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PRESENTACION

El desarrollo cognitivo como parte del proceso de aprendizaje en los nifios
de nivel inicial, juega un rol fundamental en la adquisicion de habilidades y
destrezas que posteriormente se podrdn utilizar en el desarrollo de nuevos
conocimientos en el contexto del proceso de escolarizacidn, a pesar de ello,
las maestras de educacion inicial realizan estas actividades de forma
empirica, por lo que no se alcanzan las metas propuestas de forma eficiente,
dejando sueltos algunos aspectos, que mds tarde, repercutirdn en el
desempefio de los nifios y nifias.

Considerando esta situacién se presenta la siguiente herramienta diddctica
pedagdgica denominada Guia de juegos “Aprendo Jugando”, para el
desarrollo cognitivo encaminada a dar fluidez a la madurez evolutiva. La Guia
estd estructurada, en tres partes, la primera propone juegos para la
atencién, la segunda parte hace referencia a actividades de memoria visual
y auditiva, en la tercera parte de la guia proponen juegos vinculados a la
sensopercepcion.

Cada actividad esta propuesta en la guia de fdcil manejo, en la que se
incluye, la foto de las actividades realizadas, las mismas que fueron
autorizadas por sus representados y autoridades constando asi en cada
actividad: el nimero de juego, el nombre, los objetivos funcionales que
hacen relacion al aspecto global que se quiere lograr con el juego, un
objetivo operativo, que establece el logro puntual que tiene que alcanzar el
nifio o nifia, se establecen los materiales necesarios para la ejecucién de la
actividad, el tiempo de duracidn y el proceso, en el que se detallan de forma
simple las pautas para la realizacion del juego: finalmente en la parte de la
evaluacién se propone una tabla en la que se establece un indicador de logro
para cada actividad.

Se considera que esta herramienta pedagdgica, por su sencillez de
utilizacidn, pero con un contenido bastante interesante, puede constituirse
en un elemento que permita al docente de educacidn inicial mejorar sus
capacidades para un adecuado desarrollo cognitivo en nifios de cinco afios, y
que su aplicabilidad puede ser adaptada a cualquier espacio educativo que
persiga este fin.

Fernanda Santos Quiroz
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FUNDAMENTACION

A1 El ritmo del aprendizaje de los nifios durante los primeros afos de vida es
asombroso; aprenderdn mds durante los primeros tres y cuatro afios que en
ningln otro momento de la vida. El desarrollo cognitivo de los nifios pequefios
se refiere a su proceso de aprender y el desarrollo de la inteligencia y otras

| capacidades mentales, como la memoria, el razonamiento, la resolucion de
.~ problemas y el pensamiento.

V.~ El desarrollo cognitivo ocurre dentro del contexto de las relaciones
@, positivas y el tierno cuidado. El juego también es una herramienta esencial
del desarrollo cognitivo. El juego se usa para resolver problemas y es la
manera de que los nifios se enteran de su mundo y desarrollan la confianza
para dominar habilidades nuevas.

El desarrollo cognitivo se observa mediante comportamientos especificos.

Durante la tierna infancia, los nifios tienen una capacidad limitada de
expresar externamente el entendimiento mental.

Esto no significa que no estén aprendiendo, ni que no sean capaces de
recoger y procesar la informacion que reciben de los sentidos.

Los nifios usan todos los sentidos para captar informacién y empezar a
formar conceptos sencillos. Durante las primeras seis semanas de vida, los
nifios usan los reflejos para enterarse del ambiente y tener un impacto en
ello. Eventualmente, esas destrezas involuntarias empiezan a usarse en
forma voluntaria.

Usando el arte, la mdsica, el movimiento y el juego para descubrir y dominar
destrezas nuevas.

Las maestras pueden proveerles oportunidades de expresion creativa al
exponerlos a las canciones, el baile, el dibujar y el juego de fantasia. Los
nifos también tienen una capacidad creciente de entender conceptos
bdsicos de la seguridad fisica y el bienestar. Mientras los nifios
experimentan el crecimiento en sus capacidades mentales, todavia dependen
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I,,,ii} de sus q&,idador‘es para la estructura de ambientes seguros y enriquecidos 7,\\
», ® para el aprendizaje. Es importante que las maestras provean rutinas

constantes y previsibles a fin de apoyar mejor a los nifios en su exploracion "
Wi y juego.
1Y Para terminar es importante mencionar que los procesos de aprendizaje i

para la educacion inicial tienen como principal herramienta de apoyo al juego

®

como actividad vinculante con la realidad, ya que es a través del juego que el
nifio se relaciona con su entorno, por lo que es importante proporcionarle las
/ herramientas y los medios que faciliten este proceso, pero los juegos no se
Yo hacen solamente con el aporte de insumos concretos, es necesario vincular
' la parte socio afectiva, cuyo propésito es el de fortalecer la personalidad
del nifio o nifia y de motivar sus capacidades para integrarse efectivamente

en la sociedad. (Ruiz, 2013).

FUNDAMENTACION TEORICA
El Juego

El juego a través de los tiempos ha sido objeto de gran preocupacion y
estudio. Muchas teorias cldsicas del juego a principios de siglo, trataron en
su mayoria el significado del mismo, considerdndolo un factor determinante

en el desarrollo del nifio.

Clasificacion de los juegos

Los juegos se pueden clasificar atendiendo a diferentes criterios de ahi que
no se pueda encontrar una dnica clasificacion, estos son un instrumento que
beneficia tanto al docente como a los estudiantes en la ensefianza
aprendizaje de conocimientos y se clasifican en:

Juegos Psicomotores: El juego es una exploracion placentera que tiende a
probar la funcion motora en todas sus posibilidades.
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Los juegﬁg de conocimiento corporal. 2
¢ Los juegos motores.

Los juegos sensoriales.
1N Los juegos de condicién fisica.

Juegos Cognitivos: Hay diferentes tipos de juegos que principalmente
ayudan el desarrollo cognitivo del individuo. Entre ellos se pueden encontrar
los siguientes:

" Los juegos manipulativas, entre los cuales se encuentra el juego de
construccion.

El juego exploratorio o de descubrimiento: Otros juegos que ayudan al
desarrollo de las capacidades cognitivas son los de atencion y memoria, los
juegos imaginativos y los juegos lingiiisticos.

Juegos Sociales: La mayoria de las actividades lidicas que se realizan en
grupo facilitan que los nifios se relacionen con otros nifios, lo que ayuda a si
socializacion y al proceso de aceptacion dentro del grupo social. Asi, los
juegos simbdlicos o de ficcion, los de reglas y los cooperativos por sus
caracteristicas internas son necesarios en el proceso de socializacién del
nifio.

Juegos afectivos - emocionales: Los juegos de rol o los juegos dramdticos
pueden ayudar al nifio a asumir ciertas situaciones personales y dominarlas,
o bien a expresar sus deseos inconscientes o conscientes, asi como a
ensayar distintas soluciones ante un determinado conflicto. Los juegos de
autoestima son los que facilitan al individuo sentirse contento de ser como
es y de aceptarse a si mismo.

Tipos de Juego: Existen algunas tipologias cuyo estudio debe hacerse de
forma mds detallada, dada su utilidad en el proceso educativo o su éxito
entre los nifos. Estos juegos son:

Juegos de atencion: Estimulan de manera directa o indirecta la atencién en
sus diferentes tipos. Constituyen una forma de control atencional por la que
el nifio mantiene la concentracion en estimulos que aparecen de una manera
prolongada en el tiempo, lentamente y de manera aleatoria. Estas
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X ) ac‘rivida%gs de atencidn hardn que el nifio adquiera una serie de habilidades 7,\\
», & que le ayudardn a desenvolverse mejor en las tareas cotidianas de la vida
adulta.
v
. Juegos de Memoria Visual Auditiva: La memoria de trabajo es la funcidn
I ejecutiva encargada de mantener vy utilizar femporalmente cierta Iy

informacién que se requiere utilizar en diferentes tareas. La memoria de

®

trabajo puede manipular estimulos auditivos o visuales.

Juegos de sensopercepcion: Estimular los sentidos de los nifios con
) diferentes juegos es una forma de pasar un tiempo muy divertido con
4 nuestros hijos y de que los nifios empiecen a conocer el mundo. Estos son
Y./ algunos juegos para estimular sus sentidos.

i CONTENIDO
El presente trabajado investigativo denominado: APRENDO JUGANDO para
desarrollar la cognicién a través de los juegos de memoria visual, auditiva, y
sensopercepcion con los nifios y nifias de 3 a 4, ha sido creado con el
objetivo de proporcionar al docente un elemento de ayuda para el desarrollo
de la educacidn integral de los estudiante de la Unidad Educativa "Hualcopo

Duchicela” de la Parroquia Columbe del Cantén Colta.

Cada ejercicio se encuentra estructurado de acuerdo a los siguientes

pardmetros:

-Denominacion, objetivo, duracién, materiales, proceso y evaluacién a seguir
para cada uno, los mismos que irdn variando para no realizar ejercicios

repetitivos y evitar la monotonia y la falta de atencién de los preescolares.
‘Los contenidos que corresponden a los temas elegidos para el desarrollo

de la presente guia, han sido elaborados tfomando en cuenta la edad de los

ninos.
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E E OBJETIVOS

Objetivo General

R e
®

Desarrollar las funciones cognitivas en los nifios y nifias de 3 a 4 afios de la

|

Unidad Educativa “"Hualcopo Duchicela” de la Parroquia Columbe del Cantdn

Colta.

Objetivo Especifico

e Mejorar la atencion de los nifios y nifias de 3 a 4 afios de la Unidad

Educativa "Hualcopo Duchicela” de la Parroquia Columbe del Cantén Colta.
¢ Elevar la Memoria Visual Auditiva en los nifios y nifias de 3 a 4 afios de la
Unidad Educativa “"Hualcopo Duchicela” de la Parroquia Columbe del

Cantén Colta.

e Desarrollar la funcién sensoperceptiva en los nifios.
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La atencion es una funcién cognitiva
esencial en la vida diaria del ser
humano. Es por ello que
actualmente se pone a disposicion
numerosos juegos de atencién que
fomentan la atencion del nifio desde
las edades mas tempranas. El
desarrollo de la capacidad de
atencion previene problemas que
pueden surgir posteriormente en el
aprendizaje.
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~ Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-Chimborazo.2016-2017
LD




JUEGO DE ATENCION \A 3,‘\&

Ac'rwudadNo 1: | cQue ous1'e‘>

N° 1

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la atencién a través de la
percepcién auditiva, ampliando el vocabulario.
Objetivo Operativo: Distinguir sonidos de instrumentos musicales,

sin necesidad de mirarlos.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:

e Biombo 30 minutos

e Instrumentos musicales

Proceso
e La maestra se ubica detrds del biombo.
e Toca diferentes instrumentos detrds del biombo, procurando que
sean sonidos fdciles de distinguir.
e Los nifios deben determinar en cada caso que instrumento produjo

el sonido.
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Evalt.cuon

@ Atencién

3
Distingue sonidos

Nifio/Nifia
En
ici Adquirida

Iniciada
proceso

Escucha con atencidn las instrucciones del

juego

Responde preguntas que le hace la docente

Describe las emociones que le produce el

juego
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JUEGO DE ATENCION

Actividad No. 2: Las Palmadas

N° 2

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la atencién, contribuyendo la
consolidaciéon del concepto de cantidad.
Objetivo Operativo: Dar palmadas segtin corresponda de acuerdo al

ndmero que indica la maestra.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
e Ninguno 30 minutos
Proceso

e Los nifios se sientan formando un circulo, un poquito separados
unos de otros.

e La maestra explica que va a contar hasta cinco, Gnicamente cuando
pronuncie la cifra “cinco” todos deben dar una palmada.

e Lo harad por dos o tres ocasiones seguidas, para luego equivocarse
voluntariamente y descubrir que nifio no esta atento.

e El niflo que se equivoca pasa a dirigir el juego con la ayuda de la

maestra.
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Evalygcion

¥
Nifio/Nifia

Atencion

Dar palmadas seglin corresponda de

acuerdo al nimero que indica

Iniciada

En proceso

Adquirida

Recuerda las instrucciones al
momento de realizar una
actividad.

Se ubican en el espacio, y
distingue la posicidn respecto
a sus compafieros.

Expresan sus ideas con
claridad
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@ JUEGO DE ATENCION

N° 3

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

ejecucidn de tareas diferentes.

dadas.

Objetivo Funcional: Practicar la atencién concentrada para la

Objetivo Operativo: Ejecutar acciones de acuerdo a las consignas

Edad: 3 a 4 afios

Materiales:

e Caja tipo cubo, con nimeros

en sus seis lados.

Tiempo de duracion:

30 minutos

Proceso

corresponde a ese nimero.

e Se prepara una caja con 6 lados iguales en donde se habrdn
dibujado dos veces los nimeros del 1 al 3.

e Lamaestra indicard que actividad corresponde a cada nimero.

e Al lanzar el cubo el nifio participante deberad ejecutar la accion que

1=REIR 2=LLORAR 3= GRITAR

----A----
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Evalygcién \’\J\

@ Atencion
i . :
Ejecutar acciones de acuerdo a
Nifio/Nifia ! ,
* las consignas dadas.
Iniciada | En proceso | Adquirida

Utiliza sus sentidos al momento de
ejecutar consignas dadas por la
maestra

Discrimina sonidos facilmente
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Actividad No. 4: Pozo de tiburones

N° 4

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la atencién a través del reflejo de
reaccién.
Objetivo Operativo: A una orden dada los nifios reaccionan para no

caer en un “pozo”.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
e Bancos 30 minutos
e Colchonetas
e Aro
Proceso

e Utilizando varios bancos o colchonetas un nifio persigue a los
demds, y estos para estar a salvo, tienen que subirse a los bancos o

a las colchonetas.
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,aro que es el "pozo” de los tiburones.

E‘el patio los nifios forman grupos de cuatro o mdximo ocho
Cada grupo forma una ronda, tomados de las manos alrededor de un

A una orden todos reaccionan fratando de no caer al pozo.

Evaluacion

Atencion

Nifio/Nifa Reaccionar para no caer a un pozo
Iniciada | En proceso | Adquirida

Discrimina con facilidad una
nocién de otra.

Identifica imagenes y
reproduce sonidos

Al momento de jugar lo hace
con movimientos coordinados
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JUEGO DE ATENCION

Actividad No. 5: La mirada fulminante

N° 5

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Estimular la atencién concentrada en estimulos
ambientales

Objetivo Operativo: Desplazarse rdpidamente esquivando la mirada

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
e Ninguno 30 minutos
Proceso

e La maestra tiene la mirada fulminante, por lo que los nifios no
deben encontrarse en el lugar a donde ella dirige la mirada.

e Con los brazos extendidos ella abarca el dngulo de su mirada,
apunta lentamente y mira hacia distintos lugares.

e Los nifios corren y se desplazan rdpidamente hacia los lugares

donde puedan esquivar la mirada.
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Evalygcion \’\J\ *

@ Atencién
¥ s . 3
Desplazarse rdapidamente esquivando
Nifio/Nifia P prd q
% la mirada
Tniciada | EnProceso | Adquirida

Memoriza y repite rimas cortas
y de fécil pronunciacion.
Identifica y retiene imagenes
con facilidad

Discrimina con facilidad una
nocion de otra
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MEMORIA VESUAL

L)

“n'
La memoria auditiva, también conocida

como memoria resonante, es la encargada
de almacenar toda‘la informacién sonora

que recibimos de nuestro alrededor.
Consiste en la habilidad para recordar lo
oido en el orden y secuencia apropiados.

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017
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JUEGO DE MEMORIA VISUAL Y AUDITIVA

Actividad No. 6: El tren ciego
f | —

N° 6

‘: S 5 il ch ~
Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”
Chimborazo.2016-2017

Columbe-

Objetivo Funcional: Desarrollar la memoria auditiva solo con el
sonido del fren
Objetivo Operativo: Desplazarse y ubicarse siguiendo un sonido

determinado.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
e Ninguno 30 minutos
Proceso

e Conformar vagones con cierto nimero de nifios.

e Los nifios se vendardn los ojos

e Cada vagon se ubica en una estacion diferente.

e Luego los vagones se desplazan buscando cruzarse entre ellos,

hasta unirse, siguiendo el sonido del tren chucu-chucu-chucu-chu

----A----
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@ Memoria Visual y Auditiva
£ 3 B .
Desplazarse y ubicarse siguiendo un
Nifio/Nifia P 2y > 519
sonido determinado.

E;E Iniciada | EnProceso | Adquirida

Interpretan canciones siguiendo
el ritmo de la masica
Clasifica objetos de acuerdo a

su forma y tamario.
Expresan sus ideas con claridad
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JUEGO DE MEMORIA VISUAL Y AUDITIVA

Actividad No. 7: Adivina quién es

N° 7

Columbe-

Chimborazo0.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la memoria visual y auditiva
contribuyendo a consolidar el concepto de animales

Objetivo Operativo: Reconocer imdgenes y reproducir sonidos.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:

e Tarjetas ilustradas con | 30 minutos
diferentes animales.

Proceso

» Recopilar varias imdgenes de animales.

e La Maestra presenta varias tarjetas, reproduciendo
simultdneamente el sonido que cada uno produce.

e Vuelve a presentarlas excepto una.

e Los nifios deberdn decir cudl es reproduciendo el sonido que

corresponde.
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Evalygcion

\A

Nifio/Nifa

Memoria Visual y Auditiva

Reconocer imdgenes y reproducir
sonidos

Iniciada | En Proceso | Adquirida

Interpretan canciones siguiendo
el ritmo de la musica

Utiliza sus sentidos al momento
de ejecutar consignas dadas por
la maestra
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J' UEGO DE MEMORIA VISUAL Y AUDITIVA

Achwdad No. 8: Rimas y rimas

N° 8

Fuente: Nifios y nifias de la ducativa “Hualcopo Duchicela
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la memoria a través de rimas.

Objetivo Operativo: Repetir secuencias de dos y tres palabras.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
¢ Ninguno. 15 minutos
Proceso

e Recopilar rimas de fdcil pronunciacion y sobre todo cortas.
e Repetir secuencias de dos y tres palabras que rimen.
e Hacer tres o cuatro series, e ir incrementando de a poco la

dificultad.
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@ Memoria Visual y Auditiva

| ; ;
Repetir secuencias de dos y tres
Nifio/Nifia P Y
palabras

E ; 'E Iniciada En Proceso | Adquirida

Interpretan canciones
siguiendo el ritmo de la
musica

Expresan sus ideas con
claridad

Clasifica objetos de acuerdo
a su forma y tamafio.
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JUEGO DE MEMORIA VISUAL Y AUDITIVA

Actividad No. 9: Secuencias de Sonidos

incuat: : REGREATIVOS

N° 9

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la memoria utilizando secuencias..

Objetivo Operativo: Repetir secuencia de sonidos.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
¢ Ninguno. 30 minutos
Proceso

e Repetir secuencias de sonidos, pueden ser monosilabos o bisilabos.
e Comenzar con dos o tres.
e Incrementar aumentando dificultad

----4---.
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%% Nifio/Nifia

Memoria Visual y Auditiva

Repetir secuencia de sonidos

Iniciada | En Proceso | Adquirida

Indica las caracteristicas de
diferentes objetos utilizando el
tacto.

Manipula coordinadamente los
materiales del aula

Identifica imagenes y reproduce
sonidos
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JUEGO DE MEMORIA VISUAL Y AUDITIVA

Actividad No. 10: (Qué se nos ha movido?

—

N° 10

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la memoria utilizando figuras de
frutas, consolidando los colores.

Objetivo Operativo: Identificar objetos y posiciones.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:

e Tarjetas con imdgenes de | 30 minutos
frutas.

Proceso

e Colocar en un lugar visible diferentes tarjetas con imdgenes de
frutas en un orden determinado.

e Mostrar a los nifios estas imdgenes por repetidas ocasiones.

e Tapar los ojos a los nifios, y en este lapso mover el orden de las
tarjetas.

e Pedir a los nifios que identifiquen cual es la tarjeta que fue movida.

----4---.
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@ Memoria Visual y Auditiva
T Nifo/Nifia Identificar objetos y posiciones.
%% Iniciada | En Proceso Adgquirida
Reproduce

secuencias de
sonidos cortos.

Identificay
retiene imagenes
con facilidad

Se ubican en el
espacio, y
distingue la
posicion respecto
a sus comparieros.
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N° 11
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Chimborazo.2016-2017

o

Actividad No. 11: El sol y el frio

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa ‘;Hualcopo Duchicela” Columbe-

Objetivo Funcional: Vivenciar conceptos de calor y frio

Objetivo Operativo: Diferenciar estados climdticos.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
e Ninguno 30 minutos
Proceso

e Un nifio representa al frio y el otro al sol.

e El nifio que representa al frio persigue a los demds, cuando los toca

quedan congelados.

e El nifio que representa al sol debe tocar a todos los congelados

para que sigan jugando.
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Evaluacion
o

Sensopercepcion
% Nifo/Nifa Diferenciar estados climdticos.

Iniciada En Proceso | Adquirida

Al momento de desplazarse lo
hace son seguridad y con
movimientos del cuerpo.
Indica las caracteristicas de

diferentes objetos utilizando
el tacto

Los nifios reconocen para que
sirven los diferentes
materiales del aula.
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JUEGO DE SENSOPERCEPCION

Actividad No. 12:¢Quién fue?

N° 12

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Estimular el desarrollo sensoperceptivo
kinestésico, asi como las nociones bdsicas de espacio.

Objetivo Operativo: Identificar posiciones de sus compafieros.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
¢ Ninguno 30 minutos
Proceso

e Se sientan los nifios en forma de circulo.

e Un nifio mirard atentamente la posicién de los nifios que no deberan
ser en un nimero mayor a cuatro, posteriormente se vendard los
0jos.

e Los nifios se pasaran entre ellos varias veces un balén. Uno de ellos
la tira de modo que le toque al nifio del centro para que el intente
descubrir quién fue?

----4---.
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@ Sensopercepcion
2 s -
Identificar posiciones de sus
Nifio/Nifia pos!
% compafieros.
Iniciada | EnProceso | Adquirida

Se expresan con claridad al
momento de decir o pedir algo
Expresan sus ideas con claridad

Clasifica objetos de acuerdo a
su forma y tamafo
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Actividad No. 13: Camblando la intensidad

JUEGO DE SENSOPERCEPCION

N° 13

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la atencién auditiva, la coordinacién
de los movimientos y la percepcién diferencial de la intensidad.

Objetivo Operativo: Desplazarse coordinando sonido y velocidad.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:
e Tambor o pandereta 30 minutos
Proceso

e La maestra toca el instrumento, primeramente suave, después mds
fuerte y paulatinamente va aumentando la intensidad.

e Los nifios realizan movimientos al compds de la misica: SUAVE=
Camina despacio, y seglin va aumentando la intensidad los nifios
deberdn desplazarse mds rdpido.

e El que se equivoque debe situarse al final de la hilera, los mads
atentos seran los que queden adelante.
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Evalygcion

Nifio/Nifia

Sensopercepcion

Se desplaza coordinando sonido y

velocidad

Iniciada

En Proceso

Adquirida

Utiliza sus sentidos al momento
de ejecutar consignas dadas por
la maestra

Indica las caracteristicas de
diferentes objetos utilizando el
tacto.

Al momento de desplazarse lo
hace son seguridad y con
movimientos del cuerpo
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JUEGO DE SENSOPERCEPCION

N° 14

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Trabajar con actividades que permitan

despertar el interés de los nifios y desarrollar sensibilidad de sus

sentidos.

Objetivo Operativo: Identificar objetos solo con el tacto.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:

e Una sdbana o tela grande 30 minutos
e Diferentes objetos de fdcil

identificacion.

Proceso

e Ubicar a los nifios en hilera, fapando sus piernas y parte de los
brazos con una sdbana.

e Introducir un objeto bajo la sdbana, sin que ellos lo vean.

e Los nifios deberdn pasdrselos de mano en mano.

e Una vez que ha pasado por todas las manos, deberdn ir adivinando
de que objeto se trata.

e Repetir la actividad con varios objetos.
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Evalygcion
@ Sensopercepcion
* Nifio/Nifa Identificar objetos solo con el facto
Tniciada | EnProceso | Adquirida

Discrimina con facilidad una
nocion de otra.
Identifica y retiene imagenes
con facilidad
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JUEGO DE SENSOPERCEPCION 3:%
¥
Actividad No. 15: éDénde estd lo que has
tocado?
N° 15

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” Columbe-
Chimborazo.2016-2017

Objetivo Funcional: Desarrollar la percepcién de los nifios a través
de actividades en las que intervienen varios sentidos.
Objetivo  Operativo: Discriminar objetos de diferentes

caracteristicas.

Edad: 3 a 4 afios

Materiales: Tiempo de duracion:

e Pafiuelo para vendar los ojos | 30 minutos
e Diferentes objetos

Proceso

e Vendar los ojos a uno de los nifios participantes. De entre todos los
nifios que no tienen los ojos vendados uno de ellos entregard un
objeto al que si lo tiene.

e El nifio deberad palpar el objeto, para luego devolvérselo al nifio que

----4---.
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s‘lo entregd, este inmediatamente coloca el objeto en un lugc\'r‘\/\ s:g

visible.
e Retirar la venda de los ojos para que el nifio busque el objeto que
#palpé y se ubique junto a él.

3;% Evaluacion

Nifio/Nifia

Sensopercepcion

Discrimina caracteristicas de
diferentes objetos

Iniciada En Proceso | Adquirida

Discrimina con facilidad
una nocién de otra.

Escucha con atencion y
ejecuta érdenes.
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