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El déficit de atencion es un desorden neurobioldgico relacionado con
dificultades en las funciones de la memoria de trabajo, regulacion de la
motivacion y contro| motor, produciendo asi déficits en las funciones del
aprendizaje. [Los hifos en edad escolar (5-7 ahos) que |o padecen podrian
tener graves consecuencias a futuro afectandole en todas las areas.

Se ha hecho uha recopilacion de algunas estrategias Ludico-pedagogicas
Clasificadas por edades Y tipos de actividades que beneficien al hifo con
déficit de atencion tipo T en el aspecto escolar Y |e faciliten al docente un
trabajo mas adecuado con esta poblacion.

Teniendo en cuenta que as estrategias |Udico-pedagdgicas inCluyen
acciones, actitudes, decisiones y propuestas que el docente presenta a sus
alumnos tales como: Juegos, canciones, humor, alegria, libertad, reflexion,
analisis, creatividad, ¥ movimiento, hemos planteado estrategias lUdicas Ya
Gque |os juegos Y las actividades soh acogidas de forma hatural ¥
espontanea por [0S hinos. Seglin Vigotski el juego es una necesidad Vital
del nino sobre todo en |os primeros anos de Vida permitiendo el desarrollo
de |os nifios en |as areas mencionadas anteriormente.

Cuando el nino juega |0 hace con seriedad, intensidad ¥ compromiso
integrando aspectos motrices, intelectuales, Creativos Y afectivos. De esta
forma el nifio aprende a relacionarse con el otro Y también @ reconocer sus
diferencias. A traves del juego |0s nifos son protagonistas ¥ noO
espectadores pasivos, se entrenan en [a partiCipacion, en la competicion, |a
convivencia y soCializacCion.
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Las actividades ludico-pedagogicas tienen por objetivo intervenir en |a
CapacCidad de respuesta tanto del hemisferio derecho como del hemisferio
izquierdo, porque el hemisferio izquierdo controla las funcionhes de
pensamiento analitico, [0gico, lenguaje, actitudes matematiCcas ¥ Capacidad
para formar Secuencias-; mientras que el hemisferio derecho controla
normalmente factores espacCiales por ello al trabajar Con hinos pequenos, es
conveniente realizar acciones que reCalquen un equilibrio, una armonia ¥ un
contro| personal.

[as actividades de esta Cartilla tiene por objetivo desarrollar |a CapaCidad de
concentracion, imaginacion, fantasia, ubicacion temporo- espacCial ¥ otros
estimulos sensoriales para conseguir un funcionamiento integral, SOn estas
actividades las que pueden facCilitar el desarrollo de uh autoConocCimiento y
de unh contro| corporal Y mental ; Como también pretende brindar al docente
una guia didactica y especCifica de estrategias [Udico-pedagdgicas gue apoyen
sutrabajo ayudando a estimular el hivel de concentraCion en nifos con déficit
de atencion tipo 1 (desatento) para mejorar proceso de ensehanza-
aprendizaje.
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TRASTORNO DEFICIT DE ATENCION

El T.D.A es un desorden neurobiol0giCo Y auhgque nho se conoce a ciencia
Cierta la Causa del problema, las ultimas investigaciones afirmah gue es uha
alteraCion en |0s mecCanismos de reabsorCion de [0S neurotransmisores,
basicamente tiene que Ver Con |a inCapaCidad para mantener |a atencion Yy
concentracion.

v COMPORTAMIENTOS MANIFESTADOS POR LOS NINOS CON
DEFICIT DE ATENCION.

1. Comportamiento en el drea conductual:

Las alteraciones, perturbaciones o desordenes asoCiados al trastorno por
déficit de atencion en el area conductual han sido objeto de diversos
estudios de comercialidad, siendo [0S problemas O trastorhos de|
comportamiento a |0s Cuales se ha Visto ligado en mayor proporcion.

El trastorno del comportamiento ha Ssido denominado de distintas formas,
diversos autores desCriben sus CaracteristiCas utilizando distintos términos,
dada la ambigledad que refleja el voCablo trastorno, tenemos [0S problemas
de conducta, trastornos de conducta , trastornho disocCial, ¥ cohducCta
antisocial. Miranda, Rosello ¥ Soriano (1998) afirman que |0s problemas de
conducta soh comportamientos que difieren de manera SighifiCativa de las
normas exigidas en el contexto social, se incluye [a ViolaCion de 0s derechos
basicos de |0s demas: mentiras, destruccion de |a propiedad ajena, Y Violencia
fisica.

1. Comportamiento en el area de aprendizaje:

[Los problemas de aprendizaje estan referidos a la dificultad en seguir
normalmente |3 educacion escolar O preescolar, [0 Cual se manifiesta en un
rendimiento insuficiente en |a mayoria de tareas escolares, asi Como lentitud
para seguir el ritmo de trabajo de |0s compafieros de Clase.

Ef]dj[jl%?ﬁ
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Ci bien las causas del T.D.A difieren de |os problemas de aprendizaje
anteriormente mencionados, [0S sintomas que presente el nhino con T.D.A
dificultaran su aprendizaje, es decir, tendrd problemas para aprender Y para

rendir de acuerdo a su capacidad, Ya que con la atencion |os contenidos se

asimilan mejor, se arraigan mas en la memoria, ¥ se producen asocCiaciones con

otros contenidos Ya aprendidos, Su CarenCia O debilidad producira
haturalmente gue se esCape |0s ConoCimientos a |os alumnos.

Para Orjales (21999), 10s nifilos que presentan un trastorno por déficit de
atencion tienen dificultades en su rendimiento escolar porque Son
dependientes del Campo, pOCO analiticos Y no organizan la informacion,
Carecen de flexibilidad cognitiva Y trabajan de forma impulsiva.

3. Comportamientos en el drea de personalidad:

La personalidad es unh patron o modelo de conducta profundamente fijado
Gue Cada persona desarrolla consciente e inconscientemente Como un estilo
deVida o0 mahera de ser para adaptarse a Suambiente.

Echeburla (1996) afirma que [0S trastornos desarrollados en el drea de
persohalidad ho constituyen propiamente enfermedades mentales, Sino
formas extremas e inadaptadas de personalidad que tienden a ser duraderas ¥
describen la conducta habitual del individuo. Esta se desarrolla en ninos con
Capacidad de raCioCinioy conh uh Claro contaCto direCto Con |a realidad.

" JUEGO

Gin duda la practica de actividades |udicas es tah antigua Como |a historia
misma, al parecer [as antiguas Civilizaciones fabriCaban juguetes Y
praCtiCabah juegos en su tiempo de OCio. Por Otra parte, eljuego es inherente
al hombrey su praCtiCa se [leva a Cabo en [0S CinCo continentes.

Sin embargo, ho siempre es £4Cil distinguir el juego de una actividad con Cierto
componente |Udico. Muchos tedricos insisten aln en determinar |a
verdadera naturaleza del juego, de hecho, quizas la mejor solucCion a este

Ef]dj[jz%?ﬁ



=t
55,

dilema sea concebir unh concepto tan poliédrico como el juego, partiendo de la
base que no existe juego Yy ho-juego si ho que unh sin fin de actividades
contienen una cierta dosis de “caracter [Udico” en mayor o menor grado.

Jerome Bruner diCe que el juego es uha proyeccion de la Vida interior haCia el
mundo. A [0 largo de [a historia fil0Sofos, antropdlogos ¥ educadores han
dado definiciones de |0 que es el juego. Cada uno de ellos presenta Su punto
de vista, auhque cCoh muchos puntos en comun. Por este motivo es
interesante reconocer algunas de |as CaracteristiCas que permiten afirmar
con rotundidad que determinadas actividades son juegos o practicas |udicas.

" CONCEPCION PEDAGOGICA DEL JUEGO

Giendo [a ludica Y el juego un tipo de actividades que desarrolla en |0s hifios el
objeto del proceso educativo, se debe considerar |a actividad ludica Ya no
$O|0 Como componente hatural de a Vida del hino, Sino como el elemento del
que puede valerse la pedagogia para usarlo en beneficio de su formacion.
Siendo asi, eljuego debe ser aprovechado Y desarrollado en la escuela. Sigran
parte de| tiempo [a oCupa el hiNo en jugar, Como educCadores hecesitamos
comprender [0 que eljuego representa para el.

Froebel, uno de 0§ primeros que miro el juego desde uh punto de Vista
educativo, dice al respecCto:”es importante para el éxito de |a educacion del
nino de estas edades, gue esta Vida que el siente en si tan intimamente unida
Cconh |3 Vida de la haturaleza, sea Cuidada, Cultivada Y desarrollada por sus
padres Y por su familia. Eljuego es el mayor grado de desarrollo del hifio en esta
edad, por ser |a manifestacion libre y espontanea del interior exigida por el
interior mismo, segun |a sighificacion propia de |a voz deljuego”.

' BENEFICIOS DEL JUEGO

Eljuego produce placer: Por que el hifio se puede expresar Completamente
sin ninguna obligacion, es decir, |0 disfruta; por esta razon el educador debe
prestar Una especCial atencion a la presentacion de |os juegos Ya que, de esta

Ef]deB’%?ﬁ
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forma el maestro predispondrd a [0s hiNos Con uha actitud positiva en eljuego.

Eljuego contieneydebe contener un marco normativo: gue e permite al hiNo
aprender g asimilar hormas a consensuarlasy a utilizarias.

El juego es uha actividad espontahea, voluhtaria Y escogida libremente: es
decCir eljuego permite al hino desarrollar un sentimiento de tarea totalmente
opuesto al espiritu dejuego.

El juego es una finalidad en si mismo: Mantiene uha relacion direCta con |a
competicion, por ello e| docente debe usar esta estrategia haciendo mas
hinCapié en |a practiCa |UdiCa para uh buen resultado final.

El juego es accidn y partiCipaCion activa: puesto que este le permite dar
respuesta a todos |os retos del hifio.

El juego es auto- expresivo: Porque constituye una fuente de informacion
sobre |a personalidad de Cada uno de [0S jugadores, en un sentido amplio, es
una expresion de |os Valores, de la cultura, de |a sociedad en que hace Y se
desarrolla

" PAUTAS A TENER EN CUENTA PARA LAS ACTIVIDADES EN

NINOS CON DISCAPACIDADES PSIQUICAS

Los juegos recomendados para hinos de 5-7 ahos con T.D.A deben ser
actividades de diversion, de motivacCion, que sean Cortas, Variadas ¥ con
poCas hormas. [,as actividades deben inCluir personajes que |e sirvan de
motivacion.

LLas hormas no deben modificarse en un mismo juego. Para introduCir uha
Variante es precCiso presentar|o Con Unha hueva motivacion, tal vez algunos
juegos presenten uh nhivel de agresividad, por ello [0s docentes deben dar
sistemas de puntuacion sencillos ¥y dejar Claro [0S limites, 1as reglas Y |0s
impedimentos que dificulten |a praCtiCa deljuego antes de iniCiarlos.

Las actividades deben ser practiCas Y de concentraCion donde |es permita a
|0S hiNOS correr saltar, esconderse, tirarse al piso, Y utilizar juegos musicales
COon O Sin instrumentos, [0S juguetes deben ser grandes para facCilitar su

EFCQD v
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manipulacion, imagenes llamativas entre oOtras; en Caso de que se utilicen

Juegos de movimiento se deben usar espacCios definidos o con delimitaciones

muy flexibles, Ya que las delimitaciones de unh terreno representan un

problema para estos jugadores, esto Con [a fihalidad de que eljuego no se haga
Con el objetivo de pasar el tiempo si ho Como algo divertido.

v LA LUDICA

Esta ho es unha ciencCia ni disCiplina hi mucho menos una moda. [a ludica es
mas bien una actitud, una predisposicion del ser frente a |a Vida Y frente a la
cotidianidad. ES unha forma de estar en |a Vida Y de relaCionarse Con ella en
esos espacCios cotidighos en que se disfrutan o se producen actividades
simbalicas e imaginarias como o son: E|juego, la Chanza, el sentido de humor,
el arte Yy otra Serie de actividades, que se producen Cuahdo interaCtuamos
COh Otros Sin mas recompensa que la gratitud que producen dichos eventos.

Conocemos Como técnicas ludicas de acompahamiento a la Construccion de
los conceptos de ciencias, COmo |os estudiantes deben elaborar jornadas de
Creatividad cotidiana, jornadas de juego, elaboracion de manualidades Yy
actividades que permitan al nifio ligar su mundo fantastico con el mundo de la
racionalidad.

" TECNICAS DE LUDICA

LLas mas utilizadas consisten en disehar actividades en canchas de futbol
donde se hace zonas de demarcacCion y se utilizan tarjetas en Caso de Vviolacion
de reglas de juego; actividades Creativas de desarrollo humanho, actividades
teCnologiCas, talleres cotidianos, puesto que estos son una propuesta ludica
didactica enmarcada dentro del espacCio pedagdgico formal, rico en escenas
Culturales de caracter |udico y cotidiano, |as Cuales se entreCruzan en la
funcion de una pracCtiCa pedagogiCa alternativa que ayuda como mediadora
de |os procesos cognitivos de [0S hiNos partiCipantes en el taller, esta téchica
permite que |0s estudiantes sean protagonista directos de la fantasia , |a
magia, la risa el saber Yy el conocCimiento o actlien Como observadores de dicho
proceso.

Ef]dj[js%?ﬁ
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Para construir una pedagogia Creativa, también se utiliza la didactica de la
fantasia con procesos de relajacion de risa Y de conocimiento. [La ludica como
estrategia pedagogiCa ayuda a |os estudiantes en el aprendizaje por que
permiten gue |0s hifos se apropien de uha Forma entretenida ¥y Coherente de
[0S conocCimientos impartidos por el docente. ES impOrtante Crear en el
mundo del nifio una fantasia con elacion hatural juego-conocimiento e
introducir en ellos unha posiCion radiCal hasta el extremo de asoCiar
CONnOCimiento con entretenimiento para gue el hiNo se apropie de su mundo y
pueda recrearloy trahsformarilo.

w JUEGO Y LUDICA

Los ninos a esta edad tienen poCa fuerza, por |0 gue no |3 emplean en sus
juegos, sin embargo |a flexibilidad es uha de |as prinCipales Caracteristicasy se
manifiesta Con frecuencia en muchas de sus practicas ludicas.

En esta etapa el juego simbolico esta llegando a su fin Y la hecesidad de un
referente mas real, estableciendo, que en sus juegos aparezCanh personajes y
lugares determinados, por ello el educador representa un arbitro de [0S
CONFflictos Yy aporta seguridad en todo momento; ¥ por tanto, Se recurre
frecuentemente a él. En esta franja de edad comienza también [0S juegos
Cooperativos.
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@) JUEGOS Y SU CLASIFICACION POR EDADES ©

El interés del nino por el juego Varia de acuerdo a su edad. Para [0S mas
pequenos habrd que escoger juegos Conh cCanciones de repeticion Y
Caracterizacion; El hino de 5 a 8 afios es olvidadizo y muy rico en impulsos, por
ello se debe determinar CaracteristiCas analogas, por edades, ¥ |0s juegos ¥y
pasatiempos especificos de estos afNos. Esta experienCia ha permitido
sefalar el tipo de juegoyjuguetes que agrada a |0s hihos de acuerdo a su edad

Nifos de 5- 6 afios

& Juegah con barro.

& Jueganh a las escondidas, en la cuerda, Y en el triCicClo.

& Juegan con la pelota Y [a hacen saltar.

& Pintan, colorean, dibujah ¥ moldean arcCilla ¥ plastilina, recortan ¥ pegan
papeles.

& [Jsan algunos blogues con imaginacCion y sonido constructivo.

& Dibujan letras de imprenta para deletrear palabras. PractiCan juegos con
munecas, elaboran aCCcesorios ropa equipaje.

& Juegah alaescuela, alacCasa,a labiblioteCca. Otrosjuegah a la guerra, a 0S
Vaqueros, a |os policiasy a [os ladrones.

@ Escavan pozos y tlneles Y realizan actividades sencillas de jardineria. Se
interesan por [0S trahsportes CoOmo |a moto el Carro la ambulanCia, el tren
etC.

Nibos de 7 afios

- Tienen mania por Ciertas actividades:

< Con armas dejuego, leer libros comicos, colorear, hacer magias ¥ trucos, ¥
armar rompecabezas.

« Coleccionan e interCambiah tarjetas, piedras Yy trozos de [0S objetos mas
dispares.

« Juegah a la biblioteCa, al tren a la OfiCiha Yy se compliCah coh [0S
accesorios.
TRecogen, pateanh, botan pelotas blandas, recortan muhecas de papel,

Efjdj[jeiz?ﬁ
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inventan munecos, juegan a la Casa, Y se visten con ropa de [0s adultos.
« Jueganh a la escuela, rayuela Y saltah a la cuerda, juegah Ccon patines de
rueda.
+ Juegan al aire libre: corren, ([uChan, trepah arboles, armah Y desarman
Cajas VaCias 0 aparatos, hacen aviones de papel Y |os elevan en el aire.
+ Juegan a policiasy hacen comandos etc.
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gon las actividades que mediante la experimentacion ¥ la curiosidad infantil
le permiten al nino desarrollar experimentos manipulando diferentes objetos
que se empleah enh estos procedimientos sin un objetivo determinado, pues se
relaciona con el deseo y necesidad de manipular, Después de una previa
observacion y le sirve para afianzar nuevos conocimientos. Ademas le
permiten al nino explorar y desarrollar la inteligencia.

@ Objetivos.

1. Desarrollar procedimientos necesarios de exploraCion para construir
nhuevos aprendizajes.

2. Propiciar aprendizajes sighifiCativos.

Favorecer en el nifio la autonomia Y la autogestion de [0s aprendizajes.

¢. Considerar [0S experimentos COmoO recursos facCilitadores en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

=
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5 ah0° CREANDO UNARCOTRIS

& Materiales:
Gotero, pequefos recCipientes de plastico trahsparentes, Sobres de
Colorantes, r0jo amarilloy azul, Y agua.

@ Actividad.
1. Eh estos tres recCipientes distintos, se debe mezClar agua ¥ [0S
colorantes

2. Hacer que |0s ninos utilicen el gotero para mezcClar el agua Colorada de
|os recCipientes Y asi conseguir huevos colores

3. Preguntarles ¢que colores Crean el morado?, tcudles forman el verde y
el haranja? Dejar que |os ninos descubran Como se forman eso Colores.

%, Nota:
Esta actividad permite afianzar en |0S nifios unh ambiente artistico,
haciendo mas hinCapié en e| proceso que en el producto. Dejar que |os
niNos viertah |0s Colorantes direCtamente desde sus frasCos para explorar
|os Colores Y sus matiCes osCuros Y Claros

5 ah0° SORPRESA DE BOMBONES

. Materiales:
Bombones grandes, mantequilla derretida, azUcar, 2 paguetes de galletas,
bandeja de horno, horno, Vaso de medida, reCipiente pequeno y cuchara

é"“"ACtiVidad:
1. MescClar % de Vaso de azlcar Con 1 cucharadita de canela en el
reCipiente pequeno

Ef]dj[j ¢ »
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3. Hacer que cada nhifio moje un bombon en [a mantequilla derretida ¥ le
devueltas en la mesCla de Canela Y azUcCar

2. Hacer que cada nifo aplaste uha galleta

4. Hacer que cada hino cologue el bombon encima de la galleta aplastada,
doblahdo esta por [0S |ados para Cubrir el bombon. Algunos nhinos
necesitaran que se e ayude.

5. Colocar la galleta sobre la bandeja de horho engrasada.

6. [La maestra debe llevar la bandeja a hornhearla a 180° durante 10
minutos o hasta gue se dore.

7. Dejarla enfriar lentamentey serVirla isorpresal donde esta el bombon

@ 710§ AGUAENELVASO

e Materiales:
Agua helada, Vaso grande, toallas de papel, preferiblemente Color marron

o Actividad:
1. SecCar el exterior de| Vaso Con uha toalla de papel. Vah mejor las de
color marrdn porque destacan de forma espeCtacular la falta de
humedad después de seCar enséfesela a todos [0S niNos.

2. Verter agua helada eh el vaso durante uno o dos minhutos, hablar de |0
que |os nifos Creen que ocurrira.

3. Mirar el Vaso éque ocurre en la parte exterior?, ctiene agujeros? ¢de
dondeViene el agua? ¢{COmMo se llama esto?

Ef]dj[j ¢
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La actividad anterior |es permite a |0S niNos desarrollar interés por
descubrir ¥ explorar en este Caso el estado del agua. También permite |3
concentracion por ser ésta Uha actividad corta, ella también se puede
adaptar para ensefiar Yy reforzar de una manera ludica el tema de |os
estados del agua.

@ &[)G8 CHICLE HINCHABLE BOMBA)

e Materiales:
Chicle hinchable (bomba), una plastilina por nino

o Actividad:
1. Decir a |os nifos que tenemos chicle hinchable Y que nos gustaria ver
Cuantos hacen globos
2. Dar unha pastilla de chiCle a Cada unho. A |0s que tengah difiCultades
explicarle la téCnhiCa de COmo inflar el ChiCle
3. Al terminar la actividad pideles que tiren el chicCle al lugar de la
basura.

?2’1 Nota:
Esta actividad |e permite al niNo reCrearse de manera divertida,
descubrir y explorar |1as bombas de chicCle Y motivar|os a esforzarse

7 2108 RAPIDO O LENTO

= Materiales:
Jarra de plastico con agua,jarra Con aceite, jarra con shampoo monedas
Canicas.

® Actividad:
1. Deja Eue |os niNos experimentes Con un espesor de liquidos, dales as
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Jarras de agua aceites y shampoo ¥ haz gue echen uha moneda O CahiCa en
Cada uha, para ver que pasa.

2. Dialoga con ellos sobre |0 observado.

%:i\. Nota:
La actividad se puede experimentar Coh otros objetos

7 2008 «QUE PASA CUANDO..?

N Materiales:
1Cubo de plastico con agua, 30 ¢ Vasos de plastico de Varias medidas.

o Actividad:
1.Los hinosjuegan Yy exploran libremente con el cubo.
2. Mientras esta actividad se esta realizando, haz pregunhtas cComo ¢Que
pasa Cuando |lenas un vaso grande de agua Y después [a viertes en uno mas

pequefo? ¢Que sucede Cuando [lenas un Vaso pequefio de agua Y lo hechas
en otro mas grande?
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Estas actividades proporcionan una introduccion basica a [as humerosas
modalidades artistiCas Y artesanales, tan reconocidas en la actualidad,
auhque aqui se expresaran Varios ejemplos de estas actividades, darle al hifio
libertad hard que se exprese libremente. [ ,a pintura COmo Cualquier otro tipo
de actividad es un aprendizaje que se puede ensefar a traves del ejemplo. Si el
nifio estd acostumbrado a Ver a Su papa O a Su mama pintando, seguramente se
sentird atraido por [0S pinceles, por |as pinturas, |dpices, colores, formas, etC.
Jamas debemos olvidarnos que los hifos aprenden todo por imitacion.
Despertado el interés, ahora $olo gueda a [0S padres motivar|os Y orientar|os
entodo |0 que sea posible.

Antes de usar materiales que ensucian, se deben establecer |imites para su
uso, teniendo en cuenta gue un nino con T.D.A que se expresa a traves de la
pintura, podra ensuciar [0 que se encuentre a su alrededor, si ho se e dah [as
instrucciones respecCtivas (hecesarias). NO es correCto dejar que unh hifo
pinte la pared O a UnO de sus compafneros; se debe ser amable Y firme con
respecCto al uso de [0S materiales, recordando siempre que deben ser flexibles,
permitiendo utilizar|o de diversas maneras dentro de [0s [imites establecidos.
Ce |le debe re -direccionar constantemente.

£ 2 ACTIVIDADES ARTISTICAS:

) Objetivos:

1. Optimizar habilidades y conCeptos basicos en e| curso de aCtividades
artesanales

2.Incentivar |a imaginacion del nifo, su Creatividad Y exploracion.
3. Desarrollar destreza manhual, auto-expresion, Creatividad, coordinaCion

éculo-manual, dibujo, identificacion, uso de objetos, sensibilidad del arte,
auto-confianza Y resolucion de pequefios problemas.
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Y AN0S LA PINTURA

e Materiales:

Cualquier pintura de agua, Como la tempera Y l[a acuarela, reCipiente pequeno
pinceles de todos |0s tamanos, preferiblemente de 1 cm de ancho, unh trozo de
papel grande para Cada hino Y serVilletas de papel para facilitar la limpieza, uha
t0alla de tela, uha esponja Y Uha taza Con agua para limpiar |0S pinceles

@ Actividad
1, colocar el papel grande en la mesa frente a Cada ninoy darle203 colores
pritmarios para Comenzar. (Se debe tener en cuenta que antes de la
actividad se ensena el uso del pincely como se sumerge este en |3 pintura)

2. Dejar que el hifio pinte solo hasta que el diga que ha tertinado mas sin
embargo no espere que el hifo se adecue a su idea, Si No motivarlo a que
experimente Con otros colores Y continle el ejercicio.

3.Pedir al nifio que le cuente [0 que ha hecho, Con preguntas Como ¢Qué
hiciste? Si quieres puedes esCribir [0 gue hiCiste debajo del dibujo Y coloCar
la pintura en un |ugar visible.

4. Cuando el nino ha terminado dejar que te ayude a limpiar a fondo [0S
pinceles a ColoCarlos en el lugar.

%:i\ Nota:

Esta actividad permiteincentivar al nino a descubriry a manejar
diferentes elementos

5 afos JABON DECORADO
W Materiales:

Pastilla de jabon para Cada hifo, pintura plateada, tarjetas havidenas o papel
deregaloy pegante.
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@ Actividad
1. Elmaestroprepara uh modeloy |0 muestra a la Clase

2. SebuscCan tarjetas Viejas elegidas al gustod |os hifios. Cabe recordar
Gque ho |as escojah demasiado Srandes para que se adapten a |a pastilla de
jabon.

3. Después de recortadas |as figuras |as pegan en eljabon

4. Hacer que |os hifos completen |3 tarea Salpicando eljabon con la
pintura plateada.

%Q< Nota:
De no usarse para havidad se puede hacer para el dia de la madre. En este
Caso |os ninos escogerian motivos florales ¥y dispondran de papel seda
multicolor para decorar eljabon

@ &IOS CONCURSO DE DISENO DE SOMBREROS

R Materiales:
Platos de CartOn Yy otros objetos familiares

o Actividad:
1. [os nhifilos cohfeccionarah sombrero en Casa usando como base uh
plato de Carton

2. Elmaestro muestra algun sombrero decorado por el mismo para darles
uha idea de las posibilidades Creadorasy les alienta a que aprovechen
Cualquier material en desuso gue encuentren en sus Casas.

3. Elninollevara el sombrero ala escuelay se premiara el mas comico, el
mas bonito, el mas raro. Y los mas originales
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Con este tipo de actividades se puede integrar |a partiCipaCion de |os
padres Y |0s alumnos Ya que se inCentiva |a CapacCidad Creadora de Cada
niNoy |os padres seran |0s prinCipales espectadores de Cada hifio.

@ 2108 PARA PESCAR HUEVOS

. Materiales:
papel de seda, uh molde de horhear, Uha pajita de refresco (pitillos) para
Cada hino, y tijeras.

o Actividad:

1) E | siguiente es juego hovedoso, estreChamente relaCionado con la
tradicion de |0s huevos de pascua.

2) TRecortar Varios “huevos” de papel de seda de unos de 7 Cm de largo, ¥
disponer|os en un molde de reposteria.

3) Cada nino recibe un pajita y, por turho trata de pescar [0S huevos de
papel.

4¢) EI nino debe succCionar tah fuertemente como pueda, para ver
Cuantos huevos atrapa de uha sola Vez.gana el que [08ra pescar mas.

%, Nota:

Este juego también estd indiCado para la ensefianza de las matematicas.
UUha vez que |o han aprendido pueden pracCtiCarlo dos ©O mas ninos sin
supervision del maestro. Con ello, logran aumentar su destreza para
contar, aparte de ayudarse entre Si g determinar Cuantos huevos ha
atrapado Ccada uno
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7 2N0S DACTILO PINTURA

e Materiales:

Cualquier papel para dactilo pintura 0 Cualquier papel de superficie brillante
Como el papel para forrar estantes, esponja, tazon de agua, toalla de tela o d
papel

1. Disponer |0s materiales, Y prepara un drea de trabajo llana.

2. [, g dactilo pintura se puede comprar O preparar segun la siguiente
receta:
Disolver ¥ taza de almidon seco en una pequena Cantidad de agua fria,
agregarlo a % de agua hirviendo Calentar Y revolver hasta que |a mezCla hierba,
revolver Y tibiar ligeramente, agregar % taza de jabdn en polvo, revolver
mezClar bien, tibiar, ColoCarla en tazas, agregarle temperas O Coloranhtes
vegetalesy mantenerla en |3 hevera.

3. Mojar ambos lados del papel ¥ colocCarlo bien estirado sobre la mesa,
colocar 1 cucharada de pintura sobre el papel Y dejar que el nino la
desparrame, estimularie a usar las manos, brazos u objetos para hacer disefnos,
Yy para experimentar con mas de un color.

4. Guiar al nifo para hacer o siguiente: Tomar Otro £olio ¥ coloCar|o
sobre |a pintura terminada apretario Y quitar|o para obtener una impresion de
la pritmera pintura, poher a Seca la pintura terminada

%, Nota:
Permitir que |0s nifos tengan @ oportunidad de manipular diferentes
materiales moldeables ¥y para este tipo de acCtividades se requieren de
espacios grandes para que el hiNo no se sienta cohibido a inventar, pues
estas actividades requieren de imaginacion y atencion al momento de la
ejecuciondela actividad.
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‘7 an TARJETA MAGICA
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& Materiales:
(UUna cartuling blanca de 1¢ X 10 Cm por Cada nhiNo, Crayolas, tinta China, un
pincel por hiNo, punzones o lapiCeros gue ho esCriban, delantales, manteles
o Actividad:
1. Cubrirtoda la superficie de |a tarjeta Con |as CraYolas pintando de
diferentes colores
2. Espolvorear talCco sobre |g tarjeta Y frotar|o Con la mano
3. ([tilizando el pincel se debe cubrir toda la tarjeta de tinta China

4. Sedeja seCarde10-15 mihutos aproximadamente

5. {JnaVvezseco, dibuja gravando con el punzon o |apicero. Apareceran |
0s colores de |0s [dpices en contraste con el fondo hegro.

%\x‘ Nota:
La tarjeta debe ser pequeha para que el Coloreado Sea Completoy ho
queden espacios en blanco, pues [0S nifos se Cansan rapidamente de
colorear.
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Las actividades de lenguaje permiten estimular |a ComuniCacion verbal ¥ no
verbal, interpretacion de distintos tipos de registro; lenguaje oral; permite
identificar situaciones y personajes. Ademas es [a puerta de entrada al mundo
formal de la leCtura, esCritura, el habla, ¥ la escucha. También permite una
expresion oral Ya que se deben organizar palabras, textos en funcion de sus
intensiones; asi se permite uha Comunicacion oral, pero se debe acClarar gue
no solo existe dicha comunicacion, sino que los ninos se deben comuniCar
mediante gestos, esCritura Y Su lengua.

¢-\(+) ACTIVIDADES DE LENGUAJE

@ Objetivos:

Desarrollar el lenguaje haciendo uso de las habilidades motoras que llevar a
reforzar e| conocCimiento de |as letras

Reforzar la disposiCion para a leCtura Y el concepto de |eCtura de izquierda a
derecha

5 af0¢ LECTURA ENTRETENIDA
.. Materiales: Jn libro conocido

@ Actividad
1) Al ensefar a 10s niNos a leer de izquierda a derecha, explicaries que asi
es como se esCriben palabras en nuestro idioma
2) También se puede decCir que en otros paises como Chinha, 10S nifios
aprenden a leer ¥ a esCribir de arriba a abajo pero que nhosotros
aprendemos a leer de izquierda a derecha, Si ho, [as letras no tendrian
ninglin sentido.
3) Escoger un pasaje de algunos de |os libros predilectos de |0S nifos.
‘Pedirles entonces que escuchen con atencion, pues el maestro [esVa a leer
algo de derecha a izquierda. Asi [0 haCe en efecto: |ee al revés dos O tres
reglones y |es pregunta a los nifos que tal les parece oir un cuento
narrado asi.

?211 Nota:
Fortalecer este juego orgahizando uha ruting en el preescolar donde [0S
Eﬁjgos %@f}ian adquirir el buen habito de |a lectura, Si es posible diario.
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& Materiales: Papel estraza o periddico del largo de la estatura de un nifo
(SUficientes trozos para todos) Pintura, moldes, de pasteleria, reCipientes
para pintura, pinceles, esponjas. Crayones, rotuladores, tijeras trozos de
Cartulina, cordel, papel pintado Y pasta blanCa.

LETRAS DE TAMANO HUMANO

® Actividad:

1) En unos moldes de pasteleria lisos, distribuir pintura de carteles (al
agua) de diversos colores, [lenar Cada uho hasta la Cuarta parte de su
Capacidad.

2) Enjarras u otros recCipientes, poner pintura para aplicar Con el pincel,
cercCa de |os moldes de pasteleria, COlOCar Varias esponjas para aplicar
[a pintura.

3) Tener a maho Uha Caja llena de trozos de papel pintado, cordel Yy
Cartulina de colores

4) Pedirle un niNo que se eche de espaldas sobre un trozo de papel de
estraza, luego otro nifo traza una siluete en el papel, SOn un Crayon o
un rotulador. [,a operacion se repite para Cada nhifo hasta tener
siluetas de todos [0S alumnhos

5) Ante de recCortar [as figuras, |0S nifos pintan las letras que [0S
identifican, |0 cual puede hacerse de |la mahera que deseenh, con
pihtura O Cualquier otro material gue tenga a mano

6) TPara identifiCar Cada figura Coh uha letra, recortarlas en Cartulina de
colores (de unos 15 Ctn de alto) ¥ pegarlas en |as siluetas de |0S nifos, o
dibujarlas directamente en ellas con un rotulador.

%, Nota:

Gi I Clase es muy humerosa, conviene dividirla enhtresoCcuatrogrupos Yse
asigha a Cada SrupO uha letra escogida al azar
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. Materiales: Bolsas 0 sobres de papely letras hechas de Cartuling o
pihtadas con rotulador

@ &IOS BOLSA DE LETRAS

o Actividad:

1) Tomar Veintiocho bolsas 0 sobre de papel O plastico, Cada una con
letras del alfabeto, [as letras pueden reCortarse en Cartulina de colores
ViVos Y fijarse Con grapas a Cada bolsa, 0 bienh dibujarse con rotulador

2) [uego de presentar Cada letra, fijar la bolsa correspondiente en un
encerado en un panel, dejdndola abierta para poner Cosas dentro, se
expliCa a |0s alumnos, por ejemplo, gue esta es |a bolsa (b). Se pregunta:
¢{QuE Cosas que empiecen con (b) podemos poner en [a bolsa (b)?; puede
ser unhabola, otra bolsa, unh papelblanco, unh borrador.

3) Pedir a oS niNOS que busquen en Casa algunas objetos Cuyos hombre
ese esCriban con (b) Yy también se les puede sugerir que revisen
periodicos Yy revistas pero que no leven hada a la escuela Sin
consultar|o con sus padres

%\\q Nota:
Mantener |as bolsas fijas por series ejetnplo: (a, b, C,d) o (e, £, 8, h) etC.
Dedicar nos minutos Cada dia para que [0S hifos expliguen que objetos
han traido, con que letra se esCriben ¥ en que bolsa corresponde
colocarlas.

@ £/)/06 LETRAS PERDIDAS

. Materiales: Dibujos sencillos en |0s que figuren letras ocultas, (Cihco
dibujos para Cada uno) y Crayones para todos.

1) Hacer dibujos sencillos (uno por pagina) de trenes, Casa, paisajes,
munecos, juguetes, etCétera, por e| estilo de [0S que se ilustran en esta
pagina

2) Para repasar Y fijar mejor el conocimiento de [as letras, distribuir a
Cada nino un dibujo al dia, esto es Cinco a la semana, Y encargarles gue
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busquen todas las letras OCultas que puedah encontrary |as encierren
en un circulo.

3) El primer dia se les ensefa el procedimiento, una vez que aprendan a
hacer este juego, [0S hiNOSs se muestran ansiosos por averiguar cuantas
letras perdidas soh Capas de encontrar en Cada dibujo huevo.

£ ENgTrs £
x UUUUU poo

NNNNN N || |

%Q, Nota:
A través de este juego también se pueden fijar [0S colores; ejemplo un dia
puede pedirseles que encierren [as leras en un Circulo verde, otro dia con
YOjoy asi sucesivamente.
Esta actividad requiere de mucha atencion por parte del nino. [,as letras
que el hifio debe encontrar del anterior dibujoson:La 1,.L. M, N, U, X, 2.

7 91108 ACERTIJOS SOBRE EL ALFABETO

h N Materiales: Pizarron, marcadores, se puede Variar Con Cartulinas Y
rotulador

@ Actividad:

1) Idear acertijos en |0s cuales la respuesta (l1a palabra final) contenga el
sonido de |3 letra O letras que se estén ensehando, leer (3 |inea, Sin I3
respuestay pedir a [0S hifios que ahadan la palabra que falta.

2) Ver|os siguientes ejemplos:
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b S
Tengo Cuatro patas, tu te sientas sobre mi.
goy uha (silla)

Soy de metaly abro |as puertas.
goyuna_____ (llave)

Doy Calor para guisar la Comida.
goy uha (Ilama)

Me recorres cuanhdoVvienes a la escuela

goy una (Calle)

Hay muchas otras palabras que empiezan por [l @ gue contienen esta
letra como: [luvia, lleno, mejilla, Callar, pellejo, etcétera.

%, Nota:
Les acertijos 0 adivinanzas son actividades ltdicas que hunca deberian
desCartarse pues a |0s hinos les encanta y le dan la oportunidad de
desarrollar otras habilidades Cognitivas.

7 200S TE DOY MI PANUELO

. Materiales: un pafiuelo, recurso humano (nifios)

o Actividad:

1)
2)

3)
4)

5)

Losjugadores se sientah formando uh Circulo

El primer jugador le diCe a su compafiero de la izquierda: “te doy mi
pafhuelo”

Elsegundojugador pregunta al tercero: “por gue me da su pahuelo”
Eltercerjugador responde Conh Uha frase que retoma la pregunta y gue
aCaba Con uha rima en “elo”. El jugador siguiente encadena con una
pregunta Y asiunotrasotro.

Ejemplo: “Te doy pafuelo... ¢éPor que me das tu pafiuelo? iTe da su
pahuelo por que [0 Cambia por un buhuelo!... {Por gue |0 Cambia por un
bufiuelo? Lo Cambia por un buhuelo por que quiere dejario en el
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%a Nota: |juego se puede Variar COn Otras frases cComo “te doy mi Cinturon”,
te doy mi sombrero etC. Entre mas humeroso sea el Srupo el juego se vuelve
mas interesante pues ayuda a que la concentraCion sea mas permanente.

suelo... {Por qué quiere dejarlo en el suelo?, etC.

EF@D 7



| 09
WACTIVIDADES DE CONCENTRACION

Aligual que el cuerpo necesita del ejercicio £isiCo para mantenerse en buenas
condiciones, la mente requiere ser entrenada para gue se conserve saha Y
atenta ante Cualquier estimulo.

“El ejercicio mental es tah importante cComo e| fisico”, afirmo la
psicopedagoga Qlga Diaz de Rojas, directora del Centro de Atencion
Integral para Nifos

(Cenatin),enPuerto[,a Cruz

@ Objetivos:
Fortalecer |a memoria.
Desarrollar la discriminacCion visual, fijar [a atencion en el hiho.
FortaleCer |a sensorialidad.
Estimular oS reflejos.

5 AN0C BUSCA AL SENOR DIFERENTE

= Materiales: Media docena de tiras de Cartulina (20 % 25 Ctm) en Cada Una de
[as cuales hay series de seis objetos, uno de [0s Cuales no guarda con [os demas
(Ver ilustracion), o bien copias de hojas (una para Cada hino), que tenga seis a
diez series de objetos, uho diferente en Cada una.




o Actividad: ©

1) Confeccionar uhjuego de tiras gue pueda guardarse en una Cartera O
en uh ahaquel de encerado, o0 preparar Varias hojas iguales gue puedan
distribuirse entre |0s nifos para que practiquen individualmente. En
Cada una se dibwa unha serie de figuras, todas iguales, Con una sola
excepcion (en (as hojas pueden hacerse Varias series).

2) [La excepcion es el “senor diferente”. Pedir a [0S niNos que localicen a
don diferente y explicarles en que difiere de |0s demas elementos de |a
serie correspondiente.

3) Gi la actividad se realiza Coh uha Serie de hojas distribuidas entre
todos, indicarles que encierren en un Circulo |a figura que desentona
en Cada serie.

%: Nota:
Para realizar esta actividad es bueno empezar Con figuras de menor a
mayor complejidad para exigir mas observacion y concentraCion por parte
de|os alumnos.

5 aH0¢ AUSENCIA DE DETALLES

= Materiales: {Jn proyector de espejo, una pantalla (0 una pared blanca) ¥
diversos objetos pequefos, tales Como un lapicero, una tiza, un Creyon, una
llave, un anilloy figuras de papel recortadas.

@ Actividad:

1) Sentar a |os hiflos frente @ uha pantalla o pared blanhCa Y ColoCar dos O tres
objetos en e| proyector.

2) LLos hifios deberan contarlos

3) Apagar el proyector, ¥ ahadir 0 quitar uh objeto; encender de huevo y hacer
que |os hinos piensen si se ha afadido o quitado algun objeto.

%211 Nota:
Amedida que |0s nhifos aumenten su hivel de comprension, pueden
ahadirse o quitarse dos o tres objetos a la vezinCrementando asi el nivel de
atenciéﬁconcentracién en |0s ninos.
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@ 2108 EL TACTO
& Mteriales: hielo, piedras, Cactus, pifia, libros, frutas, esponjas, una
venda, uh pedazo de tela 0 uha bolsa.
o Actividad:
1) Preparar uh conjunto de objetos (pinas, piedras, libros, frutas, etcC.) ¥
t3par|os Con un trapo

2) Desighar a uh jugador Yy vendarle |0S 0jos, debe reconocCer e| objeto
que se le da, tocandolo a traVveés del trapo o deslizando las manos debajo
deél.

3) Eljugador también puede tener [as manos en la espalda e identificar l0s
objetos que |e ponen en (as manos... Por ejemplo, arena humeda,
sémola, Cubitos de hielo, un erizo, etC.

%; Nota:
Este juego también puede ser Variado por el reconocido juego (Ia gallinita
Ciega), donde los nifios teniendo |os 0jos vendados también pueden
descubrir algun
Compahero de Clase, toCando SO|O SU rostro.

@ 5108 LAABEJAYLOS ABEJORROS
& Materiales: Recurso humanho (partiCipantes), un sombrero

o Actividad:
1) Seelige unjugador mayor para que sea la abeja. Lleva puesto [ sombrero.
2) [,os otros dos jugadores(los abejorros) se sitliah a Cada lado de |3 abeja
para formar una linea, con |as piernas separadas Y [0S pies juntos.
3) El jugador de |a derecha pohe [a manho en su mejilla izquierda, Con |a
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palma hacCia |a abeja. De la misma manera, eljugador de la izquierdaﬁe la
mano izquierda en su mejilla derecha. [Los dos jugadores tienen e| otro
brazo detras del cuerpo, en |a espalda.
4) La abeja junta las manhos murmurando Bzzz” e intenta toCar |3 palma de
uno de |os abejorros. iTambién puede fingir para conseguir|o!

5) Cuahdo consigue piCar, intenta evitar que |0S abejorros quiten su
sombrero.

%iza Nota: Realizar esta actividad Coh maximo tres partiCipantes, si el grupo es
humeroso se hace por turhos en grupos de tres, de esta manera todos
podran partiCipary observar |0 gue hah heCho |0s §rupos anteriores.

7 2108 PANOF

W Materiales: s mesa, recurso humano (uh moderador 0 conductor)

é""’ACtiVidad:

1) [osjugadores se sientah al rededor de uha mesa Y miran al conductor,
preViamente elegido.

2) Sucesivamente en conductor dard una orden acompafnada de gestos.
Por ejemplo:
Puntas: tocar alternativamente sobre la mesa con [os dedos indice
Planas: Poner [as manos sobre la mesa
Dorso: Poner [as manos sobre la mesa con [as palmas haCia arriba
Panof: levantar [as mahos a la altura de [0S hombros, Coh (as palmas
hacCia arriba

3) Seempieza Con dos o tres series Completas para asimilar [0S gestos.

4) Inmediatamente el conductor Cambia las consighas hacCiendo gestos
diferentes de |0s que ha dicho. [,os jugadores que se equivoquen son
eliminados.

%\Q‘ NOta:
Ge sugiere que para este juego haYa un buen nlumero de partiCipantes
para hacer|o mas divertido y Con mas Compromiso en |a atencion por parte

de|os algﬁ_ﬁ,nos.
3¢ i 3
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N Materiales: Recurso humano

@ Actividad:

1) [,Os jugadores se sientah en CirCulo unho de |0s jugadores empieza
contando’1”

2) [a persona de |a derecha sigue con el “2”, ¥ asi uno tras otro hasta el
quintojugador, que no debe decCir “5” sino “Fizz”.

3) [os jugadores siguientes continlan contando .Cuanhdo un jugador
llega aun multiplo de 5, debe remplazar el humero por “Fizz”

4) Cuando se llega a 55 eljugador debe deCir “Fizz, Fizz” .

5) Cuanhdo el jugador piensa mucho tiempo O Se equiVoCa tiene uh punto
de penalizacién

6) Diez minutos después, el jugador que tenga mas puntos es el que

pierdey paga Conh uha prenda.

%Q, Nota:

Para que eljuego sea mas espeCtacular, [0S jugadores pueden [evantarse y
sentarse muy rgpido cuando dicen “Fizz”, también se puede seguir el juego
después de cada falta, partiendo de un hlimero comprendido entre 210y el
50y contahdo en sentido contrario.

Efjdj[j ¢ »
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LLa musicalidad se adquiere y se desarrolla desde que el hiho esta recién
nacido por medio de sensaciones y es en la experiencia auditiva, donde el hino
esCucha pasos grabaciones entre otras.

LLa musica es para el hino la forma mas sencilla de manifestarse por medio de
elementosy material de trabajo como [0 son: el ritmo |a melodia a palabray (oS
instrumentos. Todo esto reunhido por medio del movimiento y del juego se
aprovecha sus energias ¥y facultades, para mejorar sus deficiencias, para
formar habitos de trabajo coleCctivo con alegria ¥ para formar esa Vida,
deseosa de conocer |as bellezas existentes.

Nuestras actividades musiCales no deben [levarse a Cabo conh el fin de
exhibirse si o que soh consideradas Complementarias

-f.& ACTIVIDADES MUSICALES

@ Objetivos

1. Desarrollar sensibilidad auditiva ¥ la formacion musical del oido

2. Favorecer |a atencion, concentraCion y adaptacion al medio ambiente

3. [Lograr una buena formacion vocal, desarrollar el sentido armonico,
favorecer |a coordinacion motora

5 8f0¢ CARRERA DE PAREJAS
.. Materiales: Tiza y un pandero

@ Actividad:

1) El educador traza en el suelo del espaCio de juego uh Camino
serpenteante (Con Curvas)

2) [as parejas Ya formadas se colocan de la siguiente manhera: un nino
pondr3 [as palmas de sus manos en el sueloy e| otro por |0s tobillos

3) Alritmodel panhderotoCador por |a maestra las parejas se desplazan Sin
salirse del camino

4) Al volver al punto de partida, también por el Camino hay que hacer|o
camﬁndo |l posicion de las parejas

3¢ ] i
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%, Nota: El maestro debe manejar diferentes ritmos para sensibilizar la
audicién del nifio con el sonido para lograr gue Capte mas la atencion
También se sugiere hacer esta actividad en un espacio amplio ¥y abierto

donde [0S hifios se puedah desplazarse con mas libertad

5 aN0S EL MENSAJE DEL PANDERO
= Materiales: pahdero, maracas

© Actividad:
1. La maestra relne a los niNos para invitarlos a Caminar por todo el
espacio. [es indiCa pasos Cortos, |entos, |argos Y rapidos

2. LLa maestra les pide atencion al silencio (Cuando el pahdero ho suene nos
quedamos estaticos)

3. La maestra hace sonar e| pahdero 0 maraCas Con uh mensaje ritmico
equivalente g tres pasos Y a un silencio

?izx Nota: Dejar que |os nifios repitan el mensaje con las palmas, también la
maestra puede prestar el instrumento a Cada uno de [0S ninos, ¥y 0§
mensajes ritmiCos se pueden ejecutar con diferentes partes del cuerpo
(brazos pierhas Cadera etC.)

(5 afios Lotersa pE sonDOS
e Materiales: Grabaciones en C-D con sonidos de pasos, golpes, aviones,

ahimales, risas etC; Tarjetas con dibwos de [0S objetos sonhoros de [as
grabaciones,

Ef]dj[j o
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o Actividad:

1. Enh una misma tarjeta se asrupa ¢ 0 6 dibujos de objetos o elementos

SOnOYos (puede inCluirse uho gue ho este gravado).

2. Prepara una tarjeta por hiNo O uha para dos, o distribuye a [0S hiNos en

gruposy les entrega diferentes combinaciones de dibujos(sonidos)

3. ColoCa la secuencia de sonidos relaCionada Y |os nihos deberan

descubrir el sonido Y relaCionhar|o con |as imagenes de |a loteria
4. ElIgrupO 0 nifio gue complete |a tarjeta es el Sanador

%Q‘ Nota:
También se puede harrar Uh relato junto con |as grabaciones de [0S
sonidos

@ 21105 COLLAR DE SONIDOS
e Materiales: Diferentes instrumentos de manipulacion sencilla

@ Actividad:
1. Losninos se sientan en Circuloy la maestra frente a ellos, Cada
unotiene un instrumento que |0 ird describiendo por turnos
2. Cuando |os hifios Y [a maestra hayanh presentado el instrumento se
comienza a formar el collar de sonidos
3. Cada uno hard sonhar su instrumento a un ritmo pausado de modo
que todos |os hifos puedan aprecCiarlo, pueden Cambiar el sentido del
sohido de |os instrumentos

%Q‘ NO‘ta:

La maestra debe procurar que |a atencidn no decaiga ¥ que |0s pequefos
seah Capaces de estar eso minutos en silencio limitdhdose solo g escuchar

Ef]dj[j v »
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7 21105 JUEGO DE CAMPANAS
e Materiales: Una Campana grande y una pequefia

€;;GA(c*cividad:

1. [La maestra produce Ssonhidos COh Uha Campaha Y COh |3 Otra
indistintivamente. {Jn sonido después del otro, Con algunos segundos
de pausa entre Cada sonido.

Los niNos deben estar muy atentos para Cuando escuchen se sonido
grave (Campaha Sranhde), se Sientah en Cuclillas Y Cuahdo escuchen el
sonhido agudo (Campaha pequena), se cologuen de pie

2. .La maestra produce sonhidos como se indiCo anteriormente Yy [0S hifos
provistos de papel Y Crayolas; expresaran [0S sonidos gue escucha. Sonido
agudo se sehala en la parte superior de |a hoja. Sonido grave se sefiala en la
parte inferior de [a misma. Esta expresion puede ser Con puntos O rayas o |0
que el nifo desee

%55; Nota:
En las actividades musicales Cada nifio requiere una atencion especial Y al
mismo tiempO |a Mmaestra debe oOrganizar todas las actividades
recomendadas en esta presentacion de forma ColeCtiva, Ya que sise leda la
atencion especCial a un nino, el entusiasmo Yy el interés se perdera en todos
los demas nifos

7 21105 SONORIZANDO RELATOS

. Materiales: Textos seleccionados, instrumentos y objetos productores de
sohido

o Actividad:
1. [os ninos estan reunidos preparados para el momento musical, la
maestra presenta un relato breve, unha poesia O un cuento Con una
tematica particular

Ef]dj[j ¢
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2. Coloca una serie de instrumentos Y objetos Sohoros que consideren

apropiados para acompafar el cuento

3. Cuando se realiza la introduccion de| texto elegido |0s hifos Crean
Climas sonoros en sentido para la audicion de| texto

%, Nota:

La maestra debe determinar momento O etapas de |ectura Yy Otras de
sonhido
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ACTIVIDADES MOTRICES

La coordinacidn motriz es la CapacCidad de realizar un movimiento controlada

Yy ajustada a |0s requerimientos que |0 han origihado. Interviene como
determinhante enh el proCeso que tiene |ugar Cuahdo, a partir de un
determinado estimulo, el organismo responde a la ejecucion de movimiento
que le permitird desplazarse en el espacio (coordinacCion dinadmica general) o,
actuar sobre |0s objetos (CoordinaCion dindmica especifica), para lo que se
hacCe necesario la perfecta combinacCion entre el Sistema Nervioso Central ¥
la musCulatura esquelétiCa, al igual que unha relacion armoniCa entre |0s
distintos segmentos Corporales qgue actlah en el movimiento.

La coordinaCion motriz supone entonces, |3 partiCipaCion dindmica o
estatica de todos |0s segmentos Corporales al ajustarse al objeto propuesto
mediante:

La precisién en |a Velocidad Y en la direccion

La eficacCia nh |0S resultados intermedios Y finales

Laeconomia en [a utilizacion de |a energia herviosa Yy muscular

LLa armonia en [a complementariedad de |0s estados de concentracCion y de
ContraCcion utilizados

@ Objetivos
1. Gefalar las directrices para Uha planificacion en |a ensefianza primaria
en concordancCia Ccon |0s requerimientos de la evolucion psicomotriz
del hifio
2. Distinguir |as relaciones espaCio-temporales del movimiento.
3. DiferencCiar |0s aspectos implicados en |la hocion del esqguema corporal
y SUS elementos Constitutivos.

Ef]dj[j ¢ »
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) AN0OS RONDA "MIS DEDITOS GORDOS”

o Actividad:
1. Qrganizados en Circulo, [0S hinos esconden en |a espalda [0s deditos
2. Cuando la ronda indique, 10s hiNos muestran sus dedos pulgares, se
tomah de [as manos y se despiden.

Cantodelaronda

Ocultando [as manos “Mis deditos gordos édonde estaran?

¢Donde se habran ido, en gue Viajaran?

Mostrando [0s pulgares “Aqui estamos, aqui estamos

Saludando: COmo se saluda, dando la mano

Despidiéndose: Como se despide desde uh aeroplaho

5 anios TRES FIGURAS

e Materiales: Tridngulos, Cuadrados y Circulos, (dibujados en el piso), una
Ca)a Con tres Cartulinas gue muestren Cada Uha de [as tres figuras anteriores.

o Actividad:

1. En uh extremo del terreno de juego el director de juego se ubiCa con la
Ca)a.

2.En elotro extremo [0S hifos.

3. El director de juego extrae unha Cartulina, con el dibujo de una de [as
figuras Y los nifos deben colocarse rapidamente en el interior de Cada
figura.

%, Nota: Se pueden hacCer las figuras en el terreno de juego Con tizas o
fnarcadores borrables Y en Caso de |0s Circulos se pueden utilizar aros.
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& Materiales: Diferentes objetos, grabaciones de sonidos en Cd, bebidas

o Actividad:
1. Todos |0s jugadores se organizan en Circulo Y se les motiva a prestar
atencion.
2. Eldirector dejuego saCa Uha serie de objetos (uhO a UnO) Y |OS COlOCa en
elespacio.
3. Después de un tiempo determinado de observacion se vendan |0s 0jos de
los ninos Yy el director quita uh objeto.
¢.T,uego |os niNos con |os 0jos desvendados observan y deben adivinar gue
objeto falta.

%\Q‘ NOta:
Se puede variar la actividad, haciendo el mismo proceso mencionado
anteriormente, SOl0 que en vez de objetos pueden haber bebidas con
diferentes olores. También se puede Cambiar dos o tres objetos Y [0S nifios
deben adivinar a Variacion.

@ 20§ LOS AVIONES

N Materiales: Tizas, cuerdas, espacCio amplio

@ Actividad:
1. |a maestra Con antiCipaCion Crea una serie de lineas pintadas con tiza de
Varios colores en e| piso, O de Cuerdas Con Sighos distintos, que se Cruzah
en distintos angulos.

2. Cada nifio con |os brazos en Cruz Simula ir en avion. Sale de un
aeropuertoy sigue la pista que le ha sido desighada al prinCipio.
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3. Puede valer [as lineas marCadas que se encuentran en |as Canchas, para

delimitar |os diversos Campos Futbol- sala, balonmano baloncesto Y
voleibol.

? 2110 SOMOS RECOLECTORES 1A TRABAJAR!

= Materiales: Cajas 0 Cahastas de grah tamafio no tan altas, bolas de papel
periodico
@ Actividad:
1. [L,os ninos se sientan en el suelo Y [a maestra distribuye |as bolas de papel
perioddico por todo el salon.

2. Después se colocCan |as Cajas en diferentes [ugares correspondientes.

3. Los hiflos deben recolectar |as bolas de papel con [0s pies sih utilizar 1as
manhos depositandolas en Cada una de [as Cajas O Canastas.

%, Nota:

Se pueden Hacer grupos de competencCia estipulando un tiempo de
recoleccion.

7 21108 MINF-GOLF SOPLANDO

R Materiales: Pelotas de porex o de ping pong, Varios Conos
o Actividad:

1. Setraza uh recorrido Coh |0s CoOnos separados @ Uha moderada distanCia
entresi.
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2. LLos ninos Y hinas deben guiar |as bolas a traveés del recorrido soplando
sobreellas.

3. Ge deben toCar obligatoriamente Cada uho de [0S Conos Con |a bolita

?::1 Nota:
Ce pueden contar |0s soplidos hecesarios durahte todo el reCorrido
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245} ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS

» ENCUENTRA LA LETRA PERDIDA

& Materiales: (Jha sopa de letras para Cada hifio, colores.

o Actividad:
1. elmaestroexplicard las hormas dejuego a Cada hifo
2. |0s ninos busCaran las letras repetidas de izquierda a derecha en Cada
una de filas horizontales de |a SOpa de letras.
3. Gi el nifo pasa por alto alguna letra no podrd devolverse, deberd
continuar Con la segunda fila horizontal de |a sOpa de |etras.
4. Alencontrar |as letras repetidas, |0s hinos deberan en cerrarlas Con un
color diferente por Cada linea horizontal.

U K L N O 17 M

?i\\‘ Nota:
Es necesario dejar en Claro |as hormas de juego, ho se puede permitir
que el nino busque las letras en desorden, siempre deberj iren linea
horizontal para poder fijar mas su atencion, [levando secuencias
ordenadas.
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» BUSCA LA FIGURA ESCONDIDA
. Materiales: Colores, uha ficha de razohamiento inductivo.

o Actividad:
1. Serepartird una ficha a Cada hino con [as diferentes figuras
enlazadas entre si.
2. 1,08 niNos la deberdn observar por 5 minutos la imagen Como un todo,
hasta lograr Visualizar, figuras escondidas.
3. Elnifo escoge tres colores Con |0s Cuales pintara Cada uha de as
figuras escondidas de diferente color identificandolas.

%Q1 NOta:
para la realizacion de esta actividad se hecesita superVision constante

del maestro, para gue con |a ayuda de él, el nifio pueda tener una buena
discriminacion de |as imagenes.

» LAS CUBETAS SENSORIALES.

Materiales: Cuatro poncheras donde [0S hinos puedan introducCir |0S pies,
arena, Caracoles, CahiCas, telas, hojas secas etc. Sillas, vendas para [0S 0)os.
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1.[La maestra habla acerCa de la impOrtanCia del taCto Con |0S pies Y
propone e|juego utilizando solo [0S pies desCalzos.

2. Con |os 0)os vendados Y |0s pies desCalzos hifos se sientan en as
sillas eintroduce sus pies descalzos dentro de la ponChera que debe
estar llena de |os diferentes elementos.

3. ElIninho con |os 0jos vendados debe tratar de reconocer |0S
diferentes objetos que hay dentro y debe descCribir|os.

" ACtividad:

Nota:

Se pueden Variar los materiales Y también utilizar mas poncheras para
aumentar el nUmero de participantes.

La partiCipacCion en |0s hifos genera un Clima de diversion y aventura,
por ello |3 docente debe de estar pendiente todo el tiempo Ya que
puede haber problemas de indisCiplina.

» NARRADORES DE HISTORIA:

. Materiales: cuento en pictogramas, hojas blancas Y [apices de colores.

@““’ACtiVidad:

1.La maestra prepara uh cuento en piCtogramas antes de |a Clase.

2.[,amaestraenClase muestray lee al grupo el cuento en piCtogramas
Gque a preparado anteriormente.

3.Lamaestraincentiva a |0s hifios a dibujar |0S elementos gue se Citah
enhelcuento para que ellos formen su propia historia.

4. Finalmente relinen todas |as Creaciones en un libro.
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Habia unavezun que se aburrio de estar en la %ysalié a

B

oV
pinchar Y L a Por |a ciudad. Habia por
e S
todos |ados, en |as : de|os m en|os
-

£ liry ven|os m de [0s L4\ Gue habian por ahi.
iQue miedo! El estaba aburridocomo un *g““
se quitabah [0s CON UNas tenazas ¥

ayudabana los | »f'_, Gque no |lorabah con lagrimas de @
-

Todos estaban muy enojados con e
Entonces compraron una % grande Como un ﬁg&

Y 1a llenaroh con un 3 detierra.
Cuandoel se puso a descansar al

|0 pesCaroh Coh una red. Y colorin colorado quedo plantado.
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Nota:

La maestra puede llevar diferentes dibujos recortados para gue [0S hifios
oS puedan utilizar en su pictograma. Esta actividad ayuda a ejercCitar el
lenguaje a traVves de situaciones hipotéticas e imaginarias.

9 DOMINO DE ANIMALES.
= Materiales: Domino de ahitnales Creado con [aminas de animales.

é'-"Ac'cividad:
1. [La docente expliCa el juego basado en diferentes dibujos de ahimales, ¥
debe establecer las reglas del juego dirigiendo las fichas eh unh Solo
sentido.
2.Gecolocan |as Fichas Cara a Cara Con |a imagen propuesta.
3. (ahah los niNos que mejor Siganh [as instrucciones del juego
mencionando el hombre detodos |0s anhimales.

%;;};, Nota:
la maestra debe fijar bien |as hormas del juego, este ayuda a afianzar el
conocimiento de una manera |udica, en este Caso |0s animales.

D FIGURA PLANA

= Materiales: {Jn cuadrado de cartulina con |etras de abecedario dibujadas,
una hoja Y un lapiz por cada nifio.

é""’Ac'cividad:

1. [La maestra muestra el Cuadro Ccon |as letras del abecedario y les da la
instruccion de copiar esta muestra en sus hojas, l0s ninos deben realizarla
|0 mas parecida posible.

2. La maestra le debe hacer énfasis al hifio en cuanto a la forma Y modelo
para que €l pueda copiarlo.
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Esta actividad ayuda a fortalecer |a ubicacion espacCial. En este Caso

reproducCir |etras £acCilita el apresamiento de |a |ectoescCritura Y refuerza
la atencion.

2 COPIANDO FORMAS GEOMETRICAS
. Materiales: Cartulina negra Y figuras Seométricas blancas.

® Actividad:

LLa maestra entrega a Cada hiNo unha Cartuling hegra con diferentes figuras
geometriCcas blancas, ¥ se le motiva a elaborar diferentes dibujos con estas
figuras geomeétricas. (Jha Vez concluida la tarea la maestra une [a hoja
negra Con Una hoja blanca ¥ la entrega a Cada nifo dandole a instruccion
de hacer el dibujo de la hoja hegra pero esta Vez en la hoja blanca con

lapiz.
?i:\. Nota:
Esta actividad permite diferenciar |as figuras geomeétricas. [L,os dibujos

hechos por |0s hifos ayuda a fortalecer en ellos una emision de un
mensaje grafico.
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e Materiales: Hojas de block con las figuras para Cada nifio, Colores o
rotulador

» UNIR PUNTOS

o Actividad:
1) QObservar la figura que se presenta a continuacion

1) [os ninos deben unir |0s puntos utilizanhdo un color relaCionado Col la
Figura por ejemplo: observar el primer punto

2) EXxplicar al nifo que lleve uha secuencia de union de puntos de arriba

haCia abajo, de izquierda a derecha, horizontal O Vertical segln |a
Figura.

%;\‘ Nota:

InCrementar Cada Vez el grado de complejidad en |as figuras de union de
puntos segln |a agilidad de Cada nifo.

9 MIRANDO LA FLOR

= Materiales: Flor hecha en filigrana de dos colores, el centro debe (levar un

color |lamativo ejemplo: harahja, Y |0os pétalos deben [levar un color pastel,
palito de pincho.
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1) Elmaestro pedira a |os hiNos gue durante |a Clase observen el centro de
[d flor que esta de Color harahja, Sih importar |0 que oCurra huhCa
deben dejar de mirar el Centrode |a flor.

2) El maestro recordard en repetidas OCasiones que pase |0 gue pase
hunCa dejen de mirar el centrode |a FlOr.

3) Después de cinco minutos, el maestro debe empezar a COloCar Otros
distractores maximo dos por ejemplo: hacer preguntas a alguno de |os
alumnos como: éde qué color es el afiChe que esta a mi izquierda?. Si el
nino desvia la mirada del centro de |a flor, pierde el juego.

%\‘ Nota:
Cada Cihco minutos, se inCrementa uh huevo distraCtor con |a finalidad
de obtener |a atencidn del nifo por mas tiempo, el juego debe realizarse
por un espacio de 15 a 20 min. Maximo.

A continuaCion se observarah |0s elementos para hacer la flor en
Filigrana.
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[» EL JUEGO DEL CERDO

= Materiales: Papel, 1apiz, Cartulinag de color, hojas de block, tijeras y dados.

@ Actividad:
1. [,os jugadores lanzah [0S dados. Para poder empezar a dibujar hay que
sacar uh 9, que corresponde al cuerpo del cerdo.
2. Cada parte del ahimal corresponde a una Cifra. [LOs jugadores dibujan
Su cerdo poCco a poCo en funcion de la Cifra obtenida en [0s dados.
3. Gepueden utilizar otros soportes y otros Utiles gue no sean el papel
y el 1apiz. Ej vaso de Cristal, un plato de |0Za, tiza, pizarra, etC.
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RECOMENDACIONES

Ce debe tener en cuenta que [as estrategias de esta Cartilla se pueden
emplear con todos [0S hinos del aula, SOlo gue para |0s hifos con déficit
de atencion se debe trabajar mas las actividades de concentracCion y
complementarias gue muestra la misma por requerir mas atencion por
parte de ella.

Para mas efectividad a la hora de emplear |as estrategias de esta
Cartilla se debe tener en cuenta el orden, |a edad Y seguimiento de
iconos planteados por la misma.

Ce debe actuar con autoridad al momento de realizar las diferentes
acCtividades teniendo eh cuenta un objetivoy con base a ello establecer
[as hormas referentes g Cada aCtividad.

‘Para reforzar diferentes actividades y ademas las diferentes tematicas
de |as Clases, se deben hacer salidas pedagogiCas pues estas permiten
apreCiar  aspectos del ambiente sin perder su Singularidad Y
complejidad. Salir de |a escuela le permite al hifio con T.D.A motivarse
por adquirir nuevas hociones de |a realidad.

Ce deben hacer actividades de busqueda de informacion, puede
basarse en diferentes medios Visuales y textuales. Este tipo de
actividades permite al hifo tomar ContaCto Con realidades lejanas en
el tiempo 'y el espacCio, Yy ampliar 0 profundizar en |0s temas que se estan
tratando.

Planificar con tiempo [0S temas a trabajar para tomar Como base |as
diferentes estrategias [UdiCas propuestas en esta Cartilla

3¢ ] ¢



=t
55,

BIBLIOGRAFIA
Leixa Aribas Teresa. Juegos sensoriales de conocimiento temporal.
Editorial Ceac. S.A. Barcelona - Espaha.

Ken Adams. (2000).Actividades para ayudar al hifo a aprender
Ediciones CeacC. S.A .Barcelona - Espafa.

Jordina Ros, Sonia Alins. (2001). Juegos de ritmo
Ediciones Parramon S.A. Barcelona —Espana.

2ane A. Spencer. (1986). 150 Juegos Y aCtividades preesColares
Ediciones Ceac S.A. Barcelona — Espafa.

Pierre [Lecarme. (2001). E | libro de |0S juegos de interior
Ediciones Fleurus Panini. Paris.

Carlos Gispert, José Gay. Manual de |a maestra de Preescolar
Editorial Qceano. Barcelona - Espafa

Efjdj[j i &



Iconos Actividades ¥ Juegos % L

@ JUEGOS Y SU CLASTFICACION POR EDADES
% ACTIVIDADES POR DESCUBRIMIENTO
£72  ACTIVIDADES ARTISTICAS:
( s ACTIVIDADES DE LENGUAJE

20 ACTIVIDADES DE CONCENTRACION
“@  ACTIVIDADES MUSICALES
@ ACTIVIDADES MOTRICES

{945, ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS

Jconos
@ Objetivos.
s Materiales:
o Actvidad:
%, Nota:
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