar diferentes metodos disCiplinarios de acuerdo a |os diferentes tipos de alumnos.

A continuacion se presenta Una larga lista de metodos disCiplinarios que corresponden a |as
siete inteligencias:

Métodos disciplinarios para la inteligencia lingliistico-verbal

o Converseconelalumno

o Ofrezcaalalumno libros guetraten el problema e indiguen soluciones.

o Ayude al alumno a emplear estrategias de “auto conversacion” a fin de adquirir control.

o Narre historias al alumno sobre el tema de disCiplina (por ejemplo. “el nino Y el lobo” en el
Casode unh hifo mentiroso).

Métodos disciplinarios de |a inteligencia |6gico - matematiCa
o {Jtiliceelenfoque de la l0giCa Y las consecuencias de Dreikurs (Dreikurs ¥ SOItZ 196¢4).

© Pida al alumno que cuantifigue y grafigue el acontecimiento de Comportamientos
positivos y/0 negativos.




Métodos disCiplinarios para la inteligencCia espacio — Visual

o Solicite al estudiante que dibuje y/o VisualiCe Comportamientos apropiados.

© Proporcione al alumno una metafFora que le ayude a superar el problema (por ejemplo “asi
fueses un animal, ¢équé animal serias? O “Si la gente te diCe COsas feas, imaginate que esas
COSas feas son fleChas que puedes esquivar”).

© Muestre diapositivas O peliculas que y trateh el tema O que presenten [0S
Comportamientos adecuados.

Métodos disCiplinarios para la inteligencCia corporal — kinestésiCa
© Pida al alumno que CaracCteriCe el Comportamiento apropiado Y el inapropiado.
o Ensene al alumno a usar indicaciones £isiCas para enfrentar situaciones que causan
tension (por ejemplo inhalar profundo, contraer Y relajar 10s musculos).

Meétodos disCiplinarios para la inteligencia musical

© Busque selecciones musicales sobre el tema que efectla al alumno.

© Proporcione musiCa que refleje el comportamiento adecuado (por ejemplo musiCca
tranquila para un nifo fuera de control).

o Ensefie al alumno a “escuchar” su musica predilecta en [a mente Cuando sienta que ha
perdido el control.

Métodos disCiplinarios para la inteligencia interpersonal

© Proporcione ayuda en grupo

o Ponga al alumno en pareja con un compafnero modelo

© Pida al alumno que ensefe o cuide a unh hifo menor

o PBrinde al alumno otras Vias sociales para Canhalizar su energia (por ejemplo dirigir un
grupo).

Meétodos disCiplinarios para la inteligencia intrapersonal

© Ensefe al alumno a dirigirse voluntariamente a un |ugar de reflexion no punitivo para
recuperar e| control.

© Proporcione ayuda individual

o Desarrolle uh contrato de comportamiento

o Ofrezca al alumno |3 oportunidad de trabajar en proyectos de grah interés

o Qrganice actividades de amor propio.



INTEGRACION DE ESTBATEGIAS PABRA MANEJAR EN EL

AVLA
L=y
~ [aloteria @ b & ¥
& Cartulinas o Carton consistente si es posible A @ ? .5; P
¢ Dibujos de animales @/@d §
« {JnacCaja obolsaopacCa ¢ 4 o8
« Plastiling 2

& (Guardamos |a serie de animales reservada en |a Caja © bolsa opaca.
Cada nino elige uh animal ¥ se agrupan de CinCo en Cinco, de forma que no haya animales
repetidos en el grupo. E| profesor |e dara un Carton a Cada grupo ¥ |os nifios colocan [os
animales en as casillas gue deseen de| Carton tarjeta.
El nifio que reparte |as fiChas, Coge |a bolsa 0 Caja e imita el sonido CaracCteristico del
animal conforme |0s Vaya sacanhdo. [,os demas nifos colocan uha bolita de plastilina para
tapar |0S animales que tengan en el Carton. (zahara el grupo gue tape todos |0s ahimales
antes.
El grupo ganador recibird el aplauso ¥ 1as felicitaciones de sus companeros, cada uno
decidira como felicitarles.

Inteligencias a trabajar:

o Int.Linglistico-Verbal: Vocabulario
Al trabajar con las distintas tarjetas, el hifo esta desarrollando, afianzamiento ¥
ampliando suvocabulario al nombrar Cada uho de |0s personajes.

o Int. Corporal- kinestésica: Motricidad Fina — coordinacion viso-manual. Todos tienen
que utilizar la coordinaCion para ColoCar |a botella de plastiling para tapar |a Casilla.

o Int. Espacio -visual: Representacion grafica de |0s objetos, dibujo,... ¥ localizacidn
espacial.
Los ninos ven que ficha salido de la bolsa, la memorizany |a |oCalizan en su Carton.

o Int. Musical: Imitacion y disCriminacCion de sonidos
Los nifios escuchan el sonido del ahimal gue ha salido ¥ |0 disCriminah para poder
tapar |a Casilla correspondiente.

o Int.[Ogico-matematica: Correspondencia de sonidos con dibujos ¥ agrupaciones.

El nifo relaciona el sonido del ahimal que |o emite. Al prinCipio se agrupan«
teniendo en cuenta que no hay anhimales repetidos en el grupo. f-
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o Int. Interpersonal:Respeto ¥ afecto hacCia l0s demas.
Los nifios deben estar atentos ¥ respetar la figura del niNo que reparte |as Fichas Y
los turnos. [,os nifos felicitaran a los compaferos mostrandoles afecto.

o Int. Intrapersonal: Autodisciplina y expresion.
Los nifios tienen que asumir el rol Correspondiente Y expresar Su afecto.

~ Mensajes amigos

& Gobres blancos de dos tamaios (habra un sobre por Cada hifio
que particCipe).
e Folios .
o Pinturas de colores
e Dos buzones (uno mas grande gue otro)
o Musica.

% Ce reparte un sobre a Cada hifio con su nombre bien Visible por delante. Mientras |0
decoran con colores, Cada Uno a su gusto, hablaremos con ellos de |a profesion de
Cartero: que necesitan, la importanCia de que existan.

Seguidamente, nos ColoCamos sentados en el suelo formando un Circulo, Cada uno con

Su sobre decorado que |levara dentro |a mitad de uh folio y una pintura de color.
Comienza la musica ¥ con ella el baile de sobres que irah pasando de mano en mano
siempre hacia la derecha, es decCir Cada hifio siempre pasara el sobre que |e llegue al mismo
compafero, el gue tenga a su derecha (Con |os mas pequeios no hablaremos de derecha,
sino de hacCia este lado).

Cuando |a musica deja de sohar, Cada unho abrira el sobre gue tenga en las manos en ese
momento Y dibujara algo bonito en |a hoja de dentro, luego Volvera a guardar 1a hoja ¥ al
oir de huevo |a musica, |os sobres volveran a bailar en el mismo sentido.

(Uha vez repetido este proCeso Unas Cuantas veces, segln la motivacion de |os nifios, Cada
uno tendrd que llevar el sobre, dependiendo de su tamafo, al buzén grande o al pequeio.

Seguidamente e| profesor 0s ira sacando de uno en uno preguntando ¢de quién es? Cada
nifo tendra que reconocer el suyo. Cuando todos tengan su sobre, |0 abrirdn ¥ veran |0s
dibujos que (0s demas les hah hecho.

Les dejaremos que hablen entre ellos, gue descubrah quienes |es han dibujado una u otra

Cosa, que se den las gracCias, etC. ’
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Inteligencias a trabajar:

o Int. LinglistiCa:Expresion oral
Al final del juego, cCuahdo os hinos hablah entre ellos se preguntah UNOS a Otros
quien les ha dibujado esto o |0 otro, dialogah sobre el juego,... estamos
Favoreciendo e| desarrollo de |a expresion oral.

o Int. Corporal- kinestésica: Motricidad Fina.
Decorar el sobre, hacer dibujos, saCar Yy meter el £folio gue Va dentro de| sobre,...
SOh acciones que favorecen el desarrollo de |a motriCidad fina.

o Int. ESpacio -Visual: RepresentacCion grafica, relaciones espacCiales ¥ memoria Visual.
Al tener que pasar |0s sobres siempre en el mismo sentido estamos trabajando el
espacio, |a lateralidad: un lado y otro.

La representacCion grafica tiene |ugar cuando |os nifios hacen dibujos dentro de
|os sobres que |es Van llegando.

La memoria Visual es importante Casi al final del juego, cCuando e| profesor Va
repartiendo |os sobres ¥ Cada hino tiene gue reconocer Cual es el suyo,
recordando |0s decorados gue le hizo.

o Int. Musical: Audicion musical
Ge trabaja la audicion y a la vez |a atencion Ya que Cuando la musica marca una
actividad, Cambia Cuando esta Cesa.

o Int. [ogico — matematica: ClasiFicacion y comparacion.
Ce establece uha ComparaCion entre Unos sobres Yy Otros para posteriormente
Clasificar|os atendiendo al tamano.

o Int. Interpersonal: Comunicacion y cooperacion.
EXiste una cooperacCion Ya que todos tienenh que pasar |0s sobres al mismo tiempo
para evitar que alguien tenga as de un sobre O [0 que es igual, que alguien se quede
Sin hinguno. [La comuniCacion se establece, cuando hablan entre ellos sobre |0s
dibujos que cada uno ha hecho a los demas.

o Int. Intrapersonal: Expresion y seguridad en si mismo.
La expresion se trabaja Cuando Cada uno cuenta a otro |os dibujos que ha hecho,
Gue son, |o divertido 0 ho que |e ha resultado el juego. Al reCibir [0S juegos de (0s
demas, favorecemos también |a seguridad de Cada uno dentro del grupo.

K
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~ ROjo, Verde, amarillo ¥ azul

e (Jha figura igual de distintos colores por Cada
niho (Circulo, trighgulo, cuadrado Y rectangulo

® Repartiremos a |0s hifios una misma figura de diferentes colores (rojo, verde, amarillo ¥
azul). Para empezar, |3 profesora levanta un circulo de un color en el gue é| ha dibujado o
pegado una accidn ¥ (os nifos deben realizarla (un nifo sentado, corriendo,...) Cada sera
siempre la misma accion.

Después se sacCard el color sin |a acCion dibujada, (0§ hifios deben recordar que accion
representaba, primero verbalmente ¥ después realizando la actividad.

Cuando [os nifios han identificado |os colores, deben hacer Cuatro grupos que
corresponde a Cada ColOr ¥ ahora SO|0 se realizaran |as acciones correspondientes de su
color.

El juego puede aCabar Con un pequeio Concurso: |a profesora hombra un Color ¥ |0
todos |0s ninos de ese color deben darse un fuerte abrazo antes que el resto de |os hihos
toque a uno de ellos. Si alguno es tocado, debe regalar besos ¥ sonrisas al resto de hifio.

Inteligencias a trabajar:

o Int. Linglistica: VocCabulario ¥ comuniCacion.
Al trabajar 1as acciones que representa Cada Color, estan trabajando el hombre de
ese color.

o Int. Corporal- kKinestésica: Motricidad Fina ¥ gruesa.
Cuando el nifo colorea, recorta o piCa, potencia su motriCidad fina. La
motricCidad gruesa se trabaja Cuando |0s hinos realizan |as acciones que indican |0s
colores.

o Inht. Espacio -visual: (Memoria Visual
Ce estimula la memoria Visual al tener gue recordar |la acCidn asocCiada a Cada color
cuando no aparece dibujada.

o Int. MUSICAL: Entonacion
Al finalizar el juego podemos Cantar una Cancion relacionada con |os colores, de
esta manera, se traba)a |a entonacion.

o Int. [6gico — matematiCa: AgrupacCion y Clasificacion.
A\l agruparse por colores, estamos trabajando |a Clasificacion y los agrupamientos
segln un Criterio. También se trabajanh las formas. 4‘
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o Int. INTERPERSONAL: CooperacCionydemostracion de carifo.
Existe una cooperacCion entre todos |0s miembros del §rupo de un mismo color por
llevar a Cabo un mismo fin.

o Int. INTRAPERSONAL: Entusiasmo por eljuegoy saber aprender.
Gi algun grupo pierde debe dejar el juego alegremente, regalando sus besos al
resto.

~ Tiendo |a ropa

e Preparar todotipode ropa:
Muy pequena
Muy grande
Deinvierno
DeVverano

% HaCemos tantos equipos Como queramos. Consiste en hacer un Concurso de |a Cadena
mas larga hecha con prendas de ropa. Para ello, Cada equipo debe ponerse toda |a ropa
que pueda durante un tiempo marcado por [a mUsica.

Cuando ya estan vestidos, deben ir quitandose prendas ¥ colocCar las tendidas en el suelo
unha detras de otra para hacer |a Cadena |0 mas larga posible.
Ganara el equipo que alcance

Inteligencias a trabajar:

o Int. Linglistica: Vocabularioycomunicacion.
Al trabajar |as acciones gue representa Cada color, estan trabajando e| nombre de
ese color.

Int. Corporal- kinestésica: Motricidad Finay gruesa.
o Cuahdo el nino colorea, recorta O piCa, potencCia su motricidad fina. La
motricidad gruesa se trabaja Cuando |0s ninos realizan las acciones que indiCan (0§
colores.

o Int. Espacio-visual: Memoria Visual
Ce estimula la memoria Visual al tener gue recordar |a aCCion asociada a Cada color
cuando ho aparece dibujada.

e Int. Musical: Entonacion

Al finalizar el juego podemos Cahtar uha Cancion relaciohada con [0S colores, de*
esta manera, Se trabaja la entonacion. Z ~

a2
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o Int. [6gico — matematiCa-Agrupacion Y Clasificacion.
Al agruparse por colores, estamos trabajando (3 Clasificacion Yy |os agrupamientos
segun un Criterio. También se trabajan (as formas.

o Int. Interpersonal: Cooperacion y demostracCion de Carifo.
EXxiste una cooperacion entre todos |0S miembros del grupo de un mismo color por
llevar @ Cabo un mismo fin.

o Int. Intrapersonal: Entusiasmo por el juego ¥ saber aprender.
Gi algun grupo pierde debe dejar el juego alegremente, regalando sus besos al

resto.
~ (Jn, dos, tres, ... idespeguent 00
[-]

/ -

e (Jn pay - pay { it

e (zises O Cihta adhesiva de colores

e Folios

e Musica

¢ Antes de comenzar (g actividad, el profesor Con gises de colores O Cinta adhesiva de
colores, dibujard en el suelo un gran Circuito por donde ird la have.

este Circuito tendrj Varios tramos por colores de modo que Cada hifio estard en un tramo
Y propulsaran |a have a modo de relevos de un solo equipo.

El juego consiste en ir propulsando la have Con el pay — paY e ir completando el CirCuito,
deben hacerlo adaptindose a |os diferentes ritmos Y audiciones musicales: si la masica
que suena es mas rapida, |0 haran de prisa, si por el Contrario es mas lenta, 10 haran
despacio.

Los hifos que en ese momento ho abaniCan, tienen gue animar a los compaferos gue
estan propulsandola have con palabras gue se habran negociado anteriormente.

Si no hay uh abanico para Cada uno, tendrdn que Compartirio para propulsar la have.
Inteligencias a trabajar:
® Int. Linglistica: Expresién oral
Los nifios utilizan nociones topologiCas en el Circuito (a un lado, a 0tro,...) ¥

palabras agradables para animar a sus compaferos. De esta manera se trabaja la
ampliacién de vocabulario ¥ |a expresion oral.

K
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® Int. Corporal- kinestésica:MotriCidad gruesa Y fina.
Los nifios abaniCah coh uha maho Y Con |a Otra alternativamente, de esta manera
se trabaja la motricidad gruesa. También al decorar el pay — pay Y la have se
trabajan los movimientos £inos de la mano.

® Tnt. Espacio -visual: QrientaCion espacCial
Tienen gue orientarse por e| recorrido de| Circuito. Decoracion de |0s elementos
del juego.

o Inht. Musical: Ritmo ¥ audicion musical
Tienen que abanicar adaptandose a diferentes ritmos y audiciones musicales (mas
rapido o despacio).

® Int. [ogico - matematica: Seriacion
Cada tramo de| Circuito es de un color.

® Int. Interpersonal: Cooperacion, ¥ respecto a los demas.
Los ninos dan animos a |0s Companeros ¥ Cooperan para Completar el recorrido
entre todos, |0 cual también impliCa un respeto a (0s demas.

o Int. Intrapersonal: Seguridad en si mismo.

Al recibir |0s animos de sus compaferos, Fomentamos el sentimiento de seguridad en Si
mismo.

s~ [,OS platos

e Pinturas B
e Platos de plastico desechable

@ Después de haber usado |0s platos de plastiCo, en vez de tirarlos [0S lavamos entre todos Y
[0S USamos para hacer Varias actividades:

Vemos |os colores que tienen y decimos cual es el que mas hos gusta.
A la hora de hacer musiCa podemos usar |0S platos Como Cimbalos, chocandolos entre Si 0
agitandolos.

Podemos Volver a comer en huestro plato £avorito O repartir unos frutos secos, antes de
[avar|os se agrupan por Colores.

Jugamos a movernos sentados encima de [0S platos Y arrastrando el trasero O usar |0S
platos COmo herraduras, andando a Cuatro patas (pohiendo [0S paltos en las manos Y en 10s
pies, $O|0 vale tocCar el suelo con el plato)... ¢y Si le quitamos uno? ... entonces nos ‘
moveremos Con tres puntos de apoyo ...¢Y Si |0 |levamos en equilibrio en |a Cabeza? ...
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Podemos pintar ¥ decorar |0s platos como lienzos redondos para hacer Caretas, flores,
dibujos, ... que después se pueden coloCar en un moévil con cuerdas finas 0 decorando el
aula.

También podemos usar |0s platos Como piCtogramas para el trabajo en |a Clase.
Inteligencias a trabajar:
o Int. Linguistica: Vocabulario y comprension oral.
Decir |os colores de |0s platos. Contar cuentos sobre comida. {Jsar 10§ platos para

hacer pictogramas.

o Int. Corporal- kinestésica: MotricCidad gruesa Y esqguema corporal.
Centarse en el plato. (Jsarlo Como punto de apoyo.

o Int. Espacio -visual: Representacion grafica.
Pintar y decorar |0s platos. HacCer Caretas.

o Int. Musical: Rjtmo Yy disCriminacién y comprension de ruidos y sonidos.
Usar l0s paltos como Cimbalos. Cantar Canciones referentes al plato.

o Int. [6gico - matematica: Clasificacion comparacion.
Usar platos grandes y pequeios. Repartir Comida por (0§ platos

o Int. Interpersonal: Cooperacion, y solidaridad.
Reutilizacion del material usado. Regalar al amigo el plato que le gusta.

o Int. Intrapersonal: Responsabilidad y expresion.
Lavar mi plato. Decorar mi plato. Que me regalen Cosas en mi plato.

~ [as familias S

o [0S tableros que aparecen en el ahexo
e Piezas sueltas iguales a |1as que aparecen en diChos tableros para Cubrir.

© Ce meten las répliCas de las piezas en una bolsa osCura. E| profesor Va sacando piezas Y el
equipo que la tenga de cubrirla en su tablero. El equipo gue antes Complete su tablero ha
ganado Y Cantarah una Canciodn para sus compafneros en muestra de agradecimiento, (0§
demas les acompafiaran.

Ge continla el juego hasta Completar todos |0s tableros ¥ Cada grupo hombrard [0s
elementos de su trabajo ¥ |a familia a la gue pertenecen.

K
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InteligencCias a trabajar:

o . ae 4 . . .z . 2 s . - .z
Int. Linglistica: VocCabulario, expresion oral, Comprension oral ¥ fonétiCa y artiCulacion.
Lectura de |a imagen que presenta e| educador.

° s . . e
Int. Corporal- kinestésica: MotriCidad fina, esquema Corporal ¥ percepcion,
disCriminacién y memoria auditiva. Encajar |a figura en el lugar correspondiente.
L ]
Int. Espacio -visual: MemorizacCién visual ¥ loCalizacion espacial
Al identificar una pieza que es suya Y colocCarla en el lugar adecuado.
L ]
Int. Musical: Entonacion.
Cantaran una cancidn o acompafaran con el ritmo.
o ]
Int. [égico — matematiCa: Agrupaciones y Comparaciones.
Agrupacion de elementos Con CaracCteristiCas Comunes gue pertenecen a una misma
Familia.
L ]
Int. Interpersonal: Cooperacion, Comunicacion y respeto a |os demas.
Con el trabajo en su grupo ¥y Coh el resto de equipos.

Int. Intrapersonal: Seguridad en si mismo, autodisCiplina ¥ responsabilidad.
Los nifios tienen gue dominar sus impulsos de ir coger |as piezas Y esperar a Ggue
aparezca la suya.

s~ [L3 Orquesta

© [Maracas: [Las fabricaremos con botones O |atas de refrescos,
semillas o piedras pequefas, papeles de colores, pegamento y
Cinta adhesiva.

o Tambores: [,os fabriCaremos con Cajas de Carton (de zapatos,
de detergente) Y pinturas de colores, rotuladores, pintura de dedos

o Platillos: Podemos fabriCarlos Coh tapas de Cacerolas, a ser posibles planas.

e Circulos de papel 0 Cartulina

e MUsica

% Tambien podemos dejarles elegir el instrumento a elaborar pero de esta manera existe |a
posibilidad de que algun instrumento ho sea elegido por hadie.
Ge coloCah todos |0s instrumentos en el centro de |a Sala Y por [as esquinas Circuitos
hechos de papel o Cartulina (habra tantos CirCuitos Como instrumentos). Eh cada
Circuito estara el dibujo de uno de |os tres instrumentos de tal manera que si hay 3
maracas, ¢ tambores ¥ 2 platillos, 10§ CirCuitos seran 3 con el dibujo de maraca, ¢ cow
dibujo de tambor ¥ 2 con el dibujo de platillos. ‘
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Comienza la musica ¥ los nifios bailan alrededor de |0s instrumentos al ritmo que ésta
marque. Cuando la musiCa pare de sohar, Cada hifio Coge un instrumento (puede ser uno
distinto al que el hizo) ¥y acude a uno de |0s Circulos en e| que aparezCa este instrumento
dibuwado (Cada circulo puede estar oCcupado por un hifio). Jna vez situados en |os
circulos, todos juntos toCaran su instrumento siguiendo un ritmo que marqgue el
profesor Con palmas cuando |la musiCa comience a sonar de huevo, volveran a dejar el
instrumento en el centro Y bailaran alrededor siguiendo el mismo proceso anterior pero
quitando ahora uno de |os circulos del suelo. Por tanto cuando vuelvan a ocuparios uno
de los ninos quedara Sin sitio. Este hiNo pasara a ser el enCargado de quitar ¥ poner |a
musica y de inventar el ritmo que todos tienen que seguir.

Asi sucesivamente iremos quitando Circulos Y |os nifios eliminados ira ayudando al
pritnero que salié. El ganador sera el que resista hasta el final, al que se |e obsequiara con
un aplauso ¥ unha cancidn elegida entre todos.

Podemos hacer, como Cierre del juego, uha asamblea final donhde Cada uho cuente Como
ha Vivido el juego, gue instrumento le ha gustado mas, gue sonido le resulta mas
agradable,... Y ademas todos juntos nos daremos un aplauso por haberlo pasado tan bien y
por partiCipar.

Inteligencias a trabajar:

o Int. Linglistica: Expresion oral, VoCabulario ¥ fonética Y articulacion.
En |a asamblea final trabajamos la expresion oral al permitir gue Cada uno exprese su
vivencia del juego Yy la ampliacidn de vocabulario relacionado con [0S instrumentos.
En la variante 1, al inventar el ritmo asoCiado a un fonema, estamos trabajando la
artiCulacion fonética tan importante en estas edades.

® Int. Corporal- kinestésiCa: MotriCidad gruesa Y fina.
Al elaborar |0s instrumentos desarrollamos |3 motricidad fina al trabajar actividades
Como: pintar, recortar,... al desplazarse hacCia |0s Circulos trabajamos movimientos
gruesos del cuerpo: Caminar de puntillas, a la pata Coja,... gue favorecen a
coordinacion motriz.

® Int. Espacio -visual: Relaciones espaciales ¥ loCcalizaCién espacial
Ce trabaja el conocimiento ¥ praCtiCa de algunas relaciones espaciales: alrededor
(bailar alrededor de |0s instrumentos) ¥ centro (Coldcalos iniCialmente ¥ donde
deben dejarlos de huevo). A |a hora de ir a |0s Circulos, es necesario |oCalizar en el
espacCio que corresponde al instrumento elegido.

o Int. Musical: Rjtmo ¥ audicidn musical, instrumentos musicales, memoria auditiva ¥
entonacion.

Al ser |0s protagonistas tres instrumentos, impliCa Su acercamiento a ellos. Se trabaja el
ritmo Y unido a el la memoria auditiva, al tener gue recordar una Composicion ritmica y
reproducird. [La presencia de audicion musiCal juega también un papel importante Ya gue
determina o ho dos actividades distintas. [La entonaCion aparece al final del juego; -
Cuando todos juntos regalah una Cancion al ganador. ‘
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o Int. [égico - matematicaClasificacion
Colocarse en |os Circulos impliCa Una Clasificacion, Ya que el instrumento que |leva
las manos Y el dibujo del circulo debe ser igual.

o Inht. Interpersonal: CooperacCion, ComuniCacion y respeto a |0s demas.

Caa uno elabora un instrumento y (uego se ponen en comun para jugar juntos. Se
avorece asi la cooperacCion Y el compartir |0 propio con |0s demas. También aparece
el respeto a |0s demas al tener gue cuidar 0s instrumentos de |os demas como el
propio.

A\l reproducir todos juntos un mismo ritmo Con sus instrumentos y decidir entre todos

una Cancion y cantarsela al ganador, se da un reflejo de |a cooperacCion. [a

comunicacion tiene su lugar en la asamblea final.

o Int. Intrapersonal: Expresion y seguridad en si mismo ¥y autocCritiCa.
En Ia asamblea final favorecemos la expresion de sentimientos Y Vivencias. Si
fomentamos el respeto Y |a escucha de Cada uno ayudamos a que adquieran seguridad
en si mismos. A esto también ayuda |0s aplausos finales. También es bueno fomentar
la QuUtOCritiCa: ¢énO te gusto quedarte Sin Circulo?, (por GuUé Crees que paso asi?, ¢no
estabas atento? Son reflexiones que les ayudan a examinar SU actuacion y a
modificarla en proximas ocasiones para conseguir un fin.

e
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~ [,ata de sardinas ‘f )
PAN )fﬁ
@ Musica divertida p (o
© Panuelos de colores (Unho por hifNo, Cada COlOY se repetirg dos veces).
© (zises para pintar en el suelo rectangulos que haran de latas.

# Ce coloCa a Cada nifio uh pahuelo de un color en el brazo, de manera que de Cada Color
siempre haya Unicamente dos nifios, asi podran formar parejas.

en el suelo, habra dibujados con gis rectangulos a modo de [atas, habiendo un humero

menor de reCtangulos que de parejas (por ejetplo, Si hay 5 parejas de nifnos, solo habra ¢
rectangulos).

suena la musica y todos |os nifios bailan ¥ se mueven por todo el espacCio al ritmo gue ésta
marque. deben estar atentos porgue cuando pare de sonar, el profesor dira: [atas de 2
sardinas del mismo color.

inmediatamente tendran gue busCar a Su pareja Y Ccolocarse dentro de uno de |os
rectangulos, tumbados hacCia arriba, de tal manera que la Cabeza de un nino tenga a su
lado |0s pies del companero.

la pareja gue se guede sin |ata, jugara siendo ahora |a pareja Vigilante, encarada de: r
Yy quitar la musica Y de observar |a CorreCta ColoCacion de (as sardinas en (as |atas. e
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proceso se repetird sucesivamente borrando Cada vez un rectingulo del suelo y
aumentando Cada vez el numero de parejas Vigilantes. |3 pareja Sanadora recibird un
fuerte aplauso de sus compaferos.

para finalizar, cada nifio en una hoja de papel, dibujara el momento del juego que mas le ha
gustado Y luego |0 explicara a |0s demas.

Inteligencias a trabajar:

o Int. Linglistica: Expresion oral Y voCabulario.
A\ explicar cada niho su vivencia del juego, estamos fomentando la ampliaCion de
vocCabulario ¥ |a expresion oral Coh estructura Cada vez mas complejas.

o Int. Corporal- kinestésica: Motricidad gruesa, fina ¥ esquema corporal
Ge trabaja la coordinacion motriz de cuerpo al bailar Cuando suena la musica ¥ aun
mas si se desarrolla la Variante de dar ordenes (saltando, brazos, arriba,...) Al
introducCir en estas consignas partes del cuerpo, estamos trabajando el esquema
corporal, asi como el control del mismo al inhibir el movimiento al parar la musica. Se
desarrollan movimientos finos de |a mano al dibujar en el papel el momento gue as le ha
gustado a Cada uno.

o Int. Espacio -Visual: Relaciones espacCiales, orientaCidn espacia ¥y representacion grafica.
Las relaciones espaCiales danh |ugar en |a medida que el profesor (as introduce en (as
consighas de |a Variante (brazos arriba, alrededor de| profesor,...). La manera
determinada de colocarse al cesar |a musicCa, permite desarrollar |a OrientacCion
espacial. El dibujo de |a vivencCia personal favorece |a representacion grafica.

o Int. Musical: Rjtmo y audicidn musical.
Ge trabaja el ritmo Y la audicidn musical, Ya gue tieneh que bailar siguiendo el ritmo de
la musica e inhibir el movimiento cuando esta para.

o Int. [égico - matematica: AgrupacCion y seriacion
Al teher que agruparse de dos en dos atendiendo al Criterio. El mismo color que,
estaos desarrollando la asocCiacion del nimero 2 Con su cantidad. Asi como el
concepto igual/ diferente. [a seriaCion también interviene en |a colocacion al
agruparse.

o Int. Interpersonal: Cooperacion y comunicacion.
EXxiste una cooperacCion de unos con otros al agruparse formando |atas de sardinas.
La comunicacidn se ve fomentada al explicar Cada uho su vivencia a |10s demas.

o Int. Intrapersonal: Expresion.
Exteriorizacion de sentimientos ¥ sensaciones al Compartir Con demas |a experiencia del

Jjuego.
"
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~ De |uhes 3 domingo

e {Jn lugar cOMOdo para imitar posturas g’@’é
Y para realizar |la actividad £y
elegida del dia. é

# EI grupo debe colocarse en un |ugar amplio y comodo. Se eligen siete nifios que
representaran |os siete dias de la semana: Sefior Lunes, Sehor Martes, ...
Cada nifio debe elegir sua ctividad preferida. Tumbados, Comensaremos por el [unes gue
nos despertara diciendo: Buenos dias, hoy es |unes ¥ he pensado que podemos pasario ...
(1a actividad elegida por el nifio). La actividad se realizara hasta gue el Sefior Lunes diga:
Buenas noches, ha sido un lunes maraVilloso, pero es hora de ir a dormir. (l0s jugadores
deben tmbarse imitando |a postura de dormido).Se repetird con todos |os dias de la
semana Y se rotaran |0s puestos.

Inteligencias a trabajar:

o Int. Linglistica: VoCabulario ¥ proceso de comunicacion.
En toda la actividad estdn recordando dias de |la semaha Y aumentando su
vocCabulario.

o Int. Corporal- Kinestésica: Motricidad gruesa ¥ coordinacion.
Cuando se realicen las actividades del dia, el nifio trabaja su coordinacion,
resistencCia,....

o Int. Espacio -visual: Qrientacion en el espacio
Deben desplazarse por un espacio concreto.

o Int. Musical: Canciones, instrumentos,... (dependiendo de |a actividad).
En las actividades elegidas puede aparecer recordar Canciones Ya sabidas o bailes o
tOCar COon instrumentos percusion.

o Inht. [,0gico - matematiCa: DuracCion y sentimiento vivencCial del tiempo.
A empezar |a actividad Y aCabar al ir a dormir, el nifo esta trabajando el tiempo.

® Int. Interpersonal: Respeto por [0S demas.
Hay que respetar |a actividad elegida por Cada nifio. Al finalizar, 10§ hifios deben
recordar Gué ha elegido cada compariero.

o Iht. Intrapersonal: Expresar sus gustos.
Cada nifio debe elegir la actividad que mas le guste, [0 que permite una expresion

personal.
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~ Sin manos

A A

e QObjetos comunes: balones, boligrafos, revistas, globos inflados, envases,... Cualquier
COsa que tengamos a mano, sabiendo que Cada objeto tiene que estar repetido tantas
veces como parejas hagamos en e| juego.

¢ Cajas grandes de Carton (tantas COmo parejas tengamos).

e Ceras blandas

e Musica.

@ Ge distribuyen l0s hifios por parejas. A Cada pareja se le da una Caja de Cartdn Y Ceras de
colores.

Como motivacion del juego, Cada pareja deCorara su Caja de Cartdn con [0S motivos gue
mas les gusten. {Jha vez hecho esto, se marCan una linea de salida ¥ otra de llegada. En
esta Ultima estaran |as Cajas Ya decoradas ¥ en la de salida estaran [as parejas con un grupo
de objetos, previamente conocidos por todos.

El juego consiste en trasladar por parejas, mientras suena la musica, el mayor numero de
objetos a |a Caja Vacia sin utilizar (as manos.

si antes de que pare la musiCa, una pareja consigue llevar todos |0s objetos sin usar (as
manos, sera la pareja ganadora Y l0s demas la obsequiarah Con una bonita Cancidn gue
entre todos decidiran. si la musiCa cesa ¥ hinguna pareja ha terminado, la Sanadora o
gahadoras seran aquellas que mas objetos hayah conseguido trasiadar.

Para finalizar, haremos una asamblea colocados en el suelo formando un circulo. Cada
uno contard a los demas su experiencia, COmo se ha sentido sin usar [as manos, Gué objeto
le ha resultado mas £4Cil trasladar, gue COnflictos hah surgido al trabajar en conjunto con
Otra personas...

Inteligencias a trabajar:

o Int. Linglistica: Expresion oral.
En la asamblea final, trabajamos la expresion oral, Ya que Cada hiflo explicara al resto
de compafieros su experiencia del juego.

o Int. Corporal- kinestésica: Motricidad fina ¥y esquema corporal.
Trabajamos una técniCa que favorece a motricCidad fina: pintar Con Ceras blandas. Se
trabaja ademas la coordinacion ¥ el control del cuerpo al trasladar |0s objetos
utilizando cualquier parte del mismo excepto |as manos.

o Int. Espacio -Visual: QrientacCion espacial ¥ loCalizacién espacial.
El traslado de objetos requiere, primero, una |0Calizacion de |a Caja donde tienen que
llevaros ¥ segundo, una orientacion en el espaCio en el momento de su traslado. Por
otro |ado, se trabaja también |a percepcCion y disCritminacion visual Ya que [0s objgee
de Cada pareja tienen que ir a uha Caja determinada atendiendo a una decoraCi
previa.
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o Int. Musical:Audicion musical Y entonacion.
La audicion musical cobra agui importanCia Ya gue el juego tranhscurre Con una
musica de fondo que cuanhdo cesa, hace terminar el juego. [La entonacion se trabaja al
obsequiar a |os gahadores Con una Cancion todos juntos.

® Int. [,6gico — matematiCa: resolucion de problemas, ClasifiCacion ¥ agrupaciones.
Cada pareja tiene que buscar |a manera de trasladar |0§ objetos sih usar |as manos, de
esta manera damos |ugar a |a resolucion de problemas. Al trasladarlos, tiene gue
agrupar|os Y Contar|os posteriormente para Ver Cuantos han conseguido [levar en el
tiempo marcado por |a musiCa. Si ademas atendemos a la Variante propuesta, también
se trabajan 1as ClasifiCaciones atendiendo a diferentes Criterios.

o Int. Interpersonal: CooperacCion y comunicacion.
La cooperacion surge entre [0s dos mietmbros de |a pareja al tener que realizar una
empresa. También surge una comunicacion entre |0s dos al ir poniéndose de acuerdo
en como trasladar |0s objetos Y entre todo el grupo Cuando Cada uno cuenta a los
demas su experiencia del juego.

o Int. Intrapersonal: AutodisCiplina ¥ expresion.
El juego exige u autocontro| por parte de Cada nhifo de no utilizar en hingln
momento [as manos. [La expresion aparace en la asambea final donde Cada hifio
expresa a 1So demas su experiecCia de juego.
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Anexos de [9 inteligencts Lingiiistico-Verbal

Anexo 1
Alumno/a : Fecha:
Colegio:
Curso:
Observador:
Historia
Funciones primarias del lenguaje Habilidades lingiiisticas
Narracion °  Estructura narrativa
®  Coherencia tematica
Interaccion con el adulto ° Uso voz narrativa
®  Uso de dialogo
Investigacion ® Uso de secuencias temporales
°  Expresividad
_ Descripcion °  Nivel de vocabulario
°  Estructura de la oracion
___ Categorizacion
Puntuacion: ____
Puntuacion:
Comentarios
Anexo 2 Elreportero
Alumno/a : Fecha:
Colegio:
Curso:
Observador:

Informe de la pelicula

1. Ahora vamos a ser reporteros de las noticias y contar las cosas importantes
que pasaron en la pelicula. Yo empezaré y tl puedes continuar. La primera
imagen que vi fueld. Ahora tu eres el reportero y has de decir las cosas que
viste que pasaron después de eso.

>
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¢Qué viste?

Habilidades lingiiisticas de informar
__Nivel de andamiaje
___ Precision de contenido
mcturacién del argumento

Complejidad de vocabulario/nivel de detalles
Estructuracion de las frases

Puntuacion

Comentarios
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Anexos de [2 Inteligencis Espacio - Visual
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Muchos docentes se hah dado cuenta de que Cada Vez resulta mas dificil la
ensenanza en la escuela. Cada Vez mas ninos son inCapaces de concentrarse por
tiempo suficiente; algunos presentan problemas eh la coordinacion motriz fina Yy
otros tiene deficiencCias en e| desarrollo de importantes estruCturas Coghitivas. Su
lenguaje a menudo es pobre ¥ a muchos de ellos se |es dificulta resolver problemas.

Por esta razon los docentes de estas edades son consientes de |3 necesidad de
ampliar |a 8ama de sus métodos educativos, asi como de |a conveniencia de
individualizar |a ensehanza, a fin de ofrecer una educacion mas adecuada para
cada nino. [La tarea no es £acil. éCuales son |as técnicas ¥ |os métodos ante |os
Ccuales 10s ninos respohden mejor?

La teoria de |as Inteligencias Multiples ofrece un modelo para gue |0s docentes de
nivel infantil, reflexionen sobre sus métodos de ensefianza actuales, ésta les brinda
tahto a maestros Como alumnos |a posibilidad de adquirir conciencia de sus
fortalezas ¥y debilidades cognitivas, a la Vez que |0s ayuda al utilizar sus habilidades
conscientemente en e| aprendizaje asi como superar sus debilidades mediante e|
uso de sus fortalezas.

Cuanto mas acertadamente aprovechen su capacidad cognitiva para aprender
nuevos contenidos en |as distintas dreas especificas, tanto mas £acCil les resultarad
entender [0 gue hay gue aprender, ast como adquirir |as CapacCidades Y habilidades
pertinentes.

Teniendo en cuenta Gue huestra tarea NO Consiste SO0 en perfeccionar NUestras
diversas inteligencias ¥ emplear|as adecuadamente, Sino
también en reflexionar sobre las diferentes maneras ¥
aprovecharlas, con el fin de buscar meétodos y estrategias
para facilitar e| progreso de sus alumnos, es huestro deseo
poder facilitar material ¥ uha hueva forma de trabajar.
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