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INTRODUCCION

Durante los primeros afos de vida, se establecen los fundamentos del desarrollo
psicologico de manera soélida y duradera. Cada interaccion, juego y experiencia
influyen en la trayectoria de maduracion de un nifio. Es en este contexto donde los
juegos ludicos emergen como una herramienta invaluable, no solo para entretener,
sino también para educar, nutrir y enriquecer el crecimiento infantil. En esta etapa
crucial, el cerebro infantil se encuentra en un estado de gran plasticidad vy
receptividad, absorbiendo y procesando informaciéon de su entorno a un ritmo
vertiginoso. Los juegos ludicos proporcionan una plataforma enriquecedora para
estimular el desarrollo cognitivo, emocional, social y fisico de los nifios, al tiempo

que fomentan la creatividad, la resolucién de problemas y la autoexpresion.

En la era digital, la gamificaciéon ha irrumpido como una estrategia poderosa para
involucrar a los nifios en el aprendizaje de manera divertida y efectiva. La fusion de
elementos de juego con actividades educativas ha demostrado ser altamente
efectiva en captar la atencion de los mas jovenes y motivar su participaciéon activa
en el proceso de aprendizaje. Al incorporar elementos como puntuaciones, niveles,
recompensas y desafios, los nifios se sienten atraidos de manera natural hacia
estas actividades, lo que facilita la adquisicién de conocimientos y habilidades de

una manera mas ludica y entretenida.

Este libro es una invitacion a explorar un amplio repertorio de juegos disefados con
precision para fomentar el desarrollo integral de la primera infancia, teniendo en
cuenta las dimensiones del cuestionario CUMANIN. Desde juegos sensoriales
sencillos hasta actividades cognitivas desafiantes, cada pagina refleja la sabiduria
acumulada en psicologia infantil, educacién temprana y gamificacién. El
cuestionario CUMANIN (Cuestionario de Madurez Neuropsicologica Infantil) de
Portellano et al. (2000), es una herramienta ampliamente utilizada en el campo de
la psicologia del desarrollo, disefiada para evaluar diversas areas del desarrollo

infantil. Este libro abordara 12 de estas areas clave: lenguaje articulatorio, lenguaje
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expresivo, lenguaje comprensivo, fluidez verbal, psicomotricidad, visopercepcion,

estructuracion espacial, lectura, escritura, memoria icénica, ritmo y atencion.

A través de estas paginas, nos embarcaremos en un viaje que trasciende la mera
diversion superficial. Descubriremos cémo cada juego, cuidadosamente
seleccionado, esta disefado para estimular areas clave del desarrollo infantil:
cognitivo, emocional, social y fisico, tal como lo contempla el enfoque integral del
CUMANIN. Mas que simples pasatiempos, estos juegos son herramientas activas
para cultivar la curiosidad, promover la autoexpresién y fomentar habilidades
cruciales para la vida. Cada actividad ha sido meticulosamente elegida y adaptada
para abordar aspectos especificos del desarrollo, desde la coordinacion ojo-mano
hasta la resolucién de problemas, pasando por la regulacién emocional y las
habilidades sociales. Al participar en estos juegos, los nifios no solo se divertiran,
sino que también estaran adquiriendo habilidades fundamentales que les serviran

de base para su crecimiento futuro.

A medida que nos adentramos en este viaje, recordemos siempre el poder
transformador de jugar. Al seguir esta guia, estaremos sembrando las semillas para
un desarrollo sano y equilibrado, preparando a nuestros nifios para enfrentar los

desafios futuros con confianza, resiliencia y una mentalidad abierta al crecimiento.

iBienvenidos a este emocionante viaje de juego, descubrimiento y crecimiento!
Preparense para sumergirse en un mundo lleno de magia, risas y momentos
inolvidables que nutriran el alma de sus pequefos y forjaran recuerdos duraderos

para toda la familia. jQue comience la aventura!
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PRIMERA PARTE

FUNDAMENTACION TEORICA DE LA GAMIFICACION

La gamificacion emerge como un enfoque novedoso en el ambito educativo,
surgiendo del concepto de "juego". Un juego implica un sistema con reglas
establecidas donde los participantes se involucran en un desafio artificial que
conduce a un resultado cuantificable (Zimmerman & Salen, 2003). Koster (2004)
profundiza en esta definicidn, incluyendo la reaccion emocional de diversion que
experimentan los jugadores al participar en un sistema interactivo con

retroalimentacion y retos abstractos.

Al analizar la gamificacion desde la perspectiva de las herramientas didacticas
tradicionales, es posible comprender sus aspectos especificos de manera mas
efectiva en comparacion con interpretaciones contemporaneas mas generales
(Zepeda-Hernandez et al., 2016). El valor pedagdgico de la gamificacion radica en
su complejidad, ya que no se limita a ser un método didactico mejorado, sino que
impacta diferentes etapas del proceso de aprendizaje, creando una nueva capa que

complementa, en lugar de reemplazar, las definiciones actuales (Deterding, 2012).

La gamificacion introduce elementos de juego en contextos no recreativos, como el
educativo, con el propdsito de aumentar la motivacion, el compromiso y el disfrute
en el proceso de aprendizaje. Esta metodologia aprovecha los beneficios de los
juegos, tales como la competencia, la retroalimentacion inmediata y la sensacién de
logro, para hacer la adquisicion de conocimientos y habilidades mas atractiva y

cautivadora para los estudiantes.

En el aprendizaje en la primera infancia, la gamificacion surge como una
metodologia prometedora para involucrar a los nifios de manera divertida y efectiva.
La combinacion de elementos ludicos, como la competencia amistosa y la
retroalimentacion inmediata, con los principios fundamentales del desarrollo infantil,
puede aumentar significativamente la motivacién y el compromiso de los pequefios

aprendices.
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Las teorias tradicionales del aprendizaje proporcionan una base solida para
entender cdémo la gamificacion puede influir en el desarrollo cognitivo vy
socioemocional de los nifios en esta etapa crucial. La Teoria de la
Autodeterminacion de Ryan y Deci sugiere que la gamificacion puede satisfacer las
necesidades psicoldgicas basicas de autonomia y competencia en los nifios
pequenos, motivandolos intrinsecamente a participar en las actividades educativas.
Segun Ryan y Deci (2000), "La gamificacion puede fomentar la satisfaccion de las
necesidades psicologicas basicas, lo que puede llevar a una mayor motivacion

intrinseca en el aprendizaje."

Asimismo, la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi indica que la gamificacion puede
crear experiencias inmersivas donde los nifios se sumergen completamente en la
actividad educativa, experimentando un profundo compromiso y concentracion.
Esta experiencia de flujo éptimo es especialmente beneficiosa para el aprendizaje
en la primera infancia, donde la atencién y la concentracion son cruciales para el
desarrollo de habilidades cognitivas y motoras. Csikszentmihalyi (1990) afirma que
"La gamificacién puede crear situaciones donde los nifos se encuentren en un

estado de flujo 6ptimo."

La Teoria del Aprendizaje Experiencial de Kolb también destaca la importancia de
la experiencia directa y la reflexién activa en el proceso de aprendizaje de los nifios
pequefios. La gamificacion ofrece oportunidades para que los nifios interactien con
el contenido educativo de manera practica y significativa, facilitando la asimilacién
y aplicacién del conocimiento. Kolb (1984) sostiene que "La gamificacion
proporciona experiencias concretas y reflexiones activas que son fundamentales

para el proceso de aprendizaje segun la teoria del aprendizaje experiencial."

Por ultimo, la Teoria del Constructivismo Social de Vygotsky resalta la importancia
de la interaccién social en el aprendizaje de los nifos. La gamificacion puede
promover la colaboracion y el intercambio de ideas entre los pequefios aprendices,
facilitando la construccion conjunta del conocimiento. Vygotsky (1978) destaca que
"La gamificaciéon puede facilitar la construccion social del conocimiento al fomentar

la colaboracion y el intercambio de ideas entre los nifios."
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Lenguaje articulatorio

El lenguaje articulatorio se refiere a la capacidad de utilizar y coordinar los
organos articulatorios, como la lengua, los labios y las cuerdas vocales, para
producir sonidos del habla de manera clara y precisa. Esta habilidad es
fundamental para articular o pronunciar adecuadamente los sonidos del lenguaje,
lo que contribuye significativamente a la comprension y expresion verbal. Un
desarrollo adecuado del lenguaje articulatorio es esencial para una comunicacion
efectiva, ya que impacta la claridad y la inteligibilidad del discurso. Factores como
la movilidad y la coordinacion de los musculos faciales influyen directamente en

la capacidad de una persona para articular sonidos correctamente.

Es fundamental reconocer que el lenguaje es un cdodigo de comunicacion
esencial en todas las esferas humanas, facilitando la creacién de lazos sociales
y el intercambio de informacion (Ballesteros, 2016). Sin embargo, muchos nifios
enfrentan diversos trastornos del lenguaje, entre ellos la Dislalia. Este trastorno
se manifiesta como dificultades para la pronunciacion de uno o varios fonemas,
ya sea por alteracion, sustitucién u omision, en nifios sin lesiones neurologicas o
malformaciones en los érganos fonoarticuladores (Campos Palomo & Campos
Palomo, 2014).

A nivel mundial, se estima que la prevalencia de los trastornos del lenguaje es
del 56% en nifos de 3 anos, reduciéndose al 40% a los 4 anos y persistiendo en
un 4% de los casos (Sala, 2020). La alta persistencia de estos problemas se
considera uno de los trastornos de comunicacion oral mas comunes en nifos de
3 a 7 afos, afectando diversas areas del aprendizaje y teniendo un impacto
negativo en el progreso escolar y el desarrollo socioemocional (Daniel & McLeod,
2017). La Dislalia, que implica alteraciones en la articulacién de uno o varios
fonemas, afecta principalmente a nifios escolares y preescolares con poca
estimulacion del habla, un lenguaje pobre o sobreproteccidén en el hogar. Aunque
existen planes de terapia con meétodos clasicos de intervencion, no se ha

investigado ampliamente el uso de la gamificacién para desarrollar habilidades
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articulatorias en niflos con trastornos de articulacion, con el objetivo de que

adquieran un lenguaje fluido, claro y acorde a su edad.

Los trastornos del lenguaje pueden afectar la produccién, comprension o
repeticion de palabras, oraciones o frases. La dislalia, en particular, dificulta la
produccion de los fonemas, complicando la interaccién social y la comunicacién
precisa y clara del nifio. Por ello, esta investigacion se centra en desarrollar
habilidades articulatorias del lenguaje mediante la gamificacion, una metodologia
que capta la atencidon de los nifios, quienes estan cada vez mas inmersos en

juegos y actividades ludicas (Furlong et al., 2018).

La gamificacion utiliza elementos y dinamicas de los juegos para motivar y
mejorar habilidades especificas. En el contexto de esta investigacion, se
emplearan juegos disefiados para fomentar la practica repetitiva y divertida de
sonidos y fonemas especificos. Los juegos proporcionaran retroalimentacion
inmediata y recompensas para incentivar la participacion y el progreso,
aprovechando la competencia amistosa y el disfrute intrinseco del juego para
mantener a los ninos comprometidos y motivados en su proceso de aprendizaje

del lenguaje articulatorio.

A) Juegos para nifios de 3 afos:

1.1. "Sonidos Sorpresa"
Este juego encuentra respaldo en la teoria del constructivismo de Jean
Piaget, quien subrayo la importancia de la imitacién en el desarrollo cognitivo
infantil. La imitacion de sonidos contribuye al aprendizaje social y al
desarrollo de habilidades articulatorias basicas. Ademas, la actividad
promueve la conciencia auditiva, esencial segun la perspectiva de Lev

Vygotsky para el desarrollo de habilidades comunicativas.

Los nifos eligen una tarjeta de una caja o bolsa sin mirar. Luego, sin mostrar

la tarjeta, deben imitar el sonido del objeto o animal representado en la
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tarjeta para que los demas adivinen. Este juego fomenta la imitacion de

sonidos, la conciencia auditiva y la asociacion entre sonidos y objeto

Materiales:

e Caja o bolsa opaca.

e Tarjetas con imagenes de objetos o
animales que tengan sonidos faciles 7, \
de imitar (por ejemplo, perro, gato,

pato).

e Vendas para los ojos (opcional).

Procedimiento:

e Se garantiza un entorno propicio para la actividad, sin distracciones
sonoras externas, con la disposicidén de la caja o bolsa opaca en el centro
de la sala.

e Se elaboran tarjetas con imagenes de objetos o animales familiares, de
dimensiones adecuadas y visualmente atractivas para los nifios, con
sonidos facilmente imitables, tales como perro, gato o pato.

o Las tarjetas son dispuestas en la caja o bolsa opaca, asegurando que no
sean visibles desde el exterior. Se introduce la dindmica del juego
explicando que cada tarjeta representa un objeto o animal con un sonido
caracteristico.

e De manera secuencial, cada nifio selecciona una tarjeta sin mirar,
pudiendo optar por utilizar una venda en los ojos para intensificar la
experiencia.

e Una vez que cada nifio tiene su tarjeta, se les instruye a imitar el sonido
del objeto o animal correspondiente, sin revelar visualmente la tarjeta al
resto del grupo.

e Se fomenta la expresividad y creatividad en la representacion de los
sonidos.

e Tras cada representacion, se invita al grupo a adivinar qué objeto o animal
se esta representando mediante el sonido. Este paso propicia la
participacion activa y la interaccion entre los nifos.

e El juego progresa con la rotacion de turnos, asegurando que cada nifio
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tenga la oportunidad de elegir y representar un sonido.

e Se concluye la actividad mediante una discusion sobre los sonidos
imitados, destacando similitudes y diferencias en las representaciones de
cada nifio.

1.2."jAdivina y Habla!"
Este juego se centra en la asociacion auditiva y la expresion verbal,

incentivando a los nifios a adivinar y pronunciar palabras relacionadas con
sonidos cotidianos. La actividad busca desarrollar las habilidades
articulatorias y la conexién entre el lenguaje hablado y su representacion

sonora.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes de objetos cotidianos que emitan sonidos

distintivos (por ejemplo, teléfono, campana, o sirena).
¢ Un recipiente decorado como una "Caja de Sonidos".

e Opcional: instrumentos musicales pequefios para imitar algunos
sonidos.

Procedimiento:

e La persona a cargo reune a los nifios en un espacio sin distracciones

sonoras externas y muestra la "Caja de Sonidos".

o Explica que dentro de la caja hay tarjetas magicas con imagenes de
objetos que hacen ruidos especiales y que cada niio tendra la

oportunidad de elegir una.

e Se saca una tarjeta con la imagen de un teléfono y se hace el sonido
caracteristico. "; Qué hace este objeto? jEs un teléfono! Ahora, todos

juntos, digamos 'teléfono™, anima a los nifios a repetir la palabra.

e Luego, un nifo elige una tarjeta con la imagen de una campana. Se
hace el sonido de la campana y se guia a los nifios para pronunciar la

palabra "campana" después de la demostracion.
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e Para agregar diversidad, en algunos turnos, los nifios pueden utilizar

instrumentos pequefos para imitar el sonido de la tarjeta que eligieron.

e Se continua el juego, fomentando que cada nifio elija una tarjeta, imite
el sonido y pronuncie la palabra asociada, seguido por la repeticion

del grupo.

e Después de cada ronda, se celebra la creatividad y participacion de

los nifios, reforzando positivamente sus esfuerzos.

e Para concluir, se invita a los nifilos a colocar las tarjetas en una
superficie segun categorias (sonidos de animales, sonidos de objetos,

etc.), fortaleciendo la asociacion verbal y visual.

1.3."jPista de Sonidos!"
Este juego busca fomentar la mejora del lenguaje articulatorio a través de la

exploracion auditiva y la asociacion de sonidos con objetos cotidianos. Al
utilizar elementos visuales y auditivos, se busca potenciar la conexion entre

el lenguaje hablado y las representaciones sonoras de los objetos.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes de objetos cotidianos que emitan sonidos

distintivos (por ejemplo, campana, teléfono, o sirena).
e Una venda para los ojos (opcional).

e Un espacio amplio y seguro.

Procedimiento:

e Las tarjetas se colocan estratégicamente por el area de juego,

asegurandose de que sean visibles para los nifios

e Seinvita alos nifios a explorar el espacio en busca de las tarjetas. Pueden
hacerlo libremente o, para intensificar la experiencia, con los ojos

vendados.
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e Cuando un nifno encuentra una
tarjeta, se le pide que imite el

sonido del objeto representado

sin mostrar la tarjeta a los

demas.

e Los demas nifios escuchan _ ‘.

atentamente y tratan de adivinar
de qué objeto se trata basandose

solo en el sonido.

e Después de la adivinanza, se G ‘

revela la tarjeta para confirmar la

respuesta correcta, reforzando la conexion entre el sonido y la imagen del

objeto.

e Se celebra la participacion de cada nifo, destacando la pronunciacién clara

y la creatividad al imitar sonidos.

e Se continua el juego, alentando a los nifios a explorar el espacio en busca de

mas tarjetas y proporcionandoles multiples oportunidades para participar.

e Opcionalmente, se pueden introducir tarjetas con sonidos de animales,
vehiculos u otros elementos familiares para ampliar la variedad de

experiencias sonoras.

o Este juego brinda una experiencia ludica y participativa que no solo entretiene
a los nifos, sino que también contribuye activamente al desarrollo del

lenguaje articulatorio al asociar sonidos con objetos de su entorno cotidiano.
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B) Juego para niios de 4 anos:

1.4."Carrera de Palabras"
Este juego se basa en la teoria del aprendizaje basado en la accion, que
sugiere que la participacion activa en situaciones practicas mejora la
retencion y la comprensién. Al combinar la actividad fisica con la
pronunciacion de palabras, se promueve el aprendizaje experiencial y la
mejora del lenguaje articulatorio de manera dinamica. La actividad también

fortalece el reconocimiento de palabras y el vocabulario.

Materiales:

e Tarjetas con palabras
simples 'y visualmente
atractivas.

e Conos u obstaculos para
crear una pista.

e Una pequefia bandera o
pafiuelo para cada nifo.

Procedimiento:

e Las tarjetas con palabras se distribuyen alrededor del area de juego,

creando una "pista" con conos u obstaculos.

e Cada nifio recibe una bandera o panuelo que llevara consigo durante la

carrera.

e Los niflos corren alrededor de la pista y, al encontrar una tarjeta, deben

pronunciar la palabra correctamente antes de continuar.

e Si pronuncian la palabra correctamente, pueden avanzar a la siguiente
tarjeta. Si cometen un error, deben intentarlo nuevamente hasta decir la

palabra de manera precisa.

e El nifo que complete la carrera primero con todas las palabras

pronunciadas correctamente es el ganador.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 20



e Se celebra la participacion de todos y se refuerza positivamente la

pronunciacion de las palabras al final del juego.

1.5."Historias Locas"
Este juego se apoya en la teoria del aprendizaje sociocultural de Vygotsky,
destacando la importancia de la interaccion social y el lenguaje en el
desarrollo cognitivo. Al inventar historias juntos, los nifios no solo practican
la pronunciacién de palabras, sino que también fortalecen su capacidad de

construir significado y expresarse verbalmente.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes de objetos, animales y lugares.
e Un dado con colores o numeros.

e Hojas de papel y lapices para cada nifio.

Procedimiento:

e Cada nifo recibe una hoja de papel y un lapiz.
e Las tarjetas con imagenes se colocan en el centro del grupo.

¢ Un nifo lanza el dado. Dependiendo del color o numero, elige una tarjeta
del monton.

e El nifio debe incorporar la imagen de la tarjeta en una historia loca que
inventara. La historia debe incluir la palabra asociada a la imagen y otras
palabras de su eleccion.

o Después de contar la historia, el siguiente nifio repite el proceso.

e Se anima a los nifios a ser creativos y a pronunciar claramente las
palabras durante la narracion.

e Al final, se pueden compartir las historias entre los nifios, fomentando la
escucha y la participacion activa.
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1.6."Bingo Articulatorio”
Este juego tiene como objetivo potenciar el desarrollo del lenguaje
articulatorio a través de la identificacion y pronunciacién de palabras
especificas. Mediante la participacidn activa, se centra en lograr precision y
claridad en la expresion verbal. En sintonia con la teoria del conductismo,
este juego resalta la repeticion y el refuerzo positivo como elementos
fundamentales para el aprendizaje del lenguaje. Al asociar la correcta
pronunciacion de las palabras con la accion de colocar fichas en el bingo, se
fortalecen las habilidades articulatorias de manera motivadora vy

participativa.

Este enfoque ludico fomenta una conexion directa entre las imagenes y las
palabras, contribuyendo asi al desarrollo del lenguaje articulatorio en un

entorno divertido y colaborativo.
Materiales:

e Cartones de bingo con imagenes

de objetos 0 animales.
e Fichas o marcadores.

e Tarjetas con las palabras

correspondientes a las imagenes.

Procedimiento:

e Se reparten los cartones de bingo a cada nifio, asegurandose de que
tengan una variedad de imagenes relacionadas con el lenguaje

articulatorio.
e Las tarjetas con las palabras se colocan en un montén boca abajo.

¢ Un nifo toma una tarjeta del montoén, lee en voz alta la palabra y muestra

la imagen.

e Los demas nifios buscan la imagen correspondiente en sus cartones y

colocan una ficha sobre ella si la tienen.
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e Se anima a los nifios a pronunciar claramente la palabra al colocar la ficha

en su carton.

e El juego continta hasta que un nifio complete una fila o columna en su
carton y grite "jBingo!".

e Se celebra el "Bingo" y se refuerza positivamente la pronunciacion
correcta de las palabras.

C) Juego para niios de 5 afnos:

1.7."Teatro de Palabras"
Este juego estimula el desarrollo del lenguaje articulatorio al involucrar a los
niRos en la representacion teatral de palabras. A través de la dramatizacion
y la expresion facial, se busca mejorar la pronunciacion y la claridad en la

expresion verbal.

Este juego se alinea con la teoria del socioconstructivismo, destacando la
importancia de la
interacciébn social y la
construccion conjunta del
conocimiento. La
dramatizacion no  solo
involucra a los nifos de
manera activa, sino que
también refuerza la

articulacion de palabras al

incorporar gestos y

expresiones faciales.
Materiales:
e Tarjetas con imagenes de acciones o situaciones cotidianas.

e Un espacio para actuar.
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¢ Opcional: disfraces o accesorios tematicos.

Procedimiento:
e Cada nifo elige una tarjeta con una imagen de una accion o situacion.

e Los nifios se turnan para representar la accion de manera teatral,

utilizando expresiones faciales y movimientos corporales.

e Se anima a los nifios a pronunciar claramente la palabra asociada a la

accion.

e Los demas nifilos observan y tratan de adivinar la palabra basandose en

la dramatizacion.

e Después de cada representacion, se celebra la pronunciacion correcta y

se fomenta la participacion activa.

e Se repite el proceso con diferentes tarjetas, dando a cada nifo varias

oportunidades para actuar y pronunciar palabras.

1.8. "Historias Encadenadas"
Este juego estimula la creatividad verbal y la formacion de narrativas,
aportando al desarrollo del lenguaje articulatorio en un entorno colaborativo
y motivador. Fundamentado en la teoria del constructivismo, enfatiza el
aprendizaje activo y la construccion conjunta del conocimiento. Al relatar
historias, los nifios no solo ejercitan la expresion verbal, sino que también
perfeccionan sus habilidades articulatorias al pronunciar palabras de manera

clara y coherente.
Materiales:
e Tarjetas con imagenes de personajes, objetos y lugares.

¢ Un espacio comodo para sentarse en circulo.

Procedimiento:

e Las tarjetas se colocan en el centro del circulo, boca abajo.
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e El primer nifio elige una tarjeta, la muestra y comienza una historia que

involucre el elemento de la tarjeta.

e El siguiente nifio elige otra tarjeta y continua la historia, incorporando el

nuevo elemento.

e Los nifios se turnan para elegir tarjetas y agregar segmentos a la historia,

enfocandose en la pronunciacion clara de las palabras.

e Se celebra la creatividad y la participacién de cada nifio al construir la

historia de manera conjunta.

e El juego continua hasta que todos hayan tenido la oportunidad de

contribuir a la narrativa.

1.9."Carrera de palabras rimas"
Este juego tiene como enfoque Ia
identificacion de palabras que riman,
potenciando el lenguaje articulatorio y
cultivando la conciencia fonoldgica.
Inspirado en la teoria del constructivismo,
destaca la relevancia de la participacién

activa y la construccion del conocimiento.

Al poner énfasis en palabras que
comparten rimas, se fomenta la conciencia

fonoldgica, un elemento crucial para el desarrollo del lenguaje articulatorio.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes de objetos o animales que rimen (por ejemplo,

gato y zapato).
e Un camino dibujado en el suelo con circulos numerados.

e Un dado.
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Procedimiento:
e Cada nifo recibe un cartéon con imagenes de palabras que riman.
e Los nifos se colocan al inicio del camino numerado.

e Porturnos, lanzan el dado y avanzan en el camino el numero de

espacios indicado.

e Alllegar a un numero, deben decir en voz alta la palabra que rime con la

que aparece en su carton.

e Se celebra la pronunciacion correcta y la identificacion de palabras que

riman.

e Siun nifo se equivoca, retrocede un espacio y trata nuevamente en su

préximo turno.

e Gana el nifio que llega primero al final del camino.

Lenguaje Expresivo

El lenguaje expresivo se centra en la capacidad de comunicarse de manera
efectiva, utilizando palabras, expresiones faciales y gestos para transmitir
pensamientos, emociones e ideas. Este proceso implica no solo la articulacion
clara de palabras, sino también la habilidad para estructurar frases y narrativas
de manera coherente. Un desarrollo adecuado del lenguaje expresivo es esencial
para una comunicacién significativa y la conexibn emocional con los demas.
Diversos elementos, como la variacion tonal y la expresividad facial, influyen en
la capacidad de una persona para transmitir sus mensajes de manera

impactante.

En la educacion infantil, el lenguaje expresivo es un proceso neuropsicologico
fundamental para la comunicacién de los nifos, la adquisicion de aprendizajes,
la organizacion del pensamiento y la regulacién del comportamiento, entre otras

funciones. Este lenguaje se desarrolla desde los primeros balbuceos hasta
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expresiones mas complejas, alcanzando un punto crucial entre los 2 y 3 afos de
edad, cuando ocurre la explosion del lenguaje y se amplia tanto el léxico-

semantico como los elementos gramaticales (Fernandez, 2013).

Pefia-Casanova (2006) describe que el desarrollo linguistico atraviesa varias
etapas hasta consolidarse el lenguaje oral expresivo: el prelenguaje (0-12 meses)
con las primeras fonaciones, protopalabras y balbuceos; el primer desarrollo
sintactico (12-36 meses) con la explosion del lenguaje; la expansion gramatical
(30-56 meses) con un lenguaje mas elaborado; y el perfeccionamiento linguistico
a partir de los cuatro afios y medio. Fonéticamente, este desarrollo comienza a
los 2 afos con los sonidos vocalicos y se completa entre los 5-6 afios con el
fonema /r/ vibrante. Fonoldégicamente, los sonidos sordos y de mayor contraste
son las primeras adquisiciones. Pradas y De la Pefa (2016) sefialan que esta
evolucion progresiva del lenguaje oral expresivo es posible gracias a la correcta
maduracion de varios mecanismos implicados en la produccion linguistica. Estos
incluyen el aparato fonoarticulatorio (érganos respiratorios, de la fonacion y
articulacion), los nervios craneales (Vll-facial, X-vago, Xll-hipogloso, IX-
glosofaringeo, V-trigémino) y el sistema nervioso central (area motora primaria,
area de Broca, area suplementaria, area prefrontal, ganglios basales, talamo y

cerebelo).

Si el lenguaje expresivo no se desarrolla adecuadamente, los nifios pueden
enfrentar una serie de desafios. Estos incluyen dificultades en la comunicacién
efectiva, problemas para expresar pensamientos y emociones, retrasos en la
adquisicion de habilidades académicas y sociales, y posibles problemas de

autoestima y comportamiento.

A) Juego para nifos de 3 afos:

2.1 "Expresiones Divertidas"
Este juego se apoya en la teoria del aprendizaje basado en la imitacion,
destacando la importancia de la expresividad facial y la conexién

emocional en el desarrollo del lenguaje expresivo. La imitacion de
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expresiones faciales contribuye al aprendizaje emocional y al desarrollo de
habilidades expresivas basicas. Ademas, la actividad promueve la
conciencia emocional, esencial segun la perspectiva de Howard Gardner

para el desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

Los nifios eligen una tarjeta con una emocién (feliz, triste, sorprendido,
enojado) sin mirar. Luego, sin mostrar la tarjeta, deben representar la
emocion a través de expresiones faciales para que los demas adivinen.
Este juego fomenta la imitacién de expresiones faciales, la conciencia

emocional y la conexidn entre el lenguaje expresivo y las emociones.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes que representan diferentes emociones.

Procedimiento:

e Se garantiza un entorno propicio
para la actividad, sin
distracciones visuales externas,
con la disposicién de las tarjetas

en el centro de la sala.

e Se explican las diferentes
emociones representadas en las

tarjetas y su relacion con las

expresiones faciales.

e Cada nifo elige una tarjeta sin mirar y muestra la emocion a través de

expresiones faciales sin revelar visualmente la tarjeta al resto del

grupo.

e Se fomenta la expresividad y creatividad en la representacion de las

emociones.

e Después de cada representacion, se invita al grupo a adivinar qué

emocion se esta representando mediante las expresiones faciales.
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2.2

Este paso propicia la participacion activa y la interaccion entre los
nifos.
e Eljuego progresa con la rotacion de turnos, asegurando que cada nifio

tenga la oportunidad de elegir y representar una emocion.

e Se concluye la actividad mediante una discusién sobre las emociones
representadas, destacando similitudes y diferencias en las expresiones

de cada nino.

jAdivina y Expresa!”

Este juego se centra en la asociacion emocional y la expresion verbal,
incentivando a los nifios a adivinar y comunicar sus propias emociones. La
actividad busca desarrollar las habilidades expresivas y la conexion entre el

lenguaje hablado y las experiencias emocionales.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes que representan diferentes situaciones

emocionales (feliz, triste, asustado, emocionado).

¢ Un recipiente decorado como una "Caja de Emociones".

Procedimiento:

e La persona a cargo reune a los nifilos en un espacio sin distracciones

visuales externas y muestra la "Caja de Emociones".

e Explica que dentro de la caja hay tarjetas magicas con imagenes que
representan diferentes emociones y que cada nifio tendra la oportunidad

de elegir una.

e Se saca una tarjeta con la imagen de un nifno feliz y se habla sobre la
situacion que podria hacer sentir esa emocion. ";Qué hace a este nifo
sentirse feliz? jQuizas recibié un regalo! Ahora, todos juntos, expresen

como se sentirian si recibieran un regalo", anima a los nifios a compartir
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SuUS emociones.

e Luego, un nifio elige una tarjeta con laimagen de un nifo triste. Se discute
la situacion que podria causar tristeza y se invita a los niflos a expresar

verbalmente como se sentirian en esa situacion.

e Para agregar diversidad, en algunos turnos, los nifios pueden utilizar

expresiones faciales y gestos para representar la emocion elegida.

e Se continua el juego, fomentando que cada nifio elija una tarjeta, exprese

verbalmente su emocion y comparta con el grupo.

e Después de cada ronda, se celebra la apertura emocional de los nifios,

reforzando positivamente sus esfuerzos.

e Para concluir, se invita a los nifios a colocar las tarjetas en una superficie
segun categorias (emociones felices, emociones ftristes, etc.),

fortaleciendo la asociacion verbal y visual.

2.3 "Teatro de Sonidos"

Este juego busca fomentar la mejora del

lenguaje expresivo a través de la
exploracion auditiva y la representacion
de situaciones emocionales. Al utilizar . .
elementos sonoros y verbales, se busca
potenciar la conexion entre el lenguaje
hablado y las experiencias emocionales

de los nifos.

Materiales:

e Tarjetas con imagenes que representan diferentes situaciones

emocionales (sorpresa, alegria, miedo, enfado).
e Una venda para los ojos (opcional).

e Un espacio amplio y seguro.
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Procedimiento:

e Las tarjetas se colocan estratégicamente por el area de juego,

asegurandose de que sean visibles para los nifnos.

e Seinvita alos nifios a explorar el espacio en busca de las tarjetas. Pueden
hacerlo libremente o, para intensificar la experiencia, con los ojos

vendados.

e Cuando un nifio encuentra una tarjeta, se le pide que represente
verbalmente la situacion emocional que muestra la tarjeta, sin mostrarla

a los demas.

e Los demas niflos escuchan atentamente y tratan de adivinar la emocion

basandose solo en la expresion verbal.

e Después de la adivinanza, se revela la tarjeta para confirmar la respuesta
correcta, reforzando la conexion entre la expresidon verbal y la

representacion emocional.

e Se celebra la participacion de cada nifio, destacando la expresién clara

de las emociones y la creatividad en la representacién verbal.

e Se continua el juego, alentando a los nifios a explorar el espacio en busca
de mas tarjetas y proporcionandoles multiples oportunidades para

expresar verbalmente las situaciones emocionales.

B) Juego para niios de 4 aios:

2.4 "Expresiones en Movimiento"
Este juego se basa en la teoria del aprendizaje a través del movimiento,
que sugiere que la incorporacion de actividad fisica mejora la expresion y
la comprension emocional. Al combinar el movimiento con la expresion
facial, se promueve el aprendizaje experiencial y la mejora del lenguaje
expresivo de manera dinamica. La actividad también fortalece la conexion

entre la accion fisica y la representacion emocional.
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Materiales:

e Tarjetas con imagenes que e —
. i Al
representan diferentes da -
emociones. '
e Un espacio amplio para A
moverse. —_—
e Musica

Procedimiento: | | l |

e Se distribuyen las tarjetas El

con imagenes de emociones

a cada nifo.

e Cuando suene la musica, los nifios deberan caminar por el espacio y
expresar la emocion que tienen en su tarjeta utilizando movimientos y

expresiones faciales.

e Cuando la musica se detiene, los nifios deben congelarse y compartir

verbalmente la emocion que estan representando.

e Después de cada ronda, se celebra la expresion y participacion de los

nifos, reforzando positivamente sus esfuerzos.

e Se repite el proceso con diferentes tarjetas y variedades de expresiones

emocionales.

e Opcionalmente, se puede introducir musica con diferentes ritmos para
variar la dinamica del juego y promover una mayor diversidad de

expresiones.
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2.5 "Creacion de Historias Emocionales"
Este juego se apoya en la teoria del aprendizaje sociocultural de Vygotsky,
resaltando la importancia de la interaccion social y el lenguaje en el
desarrollo cognitivo. Al inventar historias juntos que involucren emociones,

los niflos no solo practican la expresion verbal de emociones, sino que

también fortalecen su capacidad de |

construir significado y comunicarse

verbalmente.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes de

personajes, objetos y lugares que

representan diferentes emociones.

e Un dado con colores o numeros.
e Hojas de papel y lapices para cada nifio.

Procedimiento:

Cada nifio recibe una hoja de papel y un lapiz.
o Las tarjetas con imagenes se colocan en el centro del grupo.

e Un nifo lanza el dado. Dependiendo del color o numero, elige una

tarjeta del montén.

e El nifo debe incorporar la imagen de la tarjeta en una historia
emocional que inventara. La historia debe incluir la palabra asociada a

la emocidn y otras palabras de su eleccion.
e Después de contar la historia, el siguiente nifio repite el proceso.

e Se anima a los nifios a ser creativos y a pronunciar claramente las

palabras durante la narracion.
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e Al final, se pueden compartir las historias entre los nifios, fomentando

la escucha y la participacion activa.

e Opcionalmente, se puede introducir un elemento de juego adicional,
como agregar elementos sorpresa a las historias o utilizar diferentes

colores del dado para variar la tematica emocional.

2.6 "Bingo Expresivo"
Este juego tiene como objetivo potenciar el desarrollo del lenguaje expresivo
a través de la identificacion y comunicacién de emociones especificas.
Mediante la participacion activa, se centra en lograr claridad y variedad en
la expresién verbal de emociones. En sintonia con la teoria del
constructivismo, este juego resalta la importancia de la interaccion social y
la construccidn conjunta del conocimiento. Al asociar la expresion verbal de
emociones con la accién de colocar fichas en el bingo, se fortalecen las

habilidades expresivas de manera motivadora y participativa.

Este enfoque ludico fomenta una conexion directa entre las imagenes y las
palabras emocionales, contribuyendo asi al desarrollo del lenguaje expresivo

en un entorno divertido y colaborativo.

Materiales:

e Cartones de bingo con imagenes que representan diferentes emociones.
e Fichas o marcadores.

e Tarjetas con las palabras correspondientes a las emociones.

Procedimiento:

e Se reparten los cartones de bingo a cada nifio, asegurandose de que

tengan una variedad de imagenes relacionadas con las emociones.

e Las tarjetas con las palabras emocionales se colocan en un monton boca

abajo.
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e Un niflo toma una tarjeta del montodn, lee en voz alta la palabra y muestra

la imagen.

e Los demas nifios buscan la imagen correspondiente en sus cartones y

colocan una ficha sobre ella si la tienen.

e Se anima a los nifios a expresar verbalmente la emocidon asociada a la

palabra al colocar la ficha en su carton.

e El juego continta hasta que un nifio complete una fila o columna en su

cartén y grite "jBingo!".

e Se celebra el "Bingo"y se refuerza positivamente la expresion verbal clara

de las emociones.

C) Juego para nifnos de 5 afos:

2.7 "Teatro de Silabas Emocionales™
"Teatro de Silabas Emocionales" es un juego que combina la expresion
emocional con el reconocimiento de
silabas, integrando habilidades fonéticas

y emocionales. Este juego se basa en la
teoria del procesamiento de la FE - LIZ
informacion y las ideas de Jerome

Bruner sobre el aprendizaje por
descubrimiento, donde la manipulacion
activa de informacion (silabas) se
combina con la expresion emocional,
promoviendo el desarrollo integral de
habilidades cognitivas y emocionales.

Materiales:
e Tarjetas con silabas simples.

e Marionetas o titeres emocionales.
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Procedimiento:

e Tarjetas con Silabas: Introduce tarjetas con silabas simples que los
nifios pueden combinar para formar palabras relacionadas con
emociones (fe-liz, tris-te, sor-pre-sa).

e Creacion de Marionetas: Cada nifio elige o crea su marioneta
emocional asociada a una silaba. Por ejemplo, la marioneta "fe" podria
ser feliz.

e Historias Emocionales: Los nifios crean pequefias historias utilizando
sus marionetas, incorporando las palabras formadas por las silabas.

e Representacion Teatral: Realizan una representacion teatral donde
las marionetas expresan emociones a través de palabras formadas
por silabas.

e Refuerzo Fonético: Durante el juego, refuerza las silabas y palabras
asociadas con emociones, fomentando la conexiéon entre expresion
emocional y desarrollo fonético.

2.8 "Adivina la Emocién”
"Adivina la Emocion" es un juego interactivo disefiado para ayudar a los
nifios de 5 afos a reconocer y expresar diferentes emociones a través del
lenguaje y la observacion facial. Este juego promueve la empatia y la
conciencia emocional mientras
desarrolla habilidades linguisticas y

de comunicacion.
Materiales:

e Tarjetas con expresiones faciales

que representan  diferentes
emociones (feliz, triste, enojado,

sorprendido, etc.).

e Espejo grande.

Procedimiento:

e Tarjetas de Emociones: Muestra las tarjetas con expresiones faciales y

pideles a los nifios que identifiquen la emocion representada.
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e Expresion Facial: Animalos a practicar las expresiones faciales frente al

espejo mientras nombran la emocion correspondiente.

e Juego de Adivinanzas: Uno de los nifios elige una tarjeta y sin mostrarla,
hace la expresion facial correspondiente. Los demas deben adivinar la

emocion utilizando el lenguaje expresivo.

e Rotacion de Roles: Permite que todos los nifios tengan la oportunidad de

ser el que muestra la tarjeta y el que adivina la emocion.

e Conversacion Emocional: Después de cada ronda, promueve una
conversacion sobre cémo se sienten al experimentar diferentes

emociones y como pueden expresarlas verbalmente.

e Estos juegos ofrecen oportunidades divertidas y educativas para que los
ninos exploren y desarrollen su lenguaje expresivo mientras aprenden

sobre las emociones.

2.9 "Busqueda del Tesoro de Emociones"
"Busqueda del Tesoro de Emociones" es un juego activo que combina la
exploracion sensorial con el lenguaje expresivo. Disehado para nifios de 5
anos, este juego les permite identificar y expresar diferentes emociones

mientras buscan tesoros emocionales escondidos.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes que representen emociones (caritas felices,

caritas tristes, caritas enojadas, etc.).

e Cajas o contenedores para esconder los "tesoros emocionales" (pueden
ser juguetes pequenos, pegatinas, dulces, etc.).

Procedimiento:

e Preparacion del Tesoro: Coloca los "tesoros emocionales" dentro de las
cajas y escondelos en un area de juego designada.
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e Tarjetas de Emociones: Muestra las tarjetas con imagenes que
representen diferentes emociones y discute con los nifios como se

sienten esas emociones.

e Busqueda del Tesoro: Los nifios buscan por turnos las cajas escondidas.
Cada vez que encuentran una, deben identificar la emocion

representada en la tarjeta antes de abrir la caja y descubrir su tesoro.

e Expresidon Emocional: Después de encontrar un tesoro, los nifios
expresan codmo se sienten al recibirlo, utilizando palabras y gestos para

comunicar su emocion.

e Conversacion Emocional: Al finalizar el juego, los nifios pueden discutir
como se sintieron durante la busqueda del tesoro y compartir

experiencias relacionadas con las emociones encontradas.

Lenguaje comprensivo

El lenguaje comprensivo se refiere a la capacidad de entender el lenguaje
hablado y escrito, y es fundamental para el desarrollo cognitivo y social de los
nifos. Este aspecto del lenguaje permite a los niflos procesar y comprender la
informacion que reciben, lo cual es crucial para el aprendizaje y la interaccion
social. Segun Bates, Dale, y Thal (1995), el desarrollo del lenguaje comprensivo
comienza desde muy temprano y desempefia un papel esencial en el

aprendizaje de nuevas habilidades y conocimientos.

La importancia del lenguaje comprensivo radica en su impacto directo sobre la
capacidad de los nifios para seguir instrucciones, participar en conversaciones
y comprender textos escritos. Hart y Risley (1995) encontraron que la cantidad
y calidad del lenguaje al que estan expuestos los nifios en sus primeros afos
tiene un impacto significativo en su desarrollo comprensivo. Nifios que estan
expuestos a un entorno rico en lenguaje tienden a desarrollar mejores

habilidades comprensivas, lo que a su vez facilita su éxito académico y social.
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Si el lenguaje comprensivo no se desarrolla adecuadamente, los nifios pueden
enfrentar diversas dificultades. Estas incluyen problemas para seguir
instrucciones, desafios en el aprendizaje académico, y dificultades en las
interacciones sociales. La falta de comprension puede llevar a malentendidos y
frustraciones, afectando tanto el rendimiento escolar como las relaciones

interpersonales.

Esta seccion se centrara en los juegos que fomentan el desarrollo del lenguaje
comprensivo en los nifos. A través del juego, los nifios no solo se divierten, sino
que también practican y mejoran sus habilidades para entender el lenguaje
hablado y escrito. Exploraremos diversas actividades ludicas disefiadas para
estimular el desarrollo comprensivo, proporcionando a educadores y padres
herramientas practicas para apoyar el crecimiento cognitivo y comunicativo de

los mas pequenos.

A) Juego para nifos de 3 ainos:

3.1."Cuentos al Oido"
"Cuentos al Oido" es un juego disefiado para fomentar el lenguaje
comprensivo en nifios de 3 afos. Se centra en desarrollar la capacidad
auditiva y la comprension de instrucciones simples a

través de la narracién de cuentos. Este juego se

basa en la teoria del procesamiento de la

informacion, donde se destaca la importancia de @:’@
la estimulacion auditiva y la asociacion de W

imagenes con sonidos para fortalecer la comprension verbal en nifios

pequenos.
Materiales:
e Tarjetas con imagenes de objetos y personajes simples.

e Grabaciones de cuentos cortos y simples.
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Procedimiento:

o Asegurate de crear un entorno comodo y libre de distracciones para la
actividad. Coloca estratégicamente las tarjetas con imagenes frente a los

nifos, garantizando su visibilidad y accesibilidad.

e Introduce las tarjetas de manera atractiva, nombrando cada objeto o
personaje que representan. Establece una conexidn inicial entre estas

tarjetas y partes especificas del cuento que se compartira.

e Reproduce la grabacién del cuento mientras los nifios observan las
tarjetas. Anima a los pequenos a escuchar con atencién y a sefalar las

tarjetas que correspondan a medida que la narracion avanza.

e Durante la narracion, detén la grabacion en momentos estratégicos.
Formula preguntas simples relacionadas con las tarjetas para fomentar la

participacion activa y fortalecer la comprension de la historia.

e Tras la experiencia auditiva, lleva a cabo una breve discusion sobre la
historia. Utiliza las tarjetas como punto de referencia visual para explorar
las impresiones individuales de los nifios. Estimula el dialogo, alentando
la expresion de opiniones y emociones relacionadas con el cuento,

consolidando asi la comprension general de la historia.

3.2. "jAdivina y Habla!"
Enfocado en la asociacién auditiva y la expresion verbal, este juego anima
a los nifos a adivinar y pronunciar palabras relacionadas con sonidos
cotidianos. Al utilizar tarjetas con imagenes de objetos y sonidos, se busca
mejorar las habilidades articulatorias y la conexidn entre el lenguaje hablado

y Su representacion sonora.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 40



Materiales:

e Tarjetas con imagenes de objetos
cotidianos v, ° A\

e "Caja de Sonidos"

e instrumentos musicales

pequefios (opcional).

Procedimiento:

e Los nifios eligen tarjetas, imitan

sonidos y pronuncian palabras
asociadas, fomentando la repeticion y asociacion verbal. Después de
cada turno, se celebra la creatividad y participacion de los nifios,

reforzando positivamente sus esfuerzos.

3.3."Explorando el Mundo Animal”
En este juego, los nifios exploran diferentes caracteristicas de animales y
aprenden a asociarlas con los nhombres de los animales correspondientes.
Esto les ayuda a comprender y recordar informacién sobre el mundo que les

rodea, desarrollando su vocabulario y su capacidad de comprension.
Materiales:
e Tarjetas con imagenes de diferentes animales.

e Descripciones simples de las caracteristicas de cada animal.

Procedimiento:

e Se presentan las tarjetas con las imagenes de los animales, una por una,

mientras se describen sus caracteristicas de manera clara y sencilla.

e Los nifos tienen la oportunidad de observar cada imagen y escuchar la

descripcion correspondiente.

e Después de presentar todas las tarjetas, se les pide a los nifios que
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seleccionen la imagen del animal que mejor corresponda a una

descripcion especifica.

e Se refuerza la comprension alentando a los nifilos a explicar por qué

eligieron cierto animal para cada descripcion.

B) Juego para niios de 4 aios:

3.4."Historias con Preguntas"
"Historias con Preguntas" es un juego disefiado para fomentar la
comprensiéon de historias y la habilidad para responder preguntas en nifios
de 4 anos. Se centra en desarrollar el lenguaje comprensivo a través de la
interaccion y la narracion de cuentos. Este juego se basa en la teoria de Lev
Vygotsky sobre el aprendizaje sociocultural, donde la interaccion social y la
participacion activa en la construccion de historias contribuyen al desarrollo

del lenguaje comprensivo.
Materiales:

e Tarjetas con imagenes

que representan acciones

o situaciones.

e Tablero con areas
designadas para

respuestas (pueden ser

dibujadas o colocadas).

Procedimiento:

e Seleccidn de Tarjetas: Introduce las tarjetas con imagenes, explorando el
vocabulario relacionado con acciones y situaciones. Facilita una conexion

inicial entre las tarjetas y el tema que se abordara.

e Creacion de Historias: Desarrolla historias breves que incluyan varias
tarjetas. Mientras cuentas la historia, coloca las tarjetas de manera
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visualmente accesible en un tablero, creando una representacion visual
de la narrativa.

e Preguntas Después de la Historia: Tras la narracion, formula preguntas
sobre eventos especificos o detalles de la historia. Invita a los nifios a
sefalar o ubicar las tarjetas correspondientes en el tablero mientras
responden, fomentando la conexion entre la narrativa y las
representaciones visuales.

e Participacion Interactiva: Estimula la participacion activa de los nifios
formulando preguntas abiertas que les permitan expresar sus propias
ideas y comprension de la historia. Fomenta un ambiente de intercambio
en el que los nifos se sientan comodos compartiendo sus
interpretaciones.

¢ Reflexién Grupal: Concluye la actividad con una breve reflexion grupal
sobre la historia y las respuestas proporcionadas. Utiliza este momento
para promover la comprension colectiva, destacando similitudes y
diferencias en las interpretaciones individuales. Incentiva el dialogo entre

los nifios, fortaleciendo asi la comprensién colectiva de la historia narrada.

3.5."Asociacion de Historias"

Este juego fomenta la comprension del lenguaje a través de la asociacion
de eventos y la construccidn de narrativas. Los nifios desarrollan habilidades
para entender la secuencia de los acontecimientos y relacionarlos con las
palabras utilizadas en la narracion.Este juego fortalece la habilidad de los
nifos para comprender y retener informacién verbalmente presentada. Les
ayuda a organizar secuencias de eventos de manera logica y a comprender
el significado de las palabras en diferentes contextos.

Materiales:

e Tarjetas con imagenes que representen eventos o acciones (por ejemplo,
despertarse, desayunar, ir a la escuela)

e Tarjetas con palabras que describan las acciones representadas en las
imagenes.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 43



Procedimiento:

e Se presentan las tarjetas con imagenes de eventos o acciones mezcladas

en un monton.

e Se elige una tarjeta y se

. DOMIR
muestra a los  nifos,
describiendo la accion
representada. COMER
e Se les pide a los nifios que
seleccionen la tarjeta con la <
SALTAR

palabra que mejor describe la

accion mostrada en la imagen.

3.6."Aventuras en el Bosque"
"Aventuras en el Bosque" es un juego disehado para fomentar el lenguaje
comprensivo en nifios de 3 anos. Este juego se centra en la comprension de
historias sencillas y la capacidad de seguir instrucciones a través de la
exploracion de un escenario de fantasia. Se basa en la teoria del aprendizaje
experiencial, donde la interacciéon con el entorno y la escucha activa se

combinan para mejorar la comprensién verbal en los nifios pequeios.
Materiales:
e Figuras de animales de juguete (p. €j., ardillas, pajaros, conejos).

e Tarjetas con imagenes de los animales y elementos del bosque (arboles,

flores, rios).
e Grabaciones de cuentos cortos sobre aventuras en el bosque.

¢ Una manta verde o una alfombra para simular el suelo del bosque.

Procedimiento:

e Crea un entorno comodo y libre de distracciones. Extiende la manta verde
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o la alfombra para simular el suelo del bosque y coloca las figuras de

animales y tarjetas alrededor de esta area.

e Presenta a los nifios el escenario del bosque, explicando que hoy van a
explorar un bosque magico lleno de animales y aventuras. Muestra las
figuras de los animales y las tarjetas con imagenes relacionadas con el

bosque.

e Reproduce la grabacién del cuento mientras los nifios observan las
figuras y las tarjetas. La historia debe ser simple y describir aventuras que
involucran a los animales y otros elementos del bosque (por ejemplo, "Un

dia, la ardilla buscaba nueces mientras el pajaro cantaba en el arbol").

e A medida que la historia avanza, anima a los nifios a sefalar las figuras y
las tarjetas que correspondan a lo que se describe en el cuento. Por
ejemplo, cuando se menciona a la ardilla, los nifios deben sefalar la figura

de la ardilla.

e Después de la narracion, haz preguntas simples sobre la historia para
verificar la comprension (por ejemplo, ";Quién buscaba nueces?" o
"¢, Doénde estaba el pajaro cantando?"). Permite que los nifios respondan

sefalando las figuras o verbalmente.

e Repite la historia y permite que los nifios tomen turnos para narrar partes
del cuento utilizando las figuras y las tarjetas. Esto refuerza la

comprension y la retencion del vocabulario y las estructuras gramaticales.

C. Juego para ninos de 5 afos:

3.7."Exploradores de Palabras"
"Exploradores de Palabras" es un juego disefiado para fomentar la
exploracion y comprension de palabras en nifios de 5 afios. Se centra en
desarrollar el vocabulario y la habilidad para seguir instrucciones verbales.
Este juego se basa en la teoria del constructivismo de Jean Piaget, donde

la exploracion activa del entorno y la interaccién con palabras en contextos
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significativos contribuyen al desarrollo del lenguaje comprensivo y las

habilidades cognitivas en nifios en edad preescolar.
Materiales:

e Tarjetas con palabras
sencillas.

e Hojas grandes de papel
y marcadores.
Procedimiento:

e Seleccidbn de Tarjetas:
Muestra las tarjetas con
palabras de manera

interactiva, incentivando
la participacion y
discutiendo su

significado con los nifios.

e Creacion de Instrucciones: En hojas grandes de papel, escribe
instrucciones simples utilizando las palabras de las tarjetas. Facilita un
ambiente colaborativo para discutir y entender las instrucciones.

e Exploracion del Espacio: Coloca estratégicamente las hojas con
instrucciones en diferentes areas del espacio de juego, estimulando la
exploracion. Los nifios deben leer las instrucciones y realizar la accidn
correspondiente, promoviendo la asociacion entre palabras y acciones.

e Preguntas de Comprensién: Después de cada actividad, formula
preguntas que aseguren la comprensién de las instrucciones. Esto
garantiza que los nifios comprendan el significado de las palabras y su
aplicacién en contextos practicos.

e Creacion de Historias Grupales: Invita a los nifios a colaborar en la
creacién de historias utilizando las palabras de las tarjetas y las acciones
exploradas. Estimula la creatividad y la expresion grupal, consolidando la
conexién entre vocabulario y experiencias practicas.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 46



3.8."Circulo de Cuentos"
Este juego fomenta la comprension auditiva y la expresion verbal a través
de la narracion de cuentos. Los nifios practican escuchar atentamente y
seguir la secuencia de eventos en historias narradas, asi como también
desarrollan habilidades para contar historias por si mismos. Al participar en
la narracion y escucha de cuentos, los nifios fortalecen su comprensién
auditiva y su capacidad para seguir secuencias de
eventos. También desarrollan habilidades para
expresar ideas de manera coherente vy
estructurada al contar sus propias historias.

Materiales:

e Tarjetas con imagenes que
representen elementos de cuentos o

historias.

e Un objeto para pasar de un narrador a otro, como una pelota o un

muRieco.

e Libros de cuentos o historias cortas para la inspiracion narrativa.
Procedimiento:

e Los nifios se sientan en un circulo y se elige un libro de cuentos o una

historia para comenzar.

e El primer narrador comienza a leer o contar la historia, deteniéndose en
puntos estratégicos para pasar el objeto al siguiente narrador.

e Cada vez que el objeto se pasa, el siguiente nifio continua la historia
desde donde el narrador anterior se detuvo.

e Después de completar la historia, se facilita una discusion sobre los

eventos, los personajes y los temas principales.

e Los nifos tienen la oportunidad de compartir sus propias historias,
utilizando las tarjetas de imagenes como inspiracion para crear narrativas

originales.
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3.9."Charlas Tematicas™
Este juego fomenta la comprensién del lenguaje a través de discusiones
estructuradas sobre temas especificos. Los nifios practican escuchar y
responder preguntas, asi como también desarrollan habilidades para
expresar sus propias ideas y opiniones de manera clara y coherente. Al
participar en discusiones grupales sobre temas variados, los nifios amplian
su vocabulario, fortalecen su comprension del lenguaje y desarrollan

habilidades para expresar sus pensamientos de manera verbal.
Materiales:

e Tarjetas con temas de discusién escritos, como "mis mascotas
favoritas", "lugares que me gustaria visitar" o "cosas que me hacen

feliz".
¢ Un temporizador para limitar el tiempo de cada turno de discusion.

e Un moderador para guiar la discusion y mantenerla enfocada en el
tema.

Procedimiento:
e Se elige una tarjeta con un tema de discusion y se presenta a los nifos.

e Se establecen reglas basicas para la discusion, como esperar el turno

para hablar y escuchar con respeto las opiniones de los demas.

e Se inicia la discusion, dandole a cada nifio un tiempo limitado para

compartir sus ideas y opiniones sobre el tema.

e El moderador facilita la conversacion, haciendo preguntas de seguimiento

y animando a los nifios a profundizar en sus respuestas.

e Se concluye la discusién con un resumen de los puntos clave tratados y
se fomenta la reflexidon sobre las diferentes perspectivas expresadas por

los nifios.
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Fluidez Verbal:

La fluidez verbal es una habilidad esencial en el desarrollo del lenguaje, que se
refiere a la capacidad de producir palabras y frases de manera rapida y eficiente.
Esta habilidad es crucial para la comunicacion efectiva, permitiendo a los
individuos expresarse con claridad y rapidez en diversas situaciones. La fluidez
verbal no solo implica la velocidad de produccion verbal, sino también la
capacidad de acceder a un amplio vocabulario y utilizarlo correctamente en

contextos apropiados.

El desarrollo de la fluidez verbal comienza desde los primeros afios de vida y se
fortalece a través de la exposicion continua al lenguaje y la practica frecuente. De
acuerdo con Karmiloff y Karmiloff-Smith (2001), los nifios desarrollan esta
habilidad mediante la interaccion constante con sus cuidadores y el entorno
linguistico que les rodea. La fluidez verbal esta estrechamente relacionada con
el desarrollo cognitivo y académico, ya que facilita el aprendizaje de nuevos

conceptos y la participacion activa en discusiones y actividades educativas.

Una adecuada fluidez verbal es fundamental no solo para la comunicacion
cotidiana, sino también para el rendimiento académico y el desarrollo social.
Catts y Kamhi (2005) senalan que los nifios con una fluidez verbal bien
desarrollada tienden a tener mejor desempefio en tareas de lectura y escritura,
asi como en la comprension oral. Ademas, la fluidez verbal es un predictor
importante de éxito académico y social, ya que permite una participacion efectiva

en el aula y en las interacciones sociales.

Si la fluidez verbal no se desarrolla adecuadamente, los nifios pueden enfrentar
varios desafios. Estos incluyen dificultades para encontrar las palabras correctas
en conversaciones, problemas con la narracion y la descripcion de eventos, y
retrasos en la adquisicion de habilidades de lectura y escritura. Segun Wolf y
Katzir-Cohen (2001), las deficiencias en la fluidez verbal pueden llevar a una
menor participacion en actividades educativas y sociales, lo que a su vez puede

afectar el desarrollo general del nifio.
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Esta seccion se centrara en los juegos que fomentan el desarrollo de la fluidez
verbal en los nifios. A través del juego, los nifilos no solo se divierten, sino que
también practican y mejoran sus habilidades para producir palabras y frases de
manera rapida y eficiente. Exploraremos diversas actividades ludicas disefiadas
para estimular la fluidez verbal, proporcionando a educadores y padres
herramientas practicas para apoyar el crecimiento linguistico y comunicativo de

los mas pequenios.

A. Juegos para nifios de 3 ainos:"Historias con Bloques"
Este juego fomenta la fluidez verbal y la creatividad en los nifios al tiempo
que desarrolla su habilidad para construir narrativas simples. Utilizando
bloques de construccion, los nifilos crearan escenas y contaran historias

basadas en sus creaciones
Materiales:

¢ Bloques de construccion de diferentes formas y colores.

Procedimiento:

e Los nifios eligen un conjunto de bloques de

construccion.

e -
e Construyen una escena utilizando los ‘ ‘

bloques, como una casa, un arbol o un

coche.

e Una vez que hayan terminado de construir,
los nifilos cuentan una historia basada en la
escena que han creado, describiendo lo que sucede y los personajes

involucrados.

e Se les anima a ser creativos y a utilizar un lenguaje descriptivo mientras

cuentan sus historias.

¢ Al final, pueden desmontar la escena y crear una nueva para contar otra
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historia.

4.2."Caza de Palabras"
Este juego ayuda a los nifios a familiarizarse con diferentes palabras y a
practicar su pronunciacion. Selecciona un tema especifico y los nifios deben
buscar objetos que correspondan a esa categoria mientras nombran cada

objeto que encuentran.
Materiales:

e Espacio para jugar.

Procedimiento
o Elige un tema para la caza de palabras, como "animales" o "frutas".

e Explicales a los nifos el tema y da algunos ejemplos de palabras que

podrian encontrar.

e Los nifos exploran el espacio y buscan objetos que correspondan al tema
dado.

e A medida que encuentran objetos, los nombran en voz alta y los colocan

en una pila designada.

e Alfinal, revisan la pila de objetos y repasan las palabras que encontraron,

practicando su pronunciacion y asociando las palabras con los objetos.

4.3."Imita y Cuenta”
Este juego fomenta la expresion verbal y la capacidad de imitacion en los
nifos. Un adulto realiza acciones simples, como saltar, aplaudir o girar, y los

nifios deben imitar la accion y luego contar cuantas veces la realizaron.

Materiales:
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e Espacio abierto para moverse.

Procedimiento:
e El adulto realiza una accion simple, como saltar tres veces.

e Los nifios imitan la accion y luego cuentan en voz alta cuantas veces la

realizaron.

e Se repiten estas acciones con diferentes movimientos, como girar en

circulos o golpear palmas.

e Se alienta a los nifios a utilizar un lenguaje claro y a contar con precision

cada vez que realizan una accion.

B). Juegos para nifos de 4 aios:

4.4."Charlas Tematicas"
Descripcion: Este juego fomenta la fluidez verbal y la capacidad de
expresarse sobre temas especificos. Los nifios se turnan para hablar sobre

un tema elegido, compartiendo sus ideas y experiencias.
Materiales:

e Temas o tarjetas con palabras clave.

Procedimiento:

e Se elige un tema para la sesion de charlas, como "mi familia" o "mis

vacaciones".

e Cada nifio tiene un turno para hablar sobre el tema durante un tiempo

determinado, compartiendo sus pensamientos y experiencias.

e Se les anima a utilizar un lenguaje claro y a expresar sus ideas de manera

coherente.

e Al final de cada turno, los demas nifios pueden hacer preguntas o

comentarios sobre lo que se ha compartido.

e Se rotan los turnos hasta que todos los nifios hayan tenido la oportunidad

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 52



de hablar sobre el tema.

4.5."Cadena de Historias"
Este juego estimula la creatividad y la fluidez verbal al tiempo que fomenta la
narracion de historias. Cada nifio comienza una historia y luego pasa la
narrativa al siguiente jugador, quien la continua, creando asi una cadena de

historias colaborativa.
Procedimiento:
e El primer nifio comienza la historia con una frase o una idea.

e Luego, cada nifio agrega una parte a la historia, continuando la narrativa

de manera coherente.

e Se anima a los ninos a ser Habia

una vez....

creativos y a desarrollar la

historia de manera o
. o)
interesante.

e La historia continlia

pasando de un nifio a otro
hasta que todos hayan

contribuido.

e Al final, se lee la historia completa en voz alta para disfrutar de la

colaboracién y la creatividad de todos los participantes.

4.6."Rimas y Canciones"
Este juego introduce a los niflos en el mundo de las rimas y las canciones,
estimulando su expresion verbal y su memoria. Los nifios aprenden y

practican
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rimas y canciones simples, lo que les ayuda a desarrollar su vocabulario y
su habilidad para expresarse
de manera ritmica.

Materiales:

e Canciones y rimas
impresas o en formato
digital.

Procedimiento:

e Selecciona algunas
canciones y rimas simples
adecuadas para la edad de los nifos.

o Enséfales alos nifos las canciones y rimas, practicando la letra y el ritmo.

e Se anima a los nifios a cantar y recitar las canciones y rimas en voz alta,
siguiendo el ritmo y la melodia.

e Pueden incorporar movimientos o gestos para hacer la actividad mas
divertida y participativa.

e Se repiten las canciones y rimas varias veces para que los nifios se

familiaricen con ellas y mejoren su fluidez verbal y su memoria.

C. Juegos para nifios de 5 afos:

4.7."Teatro de Titeres"

Este juego fomenta la expresion verbal y la creatividad a través del teatro de
titeres. Los nifios crean sus propias historias utilizando titeres y luego las
representan ante un publico, practicando asi su fluidez verbal y su capacidad

para narrar historias.
Materiales:

e Titeres o marionetas.
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e Escenario improvisado (puede ser una mesa o una cortina).

Procedimiento:

e Los nifos eligen o crean titeres para representar los personajes de su

historia

e Los nifios eligen o crean titeres para representar los personajes de su

historia

e Inventan una historia simple que puedan representar con los titeres,

utilizando su imaginacion y creatividad

e Practican la historia varias veces,
asegurandose de que cada nifio se
sienta comodo con su parte y las

lineas de dialogo.

e Representan Ila historia ante un
publico, ya sea otros nifios, padres o

maestros, practicando asi su fluidez

verbal y su capacidad para actuar y

narrar historias.

e Al final, se puede hacer una breve discusion sobre la actuacion y la
historia representada, destacando los puntos fuertes y las areas de

mejora.

4.8."Juego de Palabras"
Este juego juego ayuda a los nifios a expandir su vocabulario y a practicar
la formacion de oraciones de manera divertida y creativa. Se les presenta

una palabra y deben inventar una oracién utilizando esa palabra,
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fomentando asi su fluidez verbal y su capacidad para expresarse de manera

clara y coherente.
Materiales:

e Tarjetas con palabras escritas.

Procedimiento:

e Selecciona una tarjeta con una palabra

escrita y muéstrala a los nifios.

e Cada nino debe inventar una oracién que

incluya esa palabra, utilizando su imaginacion y creatividad.

e Se anima a los nifios a compartir sus oraciones con el grupo, practicando
asi su fluidez verbal y su capacidad para formar oraciones de manera

espontanea.

e Pueden discutir juntos la estructura y el significado de las oraciones,

aprendiendo y mejorando juntos.

e Se repite el proceso con diferentes palabras para seguir practicando y

expandiendo su vocabulario.

4.9."Charlas de Expertos"
En este juego, los nifios se convierten en expertos sobre un tema especifico
y comparten sus conocimientos con los demas. Esto les ayuda a desarrollar
su fluidez verbal, su capacidad para organizar y expresar ideas, y su

confianza para hablar en publico.

Estos juegos proporcionan oportunidades divertidas y creativas para que los
nifos desarrollen su fluidez verbal y su capacidad para expresarse de
manera clara y coherente en diferentes situaciones. Ademas, fomentan la

confianza en si mismos y el amor por el lenguaje y la comunicacion.
Materiales:

e Tarjetas con temas o areas de interés.
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Procedimiento:

e Cada nifo elige un tema o area de interés sobre el cual se sienta comodo

hablando.

e Investigaran sobre ese tema y prepararan una breve presentacion para

compartir con el grupo.

e Se les anima a utilizar diferentes recursos, como imagenes o ejemplos,

para hacer su presentacion mas interesante y comprensible.

e Los nifios presentan sus temas ante el grupo, practicando asi su fluidez

verbal y su capacidad para hablar en publico.

e Después de cada presentacion, se puede hacer una breve discusién para

hacer preguntas y aprender mas sobre el tema presentado.

Psicomotricidad

La psicomotricidad se refiere a la relacidon entre los procesos psicolégicos vy el
movimiento corporal, y desempena un papel fundamental en el desarrollo integral
de los nifios. Esta disciplina se centra en la coordinacion entre la mente y el
cuerpo, y en cdmo esta coordinacién afecta el comportamiento, las habilidades
motoras y el bienestar emocional de los individuos. El desarrollo de la
psicomotricidad comienza desde los primeros afos de vida y continda

evolucionando a lo largo de la infancia y la adolescencia.

La psicomotricidad esta estrechamente relacionada con el desarrollo cognitivo,
emocional y social de los nifios. Segun Le Boulch (1996), el movimiento corporal
es una forma de expresion y comunicacion que permite a los niflos explorar su
entorno, desarrollar habilidades motoras y aprender sobre si mismos y los
demas. Ademas, la psicomotricidad juega un papel importante en la regulacién

emocional y el desarrollo de la autoconfianza y la autoestima.

El desarrollo de habilidades psicomotoras adecuadas es fundamental para el
rendimiento académico y el éxito en la vida cotidiana. Nifios con un buen

desarrollo psicomotor tienden a tener un mejor desempefio en actividades fisicas,
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asi como en tareas cognitivas y sociales. Segun Diaz-Aguado (2000), la
psicomotricidad influye en la capacidad de los nifios para participar en actividades

escolares, resolver problemas y relacionarse de manera efectiva con sus pares.

Si la psicomotricidad no se desarrolla adecuadamente, los nifios pueden
enfrentar una serie de desafios. Estos incluyen dificultades para coordinar
movimientos, problemas de equilibrio y postura, y retrasos en el desarrollo de
habilidades motoras gruesas y finas. La falta de desarrollo psicomotor puede
afectar la autoconfianza y la autoestima de los nifios, asi como su capacidad para

participar en actividades fisicas y sociales.

Este libro se centrara en los juegos y actividades que fomentan el desarrollo de
la psicomotricidad en los nifios. A través del juego, los nifios no solo desarrollan
habilidades motoras, sino que también exploran su creatividad, fortalecen su
autoestima y aprenden a relacionarse con los demas. Exploraremos diversas
actividades ludicas disefiadas para estimular la psicomotricidad, proporcionando
a educadores y padres herramientas practicas para apoyar el crecimiento integral

de los mas pequenos.

A. Juegos para nifios de 3 anos: “Clasificacion de colores”
Este juego estimula la coordinacion mano-ojo y la discriminacién visual. Al
clasificar objetos por colores, los nifios practican movimientos precisos al
tomar y colocar cada objeto en el grupo correspondiente. Esto fortalece la
conexién entre lo que ven y lo que hacen con sus manos, mejorando asi su

coordinacion motora.
Materiales:

e Una variedad de objetos de diferentes colores (bloques, pelotas

juguetes pequenos, etc).
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Procedimiento:

e Coloque los objetos en unamesa o en
el suelo y muestra al nifio cémo

clasificarlos por colores.

e Anime al nifio a que imite este

proceso, nombrando cada color

mientras lo hace.

e Reforzar positivamente cada

clasificacion correcta.

5.2.“Juego de seguir el ritmo”
Al seguir el ritmo de la musica con movimientos corporales simples, los nifios
desarrollan su coordinacién y control motor. Este juego les ayuda a
sincronizar sus movimientos con un estimulo auditivo externo, mejorando
asi su capacidad para controlar vy
coordinar diferentes partes de su cuerpo

de manera armoniosa.

Materiales:

e Musica con un ritmo claro y espacio

abierto para moverse.

Procedimiento:

e Ponga musica y anime al nifio a seguir

el ritmo con palmadas, saltos suaves, movimientos de brazos, etc.

e Puede modelar los movimientos al principio y luego dejar que el nifio lo
haga por su cuenta. Asegurate de elogiar y animar cada intento, incluso

si no sigue exactamente el ritmo.
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5.3.“Construccién con bloques grandes”

Construir con bloques grandes requiere movimientos amplios y coordinados
que implican tanto la motricidad gruesa como la fina. Los nifios desarrollan
su fuerza muscular y coordinacion al levantar y apilar bloques, al tiempo que
mejoran su capacidad para planificar y ejecutar acciones motoras

especificas para construir diferentes estructuras.
Materiales:

e Bloques grandes y seguros adecuados para la edad del nifio.

Procedimiento:
¢ Deje que el nifio explore los bloques y construya diferentes estructuras.

¢ Anime a que el nifio experimente apilando, empujando y tirando los

bloques para crear diferentes formas.

e Puede unirse al juego y colaborar en la construccién, fomentando asi la

interaccién y el aprendizaje conjunto.

B). Juegos para nifios de 4 afos:

5.4.“Carrera de sacos”
Saltar dentro de sacos de tela implica movimientos coordinados de todo el
cuerpo, lo que mejora la motricidad gruesa y el equilibrio. Este juego también
fomenta la lateralidad, ya que los niflos deben elegir un lado para apoyarse
mientras saltan, fortaleciendo asi su conciencia corporal y su habilidad para

coordinar movimientos asimétricos.
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Materiales:

e Sacos de tela grandes y seguros.

Procedimiento:

e Marca un punto de partida y un
punto de llegada.

e Organiza a los nifios en la linea de
partida dentro de los sacos y da la

sefal de inicio. Los nifios deben
saltar dentro de los sacos y correr
hacia la meta.

5.5.“Juego de la pesca”
El juego de la pesca es excelente para desarrollar la motricidad fina, la
coordinacion mano-ojo y la concentracion. Los nifios deben usar un
"anzuelo" magnético para atrapar peces de juguete, lo que requiere

movimientos precisos y controlados.
Materiales:
e Peces de juguete con piezas metalicas (para ser pescados).

e Cafas de pescar de juguete con imanes en el extremo.
Procedimiento:

e Coloca los peces de juguete en un area

delimitada que simule un estanque. S —

e Demuestra como usar la cana de

pescar para atrapar un pez.

e Anima a los nifios a intentar pescar,
guiandolos si es necesario.

e Fomenta la paciencia y la
concentracion, elogiando cada éxito y esfuerzo.
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5.6.“Circuito de obstaculos”
Superar un circuito de obstaculos implica una variedad de movimientos que
desafian y mejoran la coordinacion, el equilibrio y la percepcion espacial.
Los nifios deben adaptar sus movimientos a diferentes desafios, como
saltar, esquivar y trepar, lo que les permite explorar y desarrollar nuevas

habilidades motoras mientras se mueven a través del circuito.
Materiales:

e Conos, aros, cuerdas para saltar, cojines u otros objetos que sirvan
como obstaculos.

Procedimiento:
e Disefa un circuito con diferentes obstaculos colocados en el suelo.

¢ Anima a los nifios a completar el circuito, saltando sobre los obstaculos,

pasando por debajo de las cuerdas, etc.

e Puedes cronometrar el tiempo o hacerlo de forma cooperativa, donde

los nifios ayuden a otros a superar los obstaculos.

C) Juegos para ninos de 5 anos:

5.7.“Lanzamiento de aros”
Lanzar aros hacia blancos

requiere precision en el

movimiento y coordinacion ojo- _. ;

mano. Los nifios practican ajustar \J 1 )

la fuerza y la direccién de su ‘

lanzamiento para lograr el objetivo - I
deseado, lo que mejora su control < %

motor y su capacidad para realizar

movimientos  especificos con

precision.
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Materiales:

e Aros grandes y blancos colocados a diferentes distancias.

Procedimiento:

e Colocar los blancos a diferentes distancias y deja que los nifios

intenten lanzar los aros para encestar.

e Puedes ajustar la dificultad variando la distancia o el tamafo de los

blancos.

e Asegurate de elogiar y animar cada intento, incluso si no encestan.

5.8.“Carrera de equilibrio con objetos en la cabeza”

Correr con un objeto equilibrado en la cabeza desafia la capacidad de
mantener el equilibrio y la postura mientras se realiza una actividad fisica.
Este juego promueve la conciencia corporal y la coordinacion, ya que los
ninos deben ajustar constantemente su posicion y movimiento para
mantener el objeto en equilibrio, lo que contribuye al desarrollo de su control

motor y estabilidad.
Materiales:

¢ Pelotas de tenis u otros objetos pequenos y livianos.

Procedimiento:

e Organiza una carrera donde los nifios deben equilibrar una pelota de tenis

en sus cabezas mientras corren hacia la meta.

e Asegurate de que la carrera se realice en un area segura y libre de

obstaculos para evitar caidas.
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VI.

5.9.Juego de "Simén dice™:
Este juego implica seguir instrucciones verbales que requieren movimientos
corporales especificos, o que mejora la coordinacién y la atencion. Los
nifos practican escuchar y procesar las instrucciones rapidamente, luego
ejecutar los movimientos correspondientes de manera precisa y coordinada,

lo que fortalece sus habilidades

SIMON
motoras y cognitivas.
Materiales:
&
¢ Ninguno : o

Procedimiento:

e Elige a un nifio para que sea
"Simén" 'y dé instrucciones

verbales como "Simén dice:

salta", "Simén dice: gira en

circulos", etc.

e Los otros niflos deben seguir las instrucciones solo si comienzan con

"Simon dice".

e Sialguien realiza una accion sin la frase "Simon dice", quedan eliminados.

El juego continua hasta que quede un solo jugador.

Visopercepcion

La visopercepcién es una habilidad cognitiva que nos permite interpretar y
comprender la informacion visual que percibimos a través de nuestros sentidos.
Esta capacidad juega un papel fundamental en el procesamiento de estimulos
visuales, la identificacion de formas, colores y patrones, y la comprension del
espacio y la profundidad. El desarrollo de la visopercepciéon comienza desde los
primeros anos de vida y continta evolucionando a lo largo de la infancia y la

adolescencia.
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La visopercepcidon es esencial para el aprendizaje y el desarrollo académico de
los niflos. Segun Marrero y Gamez (2003), la capacidad de percibir y comprender
la informacién visual es fundamental para el éxito en actividades como la lectura,
la escritura y las matematicas. Ademas, la visopercepcion influye en la capacidad
de los nifios para comprender y recordar la informacién presentada de manera

visual, asi como en su habilidad para resolver problemas y tomar decisiones.

El desarrollo de habilidades visoperceptivas adecuadas es fundamental para el
rendimiento académico y el éxito en la vida cotidiana. Nifios con un buen
desarrollo visoperceptivo tienden a tener un mejor desempefio en actividades que
requieren comprension visual, como la lectura de mapas, la interpretacion de
graficos y la resolucion de problemas visuales. Ademas, la visopercepcion afecta

la capacidad de los nifios para participar en actividades artisticas y creativas.

Si la visopercepcion no se desarrolla adecuadamente, los nifios pueden enfrentar
una serie de desafios. Estos incluyen dificultades para identificar y discriminar
formas y colores, problemas para seguir instrucciones visuales y retrasos en el
desarrollo de habilidades académicas. La falta de desarrollo visoperceptivo
puede afectar la autoconfianza y la autoestima de los nifios, asi como su

capacidad para participar en actividades visuales y artisticas.

Esta seccion se centrara en las actividades y ejercicios que fomentan el
desarrollo de la visopercepcidon en los nifios. A través de actividades disefiadas
para estimular la percepcion visual, los nifios podran mejorar su capacidad para
interpretar y comprender la informacién visual que reciben. Exploraremos una
variedad de juegos y ejercicios practicos disefiados para fortalecer las
habilidades visoperceptivas, proporcionando a educadores Yy padres
herramientas practicas para apoyar el crecimiento cognitivo y académico de los

mas pequenos.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 65



A). Juegos para nifios de 3 anos:“Rompecabezas de madera”
Los rompecabezas son excelentes para desarrollar la visopercepcidn. Busca
rompecabezas simples con piezas grandes y coloridas que representen

objetos familiares o animales.
Materiales:

e Rompecabezas de madera con piezas grandes y coloridas.

Procedimiento:
e Invita al nifio a sentarse en una superficie plana con el rompecabezas.
e Muestra al nifo como colocar las piezas en el rompecabezas.

e Anima al nifio a identificar y colocar las piezas correspondientes en el

lugar correcto.

e A medida que avancen, puedes aumentar la dificultad eligiendo

rompecabezas con mas piezas o formas mas complejas.

6.2. “Memorama de imagenes”
El memorama de imagenes es un juego clasico que ayuda a mejorar la
memoria visual y la atencidn en los nifios de 3 afios. Al utilizar tarjetas con

imagenes simples y coloridas,

como animales, frutas o vehiculos,

estas estimulando la capacidad
del nifo para reconocer y recordar

patrones visuales.

Materiales:

e Tarjetas de memoria con
imagenes simples y coloridas,

como animales, frutas o

vehiculos.

Procedimiento:
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e Coloca las tarjetas boca abajo en una superficie plana, mezcladas.

e Deja que el nifio levante dos tarjetas por turno para encontrar dos
imagenes iguales. Si el nifio encuentra un par, déjalo a un lado. Si no

coincide, vuelve a colocar las tarjetas boca abajo en su lugar original.
¢ Eljuego continua hasta que todas las tarjetas hayan sido emparejadas.

e Puedes adaptar la dificultad del juego ajustando el numero de tarjetas o

la complejidad de las imagenes.

6.3.“Exploracién de Texturas™
Este juego no solo se centra en el desarrollo de la visopercepcidn, sino que
también promueve la exploracion tactil y la asociaciéon multisensorial en los
nifios de 3 afos. Al proporcionar una variedad de objetos con diferentes
texturas, se invita a los nifios a participar activamente en la identificacion y
asociacion de las texturas con las imagenes correspondientes, lo que

contribuye al desarrollo integral de sus habilidades cognitivas y sensoriales.
Materiales:

e Una amplia seleccion de objetos con diversas texturas, que van desde
peluches suaves hasta juguetes asperos, superficies lisas y rugosas,

entre otros.

e Tarjetas con imagenes detalladas de los objetos tactiles, ofreciendo una
representacion visual clara y precisa.

Procedimiento:

e Se dispone cuidadosamente una variedad de objetos tactiles en una
superficie plana, asegurandose de que estén al alcance de los nifios y
sean seguros para su manipulacion.

e Se presentan las tarjetas con imagenes correspondientes a los objetos
tactiles a los nifilos, mostrando cada imagen con claridad y permitiendo
que los nifos observen detenidamente.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 67



e Se invita a los nifios a seleccionar una tarjeta y encontrar el objeto tactil
que coincida con la imagen mostrada. A medida que los nifios exploran los
objetos tactiles, se les anima a comparar las texturas y asociarlas con las
imagenes.

e Se fomenta la comunicacion verbal y la expresion de experiencias
mientras los nifios describen las texturas que sienten y las relacionan con
las imagenes en las tarjetas.

e Este juego ofrece una experiencia sensorial completa, donde los nifios no
solo desarrollan su capacidad de visopercepcion al asociar imagenes con
objetos reales, sino que también mejoran su sensibilidad tactil y su
habilidad para identificar y describir una variedad de texturas. Ademas, al
promover la exploraciéon activa y la comunicacion verbal, este juego
fomenta el desarrollo del lenguaje y la interaccion social en los nifios de 3

anos.

B) Juegos para nifios de 4 ainos

6.4."Pintura de Dedos con Patrones"

Esta actividad creativa y sensorial ofrece a los nifios de 4 afios una
experiencia multisensorial enriquecedora que estimula la visopercepcion, la
coordinacion mano-ojo y la creatividad. Al permitir que los nifios creen
patrones visuales utilizando sus dedos y diferentes colores de pintura, se les
ofrece la oportunidad de experimentar con formas, colores y secuencias

visuales, promoviendo asi el desarrollo de habilidades cognitivas y artisticas.

Esta actividad no solo estimula la visopercepcion y la coordinacion mano-
ojo en los nifios de 4 afnos, sino que también fomenta la creatividad, la
expresion artistica y la autoexpresion, proporcionando una experiencia
enriquecedora y significativa que promueve el desarrollo integral de los nifios

en un entorno de aprendizaje estimulante y divertido.

Materiales:
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e Pinturas de diferentes colores vy
texturas, que ofrecen una variedad de
opciones para la expresion creativa y

la experimentacion sensorial.

e Papel o cartulina de calidad
adecuada para la pintura con dedos,
garantizando una superficie
resistente 'y duradera para las

creaciones artisticas de los ninos.

colores de pintura y se invita a los niflos a sumergir sus dedos en la

Procedimiento:

e Se proporcionan una variedad de

pintura, asegurandose de que tengan espacio suficiente para

experimentar y crear libremente.

e Se estimula a los nifios a utilizar sus dedos para crear patrones visuales
en el papel o la cartulina, explorando diferentes combinaciones de colores

y secuencias de patrones a medida que experimentan con la pintura.

¢ Se fomenta la creatividad y la expresion artistica mientras los nifios crean
sus propias obras maestras, alentandolos a explorar nuevas ideas y

técnicas a medida que se sumergen en el proceso creativo.

e Se ofrece tiempo para que los nifios observen y discutan sus creaciones
con los demas, compartiendo sus experiencias y expresando sus ideas y

emociones a través del arte.

6.5. “Laberintos de dedos”
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Los laberintos de dedos son una actividad divertida y tactil que ayuda a
desarrollar la coordinacion mano-ojo y la percepcién visual en los nifios de
4 anos. Al trazar laberintos simples en papel

o cartulina, estas desafiando al nifio a

seguir un camino visual con su dedo, lo que

mejora su control y precision. ]
Materiales: ’

e Papel o cartulina.

e Marcadores o crayones.

Procedimiento:

e Se dibujan laberintos simples en el papel o cartulina, asegurandose de
que haya un camino claro desde el inicio hasta el final.

e Se pide al nifio que siga el laberinto con su dedo, comenzando desde el
inicio hasta llegar al final, fomentando un movimiento cuidadoso y
deliberado.

¢ A medida que el nifio avanza, se pueden dibujar laberintos mas complejos
con giros y vueltas para aumentar el desafio.

6.6. “Buscar y encontrar”
Buscar y encontrar objetos escondidos en materiales como arroz, arena o
gelatina es una actividad sensorial que mejora la atencion y la percepcion
visual en los nifios de 4 afios. Al esconder objetos pequefios dentro del
material, estas desafiando al nifio a usar su sentido visual para detectar y

encontrar los objetos.
Materiales:

e Bandejas.
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e Arroz, arena o gelatina.

e Pequenos juguetes o figuras.

Procedimiento:

e Se llenan las bandejas con el material

elegido, creando una capa uniforme.

e Se esconden los juguetes o figuras
dentro del material, enterrandolos

ligeramente para que no sean visibles desde arriba.

e Se invita al nifio a buscar y encontrar los objetos escondidos utilizando su
sentido visual, moviendo el material con las manos para descubrir los

objetos escondidos.

¢ Una vez encontrados todos los objetos, se pueden volver a esconder para

jugar otra ronda

C) Juego para niinos de 5 anos

6.7.“Observacion de patrones visuales”
Este juego se centra en mejorar la capacidad de los nifios para reconocer
y entender patrones visuales. Al presentarles una serie de patrones
simples, se les desafia a identificar la secuencia légica y completarla

correctamente
Materiales:

e Tarjetas o fichas con patrones visuales simples, como secuencias de

colores, formas o simbolos.
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Procedimiento:

e Se muestra al nifio una serie de &4 ] o
patrones visuales simples, como una
secuencia de colores o formas.
e Se le pide al nifio que identifique la Ne—
regla o el patron que sigue la S . *
secuencia y complete la serie de
manera logica.
hessssssssssssl S

e Se anima al nifio a explicar su
razonamiento detras de la completitud
de la serie, fomentando el pensamiento critico y la comprensién de

patrones.

e Para aumentar el desafio, se pueden presentar secuencias mas
complejas o pedir al niio que cree sus propios patrones para que otros

los completen.

6.8. “Laberintos visuales”
Los laberintos visuales son una excelente manera de desarrollar la
percepcion espacial y la resolucién de problemas visuales en los nifios. Al
presentarles laberintos con diferentes rutas y obstaculos, se les desafia a

encontrar el camino correcto hacia la salida utilizando solo su sentido visual.
Materiales:
e Hojas de papel con laberintos dibujados o impresas.

e Marcadores o crayones.
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Procedimiento:

e Se presenta al nifio un laberinto

. . f f
visual con una entrada y una salida e——
= __ — =— —— U e ————
claramente marcadas. —
R —— E
e Se le pide al nifio que trace . R
r_l
mentalmente o con el dedo el !

camino correcto a través del

laberinto hasta la salida.

e Se anima al nifio a explorar

visualmente el laberinto y a buscar
pistas que lo guien hacia la salida,

como caminos mas anchos o sinuosos.

e Para aumentar el desafio, se pueden presentar laberintos mas grandes o

con obstaculos adicionales, como pasillos bloqueados o giros cerrados.

6.9."Observacion de Patrones Visuales"
Este juego desafia la capacidad de los nifios para reconocer y comprender
patrones visuales simples. Al presentarles secuencias de colores, formas o
simbolos, se les invita a identificar la logica detras de la secuencia y

completarla correctamente.
Materiales:

e Tarjetas o fichas con patrones visuales simples, como secuencias de

colores, formas o simbolos.

e Una variedad de patrones visuales para adaptarse al nivel de habilidad y
desarrollo de los nifios.

Procedimiento:

e Se muestra al nifo una serie de patrones visuales simples, como una

secuencia de colores o formas, y se le explica la tarea.
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VII.

e Se invita al nifio a identificar la regla o el patron que sigue la secuencia y

completarla de manera logica.

e Se alienta al nifio a explicar su razonamiento detras de la completitud de
la serie, fomentando asi el pensamiento critico y la comprension de

patrones.

e Para aumentar el desafio, se pueden presentar secuencias mas
complejas o pedir al nifo que cree sus propios patrones para que otros

los completen, fomentando asi la creatividad y la participacion activa.

Estructuracion Espacial

La estructuracion espacial es una habilidad cognitiva fundamental que permite
a las personas comprender y organizar el espacio a su alrededor. Esta
capacidad es esencial para la navegacion, la percepcién de profundidad y la
relacion entre objetos en términos de posicion y orientacion. El desarrollo de la
estructuracion espacial comienza en la infancia y continua evolucionando a lo
largo de la vida, siendo crucial para diversas actividades cotidianas y

académicas.

La estructuracidn espacial es vital para el aprendizaje y el desarrollo integral de
los nifnos. Segun Piaget y Inhelder (1967), la capacidad de comprender y
manipular el espacio es esencial para actividades como la resolucién de
problemas matematicos, la lectura de mapas y la comprensién de conceptos
geométricos. Ademas, esta habilidad influye en la capacidad de los nifios para
entender y seguir instrucciones espaciales, resolver problemas visuales y

mejorar la coordinacion motora (Newcombe & Frick, 2010).

El desarrollo adecuado de las habilidades de estructuracion espacial es
fundamental para el rendimiento académico y el éxito en la vida diaria. Nifios
con un buen desarrollo de esta habilidad tienden a tener un mejor desempeio

en actividades que requieren comprension espacial, como la geometria, la
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arquitectura y la ingenieria (Cheng et al., 2011). Ademas, la estructuracion
espacial es crucial para participar en actividades deportivas y recreativas, asi
como para la resolucion de problemas practicos en la vida cotidiana (Shepard
& Metzler, 1971).

Si la estructuracion espacial no se desarrolla adecuadamente, los nifios pueden
enfrentar una serie de desafios. Estos incluyen dificultades para entender y
seguir direcciones espaciales, problemas para representar informacion
visualmente y dificultades para navegar y orientarse en el espacio. La falta de
desarrollo de esta habilidad puede afectar la autoconfianza y la autoestima de
los nifios, asi como su capacidad para participar en actividades que requieren

una comprension y manipulacion adecuada del espacio (Uttal, 2013).

Esta seccion se centrara en las actividades y ejercicios que fomentan el
desarrollo de la estructuracion espacial en los nifios. A través de actividades
disefiadas para estimular la percepcién y comprension del espacio, los nifios
podran mejorar su capacidad para organizar y manipular su entorno.
Exploraremos una variedad de juegos y ejercicios practicos disefiados para
fortalecer las habilidades de estructuracion espacial, proporcionando a
educadores y padres herramientas practicas para apoyar el crecimiento

cognitivo y académico de los mas pequenios.

A). Juegos para nifos de 3 aios: "Descubriendo Direcciones™
"Descubriendo Direcciones" es una actividad disefiada para estimular la
estructuracion espacial en ninos de 3 afos. Se centra en desarrollar la

comprensién de las direcciones y la relacion espacial basica.

Esta actividad se basa en la teoria del desarrollo cognitivo, destacando la
importancia de estimular la comprension espacial desde temprana edad para

fortalecer las habilidades cognitivas y la coordinacion espacial en los nifos.

Materiales:
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e Tarjetas con flechas que representan diferentes direcciones.

e Almohadas, juguetes u objetos para indicar direcciones.

Instrucciones:

e Presentacion de Flechas: Muestra las tarjetas con flechas y explica las
diferentes direcciones que representan, como arriba, abajo, izquierda y

derecha. Asegurate de que los

ninos comprendan visualmente

cada direccion. l
e Juego de Colocacion: Coloca

almohadas, juguetes u objetos

en diferentes areas del espacio.

Invita a los nifios a seguir las

instrucciones de las tarjetas de

flechas y colocar los objetos en

la direccion indicada.

e Recorrido Espacial: Organiza un

recorrido espacial donde los nifios deben seguir las direcciones de las
flechas para moverse por el espacio. Esta actividad fomenta la

coordinacién espacial y la comprension de las relaciones direccionales.

e Preguntas Reflexivas: Después de la actividad, formula preguntas que
promuevan la reflexion sobre las direcciones exploradas. Pregunta sobre
la ubicacién de objetos en relacion con las flechas, consolidando asi la

comprension espacial.

7.2."iEncuentra el Tesoro!"
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En este juego, los niflos buscaran tesoros escondidos siguiendo un mapa

simple que muestra la disposicion general de los objetos ocultos. Utilizando

términos de direccion
como "arriba", "abajo",
"cerca" y "lejos", los nifios
aprenderan a relacionar
las posiciones de los
objetos con su entorno.
Este juego fomenta Ia
comprension espacial y la
capacidad de  seguir
instrucciones mientras los
niRos buscan y recolectan

los tesoros escondidos.

Materiales:

e Juguetes pequefos, como bloques o figuras de animales, y una caja o

recipiente para servir como tesoro.

Procedimiento:

e Esconde los juguetes alrededor de una habitacién o area de juego.

e Cada nifo un mapa simple que muestre la disposicion general de los

juguetes escondidos.

e Utilice términos como "arriba", "abajo", "cerca" y "lejos" para indicar la

ubicacion de los tesoros.

e Los nifios usaran el mapa para encontrar y recolectar los objetos

escondidos, lo que les ayudara a comprender la relacion espacial y

mejorar su capacidad para seguir direcciones.

7.3."Juego de Obstaculos"
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En este juego, los nifios superaran un curso de obstaculos disefiado con
almohadas, cojines y cajas vacias. Siguiendo instrucciones simples como
"salta sobre la almohada" o "pasa por debajo del puente", los nifios
desarrollaran habilidades de coordinacion espacial y comprension de
direcciones mientras navegan por el curso. Este juego promueve el
movimiento activo y el desarrollo de habilidades motoras mientras los nifios

exploran y superan los obstaculos.
Materiales:

¢ Almohadas, cojines

e Cajas vacias

e Otros objetos seguros para crear

obstaculos.

Procedimiento:

¢ Disefna un curso de obstaculos simple

en una habitacion o area de juego.

e Utilice almohadas, cojines y cajas vacias para crear tuneles, puentes y

otras barreras.

e Guie a los nifios a través del curso, dandoles instrucciones para superar
cada obstaculo. Por ejemplo, podria decirles: "Salta sobre la almohada",

"Pasa por debajo del puente" o "Camina alrededor de la caja".

e Este juego fomenta la coordinaciéon espacial y la comprension de las

direcciones mientras los nifios navegan por el curso.
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B). Juegos para ninos de 4 afos:

7.4."Exploracion de Trayectorias™
"Exploracion de Trayectorias" es un juego disefiado para fomentar la
estructuracion espacial y la comprension de trayectorias en niflos de 4 anos.
Se centra en desarrollar la habilidad para seguir direcciones y explorar

patrones de movimiento.
Materiales:
e Cintas adhesivas de colores.

e Espacio abierto para crear trayectorias en el suelo.

Procedimiento:

o Z- Creacion de
Trayectorias: Utiliza cintas
adhesivas de colores para
crear diversas trayectorias
en el suelo. Asegurate de
que las trayectorias tengan
direcciones claras, como
zigzag, curvas o lineas

rectas.

e Exploracion de
Trayectorias: Invita a los nifios a seguir las trayectorias, caminando o
desplazandose siguiendo los patrones creados. Esta actividad mejora la

coordinacion espacial y la capacidad para seguir direcciones especificas.

e Juego de Instrucciones: A medida que los nifios se mueven a lo largo de
las trayectorias, proporciona instrucciones verbales sobre cambios de
direccion. Por ejemplo, "gira a la izquierda en la proxima interseccion".

Esto refuerza la comprension de direcciones espaciales.

e Creatividad en Movimiento: Después de seguir las trayectorias
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establecidas, permite a los nifios crear sus propias rutas utilizando las
cintas adhesivas. Esto fomenta la creatividad espacial y la capacidad para

organizar el espacio de manera personal.

e Discusidén sobre Trayectorias: Concluye la actividad con una breve
discusion sobre las trayectorias exploradas. Formula preguntas que
estimulen la descripcion de direcciones y la identificacion de patrones,
consolidando asi la conexion entre la estructuracion espacial y la

exploracion de movimientos.

7.5. "Carrera de Obstaculos Cronometrada”
Esta actividad ofrece a los nifios la oportunidad de mejorar su coordinacion
espacial y habilidades de seguimiento de direcciones mientras compiten en

una carrera de obstaculos cronometrada.
Materiales:

¢ Almohadas para saltar.

e Conos para rodear.

e Cuerdas para zigzaguear.

e Cronometro o reloj con funcién de temporizador.

Procedimiento:

e Se establece un curso de
obstaculos en un area abierta,
utilizando almohadas para
saltar, conos para rodear y

cuerdas para zigzaguear.

e Los ninos son instruidos sobre

el recorrido del curso y las
acciones que deben llevar a

cabo en cada obstaculo.
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e Los nifios son divididos en equipos o compiten individualmente.

e Los nifos corren uno a la vez a través del curso, siguiendo las direcciones

y superando -los obstaculos lo mas rapido posible.
e Se cronometra el tiempo de cada nifio y se registran los resultados.

e Se anima a los nifos a superar sus propios tiempos en carreras
posteriores, promoviendo asi la competencia amistosa y la mejora

personal.

7.6."Juego de Laberinto Sensorial"
Este juego involucra a los nifios en la exploracion de un laberinto sensorial
para desarrollar su comprensidon espacial y tactil mientras se mueven a

través de diferentes texturas y formas.

Materiales:

e Una caja grande o area designada para el laberinto.

e Tuneles de tela o tubos de carton para formar pasillos.
e Telas suaves o cobertores para crear texturas variadas.

e Juguetes sensoriales como pelotas suaves o0 juguetes con texturas
diferentes.

Procedimiento:

e Cree un laberinto dentro de una caja grande o en un area designada
utilizando tuneles de tela, tubos de cartén y telas suaves para formar

pasillos y habitaciones.

e Se colocan juguetes sensoriales en diferentes puntos del laberinto para

agregar interés y motivar a los nifios a explorar.

¢ Invite a los nifios a explorar el laberinto, sintiendo las texturas y siguiendo

las direcciones para moverse a través de los pasillos.
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e Anime a los nifios a describir lo que sienten y a usar palabras de direccion
mientras navegan por el laberinto, fomentando la comunicacién y el

desarrollo del lenguaje.

e Se celebra cuando los nifios encuentran los juguetes sensoriales
escondidos dentro del laberinto, reforzando asi su capacidad para seguir

direcciones y explorar de manera independiente.

C). Juegos para nifios de 5 aino
7.7."Construccién de una Ciudad en Miniatura"
Este juego creativo permite a los nifos planificar y construir una ciudad en
miniatura, fomentando la
planificacion espacial y la
comprension de las relaciones

entre objetos y espacios.
Materiales:

e Bloques de construccion de

diferentes formas y tamafios.

e Figuras de juguete como

personas, autos y animales.

e Papel grande o cartulina
para crear un paisaje.

Procedimiento:

e Proporcione alos nifios una variedad de bloques de construccion y figuras

de juguete para usar en su ciudad en miniatura.

e Se dibuja un paisaje simple en papel grande o cartulina para servir como
base para la ciudad, incluyendo elementos como calles, edificios y areas

verdes.

e Invite a los nifios a planificar y construir su ciudad en miniatura, colocando

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE pag. 82



los bloques de construccion y las figuras de manera que representen

edificios, calles y espacios publicos.

e Se fomenta la comunicacion y la colaboracion entre los niflos mientras
trabajan juntos para construir la ciudad, discutiendo la ubicacion de cada
elemento y siguiendo direcciones como "coloca el edificio alto al lado de

la calle" o "pon el parque al final de la calle".

e Anime a los niflos a usar su imaginacion mientras juegan con la ciudad
en miniatura, creando historias y escenarios para las figuras de juguete y
explorando la relacion espacial entre los diferentes elementos de la

ciudad.

7.8."Juego de Seguir al Lider en el Parque"
Este juego al aire libre ofrece a los nifios la oportunidad de practicar seguir
direcciones mientras siguen al lider a través de diferentes areas del parque,

promoviendo la observacion y la orientacidn espacial.
Materiales:

e Area de juego al aire libre como un parque con caminos y areas

abiertas.

e Conos o marcadores de ruta para ayudar a guiar el camino.

Procedimiento:
e Se elige un lider entre los nifios para ser el guia del juego.

e Se explica a los nifios que seguiran al lider a través del parque, prestando

atencion a las direcciones que toma.

e Ellider comienza a caminar por el parque, marcando un camino claro para

los demas nifios seguirlo.

e Los nifos siguen al lider, prestando atencion a las direcciones que toma,
como "gira a la derecha en el proximo camino" o "cruza el puente hacia la

izquierda".
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e Sies necesario, se colocan conos u otros marcadores de ruta para ayudar
a los nifios a seguir el camino y reforzar la comprension de las

direcciones.

e Se cambia el lider después de un tiempo para que todos los nifios tengan
la oportunidad de guiar y seguir las direcciones, fomentando la

participacion activa y la colaboracién en el juego.

7.9.“Juego de Exploracién del Laberinto en el Patio de la Escuela”
Este juego esta disefiado para que los niflos de 5 afos exploren y
desarrollen sus habilidades de estructuracion espacial mientras se
aventuran a través de un laberinto dibujado o construido en el patio de la
escuela. Con un enfoque en la comprension de direcciones y la resolucion
de problemas espaciales, esta actividad fomenta la exploracion activa y el
pensamiento estratégico mientras los nifos navegan por caminos

intrincados.

Materiales:

« Area de juego al aire libre con suficiente espacio para un laberinto.

e Tizas o cinta adhesiva para delinear claramente el laberinto en el suelo.

e Cartulinas con flechas direccionales para colocar en puntos clave del
laberinto, ayudando a guiar a los nifios en la direccion correcta.

Procedimiento:

e Con meticulosidad, se crea un laberinto en el suelo del patio de la escuela
utilizando tizas para dibujar caminos o cinta adhesiva para marcar rutas

claras.

e Se anaden elementos como giros, cruces y callejones sin salida para

aumentar la complejidad y el desafio del laberinto.
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o Estratégicamente, se colocan
cartulinas con flechas
direccionales en puntos clave del
laberinto para orientar a los nifios
en la direccion correcta a medida

que avanzan.

e Sereunen a los nifios en el patio y
se les cautiva con la emocion de

explorar un laberinto.

e Se presentan las reglas basicas
del juego, instandoles a caminar
en lugar de correr y a respetar el espacio de los demas.

e Seinvita a los nifos a ingresar al laberinto y adentrarse en la aventura.

e Se les motiva a prestar atencion a las flechas direccionales y a seguir el

camino marcado en el suelo mientras avanzan con entusiasmo.

e A medida que los niflos navegan por el laberinto, se encuentran con
puntos de decision donde deben elegir entre diferentes caminos. Esto les
brinda la oportunidad de practicar la toma de decisiones y la resolucion
de problemas espaciales de manera divertida y estimulante.

e Una vez que los nifios han completado el laberinto, se organiza una breve

sesidn de reflexion para discutir su experiencia.

e Se les invita a compartir los desafios que enfrentaron y las estrategias
que utilizaron para superarlos.

e Se anima la conversacion sobre cdmo se sintieron al explorar el laberinto

y como creen que podrian mejorar en futuras aventuras.

e Este emocionante juego ofrece a los nifios una experiencia practica y
estimulante para desarrollar sus habilidades de estructuracion espacial
mientras disfrutan del aire libre y la actividad fisica en el patio de la
escuela.
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VIIL.

Memoria Icénica

La memoria iconica es una capacidad cognitiva fundamental que permite
retener imagenes visuales durante un breve periodo de tiempo. Esta capacidad
es esencial para el aprendizaje y el desarrollo, ya que facilita el procesamiento
rapido de la informacion visual y su retencion para un uso posterior. El concepto
de memoria iconica ha sido explorado extensamente desde la psicologia
cognitiva del siglo XX, con investigaciones pioneras que han sentado las bases

de nuestro entendimiento actual.

Uno de los estudios mas influyentes en el campo de la memoria iconica fue
realizado por George Sperling en la década de 1960. Sperling demostré que las
personas pueden retener una imagen visual durante un maximo de 250
milisegundos. En su experimento, presento a los participantes una matriz de 12
letras durante un breve periodo y les pidié que recordaran las letras de una fila
o columna especifica. Los resultados indicaron que los participantes podian
recordar un promedio de cuatro letras por fila o columna, evidenciando la
capacidad limitada y la breve duracion de la memoria iconica (Sperling, 1960).
Desde entonces, numerosos estudios han investigado la memoria iconica,
revelando que su capacidad varia segun la edad, la experiencia y la atencion.
Por ejemplo, las personas mayores tienden a tener una memoria icénica mas
corta en comparacion con los jévenes (Cowan, 2001). Ademas, la experiencia
en tareas especificas puede influir en la duracion de la memoria icénica, y la
atencion desempefia un papel crucial en la retencion de imagenes visuales
(Baddeley, 2007).

El desarrollo de la memoria iconica comienza en la infancia y es crucial para
diversas actividades diarias, como la lectura, el aprendizaje de idiomas y la
conduccion. Los nifios con una buena memoria iconica tienen mas
probabilidades de tener éxito en tareas que requieren un procesamiento visual
rapido. Ademas, esta capacidad es fundamental para la percepcion del entorno,
la lectura y la escritura (Atkinson & Shiffrin, 1968). Si la memoria iconica no se

desarrolla adecuadamente, pueden surgir diversos problemas. Las personas
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pueden enfrentar dificultades en el procesamiento rapido de la informacion
visual, lo que puede afectar su capacidad para leer, aprender y realizar tareas
cotidianas de manera eficiente. La falta de desarrollo de esta capacidad puede
influir negativamente en el rendimiento académico y en la adaptacion a entornos

visualmente complejos (Wechsler, 1949).

Esta seccion se centrara en las actividades y ejercicios disefiados para fomentar
el desarrollo de la memoria iconica en los nifios. A través de actividades
especificas, los nifios podran mejorar su capacidad para retener y procesar

informacion visual de manera eficiente.

A) Juegos para Ninos de 3 afios:“Observo y ordeno la secuencia”
Este juego se centra en identificar los colores primarios y relacionar segun
corresponda la secuencia a través de un patrén especifico que identificé de

manera visual.

A través de este juego esperamos demostrar la capacidad de interpretar la
informacion  visual que
retiene a corto plazo el nifo,
asi mismo emplear la
estrategia de desarrollo de
un patron para relacionar los
colores y puede discriminar
segun las caracteristicas

que se presenten.

Materiales

e Cartillas con imagenes

de patrones.
e Tabla de figura - fondo con disefo de pista de calle.

o Tarjeta grafica de actividad (modelo carrito)
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e Limpiatipo
Instrucciones:

e El nifio observa el material concreto a trabajar, interactua y reconoce la

composicion, a partir de ello se le formula las siguientes preguntas:
e ;Porque los colores que aparecen son los mismos?
e ;De qué se trata la actividad?

e Una vez observado los carritos y las cartillas de colores se le pregunta
que relacién existe entre ambos, a partir de ello se le formula las

siguientes preguntas:
e ; Como crees tu que podriamos usar estas cartillas con estos carritos?
e Se le brinda las directrices del juego.

e El nifio logro establecer la secuencia que observo de forma visual y asi
cumple con el obejtivo trazado, evidenciando la percepcion vy
discriminacion visual.

Esta propuesta permite lograr la capacidad de interpretar, analizar y

establecer una secuencia légica de los observado. Con ello contribuimos a

desarrollar la informacidon sensorial que se encuentra a su alrededor.

8.2.“Mira y recuerda”
Este juego nos permite activar la mente a la corta edad de 3 afios, con ello
buscamos fortalecer su registro en la memoria de corto plazo, logrando
almacenar informaciéon aleatoriaque que aydara a prestar atencién a los

detalles mas especificos.

Con este juego buscamos desarrollar e incorporar a través de la informacion
adquirida una secuencia detallada de lo observado. Esta informacion

permitira incrementar la capacidad de concentracion y atencion para mejorar
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la memoria visual e incentivar el desarrollo del pensamiento mas rapido y
agil.

Materiales

e Cartilla de imagen de dos situaciones.

e Chapas de plastico de colores.

Instrucciones y precauciones

e Observa la imagen para que pueda identifcar y describir lo que observa

el nino.

e Se le indica al nifio que debe comparar ambas imagenes y mencionar en

voz alta que presenta la imagen A y que presenta la imagen B.

e Se le solicita que verbalice lo que observo en la imagen y con ello

evidencia la discriminacion visual a partir del contexto.

Los juegos de memoria permiten que los nifios puedan tener mayor agilidad
mental y con ello se contribuye a la capacidad de razonamiento, atencion y
concentracion.La memoria iconica es la capacidad para retener informacion
sensorial durante un breve periodo de tiempo luego de que el estimulo haya
terminado. Vygotsky, el reconocido psicélogo del desarrollo, enfatizé como
las funciones mentales superiores como la memoria se originan a través de
la interaccion social. Inicialmente, el infante s6lo puede retener informacion
iconica por milisegundos. Sin embargo, la orientacion de los padres y tutores,
quienes proveen andamiaje cognitivo dentro de su zona de desarrollo

préximo, permite extender progresivamente la duracién de esta memoria.
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8.3. Juego de Memoria Visual con Puzzles
Este juego de memoria visual esta disefiado para ayudar a los nifios de tres
afos a desarrollar su memoria iconica a través del emparejamiento de
mitades de imagenes que juntas forman una imagen completa. Es un juego
divertido y educativo que fomenta la atencién a los detalles y la capacidad

de recordar visualmente.
Materiales:

o Cartas con imagenes divididas en dos partes (pueden ser mitades de

animales, objetos, frutas, etc.)
e Un espacio plano para colocar las cartas (una mesa o el suelo)

e Opcional: una caja o bolsa para guardar las cartas

Instrucciones:

e Cada nifio, en su turno, voltea dos cartas tratando de encontrar las dos

mitades que forman una imagen completa.

e Silas dos mitades coinciden y forman una imagen completa (por ejemplo,

dos mitades de un perro), el nifio las retira y puede tomar otro turno.

e Si no coinciden, las cartas se vuelven a colocar boca abajo en la misma
posicion.

e Eljuego termina cuando se han encontrado todas las parejas de mitades.

e Gana el nifio que haya encontrado mas pares de imagenes completas.

B) Juegos para Nifos de 4 afos:

8.4.“Elegimos el block del Lego”
La actividad implica reconocer y distinguir el color, tamafo y forma de las
piezas de lego para luego asociarlas con el tablero multifuncional. Su
objetivo es desarrollar y fortalecer diversas habilidades en los nifios,

abarcando aspectos cognitivos, motores y sociales.
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En primer lugar, se fomenta la discriminacion visual, ya que los nifios deben
observar detalladamente las piezas de lego para distinguir sus colores,
formas y tamafos con precision. Esta capacidad es fundamental para el
desarrollo de la percepcion visual y la atencion a los detalles.

Seguidamente, se promueve la asociacion y correspondencia al relacionar
las piezas de lego con las areas correspondientes en el tablero
multifuncional. Este ejercicio ayuda a los nifios a desarrollar habilidades de
asociacion y correspondencia, esenciales para el pensamiento légico y la

resolucion de problemas.

Otro aspecto clave es la clasificacion y organizacion, ya que los nifios deben
agrupar las piezas de lego segun sus atributos y colocarlas en las areas
correspondientes del tablero. Esto
les permite practicar habilidades de

clasificacion y organizacion,

fundamentales para el
pensamiento logico y el orden. iA construr!
Materiales

A canstait!

e Piezas de lego duplo.

e Tablero multifuncional con

A canstruirt A canstruir! {Acanstreir!

boceto.

e Mesa de madera rectangular.

Instrucciones:

e Disponga un area comoda y ordenada donde los nifios puedan sentarse

y trabajar con las piezas y el tablero sin distracciones.

e Explique de manera clara y sencilla las instrucciones del juego,
asegurandose de que todos los nifios comprendan cémo se desarrollara

la actividad.
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e Repase brevemente los conceptos de colores, formas y tamanos que se

trabajaran, para activar los conocimientos previos de los nifios.

e |Invite a los nifios a observar detenidamente las piezas de LEGO,
identificando sus caracteristicas de color, forma y tamafio. Anime a los
ninos a levantar la mano y participar activamente, nombrando las
caracteristicas de las piezas y colocandolas en las areas
correspondientes del tablero. Proporcione retroalimentacion positiva y
correctiva, reforzando los aciertos y corrigiendo amablemente los errores.
Alterne entre diferentes tipos de piezas y areas del tablero para mantener
el interés y la motivacion de los nifios. Si la actividad se realiza en grupos,

promueva el trabajo en equipo y la colaboracién entre los nifios.

8.5. “Reproducimos figuras con palitos”
El juego tiene como objetivo principal desarrollar la habilidad de representar
graficamente figuras y formas mediante el uso de palotes como material
concreto. Para lograrlo, se utilizan flashcards con el fin de estimular los
procesos cognitivos de atencion, concentracion y percepcion visual,
especificamente en relacion con la identificacion de figuras y formas. Se
busca que los nifios sean capaces de replicar adecuadamente las figuras,
teniendo en cuenta criterios como la forma y el color. Entre los objetivos
esperados se encuentran el desarrollo de la percepcion visual, la mejora de
la atencién y concentracion, el fortalecimiento de la memoria viso-espacial y
el refuerzo de conceptos de forma y color. Esta actividad proporciona una
experiencia educativa y ludica que promueve el desarrollo cognitivo y
linguistico de los nifios mientras disfrutan de una actividad creativa y

estimulante.
Materiales:

e Flash-card
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e Palos de chupetes de colores.

e Tablas de madera.

Instrucciones

e Organizary revisar que se cuente
con suficientes palitos vy
flashcards de figuras y formas,
asegurandose de que sean
adecuados para el nivel de los

ninos.

e Disponer un area comoda vy
ordenada donde los nifios puedan sentarse y trabajar con los palitos sin

distracciones.

e Explicar de manera clara y sencilla las instrucciones del juego,
asegurandose de que todos los nifios comprendan como se desarrollara

la actividad.

e Invitar a los nifilos a observar detenidamente las figuras y formas en los

flashcards, identificando sus caracteristicas de forma y color.

e Alternar entre diferentes niveles de dificultad en los flashcards para

mantener el interés y la motivacion de los nifos.

8.6.“Jugamos con los sonidos”
Los objetivos esperados de esta actividad abarcan diversos aspectos del
desarrollo infantil, con un enfoque especial en el lenguaje, la cognicién y la
motricidad. En primer lugar, se busca promover el reconocimiento de
grafemas y fonemas, mediante la asociacion entre letras y sonidos
representados en las tarjetas léxicas vocalicas y bilabiales. Esta practica es
fundamental para el desarrollo de la conciencia fonoldgica y la alfabetizacion
temprana. Asimismo, se pretende mejorar la discriminacion auditiva,

desafiando a los nifios a diferenciar y reconocer los diferentes sonidos
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presentes en las tarjetas. Esta habilidad es esencial para el desarrollo del
lenguaje oral y escrito. La asociacion entre sonido e imagen refuerza la
comprension de la relacién entre el lenguaje hablado y su representacion
escrita. Ademas, el uso del gancho de madera para sefalizar respuestas
correctas contribuye al desarrollo de la motricidad fina, necesaria para
habilidades futuras como la escritura. Por ultimo, la actividad también
fomenta la atencidn y concentracion al exigir que los nifios presten atencion
a detalles visuales y auditivos, promoviendo asi habilidades importantes

para el aprendizaje en general.
Materiales

e Tarjetas Iéxicas, vocalica y bilabiales.
e Imagenes vocalica y bilabiales.

e Ganchos de madera.

Instrucciones

Presentar una a una las tarjetas léxicas, pronunciando claramente el

sonido correspondiente.

e |Invitar a los nifos a levantar la mano y participar activamente,

reconociendo los sonidos y relacionandolos con las imagenes.

e Permitir que los nifios utilicen el gancho de madera para senalizar la

imagen que corresponde al sonido o grafema presentado.

e Proporcionar retroalimentacion positiva y correctiva, reforzando los

aciertos y corrigiendo amablemente los errores.
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C) Juegos para Ninos de 5 afos:

8.7.“Contamos cubos”
El juego consiste en asociar las piezas del cubo multiencaje segun la
cantidad que sefiale la cartill, con esto logramos que los nifios desarrollen

la nocion de conteo en el area de matematica.

Mediante este juego esperamos abordar los principios matematicos de las

nociones de conteo, las cuales son: correspondencia, orden y cardinalidad.

Con esta actividad lograremos comprender los conceptos matematicos mas
abstractos de una forma mas real y concreta, como es la de relacionar
numero y cantidad; asi mismo identificar la capacidad del reconocimiento

del numero (trazos y graficos del niumero)

El desarrollo de este juego nos permite contribuir y a su vez poner en
practica las nociones matematicas basicas de conteo para nifios de 5 afos.
Con ello estamos evidenciando el aprendizaje y la comprension del ambito

numérico poniendo enfasis en el desarrollo de la memoria iconica.
Materiales

e Cartilla (sefala la cantidad de cubos a utilizar segun los colores

establecidos)
e Cubos conectores multiencaje.

e Tappers bandeja.

Instrucciones

¢ El nifo observa el material concreto a trabajar, interactua y reconoce la

composicién del a cartilla y los cubos multiencaje.

e Ergo la docente le da la instrucciones y pautas de la realizacion del

juego.

e Los nifos inician la actividad realizando las siguientes indicaciones:

Observan la cartilla, reconocen los numeros y cuenta la cantidad segun
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corresponda, reproducen la figura teniendo en cuenta la cantidad de

cubos a utilizar.

e Se logra evidenciar que el nifio logra desarrollar la asociacion y

correspondencia segun la nocion de cantidad.

8.8.“Saltamos contando”
La actividad consiste en lanzar el dado y reconocer la cantidad numérica,
posterior se tendra que asociar la cantidad de pasos a saltar con la

representacion del numero de forma simbdlica.

La actividad de lanzar el dado y asociar la cantidad numérica con el
movimiento fisico a través de saltos es una manera divertida y dinamica de
reforzar el reconocimiento de nimeros en los nifos. A continuacion, te
presento algunos puntos clave para llevar a cabo esta actividad de manera

efectiva:

Recuerda que el objetivo principal es que los niflos se diviertan mientras
aprenden a reconocer los numeros y su representacion simbdlica de una
manera fisica y dinamica. Adapta la actividad segun el nivel de habilidad de

los niflos y celebra sus logros en cada paso.

Esta actividad de lanzar el dado, reconocer la cantidad numérica y asociarla
con saltos y su representacion simbdlica es importante por varias razones:
La actividad involucra diferentes sentidos: visual (al ver los numeros en el

dado y las tarjetas), kinestésico (al

saltar) y auditivo (al contar en voz alta). Ae © -
Este enfoque multisensorial refuerza el . : ‘a‘. < "
aprendizaje y lo hace mas significativo y ¢ . I Vo o
N L
duradero. e °

Materiales:

e Dados medianos de espuma de 6 colores diferentes.
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e Tiretas plasticas en forma de escalera para el piso (cada tireta debe
corresponder al color de cada dado).

Instrucciones:

e Asegurese de tener un area amplia y segura donde los nifios puedan
moverse y saltar libremente. Puedes delimitar el area con cinta adhesiva

para marcar claramente los limites.

e En el acondicionamiento se debera extender las tiretas plasticas con el

color del dado.

e Explica a los nifios las reglas del juego de manera clara y sencilla.
Demuestra como lanzar el dado y cdmo contar los puntos o numeros que
aparecen. Luego, muestra como deben saltar la misma cantidad de veces

y relacionar ese numero con su representacion simbdlica.

e Organiza a los nifios en filas o circulos para que cada uno tenga la
oportunidad de lanzar el dado, contar los puntos, saltar la cantidad

correspondiente y asociar el numero con su representacion simbdlica.

e Felicita y anima a los nifios cuando logren realizar la tarea correctamente.

Esto reforzara su aprendizaje y los motivara a seguir participando.

e Se realizara una mesa redonda en forma de media luna con los nifos

para que socialicen sus experiencias vividas.

8.9. Juego de Secuencias de Imagenes
Este juego de secuencias de imagenes esta disefiado para ayudar a los
nifos de cinco afios a desarrollar su memoria icénica y habilidades de
secuenciacion. El juego consiste en recordar y replicar una secuencia de

imagenes en el orden correcto.
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Materiales:

e Tarjetas con imagenes en

PEEEEEEEEEE—
secuencias (pueden ser animales _l

haciendo acciones, objetos en

diferentes estados, etc.)

e Un espacio plano para colocar las

tarjetas (una mesa o el suelo)

e Opcional: una caja o bolsa para
guardar las tarjetas

Instrucciones:

e Selecciona un conjunto de tarjetas que formen una secuencia légica (por
ejemplo, una flor creciendo en diferentes etapas, o un personaje

realizando una serie de acciones).

e Muestra la secuencia a los nifios durante unos segundos y luego mezcla

las tarjetas.

e Cada nifio, en su turno, debe intentar poner las tarjetas en el orden

correcto de la secuencia mostrada.

e Puedes empezar con secuencias mas cortas y sencillas y aumentar la
dificultad con secuencias mas largas y complejas a medida que los nifios

se familiaricen con el juego.

e Ofrece pistas o ayudas visuales si los nifios tienen dificultades para
recordar la secuencia correcta. Esto puede incluir volver a mostrar la

secuencia brevemente o dar sugerencias verbales.

e El juego puede jugarse de manera cooperativa, donde todos los nifos

trabajan juntos para armar la secuencia correctamente.

e Alternativamente, cada nifilo puede recibir un punto por cada secuencia

correcta, y el nifio con mas puntos al final gana.
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Atencion

La atencién es una funcidén cognitiva esencial que nos permite concentrar
nuestros recursos mentales en tareas especificas mientras filtramos las
distracciones. Es fundamental para el aprendizaje, la memoria, la resolucion de
problemas y practicamente todas las actividades diarias. La capacidad de
mantener y dirigir la atencion de manera efectiva es crucial para el rendimiento

académico, el desarrollo personal y el funcionamiento social.

La atencion ha sido un tema central en la psicologia cognitiva desde principios
del siglo XX. William James, uno de los pioneros en el estudio de la atencion,
describio la atencién como la capacidad de focalizar la conciencia en un objeto
determinado, seleccionando de entre multiples estimulos simultaneos (James,

1890). Esta definicion subraya la selectividad inherente al proceso atencional.

Diversos modelos tedricos han intentado explicar como funciona la atencion. Por
ejemplo, el modelo de filtro de Broadbent (1958) propone que la atencion actua
como un filtro que selecciona la informacién relevante para un procesamiento
mas profundo. Este modelo ha sido fundamental para entender cémo
procesamos informacién y como las distracciones pueden afectar el rendimiento
cognitivo. Treisman (1964) modifico este enfoque con su modelo de atenuacion,
sugiriendo que en lugar de filtrar completamente la informacién no relevante, la

atencion simplemente reduce su procesamiento.

La atencion se desarrolla gradualmente desde la infancia y es influenciada por
factores tanto bioldgicos como ambientales. Segun Barkley (1997), los nifios
desarrollan la capacidad de atencion sostenida, selectiva y dividida a diferentes
ritmos. El desarrollo adecuado de la atencidn es crucial para el éxito académico
y el comportamiento social. Las dificultades en la atencién pueden manifestarse
en problemas como el Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH),
que afecta la capacidad de los nifios para concentrarse y controlar impulsos
(Barkley, 1997). Si la capacidad de atencidén no se desarrolla adecuadamente,
los individuos pueden enfrentar numerosos desafios. Estos pueden incluir

dificultades para mantener la concentracion en tareas académicas, problemas
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para seguir instrucciones y una mayor propension a las distracciones. Ademas,
la falta de desarrollo de la atencion puede afectar negativamente la autoestima y

las relaciones sociales (Posner & Rothbart, 2007).

Esta seccion se centrara en estrategias y ejercicios disefiados para mejorar la

capacidad de atencion en los nifos.

Juegos para nifos de 3 anos: "El Juego de las Sillas Musicales™

Este juego ayuda a los nifios de 3 aflos a mejorar su atencion a través de la
escucha y la respuesta rapida. Los nifios tendran que prestar atencion a la

musica y reaccionar cuando se detenga.
Materiales:
o Sillas (una menos que el numero de nifios participantes).

e Musica infantil (puede ser reproducida en un dispositivo de audio).

Instrucciones:

e Coloque las sillas en un circulo, con

una silla menos que el numero de
nifos.

e Explique a los nifios que caminaran
alrededor de las sillas mientras la
musica esté sonando y deberan
sentarse rapidamente cuando la

musica se detenga.

e Encienda la musicay deja que los nifios
caminen alrededor de las sillas. Detén la musica después de unos

segundos.

e Los nifos deben encontrar una silla y sentarse rapidamente. El nifio que
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no encuentre silla queda fuera del juego.

e Continue el juego reduciendo una silla cada vez hasta que quede un solo

ganador.

9.2. "El Sonido Misterioso"
La capacidad de identificar y discriminar sonidos es crucial para el desarrollo
auditivo de los nifios. "El Sonido Misterioso" es un juego disefiado para
mejorar la atencion auditiva y la
capacidad de identificar diferentes
sonidos. Este juego también
fomenta la paciencia y la

concentracion en los nifos.

Materiales:

e Varios objetos que produzcan
sonidos (campanas, sonajeros,

tambor, etc.).

e Una venda para los ojos (opcional).

Instrucciones:

e Exploracion de Sonidos: Muestra a los nifios los diferentes objetos vy

permite que escuchen los sonidos que hacen.

e Juego de Identificacion: Venda los ojos de un nifio o pide que cierre los
0jos.
e Sonido Misterioso: Haz sonar uno de los objetos y pide al nifio que adivine

cual es.

e Alternancia de Turnos: Alterna los turnos para que todos los nifios tengan

la oportunidad de adivinar.
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9.3."El Juego del Color"
Reconocer y asociar colores es una habilidad esencial en el desarrollo
cognitivo de los nifios. "El Juego del Color" es un juego interactivo que ayuda
a los nifos a mejorar su atencion visual y su capacidad para asociar colores

con objetos especificos. A través de la busqueda activa, los nifios aprenden

a concentrarse y responder rapidamente a

estimulos visuales.

Materiales:

o Tarjetas de colores o piezas de diferentes .
colores.

Instrucciones:

e Introduccién de los Colores: Muestra a los nifios diferentes tarjetas de

colores.

e Busqueda de Objetos: Pide a los nifios que encuentren un objeto en la

sala que coincida con el color de una tarjeta.

e Repeticion: Repite con diferentes colores, animando a los nifios a

buscar objetos rapidamente.

B) Juegos para nifios de 4 anos:

9.4. "El Espia Silencioso"
La observacion y la memoria visual son habilidades clave en el desarrollo de
la atencion. "El Espia Silencioso" es un juego que desafia a los nifios de 4
afnos a observar detenidamente su entorno y recordar detalles especificos.
Este juego no solo mejora la atencion visual, sino que también fomenta la

paciencia y la concentracion.
Materiales:

e Varios objetos pequefios.
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e Una manta para cubrir los objetos.

Instrucciones:

e Coloque varios objetos en
una mesa y permite que los
ninos los observen
detenidamente durante

unos minutos.

e Cubra los objetos con una

manta y retira uno o dos sin

que los nifos vean.

e Destape los objetos y pide a
los niflos que identifiquen

cual o cuales faltan.

e Repita el proceso varias veces, cambiando los objetos retirados para

aumentar la dificultad.

9.5. "Carrera de Obstaculos™
La capacidad de seguir instrucciones y prestar atencién a los detalles es
crucial en el desarrollo infantil. "Carrera de Obstaculos" es un juego que
combina la atencion y las habilidades motoras. Los nifios deben escuchar y
seqguir instrucciones especificas para superar los obstaculos, mejorando asi

su capacidad de concentracién y coordinacion fisica.
Materiales:

e Conos, cuerdas, aros y otros elementos para crear una pista de
obstaculos.

Instrucciones:

e Preparacion del Espacio: Organiza una pista de obstaculos simple con
los materiales disponibles.
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e Instrucciones Claras: Explica a los nifios como deben moverse a través

de cada obstaculo.

e Ejecucion del Juego: Anima a los nifios a completar la pista siguiendo

tus instrucciones. Puedes hacer una demostracion primero.

e Variacion de Obstaculos: Cambia el orden de los obstaculos o anade

nuevos desafios para aumentar la dificultad.

9.6."Encuentra el Objeto™
"Encuentra el Objeto" es un juego que promueve la atencién visual y la
capacidad de seguir instrucciones en nifios de 4 afos. Al buscar objetos

especificos en su entorno, los nifios aprenden a

concentrarse y a prestar atencion a los detalles,

habilidades esenciales para su desarrollo cognitivo.
Materiales:

e Una lista de objetos a encontrar (puede ser

0 0O Kl El

imagenes o palabras).

Instrucciones:

e Preparacion de la Lista: Muestra a los nifios una lista de objetos a

buscar en la sala.

e Busqueda Activa: Da a cada nifio un tiempo limitado para encontrar un

objeto de la lista.

o Repeticion: Repite hasta que todos los objetos hayan sido encontrados.

C) Juegos para ninos de 5 afhos:

9.7. "Bingo de Objetos"
El "Bingo de Objetos" es un juego disefiado para mejorar la atencion visual
y la capacidad de observacion en nifios de 5 afos. A través de la busqueda
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y marcacion de objetos en una tarjeta de bingo, los nifios desarrollan
habilidades de concentracion y reconocimiento de patrones. Este juego

también fomenta la paciencia y la toma de turnos.
Materiales:
e Tarjetas de bingo con imagenes de objetos comunes.

e Fichas o marcadores.

Instrucciones:

e Distribucion de Tarjetas: Distribuye las tarjetas de bingo a los nifios y

explica las reglas del juego.

e Descripcion de los Objetos: Describe los objetos y pide a los nifios que

los marquen en sus tarjetas.

e Juego Activo: Los nifios deben encontrar y marcar los objetos en sus

tarjetas.

e Declaracion de Ganador: El primer nifio en completar una linea grita

"iBingo!" y gana esa ronda.

e Repeticion del Juego: Juega varias rondas para que todos tengan la

oportunidad de ganar.

9.8. "Copia el patréon”
Este juego ayuda a los nifios de 5 aflos a mejorar su atencién y memoria a

través de la reproduccion de patrones de movimiento.
Materiales:

e Ninguno (solo espacio suficiente para moverse).

Procedimiento:

o Demostracion de Movimientos: Muestre a los nifios una serie de

movimientos simples (por ejemplo, aplaudir, girar, saltar).
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e Copia del Patron: Pida a los
ninos que copien
exactamente los
movimientos en el orden que

los hiciste.

e Aumento de la Complejidad:
Aumente la cantidad de
movimientos y la dificultad
de los patrones a medida
que los nifios se sientan mas

comodos.

e Juego en Parejas: Divida a los nifios en parejas y deja que uno cree un

patron de movimientos para que el otro lo copie.

9.9."Adivina el Patrén"
"Adivina el Patron" es un juego que desafia a los nifios a observar y
reproducir secuencias de movimientos o colores. Este juego mejora la
atencion, la memoria y la capacidad de seguir instrucciones. Es ideal para

desarrollar habilidades cognitivas avanzadas en nifios de 5 afos.
Materiales:

e Piezas de construccion o bloques de colores.

Instrucciones:

e Creacion de un Patrén: Crea un patrén simple con las piezas de

construccion.

e Observacion: Muestra el patrén a los nifios durante unos segundos y

luego cubrelo.

e Reproduccion del Patrén: Pide a los nifios que reproduzcan el patron

que vieron.
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e Aumento de Dificultad: Aumenta la complejidad del patron a medida que

los ninos mejoren.

o Estos juegos estan disefiados para ser divertidos y educativos,
ayudando a los nifilos a mejorar su atencion de manera activa y

participativa.

Ritmo

El ritmo es una capacidad cognitiva y sensorial que se manifiesta en la habilidad
para percibir, organizar y reproducir patrones temporales en actividades como
la musica, el habla y el movimiento. Esta capacidad es fundamental para la
coordinacién motora, el desarrollo del lenguaje y la percepcién musical. El ritmo,
ademas de ser una habilidad inherente a la naturaleza humana, juega un papel
crucial en diversas areas del desarrollo cognitivo y emocional. El estudio del
ritmo ha capturado el interés de investigadores en psicologia, musica y
neurociencia. Uno de los pioneros en la investigacion del ritmo fue el psicologo
estadounidense William James, quien reconocio la importancia del ritmo en la
percepcion temporal y la coordinacion motora (James, 1890). Mas
recientemente, estudios en neurociencia han demostrado que la percepcion y
produccion del ritmo estan vinculadas a diversas areas del cerebro, incluyendo

el sistema auditivo y las areas motoras (Grahn & Brett, 2007).

El desarrollo del sentido del ritmo comienza en la infancia. Los bebés muestran
una sensibilidad innata a los patrones ritmicos, y esta sensibilidad se refina con
la exposicion y la practica (Trehub & Hannon, 2006). En la educaciéon musical,
el ritmo es una de las primeras habilidades que se ensefan y desarrollan, ya
que es esencial para la ejecucion de cualquier pieza musical. Esta habilidad
también es crucial en el desarrollo del lenguaje, ya que la prosodia y el ritmo del

habla son fundamentales para la comunicacion efectiva (Gordon et al., 2015).
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La capacidad de percibir y reproducir ritmos tiene implicaciones significativas en
el ambito académico y social. Por ejemplo, la investigacion ha demostrado que
los nifios con habilidades ritmicas bien desarrolladas tienden a tener mejores
habilidades linguisticas y de lectura (Tierney & Kraus, 2013). Ademas, el ritmo
es esencial en actividades fisicas y deportivas, donde la sincronizacién temporal

es clave para el rendimiento y la coordinacion en equipo.

Si el sentido del ritmo no se desarrolla adecuadamente, los individuos pueden
enfrentar diversos desafios. Estos pueden incluir dificultades en la coordinacion
motora, problemas de lenguaje y comunicacion, y un rendimiento deficiente en
actividades musicales y deportivas. La falta de desarrollo ritmico también puede
afectar la capacidad para participar en actividades grupales que requieren

sincronizacion y cooperacion (Slater et al., 2013).

Esta seccion se centrara en estrategias y ejercicios disefiados para mejorar el
sentido del ritmo en los nifios. A través de actividades especificas, se puede
fortalecer esta habilidad esencial, ayudando a los nifios a mejorar su

coordinacioén, lenguaje y capacidades musicales.

A) Juegos para Nifos de 3 Aihos

10.1 Juego de Palmas
Este juego consiste en que los nifios sigan un ritmo marcado por aplausos
para mejorar su coordinacion y sentido del ritmo. Es un juego sencillo y
divertido que ayuda a los nifos a desarrollar habilidades motoras y

auditivas.

Son diversos beneficios de este juego como el desarrollo de la coordinacion
motora, debido a que los nifios desarrollan habilidades motoras finas al
aplaudir en un ritmo especifico. Desarrollo auditivo, ya que los nifios
aprenden a escuchar y reconocer patrones ritmicos. Asimismo, la fomenta la
interaccion y la cooperacion entre los nifios al trabajar juntos para seguir el

ritmo.
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Instrucciones:

e Los nifos se sientan en un

circulo. ﬂ
3

e Un adulto o un nifo lider

Y &

comienza marcando un ritmo

DS
&

simple aplaudiendo, como "clap-

clap-pausa-clap".

e Todos los nifos deben intentar
sequir el mismo ritmo

aplaudiendo.

e A medida que los nifios se familiarizan con el juego, el ritmo puede

hacerse mas complejo.

10.2 Instrumentos Caseros
Los nifos utilizan instrumentos
caseros para seguir un ritmo, lo que
fomenta Su coordinacion y
habilidades ritmicas. Este juego
introduce a los nifios a la musica de

una manera divertida y practica.
Materiales:

e Instrumentos caseros simples

como maracas hechas de botellas
llenas de arroz, tambores de latas,
etc.

Instrucciones:

e Reparte los instrumentos caseros a los nifios.
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e Un adulto marca un ritmo simple utilizando uno de los instrumentos..
e Los nifios deben imitar y seguir el ritmo con sus propios instrumentos.

e Puedes variar el ritmo y observar como los nifios se adaptan.

10.3 Bailay Congela
Este juego consiste en bailar cuando la musica suena y congelarse cuando
se detiene, ayudando a los nifios a desarrollar su respuesta al ritmo y

mejorar su coordinacion.

Los beneficios de esta actividad son numerosos y significativos para el
desarrollo infantil. En primer lugar, permite a los nifios aprender a reaccionar
rapidamente a los cambios en el ritmo de la musica, lo que mejora su
capacidad de respuesta y adaptacion. Ademas, al mantener una posicion
congelada, los niflos desarrollan su equilibrio y control corporal, fortaleciendo
su capacidad para gestionar sus movimientos con precision y estabilidad. Por
ultimo, se trata de una actividad sumamente divertida que fomenta la
actividad fisica y la expresion creativa, ofreciendo una oportunidad para que

los nifios se muevan libremente y disfruten mientras exploran su creatividad.
Materiales:

e Musica

Instrucciones:
e Reproduce una cancion y deja que los nifios bailen libremente.

e Pausa la musica en momentos aleatorios y los nifilos deben congelarse

en su posicion hasta que la musica vuelva a sonar.

e Cambia el ritmo de la musica para desafiar a los nifios a adaptarse a
diferentes tempos.
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B) Juegos para Ninos de 4 Ahos

10.4 Sigue el Tambor
Los nifios siguen diferentes ritmos marcados en un tambor, lo que mejora
su coordinacion y su capacidad para responder al ritmo. Este juego combina

el movimiento fisico con la escucha activa.

Los beneficios de esta actividad son notables y variados. En primer lugar, los
nifios desarrollan habilidades de coordinacién
motora y equilibrio al moverse al ritmo de un
tambor, lo que mejora su capacidad para
controlar 'y coordinar sus movimientos.
Ademas, esta practica contribuye al desarrollo
auditivo, ya que los nifios aprenden a escuchar
y seguir ritmos complejos, afinando su

capacidad para procesar y responder a

estimulos sonoros. Por ultimo, la actividad
fomenta el ejercicio fisico, promoviendo el
movimiento y mejorando la salud y el bienestar
general de los nifios a través de una forma divertida y dinamica de actividad

fisica.
Materiales:

e Un tambor o cualquier objeto que pueda marcar un ritmo.

Instrucciones:
e El adulto marca diferentes ritmos en el tambor.
e Los nifos deben caminar, saltar o moverse al ritmo del tambor.

e Varia la velocidad y la complejidad del ritmo para desafiar a los nifios.
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10.5 Simén Dice con Ritmo
En este juego, los niflos siguen instrucciones ritmicas mientras juegan a
"Simén dice", mejorando su capacidad de seguir instrucciones y su

comprension ritmica.

Los beneficios de esta actividad son

L

diversos y enriquecedores para los

ninos. En primer lugar, mejora su

%
atencion y concentracion, ya que #Q
"3

deben prestar atencion y seguir %

instrucciones especificas, lo que
fortalece su capacidad de enfocarse
en tareas concretas. Ademas,
contribuye al desarrollo ritmico,
ensefiandoles a seguir ritmos
mientras realizan acciones fisicas, lo que mejora su comprension y habilidad
para sincronizar movimientos con sonidos. Por ultimo, convierte el
aprendizaje de ritmos en una experiencia divertida y participativa, haciendo
que los nifios disfruten mientras aprenden y se involucran activamente en la

actividad.
Instrucciones:

e Juega a "Simoén dice" pero con instrucciones ritmicas, como "Simoén dice,

aplaude dos veces" o "Simoén dice, da dos saltos".

e Los nifios deben seguir las instrucciones solo si comienzan con "Simén

dice".

e Afade variaciones ritmicas para hacer el juego mas desafiante.
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10.6 Cintas de Baile
Los niflos bailan con cintas o pafuelos al ritmo de la musica, lo que
fomenta su coordinacion y creatividad. Este juego combina la musica con

el movimiento visual.

Los beneficios de esta actividad son variados y profundos para el
desarrollo infantil. En primer lugar, las cintas en movimiento ayudan a los
nifos a visualizar el ritmo de la musica, facilitando una comprension mas
tangible del ritmo. Ademas, fomenta la coordinacién motora y permite a los
ninos expresar su creatividad a través del movimiento, desarrollando
habilidades fisicas y artisticas simultaneamente. Por ultimo, el movimiento
de las cintas afiade una dimension sensorial al juego, proporcionando
estimulacion sensorial que enriquece la experiencia y contribuye al

desarrollo multisensorial de los ninos.
Materiales:

e Cintas o pafnuelos

Instrucciones:
e Reproduce musica con diferentes ritmos.
¢ Los nifios bailan moviendo las cintas o pafiuelos al ritmo de la musica.

e Varia el ritmo de la musica y observa como los nifios ajustan sus

movimientos.

C) Juegos para Ninos de 5 Ahos

10.7 ..Percusion Corporal
Resumen: Los niflos aprenden y crean patrones ritmicos con su cuerpo,
desarrollando su coordinaciéon y creatividad. Este juego fomenta la
autoexpresion a través de la musica. Los beneficios de esta actividad son
significativos para el desarrollo de los nifios. En primer lugar, desarrollan

habilidades motoras y aprenden a seguir ritmos complejos, mejorando su
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coordinacion y sentido del ritmo. Ademas, fomenta la creatividad y la
autoexpresion, permitiendo a los nifios crear sus propios ritmos y
expresarse de manera unica. Por ultimo, promueve la escucha activa,
ayudando a los nifios a escuchar y reproducir ritmos con precision, lo que

mejora su capacidad auditiva y atencion al detalle.
Instrucciones:

e Ensefia a los nifos diferentes patrones ritmicos usando su cuerpo,

como aplaudir, golpear las piernas o chasquear los dedos.

e Comienza con patrones simples y gradualmente aumenta la

complejidad.

e Los nifios repiten y luego crean sus propios patrones ritmicos.

10.8 Carrera de Ritmos
Los nifios corren mientras mantienen un ritmo
con instrumentos de percusién, fomentando su
coordinacion y trabajo en equipo. Este juego
combina el ejercicio fisico con la musica. Los
beneficios de esta actividad son numerosos y
valiosos para el desarrollo infantil. En primer

lugar, los nifios aprenden a trabajar en equipo y

colaborar, ya que deben coordinarse para
mantener el ritmo mientras corren, lo que
fomenta habilidades sociales y de trabajo en
equipo. Ademas, mejoran su coordinacion y la capacidad de mantener un
ritmo mientras se mueven, desarrollando tanto sus habilidades motoras
como su sentido del ritmo. Por ultimo, promueve el ejercicio fisico de una
manera divertida y estructurada, incentivando la actividad fisica regular y
contribuyendo a su bienestar general.
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Materiales:

e Instrumentos de percusion (como tambores o maracas)

Instrucciones:
e Divide a los nifilos en equipos.

e Cada equipo recibe un ritmo que deben seguir tocando su

instrumento mientras corren de un punto a otro.
e Los nifos deben mantener el ritmo mientras se mueven.

e Gana el equipo que mantenga el ritmo y complete la carrera

correctamente.

10.9 Juego de Ritmos con Pelotas
Los nifios botan pelotas al ritmo de la musica para mejorar su coordinacion
mano-0jo y su capacidad de seguir ritmos. Los beneficios de esta actividad
son diversos y fundamentales para el desarrollo infantil. En primer lugar,
mejora la coordinacion mano-ojo de los nifios al botar pelotas siguiendo el
ritmo, fortaleciendo la conexién entre sus habilidades motoras y visuales.
Ademas, contribuye al desarrollo ritmico, ya que los nifios aprenden a seguir
ritmos rapidos y lentos, ajustando sus movimientos en consecuencia, lo que
les permite internalizar y aplicar conceptos de ritmo de manera practica. Por
ultimo, al ser una actividad divertida que combina movimiento y musica,
promueve el ejercicio fisico y el disfrute, incentivando a los nifios a

mantenerse activos mientras se divierten.
Materiales:
e Pelotas pequenias

e musica

Instrucciones:

e Reproduce musica con ritmos variados.
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e Los nifios botan las pelotas al ritmo de la musica.

e Varia el ritmo de la musica para que los nifios ajusten la velocidad de los

botes.

Xl. Lectura

En la sociedad actual, se requiere mas que nunca que los lectores adopten una
actitud activa hacia la informacion. Esto implica la capacidad de interactuar con la
informacion, asimilarla y construir significados a partir de ella. A pesar de la rapida
disponibilidad de informacion en formatos digitales, como libros, revistas y
periddicos, es crucial fomentar la lectura para desarrollar habilidades que
fortalezcan el habito de leer y escribir. Estas habilidades son esenciales para el
progreso en campos cientificos, tecnoldgicos y culturales en un pais (Dominguez et
al. 2015).

La lectura ha adquirido una importancia significativa, ya que forma la base de la
educacién y proporciona conocimientos que permiten comprender la naturaleza y
otros aspectos del mundo que nos rodea. La lectura se considera el nucleo central
del proceso educativo, y su dominio es un factor determinante para el acceso a la
educacion universitaria y el éxito académico y profesional. Para los estudiantes
universitarios, la lectura es una actividad esencial en su formacion tanto profesional
como social. A través de la lectura, pueden ampliar, cuestionar y reconfigurar
conceptos previamente adquiridos, especialmente a partir de la bibliografia utilizada
en sus clases y tutorias. Estos conocimientos se aplican posteriormente en la
practica, ya sea en la ensefianza a otros estudiantes o en la interaccion con la

sociedad en general.

Estos juegos estan respaldados por teorias educativas clave que enfatizan la
importancia de un enfoque ludico y adaptativo para el aprendizaje de la lectura.

1. Teoria del Constructivismo: Piaget sugiere que los niflos construyen su
conocimiento a través de la interaccién con su entorno. El juego de la "Loteria

de letras" fomenta esta interaccion al permitir que los nifios asocien letras con
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palabras y generen su propio aprendizaje (Piaget, 1952).

2. Teoria Socioconstructivista: Lev Vygotsky, enfatiza la importancia de la
interaccidn social en el aprendizaje. El juego involucra la interaccion entre el
docente y los nifios, facilitando el desarrollo del lenguaje y la lectura a través de

la conversacion y la colaboracién (Vygotsky, 1978).

3. Teoria del Aprendizaje Significativo: David Ausubel, argumenta que el
aprendizaje es mas efectivo cuando los nuevos conceptos se relacionan con el
conocimiento previo del estudiante. La "Loteria de letras" permite a los nifios
relacionar letras con palabras, construyendo un significado sélido de la lectura
(Ausubel, 1963).

4. Teoria de la Motivacion: Segun la Teoria de la Autodeterminacion, la motivacion
intrinseca es fundamental para el aprendizaje. Los juegos, al ser divertidos y
atractivos, pueden aumentar la motivacion de los nifos para aprender a leer,

asociando la lectura con la diversion y el placer (Deci y Ryan, 1985).

A) Juegos para Nifios de 5 ainos:

11.1 “Loteria de letras”
La "Loteria de letras" es una actividad educativa que utiliza un formato de
juego de loteria tradicional, pero en lugar de numeros, utiliza letras del
alfabeto. En esta actividad, el docente prepara tarjetas de loteria con letras
del alfabeto impresas en ellas. Los nifios reciben tarjetas con un conjunto
de letras. Luego, el docente llama letras en voz alta y los nifios deben buscar
esas letras en sus tarjetas. Una vez que encuentran una letra llamada,
deben decir una palabra que comience con esa letra. El objetivo principal
de esta actividad es reforzar el reconocimiento de letras y la asociaciéon de

letras con palabras.

El desarrollo de juegos educativos especificos, como la "Loteria de letras",
es fundamental en la ensefianza de la lectura a nifios de 5 afios, se basa en

una comprensioén profunda de las teorias educativas que respaldan el
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aprendizaje de la lectura en nifios de 5 afos. Estos juegos aprovechan la
interaccién social, la construccion de significado, la motivacion y la
adaptaciéon a las necesidades individuales, lo que los convierte en
herramientas valiosas para el desarrollo de habilidades de lectura y el amor

por la lectura en los nifios.
Materiales

e Tarjetas de loteria con letras del alfabeto impresas en ellas (una o mas

tarjetas por nifio).
e Un lugar para jugar, como una mesa o el suelo.

e Un docente o facilitador que

llame las letras y guie la

actividad.

Instrucciones

e Entrega una tarjeta de loteria
a cada nifo. Si el docente
tiene letras individuales,

debe también brindar al nifo

un conjunto de letras para
que las coloquen en sus

tarjetas.

e Explique a los nifios que jugaran a la "Loteria de letras". Indicales que
escucharan letras del alfabeto y que su tarea es buscar esas letras en sus

tarjetas.

e Explique que, cuando encuentren una letra llamada, deben decir una
palabra que comience con esa letra. Puedes dar ejemplos para mostrarles

coémo hacerlo.

e El docente comienza llamando una letra en voz alta (por ejemplo, "iB, la
letra B!").
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e Los nifios buscan la letra B en sus tarjetas vy, si la encuentran, dicen una

alabra que comience con esa letra (por ejemplo, "iBola!").
i

e Puede realizar el juego hasta que un nifio complete una fila de letras
(horizontal, vertical o diagonal) en su tarjeta y gritar "jLoteria!" para indicar

que ha ganado.

e Al final de la actividad, puede hacer preguntas para ayudar a los nifios a

reflexionar sobre las letras y palabras que han aprendido durante el juego.

11.2 "Cazadores de Letras"
El juego de "Cazadores de Letras" es una actividad educativa disefiada
para ayudar a los nifios de 5 afios a familiarizarse con las letras del
alfabeto y a asociarlas con objetos reales. Es una experiencia ludica y
participativa que fomenta el aprendizaje activo y el desarrollo del lenguaje

en los nifos.

El objetivo principal del juego es que los nifios se familiaricen con las letras
individuales del alfabeto. A través de la interaccion con las tarjetas de
letras y la busqueda de objetos que comiencen con esas letras, los nifios

aprenden a identificar y reconocer las formas de las letras.

- Promover la asociacion entre letras y objetos cotidianos. Los nifios
aprenden a identificar que, por ejemplo, la letra "C" se relaciona con
la palabra "carro". Esta asociacion es fundamental para el desarrollo

de habilidades de lectura y escritura.

- Desarrollar Vocabulario, ya que a medida que los nifios buscan
objetos que comienzan con letras especificas, también amplian su

vocabulario.

- Fomentar la participacion activa, el juego implica la participacion activa
de los nifios, quienes toman un papel protagonista al elegir tarjetas y

buscar objetos.
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- -Preparar al nifio para el aprendizaje futuro, al reconocer letras y
asociarlas con objetos y palabras reales, los nifios estan construyendo
una base sélida para el aprendizaje de la lectura y la escritura en el
futuro.

Materiales

Los materiales necesarios para jugar al juego de "Cazadores de Letras"
son simples y faciles de encontrar. A continuacion, se presentara una lista

con los materiales necesario:

o Tarjetas con letras del alfabeto: Se debe tener tarjetas con cada letra

del alfabeto, desde la "A" hasta la "Z".

e Objetos cotidianos: Para la parte de la busqueda de objetos, es
necesario una variedad de objetos cotidianos que comiencen con

diferentes letras del alfabeto

e Reloj de arena o temporizador (opcional): Si desea podria agregar un
elemento de tiempo al juego para hacerlo mas desafiante, puede usar

un reloj de arena o un temporizador.

e Sombrero o recipiente para las tarjetas (opcional): Puede usar un
sombrero, una caja o cualquier recipiente para colocar las tarjetas con
letras del alfabeto. Esto facilita que el nifio elija una letra al azar.

Instrucciones
e Reunir todas las tarjetas con letras del alfabeto (A-Z).

e Prepara una seleccion de objetos cotidianos que comiencen con
diferentes letras del alfabeto. Asegurarse de que los objetos sean

seguros y apropiados para la edad del nifo.

e Opcionalmente, coloca las tarjetas con letras en un sombrero o

recipiente para facilitar la eleccion al azar.

e Reuna a los nifios y expliqueles el juego de "Cazadores de Letras".

Animales a participar y enfatiza que sera una actividad divertida para
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aprender sobre las letras.

e Invitar a un nifio a elegir una tarjeta con letra del sombrero o recipiente.

Asegurese de que el nifio entienda la letra que ha seleccionado.

o El nifio muestra la tarjeta con la letra y la identifica en voz alta. Si es

necesario, el

e Luego, el nifio tiene un tiempo limitado (opcionalmente, usando el reloj
de arena o el temporizador) para buscar un objeto en la habitacion que
comience con la letra seleccionada. Por ejemplo, si la letra es "C", el

nifo podria buscar un "carro".

e Una vez que el nifio encuentra el objeto, lo comparte con todos y dice
en voz alta el nombre del objeto y la letra correspondiente. Esto

refuerza la asociacion entre la letra y la palabra.

o Continua este proceso, permitiendo que cada nifo elija una letra al azar
y busque un objeto correspondiente. Asegurate de que todos los nifios

tengan la oportunidad de participar.

e Después de jugar durante un tiempo, puede hacer una breve discusion
con los nifos sobre las letras que exploraron y las palabras asociadas.
Puedes hacer preguntas como: ";Qué letra fue la mas divertida de

buscar?" o0 "¢ Qué palabras aprendié hoy?".

e Si desea reforzar lo aprendido, puedes pedir a los nifios que escriban

o dibujen las letras y palabras en papel o en sus cuadernos.

11.3 Lectura divertida con Quizziz
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"Lectura Divertida con Quizizz" es un juego educativo que utiliza la plataforma
Quizizz para hacer que el aprendizaje de la lectura sea interactivo y
entretenido para nifios de 5 afos. Este juego se enfoca en el reconocimiento

de palabras y el vocabulario basico.

- Reforzar el reconocimiento de palabras, los nifios deben mejorar su
capacidad para reconocer palabras basicas y frases simples a través de

la interaccion con las preguntas del juego.

- -Ampliar el Vocabulario, el juego busca enriquecer el vocabulario de los
nifos -al introducir nuevas palabras y conceptos que se presentan en las

preguntas y respuestas.

- Fomentar la Participacion Activa, el juego promueve la participacion
activa de los nifios, ya que deben responder preguntas y tomar decisiones

durante el juego.

- -Medir el Progreso, el juego permite medir el progreso de los nifios en el
reconocimiento de palabras y conceptos. Las puntuaciones y estadisticas

de Quizizz pueden servir como indicadores de su desarrollo.

- Desarrollar habilidades de lectura basicas, a través de la exposicion a
preguntas relacionadas con letras, palabras y frases, los nifios
desarrollaran habilidades de lectura basicas esenciales para su futura

alfabetizacion.

- Promover el aprendizaje divertido, el juego busca hacer que el
aprendizaje de la lectura sea divertido y entretenido para los nifios,

fomentando su motivacién y entusiasmo por la lectura.

- Fomentar la Autoconfianza, al responder preguntas correctamente y
superar desafios, los ninos ganaran autoconfianza en sus habilidades de

lectura.
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Instrucciones:

En Quizizz relacionadas con palabras y frases simples que los nifios de 5
afios puedan reconocer y comprender. Por ejemplo, puedes preguntar:

"¢ Qué palabra empieza con la letra 'P' y se usa para abrir una puerta?".

A continuacion, se brindara una lista de preguntas que podra tener en

consideracion para el juego :

Por supuesto, aqui tienes algunas preguntas que podrias usar en el juego

"Lectura Divertida con Quizizz" para nifios de 5 afos:

1. ¢ Qué letra es esta: "A"?

- Opciones: A, B,C,D

2. ¢ Qué palabra comienza con la letra "C" y se usa para beber agua?

- Opciones: Gato, Vaso, Sol, Flor

3. ¢, Cual de estas palabras rima con "sol"?

- Opciones: Perro, Pelota, Lapiz, Sol

4. ; Qué animal dice "guau-guau"?

- Opciones: Gato, Pato, Perro, Pez

5. ¢ Cual es el color de la manzana?

- Opciones: Rojo, Azul, Verde, Amarillo
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6. ¢ Cual es el numero que sigue después de "dos"?

- Opciones: Uno, Tres, Cuatro, Cinco

7. ¢ Cual es el opuesto de "arriba"?

- Opciones: Abajo, Adentro, Afuera, Lejos

8. ¢ Qué letra suena como "elefante"?

- Opciones: E, L, T, F

9. ;,Cual de estas palabras empieza con la letra "P" y se come en el desayuno?

- Opciones: Manzana, Leche, Pan, Zanahoria

10. ¢,Cual de estos objetos usamos para escribir?
- Opciones: Pelota, Silla, Lapiz, Mochila

Estas son solo algunas ideas de preguntas que podria usar en el juego. Puedes
crear mas preguntas relacionadas con letras, palabras, colores y conceptos
basicos que sean adecuadas para nifios de 5 afios. Asegurese de que las
preguntas sean simples y atractivas para mantener su interés y facilitar su

participacion activa en el juego.

- Crea un ambiente cdmodo y amigable para jugar. Elimina distracciones y

proporciona una silla comoda para que los nifilos puedan sentarse.

- Antes de comenzar, explicales a los nifios en términos simples cémo
funciona el juego. Diles que responderan preguntas relacionadas con

palabras y lectura.
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XIl.

Participacion Activa: Anima a los nifios a participar activamente. Permiteles

responder a las preguntas por si mismos.

Apoyo con la Lectura: Si un nifio tiene dificultades con alguna pregunta,
ofrécele ayuda. Pronuncia la pregunta y las opciones de respuesta en voz

alta.

Reforzar Positivamente: Celebra las respuestas correctas y refuerza
positivamente el esfuerzo, independientemente de si la respuesta es correcta

o incorrecta.

Tiempo de Pantalla Limitado: Establece limites de tiempo para el tiempo de

pantalla, especialmente si esta utilizando dispositivos méviles.

Escritura

La ensenanza de la escritura es un proceso fundamental que sienta las bases
para su desarrollo académico futuro. Durante esta etapa, se busca cultivar una
relacion temprana y positiva con el lenguaje escrito, promoviendo la exploracion
de las letras, la expresion de ideas y la creatividad a través de actividades
adaptadas a su nivel de desarrollo. A medida que los nifilos adquieren destrezas
de escritura, no solo estan adquiriendo un conjunto de habilidades
fundamentales, sino también construyendo las bases de su pensamiento critico
y su capacidad de comunicacion. Por lo tanto, la ensefianza de la escritura en
la Educacion Inicial es un elemento esencial para el crecimiento cognitivo y
académico de los nifos, fomentando un camino sélido hacia su futuro éxito

educativo.

Varios autores han destacado que la escritura representa un campo de
adquisicién de habilidades particularmente desafiante para los estudiantes en
Educacién Infantil, dado el nivel de madurez cognitiva que requiere (Nufiez y
Santamarina, 2014). Sin embargo, la importancia de abordar la ensenanza de

la escritura desde temprana edad puede justificarse al considerar, en primer
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lugar, la demanda cada vez mayor de habilidades de escritura que se encuentra
en los materiales educativos utilizados en los niveles educativos subsiguientes
(Magan y Gertrudix, 2017) y, en segundo lugar, la facilidad con la que se puede
impulsar el desarrollo de la lectoescritura en etapas posteriores cuando los
estudiantes ya han adquirido un nivel solido de esta habilidad en los ultimos

afios de la Educacién Infantil (Alburquerque y Alves, 2016).

A) Juegos para niflos de 5 ainos

12.1 "Aventura de las Palabras Magicas"
La "Aventura de las Palabras Magicas" es un emocionante juego disefiado
para nifilos de 5 afos que combina diversion y aprendizaje. En este juego,
los nifios se convierten en exploradores de palabras que buscan letras y
palabras secretas en una misteriosa "isla del tesoro". A medida que
avanzan, resuelven acertijos, forman palabras y desbloquean tesoros
magicos. Esta aventura transforma el proceso de aprendizaje de la

escritura en una emocionante busqueda de tesoros.

- La "Aventura de las Palabras Magicas" se basa en el aprendizaje activo,
donde los nifios son agentes activos en la construccién de su conocimiento.
Esta perspectiva se alinea con las teorias del constructivismo, promovidas
por autores como Jean Piaget y Lev Vygotsky, quienes enfatizaron que el
aprendizaje es un proceso activo y socialmente construido. Los nifios no
son receptores pasivos de informacién, sino que construyen su
comprension a través de la interaccidn con su entorno y sus companeros.
Este juego esta disefado para fomentar el desarrollo de habilidades
linglisticas clave, como el reconocimiento de letras, la ortografia y la
formacion de palabras. Este enfoque se apoya en las teorias de Lev
Vygotsky, quien explord la relacion entre el lenguaje y el pensamiento en el
desarrollo infantil. Vygotsky argumenté que el lenguaje desempefa un
papel fundamental en la construccion del conocimiento y que el aprendizaje

de la lectura y la escritura es un proceso socialmente mediado.
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Asimismo, incorpora la resolucion de problemas a medida que los nifios
descifran acertijos y pistas para encontrar letras o palabras especificas.
Esto se relaciona con las teorias de Jean Piaget, quien investigo el
desarrollo cognitivo y la capacidad de los nifios para resolver problemas.
Piaget argumentd que los nifios aprenden activamente a través de la

resolucion de problemas y la construccion de esquemas cognitivos.

Después de encontrar palabras, los nifios tienen la oportunidad de ser
creativos al dibujar imagenes o crear historias relacionadas con las palabras
desbloqueadas. Esto se alinea con la teoria de las inteligencias multiples de
Howard Gardner, que reconoce que los nifios tienen diferentes habilidades y
talentos. La "Aventura de las Palabras Magicas" permite a los nifios
expresarse de manera creativa y desarrollar su inteligencia linguistica y

visual-espacial.

Si se juega en grupo, la "Aventura de las Palabras Magicas" fomenta la
colaboracion y la comunicacion entre los nifios. Esto se relaciona con la
teoria del aprendizaje social de Albert Bandura, que destaca la importancia
de observar y aprender de

otros. El juego promueve

habilidades sociales \ =
. , v, ! ! N
esenciales, como la empatia, i @ -
i
la comunicacion efectiva y la | #Tx \;,,
., \/\ ¢ //
cooperacion. o ,
/ 4 /
= Y
Materiales: L 4
"V,
e Tarjetas con letras

individuales o palabras

simples (pueden ser

cartulinas con letras

escritas).

e Hojas de papel en blanco.
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e - Lapices de colores o marcadores.

e Un mapa o una imagen que represente una "isla del tesoro" (puede ser
impreso o dibujado).

Instrucciones:

e Cree tarjetas con letras individuales o palabras simples en ellas. Las
tarjetas deben estar disefiadas de manera que los nifios puedan tocarlas

y explorarlas con sus dedos.

e Disefle un mapa o una imagen que represente una "isla del tesoro".
Marque diferentes ubicaciones en el mapa donde los nifios buscaran las

tarjetas ocultas.

e Reuna alos nifios y expliqueles que estan a punto de embarcarse en una
emocionante aventura en busca de palabras magicas que desbloquearan
tesoros secretos en la "isla del tesoro". Animelos a ser exploradores

curiosos y creativos.

e Muestre el mapa a los nifios y expliqueles que deben seguir las pistas en
€l para encontrar las tarjetas con letras o palabras ocultas en diferentes

lugares de la "isla del tesoro".

e Los nifos buscan las tarjetas ocultas en las ubicaciones marcadas en el

mapa. Cada tarjeta contiene una letra o palabra.

e Una vez que hayan encontrado las tarjetas, los nifios deben formar

palabras utilizando las letras o palabras que han recolectado.

e Proporcione acertijos o pistas para formar palabras especificas que
desbloquearan tesoros magicos en la "isla del tesoro". Por ejemplo,
"Encuentra la tarjeta con la letra 'S' y la tarjeta con la letra 'O’ para abrir el
cofre".

e Una vez que los nifios hayan formado las palabras correctas y
desbloqueado tesoros, abrelos para revelar premios simbdélicos, como

pegatinas o pequefos juguetes.
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e Lleve a cabo una discusion sobre las palabras que formaron y celebre sus

logros. Animelos a compartir sus historias y experiencias de la aventura.

12.2 "Crea tu Cuento Magico"
"Crea tu Cuento Magico" es un juego disefiado para nifios de 5 afios que
fomenta la escritura creativa y el desarrollo de habilidades narrativas. Los
nifos participan en la creacion de historias magicas utilizando elementos

visuales y su imaginacion.
Objetivos Esperados:
- Fomentar la escritura creativa y la expresion personal.

- Desarrollar habilidades narrativas, como la introduccion, el desarrollo del

argumento y la conclusion.
- Mejorar la gramatica y la ortografia a través de la practica escrita.
- Estimular la imaginacion y la creatividad.

- Promover la autoexpresion y la confianza en la escritura.

Materiales:
e Hojas de papel en blanco.
e Lapices de colores o crayones.

e Un sombrero o recipiente para elegir elementos sorpresa.

Instrucciones:

e Prepara una variedad de tarjetas o elementos visuales (como imagenes

de objetos, lugares y personajes) y colécalos en un sombrero o recipiente.

e Asegurate de que cada nifio tenga hojas de papel en blanco y lapices de

colores o crayones.
e Los nifos se sientan en circulo.

e Un nifio elige una tarjeta o elemento visual del sombrero sin mostrarlo a
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los demas.

e Con base en la tarjeta elegida, el nifio comienza a contar una historia que

incluye el objeto, lugar o personaje de la tarjeta.

e Los demas nifos se turnan para agregar partes a la historia, desarrollando

la trama y los personajes.

e Anima a los nifios a ser creativos y a utilizar su imaginacion mientras

construyen la historia de manera colaborativa.

e Cada nifio puede colorear o decorar sus historias en sus hojas de papel

en blanco.

e Los niflos pueden compartir sus historias con el grupo si se sienten

comodos haciéndolo.

e Reflexiona con los nifios sobre las historias creadas y destaca aspectos

como la introduccién, el desarrollo del argumento y la conclusion.

Importancia de la propuesta:

o Este juego fomenta la escritura creativa y la expresion personal, lo que es
esencial para el desarrollo de habilidades de comunicacion vy

autoexpresion.

e Ayuda alos nifios a desarrollar habilidades narrativas al construir historias

con una estructura clara.
o Mejora la gramatica y la ortografia a través de la practica de escritura.

o Estimula la imaginacion y la creatividad, lo que es fundamental para el

pensamiento creativo y la resolucion de problemas en el futuro.

e Promueve la autoexpresion y la confianza en la escritura, lo que puede

llevar a un mayor interés por la lectura y la escritura a lo largo de la vida.
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12.3 Juego de Escritura Interactivo: "Escritores Kahoot"
"Escritores Kahoot" es un juego educativo disefiado para nifios de 5 afos
que utiliza la plataforma Kahoot para fomentar la escritura creativa y el
desarrollo de habilidades de vocabulario. Este juego combina la diversién
de los cuestionarios interactivos con

la creatividad de la escritura.

- Fomentar la Creatividad Literaria: El
juego tiene como objetivo estimular la
creatividad literaria de los ninos,
desafiandolos a crear historias vy

oraciones originales.

- Desarrollar Habilidades de Escritura:

Los niflos aprenderan a estructurar
oraciones Yy utilizar vocabulario en

contextos significativos.

- Ampliar el Vocabulario: A través de preguntas y desafios, los nifios ampliaran

su vocabulario y aprenderan nuevas palabras.

- Promover la Alfabetizacion Digital: Los nifios se familiarizaran con el uso de

dispositivos digitales para crear contenido escrito de manera interactiva.

- Fomentar la Autoexpresion: "Escritores Kahoot" permite a los nifios expresar

sus ideas y emociones a través de la escritura creativa.

Materiales:

o Dispositivo con acceso a la plataforma Kahoot (computadora, tableta o
teléfono inteligente).

e Acceso a un conjunto de preguntas y desafios relacionados con la

escritura y el vocabulario.
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Instrucciones:
e Los nifios ingresan al juego en Kahoot utilizando el codigo proporcionado.

e A medida que se presentan preguntas, los nifios responden utilizando sus

dispositivos.

e Las preguntas pueden incluir desafios de escritura, como completar

oraciones o crear historias breves.

e Kahoot muestra las respuestas correctas y brinda retroalimentacion

inmediata.

e Se pueden discutir las respuestas y las estrategias utilizadas en el juego

para mejorar la escritura y el vocabulario.

e Los nifios pueden compartir sus creaciones literarias si se incluyeron

desafios de escritura en el juego.

o Se fomenta la retroalimentacion positiva y la colaboracion entre pares.
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