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k e r e a o s  e x m e s a r  nues t ro  TRC; s ince ro  apradeci3iento 3.1 
Dr. Jeer(@ Pigueroa MamI?o, no sólo n o r  su va.liosa ayuda 

en le. elaborncidn de nves t ro  t r a b a j o ,  s i n o  adern& por  
habernos introducido a l  conocimiento 3.c Lino, nueve. y di fe-  

r e n t e  a?tecy,ztive, do r . t r ^  fie IC ~ o i c ~ ~ . o q í a .  
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vLelven m.& d i f í c i l e s  d c  ro luc iona r ,  n o d r i m  resolvc-ree s i  

l a s  nercorrie tuvierFm u?ia educación adecunda. De e s t a  forma, 

nroblemac t P l e s  COTO 12 derhoxFtid?.d,  e l  d e s e q l e o ,  12 denno- 

c r rc ia  e inc luc ivo  e l  co r jun to  de h6b i tos  que $610 =e encr.mi- 
nxn a l a  sutodestm.ccidn cl.el hoqbrs,  como nor  ejemn1.o e l  nro- 
b l e m  de l a  contan?inrici.dc ( p o r  cit::r sólo e l ~ ~ o s  1, 9odría.n 

evi t :wse y i  las versonas tuv ie rzn  un.". buenr, educación. 

i 

E s  por e7.10 q ~ i e  I n .  Pricologíe .  ? c t u e l  se h~ es tado  preocupando 

p o r  reEolver  uno d.e FUE m.yores cues t ionan ien tos  , a sa.ber: 
¿ Cómo educar  mejor ? 

De e s t a  ?mera., uno de lor: p r inc ina leo  wmtoe que la .Ps%colo-  

-<a ac tu i l  toma como v a l u - r t e  es e l  de concebir  a l.?. educa- 
ción COTO cn cinmbio e s t m c t u r d .  d e l  nensnmionto, que p m l a t i -  

namente V Y  conforrrm8.c en  3.~1s personas un c8mbio de eu l d g i c n  
d e l  w m r m i c n t o ,  un? rxevo. forma de r eco lve r  I-us nroblemas, 
e s  d e c i r ,  une, nuevu f0rir.s de r e ~ r a s e c t s r c e  su n u n j o .  

LS coe-n. no  is ii5.o, r.i s e r é ,  un n3.50 se rc i l . io .  Los t e ó r i c o s  
d~e l a  Pc ico loofa  h m  t m i d o  qiie dar  ufi br inco  d e l  conocimien- 
t o  t e ó r i c o  e n  PTicologí;! R I? ? a r t e  qrgctic:?. de k r t a ,  que ec- 
vuelve n u e s t r a  v i d ?  d i a r i s : .  

s i n  embzrgo, 1 . ñ ~  COSRS se h o r  m a l i n t e r w e t a d o ,  nuec c'inndo l a  

%icolo;íri brinca n l  camno a n l i c d a  vareciera.  que só lo  da re-  

c e t a s  d e  cocin;:, sir! nin,Th frundamento t e ó r i c o  só!.id.D. 

I 
... 



Lo. que a q u í  buscamon e? toni9.r como f u n d w e n t o  una t o o r f a  sÓi& 

da , '  como 10 es  l a  Teorí? .  P i a @ i m ? . ,  y -1. a n r t i r  de ahí geno- 

rcLi- técnic7.s  e s n e c l f i c n s  7~:e s e a n  trPsiad2.dac ei cmmo educp- 

t i v o .  

E s  i z p o r t m t e  seEz1g.r -ue el uso de  1-z T e o r í i .  F i a g e t i e n z  no 

debe i w c e r s e  de r n m o r a  d o y d t i c s ,  ?.xes a u t o r e s  eo30 3ower 3-2 

ven ido  desarrol.l. 'ando mod.ifi.cr.cj.onei R Is Teoría.  P i a g e t i n n a  ''2 

todox?.. De z .hí  que ? e 2  irnyiortmte t e n e r  cuidado de 12 apli_r.->. - 
c i ó n  do :?At i e!?. 8 e i cono cini. on.to v i  9 .<e t i c.no . 
S i  b i e n  e x i s t e n  d . i v ? i r E ? s  ~.:iroximscionei t e ó r i c x s  a l l i c a d a c  I 

l a  eÜtic.ciÓn, much..? de e l l . a s  nos. 2.i:j.bLg.n de  a s o e c t o c  cnd~üco 

d e l  d e s z r r o l l o  i n f m t i l .  T n L  e s  e l  C'LCO de G e s e l l ,  q u i e n  -?Y 

c i e r t o  e s t -  zuy de mo8.p. 

Ss a s í  c m o  elaborxt?oz el. - ' r e r e n t e  Ifa.xm1 d~ desarrollo d e l  

penramier.to. Con e l l o  i n t e n t m o i  l l e v a r  i d e a s  nizgetir,*in.s a 

1. nr&t icn . ,  ?ero  s i n  vreocur?arnoz 301- l a  c u e s t i ó n  t e ó r i c a .  

% t e  t r a b n j o  e s t 6  diri ,o;ido a oduca8ora.s y nad res  de fan i l ia ,  

o a ve r sones  que e o t &  ren i l i en te  a reocunedas  p o r  e l  d e s w r o -  

110 cognitive d e l  n i ñ o ,  no e n  r u ~  nr?ec tos  f í s i c o s ,  motores o 

e s t é t i c c s ,  s i n o  en e l  deF.;rroilo de EU n e n a m i e n t o ,  de mz. mz 
n e r a  nucho m5 'c  i n t e n r x l ,  c o m  Lo abFirc?. el ?unto d e  v i c t e .  cog 
n i t i v o .  
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Aho1-3. b i sn ,  debenor e.il?ender -?u0 eJ. concepto de e j s r c i c i o  que 
a.:~i irYiiisaxos n o  si! r e f i - e r e  p.1- e j i r c i c i o  f í s i c o ,  rim nás 

bien a l  txnsamiont3 i:n?licq.do en l a  '* acc ión  It d e l  ctlerno s e -  
cecs . r ia  pz.m f i i r i g i r l o  a ??eta? e s a e c í f i c a s  que debon 1 3 g r a r n e  

de manera i n t e l i g e n J e .  >.si x i m o ,  e l  t k m i n o  acc ión  se refig 
r e  ai. conocis ionto d e l  v d w ,  cu&ndo, dónfie, cuár;ta, o n  qué 
recciÓn y/o secilencin 03. cnerao debe r o a l i e n r  SUE: rnovinientcn 

7arz ai.canz3.r ob je t ivou  wrYicularen .  De ec tc t  f3-!ia, e j o r c i -  

cio y ncción se v i n c , ~ l m  e n  l a  reslización de toa%.  t2.x-ea.. 

.# 



4. 

manejo de La e s c r i t u r a  sobre  cuero, none j o  d e l  bar ro ,  e t c .  

E s t o  es ,  clmndo n?- n m o r  sq?-ique c;u coaocixien2o in t e rno  sante 

ia denanda de cuo.lr,uier s i tuac ión .  

Por  3tra ?=:-te, I,?, fomm de eva luer  a l o s  ninos donde e s t e  

m r c o  de TEferenci3 n-da t i c r e  que vBr con e s c a l a s  ela.bor?dc.Et 
a n a d i r  de 13 edad cronolbgics  de los menores. 
b i en  los movimientos de su17 rueruos los que nos dar& 1% 00.u- 

t a  del n i v e l  de ?ensamien+o e n  que s e  encuenl;ran. 

Ser& máo 

S o n  dos 13s c l a s i f i c a c i o n e s  de l o s  novinientos  d e l  C U J ~ O ,  

a saber:  a )  Xoviaientoe Generalec.; b )  Yovinientos Discr in i -  
na t ivos .  

Los mUviiiento? genera les  aba.rcpm %quellas ac t iv idades  que s e  
r e a l i z a  a t r a v é s  do l o r ,  múncu~os l a r g o s  d e l  cuerpo, t a l e s  co 
mo: t T 0 3 C 5 ,  brazos,  niernn.8, cuello, .  Correr, s a l t n r ,  p tesLr  

y nadar s ,on  aigun2.e do 12s sc t iv idades  que lor: incluyen,  

?or CIU pa r t e ;  l o s  movimientos d iecr imina t ivos  son  aquZiios 

que invol-ucrm núsculos cortor; d e l  cuerpo, t a l e s  como: o j o s ,  

dedos y lengw.. . LSL cos tura ,  e l  hnbli, 13. l ec%ura  y l a  escri- 

turn son ~1~g.1~1l.s' 3.e is? Ectividaden que ion, incluyen.  

La r e i a c i d n  q m  exiFte  en%ro e s t o s  dos moviaiontoa e s t r i b a  en  

que, por a e d i o  de l o s  novin ien tos  generzties, l o s  d c c u i o s  de 

los movimientos d i scn in inn t ivos  88 colocan ?ara d e s a r r o l l a r  
su función. E s t a s  posicionen e s p e c í f i c a s  d P I  cuerno se cono- 
cen cono cusdros p n z t w a l e s  y siempre i n n l i c a n  '' cnordinacidn 

e s p a c i a l  " . 



A su vez, dent ro  del ?rocr%o del ?ensamiento encontranos dos  

formas de aov in i rn to  d o l  ciJerpo, a caber: a )  E l  Xoviniiento 

Kines tés ico ;  y b)  3- Moviaiento Pro3ioce-tivo. 

E l  Moviniiento :U,nectERicn ::e r e f i e r e  a i  noviriiiento conociente 

de huecos, ~ 6 i . c u l o s  y tendone?. 

? o r  su ? a r t e ,  e l  Vovi*iento Dropioceptivo s e  r e f i e r o  a Is l o -  

c s l i z a c i d n  ?asada,  ?regente y futura de nues t ro  cue-o, es de - 
c i r ,  e s  e?!. s is terne que none en a l e r t a  las ? a r t e s  d e l  cuorpo 

en  r e l a c i ó n  a c imiquier  ac.tivida:! que vayys sucediendo. For 
ejemplo, en un juez0 fie cachar  13. ? r i o t % ,  e l  n i s o  e s t 6  a l e r t a  

de 1s. ?oE.icidn de ou brz.zo en r e l a c i ó n  al r e s t o  3e su cuer?o. 
De t a l  f o m a  que, en cs2a o c z d ó n  quo cmhe,  Qabrá dónde yoner 
y cómo colocar  su. h r m o .  

.-. n e t a s  acc iones ,  -ti i , q e . l  que aquéllas re lac ionadas  con e l  mo- 
vimiento k ines t é s i co ,  e s t &  caordinRdas por  la v i s ión ,  y t oda  
In in fornsc ión  e n  recibid?;  a tre.vés d e l  sen t ido  de l a  v i s t a .  
P o r  i o  tz%to,  ia e f i c i e n c i a  dsi Tovi?iiento pensante deFen3or-i 
en mayor grado de que  tmbién s e a  in t rpe .do  e l  procepo v i m a l  

al novixiento.  

Con e l  f i n  de d e s a r r o l l a r  e l  nenganiiento d e l  moviniiento d e l  
nifio de una manera. o.fiecu?&., hemos d iv id ido  a é s t o s  do l a  si-  

guiente  ZFnera: 

i) kfovirniento de Control  Reflexivo. 

2 )  Mapa Wental d e l  Cuirno. 

3 1 Xovimientos de Toardinación de los E j e s  d-i Cuerno. 



4 )  Novinientos de Saianceo d e i  Cuerpo. 
5 )  b?ovinientos d e  E?cciOn 7oordinzda. 

5 .  ' 

Dicha divicicfn nrds. t i e n e  que v e r  con una c l a s i f i c a c i ó n  

i ó g i c a  o anatómica d . 1  doF.arroilo del niño. 
c l a s i f i c a c i ó n  p r a g d t i c a  de movinientos genera les .  

so lanente  de s i n o l e s  ~ a r 5 . a e t r o s  de observeción del d e r s r r o l l o  

d e l  nifío en C ? - ~ P ^  n i v e l  y dent ro  de cada comqonente. 

Tampoco con w1-i. 

Se t ra ta  

E l  movimiento r e f l ex ivo  se r e f i e r e  ci. l a  t r a n s i c i b n  de movi- 
mientos no controlR<os a movimiento3 controlados.  %ovimien- 
t o s  r z f l ex ivoc  invol-untnrios se 05:::ervnn Frincipnlmente en 
los roc ien  n.zcid,os. S i n  e n b w p ,  tmb ién  e s t &  presentes  en  
el. d e s a r r o l l o  de curil.quinr o t r o  s e r  humno, sobre to30 en l a  

medias e n  que é s t e  cnnntstntsmnte e s t á  anrendiendo nuevxs ac- 

t i v i d a d e s  a 10 i s r g o  de ?u vida. 

de aovimirntoc r e f l ex ivos  f o m m  p % r t e  de c1'1 proceso de apren 
d i z a j e  que t r a t a n o s  de l l e v a r  ?T. cabo con 103 juegos que z con 
t i f iuacidn presentrrrios. 

Caordineción o in tpgrac ión  

JUEGO 97. h?K3SH~Vc ION 

Colocmos  una e s c z l e r a  sobre el. - iso.  Sobre ésta, ponernos a. 

un bebi to ,  b3ca abafr> y agarrado con mbas ntinoc. E l  naez t ro  
l e  a y ~ ~ d ~  n sos tenerse  mt l s  fwr t emen te  colocando sus pa ios  so- 

bre  las  de él. A l  n i s m  t i e m p o ,  o t r o  niaestro i n c l i n a  l a  esc- 
Sera.  Al. f ina l ,  e l  qequeño debs sos t ene r se  s i n  ayuda. 

JfJEGO D3 E-IPUJAR 

E l  n iño  s e  recuestri  e n  el q i so ,  boca arribR y con l a s  o ie rnas  
f lexionadns sobre su necho. E l  maestro sos t i ene  una tabla, 

que recarga  en  is t i lanta  d-  los p ies  d e l  T ~ C Z ~ Y .  ? o s t a r i 3 - -  



7 .  

aentc ,  no d2 11 -.i;io 1.1. irmtpJ.c::?c(:; ? e  :,LIS E Z ~ U ~ E ,  h - y t s ,  qui. 

TU? ? t z ~ : - ~ s  c;crS.en m , - ~ l e t ? . m c t e  extendidas.  E n  f c m a  p a r e c l  
3a, Fe trsibaja tonbi.6n UD*, 1-9:; brazdn d e l  niño. Una vez COI?- 

cluide.  e s t a  fr?se, l a  funcibn Fiel m e s t r o  mede  , s e r  remplazada 
por  una pared, o cuslq-Aier n a t e r i e l  aediansmente pesado. Con 
e l  tienir\o, el. niño fiebe nod.er i anu lc s rce  con n i e s  y m,%~os  a p g  

yándose en cuaSquier s u n e r f i c i e .  Es te  juego erngeñ:?. r 1  nifío a 

c o n t r o l s r  un cuernc c5rccno y a u t i l i 7 , a r l o  a su conveniencia, 

No debemo. a,sumir que todo niño f u e r t e  y sano t i e n e  conoci- 
miento y dominio de SU cuerpo. Wuchos de e l l o s  est.& aun de- 

a r ro l l zndo  e l  mqpz mentg?. de su cuerno. ' D e  e s t a  fomg, ,  en t e s  
de que e l  niño enniece a r e a l i z a r  -rcciones p r a .  1ogrq.r de t e r -  
rnind-s me tas ,  d.ebe de r-aber cbnio tr?.bbo.ja cn.da p a r t e  de su 
cuerno, s e l e c c i o n a r  &tss se&q i o  r e q u i e r a  l a  tarea. ,  a s í  co- 

mo t m b i k n  conocer lar i i r i t s c f c n e c  de cad2 una d e  ellas. 

A s í ,  vemos cbno 8un ciegos o yarcialmente ciego= doFarro l lan  

vn mapa r5:ital d- su cuerno y do su e5ps.ci.o v i t s l .  ?or t m t o ,  

el. niño debe ??her  ddride ?e e n c u e n t r a  sur o j o s ,  lengua, de- 

dos, mwms, b r m o s ,  p i e rnas ,  p i e s ,  e t c .  p r r a  poder r e a l i z a r  
curilquier a.ctivid?.d que ye i e  non&.. 

JrJEGO DE PI2S C3UZ!LDOS 

Se aa.~'ca unn l ínea .  en el ? i r9  y s e  ha.cs que e l  niño canine 
cruzendo los Ties y r i n  ?ism 1-1. l í n e a ;  e s  d e c i r ,  Fie  derecho 
p i s a  l a d o  izquierdo  y vie  izquierdo  7 iga  lado derecho, Rl ter-  

nanc?o hzsta t e m i n n r .  S T R : ~ ~  vez que l o e m  e s t o ,  s e  hace l o  m i -  
mo pero he.ci.2, atr's. Vuchos nifíoe nueden c ruza r  los p i e s  a 
1,s edad de cuatro a.Ros; QWO otros 2. la edad  de och.0 (3 nueve 
M o r  e.un t i e n e n  d i f ic~1 . te .d  parr. c o n t r o i m  sus ?ice cmzc?ndoios 

hacia atr&s . 



L a  mete de e s t e  juego e s  que e l  niño conozca sue brazos y m a -  

110s. E c h o  conociTiento incluye: conoci.rniento d e l  1ugP-r que 
ocupan con resFec to  9.1 cu.erno, conocimiento ?e le r e h c i d n  

que gus.rd8.n con ca8.a. ? a r t e  c?e é s t e ,  y f insl laente  el conoci- 

miento de CUE al-czncec. P Z ~ R  l o g r z r l o ,  e j e r c i c i o s  COTO c m i -  
nar h2d.a ade lan te ,  s ippiendo un csmino, y con los brazos c- 

za.dos, pued.en s e r  Be gran u t i l i d z d .  

JUEGO DE TACTO 

-in e s t e  juego se requieren  dos p a r t i c i p m t e s ,  pueden s e r  un 
z.lu-nno y e l  niaestro o dos niños.  Y1 vr inero  de e l l o s  Fe col- 
CH n a r ~ d o  f r e n t e  a l  n i z w r b n ,  donde e c t á  dibu,ia.da l a  ?a r t e  

n o s t e r i o r  de SU cuerno ( cnbeee, cue l lo ,  hombros y t r o m o  ). 

51 segundo n iño ,  o e l  m e s t r o ,  s e  co1oc:i f r e n t e  e. l a  ecnaldc 

d e l  ?ri?lero,  R. la vez ?,ue con su dedo dibuia.  cua lqu ie r  cosa 

sobre  e l l a .  Poster iormente,  e l  Trimer niño t i e n e  que d ibujar  

en  el yizar rdn  i o  que s i n t i ó  ( iucer y forma. ). Exicten t r e s  
var iac iones  en  e s t e  Sueco: 

1. E l  segundo niPlo, o el. m e s t r o ,  
da,  cabeza u honbroL;, mientrg.? quo 

r rón  con una "X" e l  l u E r ? r  donde éi 
Para verific:a.rlo, nueden c o l o c m l e  
pars poder así c o n m r a r  ~ R C  nn.rcas 

rrón . 

tocn  0.1 primero en l a  esva& 
e l  T r i m r o  marc8 en e l  7 i z z  
Fiens;?. que fue  tocado. 
un pedazo de t e l a  adheFiv3 

cox las seña le s  en. e l  pie- 

2 .  Usanrlo c . ? r tm  que contengan d ibujos  d i f e r e n t e s ,  uno & los 

niños  seloccioc;i  un?. d e  les c a r t a s  y d i b u j g  sobre  la es._raldz 
de su com?a.S.ero 1.r fi-mm. representa.de. en l a  ca-rta.. F o s t e r i o r  
mente, e l  vr imer  ni?o tend& quo  i d e n t i f i c a r  l a . c a r t a  COI? e l  

d i a g r a m  que e i n t i d  d . i h  j x i o  -obre su esoelda.  L a  comvle j i * d  

de io- dibujos  rieyisnderá S e i  n i v e l  ne s .c ie r to i  d e l  niño en '.an' 
nruebns. 

- 



7.  Sn e3 te  t e r c e r  n ives ,  e!. r i ñ o  dibuja  en e l  p i z w r d n  l o  

que 6 l  s i n t i b  que d ibujaron  en 9.u e s w l d a ,  pero ahore. Ein 1 2  

8yud.a de ?.RS cm-tas. 

En e s t e  juego s e  requiere  de un malo d e  ezlcobz que e l  niRo 
uwa.r-i 9m-n montar, tom&nito!.o con una mrno de lan te  de éi y la 
otre. d.e'cr4.F. La fin?-l.idrid d e l .  ju.eco red icñ  en q,ue el. ni30 

s8,que el pa1.o de e n t r e  .?US piern3.s s i n  soltm3.o en nin& mo- 

nento. Es te  juego deFarro!-ia le. s incronizac ión  y veiocidzd 
cie las  mzno?.. E n  o t r a  vm-izción, e l  mclectro conci.derii e l  
tiemao nue t p r d n .  e l  n i ñ o  en rea l iz2 . r  e s t e  e je . rc ic io .  

3n e s t e  juego s e  requieren  Cos uar t i c iT in tee .  El ?rimero se 

a.cuesta b o m  abeja, n' ientrns  que e l  ?egmdo l e  toca -1 codo 

derecho, r o d i l l a  izquierdn ,  csbeza, p i e rna  i zqu ie rda  y, f i n -  
mente, ambas u i e r n w .  -4 l a .  vez, e l  p r i m o r  n i s o  va. moviendo 

en  Lz m i m a  cccucncie, y con 1s m i s m s ?  velocidad les ?a r t e s  que 
l e  son tocw3z.s. S i  e!.. niyo no mede  r e a l i z a r  Is a.ctividad a 

e s t e  n i v e l ,  s e  . i r  t o c m  sólo dol: !?.rtes de manere s imi t áxea ,  
o una, en ~ 3 . ~ 0  m c r c w i o .  S i  a pee8.r de e1l.o e l  niño s igue  

uresentendo d i f i c u 1 t . d  en In sincronis? .c idn de sus T.ovimiento5, 

s e  Se coloca hoc-. m r i b a . ,  y:!, nue Tara ellos eo más fácil re?- 
aonder con vov i r i en tos  haciri. ade lan te  que h a c i a  a t r d s .  

3n e s t e  juegy, el mae-tro debe de e e t w  muy a l e r t a  a. !.os mov& 
mientos d e  OUF n i ñ m ,  ?ueEdy, elloe denenderg e l  n i v e l  de desa  
rrollo que se eotsb lezc?  ne.rn e l  niiln. Para ajustar el n i v e l  
de d i f i c u l t a d  de l a -  tzree.6, e s  recomendab7.e comenzar s iemnre  

- 



con e l  n i v o l  med.io y s e g u i r  hnc ia  a r r iba .  o ke.ci.2. aba.jo de 

acuerdo al. n i v e l  do &xi to  d .c l  n i l o .  E l  d z i t o  s e  consigue 
cuando s e  xueven 1-w nartos  de?. cuerpo en res?uec ta  si 3 6 s  

mínizo t o q m ,  indicando con e l l o  que e l  niiio e s t á  i . l e r t a  en 

e l  zvrivi.cr,to de cz&?" p a r t e  d.e i u  cuerno. E l  n ropds i to  de 
eFte  j u r g o  e s  l l e v a r  21 r.i!íío 'E c o n e t r u i r  un !nana mentsl  de su 

ccerno R. t r a d e  fiel cu:il med i .  cor.tro1a.r lo?' moviniiento9 de 
n z r t e s  e spec í f i cae  c?e és t e .  

Z n  e s t e  juego, se fom.9.n pmnos  de s e i s  a ocho nisos.  E n  

s e p i d a ,  s e  l e s  hqr& nreprn tas ,  tn . les  COTO: ¿ Qué t a n  a . l to  

quedes a l c s n z a r  ? ( Se len  nueden co lga r  ob je tos  cono .globos, 

frutq, e t c .  ) ¿ c@.& t m t o  t e  nueaes ace rca r  a una pared de 
t a l  f o 3 . a  que irun extendiendo t u  brazo n3 l a  toques  ? 

¿ Crees que uuedes a lcnnzzr  a-uel ob je to  con t u  Die ? 

Acostedo bocn. e.rriba Tuedec: t0cs . r  con t u  nano izquierdw. t u  
hombro d3recho íie t r e s  rPanera.s d i f e r e n t e e  s i n  l e v a n t a r  d e l  
ais0 la .  !?&IO ? 

'31 n i E o ,  en f o n a  ind iv idua l  o en gruno, s e  coloca acostado 

bocn abajo con brseo y F i e r n s  derecha hac ia  ade lan te  y cñbeze. 
giracla h r c i e  1 ~ .  derecha. c.u bmzo  izquierdo  doblado ?.?.cis. 
R.tr!ier y e.:?. vicrnm.  j.zyv.ierda e3tj~*orla. Dczpucrj ilc t 9 :a r  cstg. 

?o.-iiióx, 21 : x a o c  co,iienz:!. '2 : n c ~ i r c z  ?.:ternando l o s  Tovimieg 
t o s .  E s t a  a c t i v i d s ?  Be 'I nado '' deb.? continiuarse hmta que 

e l  xovi9 ien to  del ni3io es+{ b ien  c o o r a i n d o .  Por medio de 

estor;  e j e r c i c i o s ,  lo? niiíos syrenden l o s  conceotos de s e m e j e  

za y 3 i i y . r i d a . d .  



*- 

u- 

11. 

E l  dennrro l lo  de la coordinacidn en 1 .  ? r i n c i ? a l  meta. d e l  

?rogr3nia !tovi!niento - ?ansm.te. De' e s t a  forma, Dam. hocer  

frsnto nl .;.,ed.io xnbiente ,  01 ni50 no sd lo  debe s a b e r  coordi- 

car los 3 . o ~  l a d o s  de nu c ' i emo,  s ino  tmbién  lag partes suoe- 

r i o r e s  e i n f r r i o r e -  Ye?- ~ i n a o ,  a s í  co'no ca.b.ber t u rce r se .  

Lo a 2 t e r i o r  ..7ued$ ent.enderse me j o r  s i  ronceMnos a l  cuerpo 

huae,no cmu un org?.niii.o b i ln , te rs . l  d i ~ i d i d o  en cua t ro  cusdrag 
t e s :  n-inerior i m p l o r d o ,  cu.?erir>n derechn, i n f e r i o r  izquier -  
do e i n f e r i o r  derechC3. A la. vez que s i  conprendemos e l  fun- 
ci.xm,miento recíprgco 8.2 CIXC e j e ? ,  10s cu2.i.e~ nodeaos c l a s i f &  

c a r  en: 

a)  ' J e r t i ca i  ( qur controln.  movimientos de lado  ). 

b) Xorizonta l  ( cjile con%rrol.- novix ien tos  hscie. ade lsn te  y 

hac ia  atrá-. 1. 
' c )  Transversa l  .( que con t ro l a  105 ,.movizientos en el s e n t i -  
30 fie la? a m e c i i l a s  ? e l  r e l o j  ). 

Dichos e j e 3  s e  n i w n t r a n  a& c?.sramnte en e l  ei,mien$e diagrma. 

'c 

. .- 
I- 

FITJR.4 No. 1 

.- 
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.- 
I 
I 
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s i  el- nF3o ciecconocs estQ,c e j e s ,  t end r6  d i f i c u l t a d  en in ten-  
d e r  y E.nI12!~3.r concen.tor: r e l a t i v o s  z l a c  coordenadas r s9nc ia l e s .  

Estos conceqto~.  ?on de fund.mer.te.al i.n?ort;,?.ncia en  tsmas r e l a -  
cionado'! ccn a r t e ,  c i enc ia ,  -nnt;eaáticac: y geograf ía ,  e n t r e  
otros. A l  aicmo tiempo, po5lernas de esc- i turs ,  l e c t u r a  y 

clibujo p e d - n  s e r  ? i d  t r a , t ado?  n i  no =e t i e n e  conoci.Tiont-3 de 

e s t o s  ej?ec. 

91 conocimiento d- ICIS e j s s  cor?ors . les  y e l  -enFamionto vi- 

sus1 ( exniicr-do e n  e i  cs?ft:-ilo 3 ) e s t &  i n t i n m e n t e  r e l a c i o  
nades. h i ,  al ip-inl! que el- zueruo, l a  r e t i n a  d e l  ~ j o  n e  d i -  

v ida  t axh i& en lor cicmoo cua t ro  r:rridranten, neuz-ológic.z?il^nte 
orfaniza.dos. Dicho a r r e g l o  juega ~l l l  w o e 1  mxy iai:orf:?.n+?. en 
la or ie r . tac ió2  d e l  ni% en ' e l  e s m c i o  y nor ende en su aovi- 

rniento cont ro l ido .  

a 

Por o t r o  l a d o ,  también tenemos que l o s  ob je toc  loca l i? ,cdos  en 

e l  campo v i s u a l  izquierdo  d e l  ind iv iduo  es t imulan  SR p e t e  

derechs. de le. r e t i n a .  Ciails.rmente, los obje tos  situzdos en  
l'n par t e  baja del cm-o v isua l  ecrtinulan 15: par t e  sune r io r  de 

ia r e t i n a .  ~i mimo t i c a p ,  cerca  d e l  805 de ?-as fibrirr n e r -  

v iosas  r37-ticRc s m d m  'I iwncajec fo toqrdf icos  al cori 'oro.  
M.entra:: que e?+ o t s o  ?O$ envía  n r n m j e s  I' d i recc iona le s  ** 2 

l o s  nerv ios  notorei, que c o ~ t ~ n l m  los 3ovia ien tos  m..-cuSares. 
ún suma, ls. ret inrr  r ec ibe  y envia  ainr.?.jei. d i r ecc iona le s  neu- 
ióEicoc que d - i r i g m  l o s  inovinientos co rnora res .  

n 

Ahora b ien ,  l o s  juesool ~ q u f  d e s c r i t o s  d e s a r r o l l a n  e l  conoci- 
miento de los t r e s  e j i s .  En p a r t i c u l a r ,  'I Latr ra l idad  'I 

r e i e c i ó n  de cada uno de 10s i a d m  d e l  cue rm ressec to  d e l  

o t r o ,  y dei r e s t o  d e l  cuerno ), la cuizi e s  v i t a l  en  ia r e i a -  
c idn  d e l  cueruo con o t r o s  obje tos ,  sdemár. de c o n s t i t u i r  13 
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JUEGO D," G.4T30 

En 1.i q o i i c i d n  necho - t i e r r a ,  el n.i.?o c ? v m z 1  es t i r?ndo e l  
brazo derecho y doblnnrin 1 - r  Tiem?. derecha., a 13. vez qu? gira 

l a  cabrza Imcia  e l  brazo que er td  e s t i r z d 3 .  " o s t e r i o r m n t e ,  
a l t e r n a  lo- mismos m v i a i e n t o s  con su- s ienbroc  izqriierdos. 

En l o s  e j e r c i c i o s  c o n t r a i s t e r a l e s ,  s e  procede de 12 m i m a .  f o x  

m a ,  s b l o  qxe e s t a  v o z  11 brnzo dPrech9 l o  acornp&a l a  T i e r n a  
i zqu ie rda ,  girdndose 13 cabeza h a c i a  e l  l a d o  d e l  brazo e s t i r z  
do. E l  movirrienttr, debe s e r  colltinllo, P a r s  d e s a r r o l l a r  l a  

s inc ron iznc idn  e n t r e  e?. l.nd.3 izquierdo  y e l  'lado derecho e s  
recomend.?bl-o ~LI? 10s nifios mnc',iquen tanbidn  el gatbar. 

JUEGO DEL BURRITC! 

Apoysdo sobre rodill.s.?.s y mno?:,  e l  n i ñ o  avanza con manos y 

rodilI .z? o?uestas ,  mientra? ?i.i cabeza gira hacia e l  l s d o  d e l  

b r 8 . z ~  que avarza.  La n e t s  3 s  1ogrrlr a n o n í a  y s inc ron izac ión  

de movimientos. L a s  v a r i a n t e e  e n  e s t e  juego oueden s e r  veio- 
cidad, ?.ley& de moviliientos y .;p.arcas en  e l  a i s o  que indiquen 
mmo derecha o i z q u i e r d z  o un? comhinñcidn de r i b o  y niarcss, 
que e s  una v a r i a n t e  micho r n k  c o f i s t i c a d s .  



* .. 

15. 

de lac funciones de lzs mmos y l o s  Dies, e ino  tanbikn d e  l a  

reia.ción e n t r e  FUC nr3.rtes supe r io re s  e i n f e r i o r e s .  

".._ 

r- 

I C  

c 

t'n cu?drc, o un círcililo de un i ietro < e  di6nietro, Fe mrc?.  LO- 

*... kre e l  +.so. E l  niño,  8cocttad.o boce a r r i b a  con l a  cnbezs. d . q  
I- 

-. de 1.2~ mRnecill-ac d e l  rei.02 y viceversa.  Este  jueco alJudE 21 

- niño 3. coordin-tr y ??rencier ?. c o n t r o l e r  11s ? a r t e s  su?er ior  e 

, >  .-., 

t r o  de err. &rea  y F j . 3  r?a,i.jrc.e de el.la, gir?.rá en e i  s en t ido  

inferior de (;u cuerno. - 
.- 

JUXGO Dk: ?3LOTA c 

.-, 

E1 nirlo tornil un n a l o  d e  @?.cob% voz- uno de FUE extre.nos y go l -  

pea. una o e i o t a  Tue cuelga nnorradiz d e l  techo. F o s t e r i o m e n t e ,  
e l  cal0 q,ue e s t 4  i i t i i i zmxio  el. ni30 er; mnrcz.dn y 4 s t e  tendrd  

c 

,- 

- 
. ,  - que Eolnear 1-5, m l o t i  y r c r i s z x m t e  c o n  In w.rte seslel.e.de,. I1 

f i n  del. juego e3 el. cis d e s a r r o l l s r  e l  conocimiento de 'La f l e -  

x i b i l i d n d  de lot brc.zo?. 
I 

i-- 

.+-. 
' ,  
i JU4GO D!? ?*!O'fIVI?YTOS CI'!?CVTARE?-: 

.- 
I 

i 
! 

, .- 
i r- 

: I- 

,.- 

E 1  niRo, r?nre.cio f r e n t e  P, un ?iz.trrbn. y con un &.is en cada. m~.na, 

debe real-iz2.r a l  nicao t i evno  novimientcs r f t x i c o s  c i r c u l a r r s  

COR m b o r  b r m o s  sohre el. niz-.rrdn. L?. f ins l idad  de e s t e  jue- 

&o es  in dir?ririesn.rrg)l?.ñr 1.3, oi .ncronieición con d i recc ibn .  De 

eeta. f o m z ,  todo pi70 con *.ma 8,decurdFi coord inac idr  b i l z t e r a l ,  
wuede fácFlmerite canbici? 3 F. d i r e c i i d n ,  i r5er rumyir  e l  niovi- 
n i e n t o  de un brazo o hace r  c í r c u l o s  e n  e l  e . i re  con u.n brazo 

niientrr.9 que e l  otro e s t 6  :obre e l  a iznrrón.  

vimientos,  e l  r i t m o  debe conservarse.  

En todos 1.0s mg 
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Una ve,riante d.e e s t a  tdcnicii. en ?ue e l  niño tome d o s  b o r r a d 2  

r e s  y los co3tengz. contra. e l  p izar rón ,  3. la vez que hace novi- 

mientos circul.e.res nmteniexido las manos Rbier tas  con loc de- 

d.oc z p n t m d o  h a c i a  e . r r i b . .  S i  conemon un nedazo de madera 

sobre e l  b o r r d o r ,  ens$?u.rw:o:: al. niño a nover e l  brr-zo doode 

e l  honbro, y r!g colr.riente 12 mñec?*. 

Estos  juefor-: qyudr.n :I. que el! niño, d o  m m r a .  i n t e l i t e n t e ,  use 

19 gravedad ne.ríi estCibi1,iz:~r e increroentar 1 ~ .  e f i c i e n c i e  d e  

zus mo3imj.entos corwr,nles .  

E l  niño deber6 conocer e l  bz.i.mceo en  caCl.a d i recc ión  ( y?. s e e  
sentado o narado  ): ?delen te  - 2tr&, de l z d o  a I s d o ,  en giro,  

d.izconi.i.l.aente. Debe conocer, sldemás, cdno cambiar de un?. ?OF& 
c idn  e s t s t i c : .  o. una d . in&icn . ;  a d  cono t m b i d n  s a b e r  canbiar  

la d i recc ión  y veioci2.a.7 de i o e  movimientos d e l  cuervo cuaneo 
e s t &  en. es tado d.in&icc. Por  ejempl.0, un c i E o  b i en  bala.ncea.do 

F e d e  cminar  o c o r r e r  F i E  esfuorzo no s o l m e n t e  en  'I.ínea. r e s  

te. s i n o  tenbidn  a l r e 5 r d o r  de uns. esquina.  

POT o t r o  l a d o ,  13 a q r o r í - .  d i  lo r :  movi2ientos e;enerales en e l  

balanceo requieren  dr  ln coordinncidn de l a  cabeza COE e l  r e s  

t o  d e l  cuerqo. Para ?.oFprmlo, e l  c u e l l o  act68 cono centro de 

infom.a.ción. De ectB. mnerz. ,  cl*zndo una persona e s t á  sentada 
o parmla, lor i!r.nu?..oa qon enviados desde  l o s  giuteoa o 10s 

n i e s  a los adsculos  d e l  cuelSo, -ase.ndg antea po r  l o s  o j o s  y 

la parte i n t e rns .  de 7.0s oídos ( el. l e b e r i n t o  ). En e s t e  nen- 
t i d o  es que se d i c e  que n o s t u r z  y viEi'bn e?%& ín t immente  z-2 

lacionadas.  

- 
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S i  e l  n i P o  no logra. e s t e  h i lance ,  tend& c l i f icu l tades  d.e 

orientaciI jn ,  r e q u e r i r 3  ae  c o n o t z n t e c  ~ j u s t e s  de pocicidn, 
monifeetRndo f:itici, v i c i o ?  en le. n o P t u r a ,  problemas d.o v i -  

s ión ,  oseoc y denta.lee. 

JUEGO D3 I ih VIGA 

Se necee i t en  dos d i f e r e n t e ?  t i p o s  de v i g a  de e q u i l i b r i o .  Una 
plano., r * c t m g u l a r ,  COTO I:? que s e  nuo?t rn  en le. figura de 
Rba jo .  

FIGUPil No. 2 

La. o t r z ,  lI%!ad3, €?~ .mon ,  es como una "V" i nve r t id - ,  con w. 
v e r t i c e  en e1 c r n t r o  y cuxu encunacidn hace que el Deso d e l  

n iño  rse concentre e n  1% m r t e  ex terna  d e l  p i e ,  pemi t i endo  
ssic que e i  cuer2o e s t é  n1.ineado. % t e  t i p o  de v i g a  s e  
i l u s t r a  en  2.2  niguiecte  fiLmrz. 



I -  , -  

, -  

i -  

1 -  
I 
I 

I- 

3n t re .  la? d. i ferencina ro6s j-mnortanter: de e s t o s  doe t i n o s  de 
v i c a s  e s t &  is s ipy ien te .  La priaere. d - s a r r o i i a  una. i n t ee ra -  

c ión  de 1% viEibn con e l  cococi3iento de aan tene r  un bn,lence 
v e r t i c d . ,  t en iendo una l i rn i tan te  de esnc.cio en  l o s  a i e s .  Ln 
segund?, en cz%hio, no presenta.  yroblem. e.lgnno de ingravidez ,  
n. la vez que vromueve una i n t e e r s c i ó n  v i s u z i  corn0rn.i en cu<*i- 
q u i e r  ac t iv idad  h i i s - t e r a l  viaualmente d i r i g i d a .  

Una ve r i an te  en  1x viga  r e c t m m l a r  s e  da  cuando el niño f i j a  

1 ~ .  vis ta  e n  un p n t o  a l a  altura de sus 020s y, con l o r  hrz- 

zos extemiidos a l o s  ladoc  ( ruede s o s t e n e r  un ?ai0 mediar-o 

en caca mmo para  r e f e r i r  l a  h o r i r o n t a l  ), camina h a c i a  adel.- 
t e  y haci.:: atrás. 

Entre  l e s  var inn te s  a& comvlicedaz s. r e a l i z a r  en  mbaz v igas  
estL&: comenze.r con cbz táculos ,  b?.lz.nceit.r cos2.s sobre IF, cz- 
bezz y/o mznos, y jugzr  con una pelote.. Para e s t o s  juegojac, y 
l o s  e ipp ien te s ,  s e  meñen colr.c%ir t m h i d n  an teo jos  d? v i s t a  
parcis.1 c m o  los que s e  aues t rm en l a  oigiXiente f igu re .  Von 

e l l o ,  l o n  niAoo desm-ro l lan  *mbidn  su v ic i6n  a e r i f é r i c n .  
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JUEGO Di: BALBNCEO 

En es te  juego s e  involucrari  la 2csrfiincciOn l a t e r a l  5. e l  be,- 
l-znceo. PRY?. r?sl-iz?~r-e, -,> m y u l c r a  ?.e U T ~ C L  ba?j?-3. !le bslLice,  

en 1% cual ?usaen rcr.lim..?-rc I s r :  c lguien tes  2 j 3 rc i c los :  

1) 
Z o l m e n t e  21 e j e  centrq.i.l-, fija su v i c i a  en al& punto y i e -  

vpmta sus Srazoc,. 21. maestro - J re . ionn  e l  o t r o  l ~ l d o  de l a  ta -  
bla, <z l a  vez q,ue e l  niño t;ro.t;?, do mnntener e l  e q u i l i b r i o .  
E s t e  e j e r c i c i o  d e n a r r o l l r i  e l  h s l m c e  l a t e r a l .  

$1 zsta virimicin ez siaii.ir ~i primer e j o r c i c i o ,  coiznente  
que aquí e l  nF3o clcher.! coloci i . r ie  d o  !?mera yerpandicular  al. 
e j e  c e n t r 3 l .  Es te  e j z r c i c i o  de5arr0113. un ba lance  f r o n t a l .  

3 )  E n  esta vs:-iaci&, el. c i ?o  .t,r.ztz 5s mantrner e l  equi l ihr i -o  
s o l o ,  .zyogzn?o un ?ir en  c.?,da lado de 3.2, t?,bl-n. Su v i s t a  debe 
estar f i j z  e n  un .nu:?-to que contonga l íreac v e r t i c a l o n  jr hori- 

zontaler: ccmo r e f e r e ~ c i a ,  y coloczdc, s t r e s  x e t r o s  de d i s t a n z i a  

d e l  niño. 3% -in?+Md?? dn $2-ts e j e r c i c i o  e s  d e p a r r o l i c  e l  
i.nlance l>i:.xterzl!. 

x i  nit%, Durado e n  1.9 o r i i i a  de 12 tabla  y c o ~ o c z a o  -ara- 

*. 
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E n  e s t e  caTítv.lo hablaremos de 109 movixienton discriminati-  

vos,  l o s  c u s l e s  se  r e f i e r e n  R la$? Fxtituder. mnniyu1atoria.s 
n a r t i c u l a r e s  que d e s a r r o l l a n  la.? h3.bii idndes necesa r i a s  oar= 
aicanz9.r  é x i t o s  en  l a s  t a r e e o  académicas y voc:=cicnaiei. Pa- 
r a  e l  ?.ecla.rrollo de e? tos  moviaiontoo, e? necesa r io  e l  buen 

funcionom.iento de l o s  eu:bsiF!ter:oo d e l  noviniento d e l  o j o ,  

labio-lengua y de l o s  d.edoz. En e n t e  sen t ido ,  dicho? subsis- 

t e n a s  d e l  movibiento s e r &  conocidos como Movimientos Discri- 

minat ivos Fenssntes .  !hora b ien ,  con 1s. re3.LizaciÓn de e s to2  
movimientos no se ?reten& que e l  nifio hn~.o .  e j e r c i c i o  f í i . i c o ,  

Fino cye m-f!: bien no? e n f o c m o r  x ?ue con r.ia r e n l i 7 , w i ó n  g e  

fworezc i i  e 1  c r sc iF ion to  y f l e s s r r o l l o  d.el  censamiento d e l  me- 

nor. 

Los Yovimientos Disori,-iinativor: d o l  Pensmien to  imnl i cm la 
e a t r a d a  de múl t iv l e s  es.tímiS.os ?ue, r i i  no pon debit7cmr;t.e i n t e  
grado5 por  e l  n iño ,  cnwnn  mxiedad  en  61. 
l o s ,  e s  necesa r io  que el. fu.ncionnmiento de lor-. subs i s t enas  se.?. 
e l  co r rec to .  De l o  cont r i i r io ,  el ni30 ouede o r e s e n t m  d i v e r  
problemas, te . les  c o m  el. del. c o n t r o l  visual,  Fidn.dole d i f í c i l ,  

For  ejemplo, s e s i r  u.na. l í n e n ,  o ce.mbi3.r une. r i j s c ión  visual 
de l e j o s  E cerca.  ?imilem.er.te, e l  r o i t a n e r  e l  l d v i z  med?  
ca.usarle a q u s t i a ,  f r t i g a  o descon t ro l  al e F c r i b i r  o i n t e n t a r  
r ca roduc i r  UI? diser"o. Así coiio ta.abi& e l  descon t ro l  de ?.a 
lengua puede c m s a r  nrohlena-. de m-tic-i lación. De e s t a  for?r.n, 

e l  c o n t r o l  inxiecuxicJ de aov ix ien tos  d iscr imina t ivoo  monr,a lo 

e f i c i enc ie .  de? niño,  pnotanc?o EFte encrgí?!. exces ivz  en el. cónc) 
. d e  11 tzreq.  que r e a l i m . ,  R e,:nencw de l e  so luc ión  de 15 niisr:... 

- 
Para  poder i n t e g r ? r  



Lor? 36 ruego.: del rr.ovimiento d iscr in ine . t ivo  que s e  describer. 
en  e s t e  ce.nitu1.0 a e j o r m  l a  e f i c ionc i , a  de lon subsisternas dsl 
o j o ,  l ab io- lenGn.  y do 1.03 dsdoe de IFF 7i.T.nof- de mocio ?ne cc- 
t r i buyen  al de r r o l l o  nonsante d e l  nino. En su m g o r í r . ,  s e n  

an?-icnbles a 109 t r e s  s u b ? i = t i n a s ,  y" que resoonden a c i e r t o s  
patrones de movimiento8 d.i?criTinB.tivor comunes e n t r e  21. 

Por ejemolo, v.no nuede s e g u i r  un ob je to  COR e l  o j o  e 2  noverse 
é s t e  a travé? d e l  c , ~ ? o  viwx.1; F e p i r i o  con 1.8 lengua, a l o  
largo de le. dentadura o l o s  I ~ b i o e ;  o b ien  s e g u i r l o  seAal.~d?lg 

l o  con e l  dedo.  Así misno, el ob je to  twnbién nuede s e r  m m i -  

nulado, o inve?.ti,cr:d.o uean3.o lop. l t -b ios  y la. l enwa. .  

P o r  o t r a  p e d e ,  exi?.ten t i n b i é n  natronen rle movinientos d is -  

c r imina t ivos  c l . a s i f i c a d o ~  :-efún el. subc i s t eaa  que s e e  usado, 
a saber:  o j o s ,  mri. E i r a r  i9 l o c a l i m r ;  lengua, ?era. heb la r  o 
c o n t r o l a r  l a  resoir3.ción; m n o s ,  yrci t e n t a r ,  manbiyuinr o es- 
c r i b i r .  A su vez., es top  movixientoc 8 iscr in ins . t ivoc  movienen 
de Fubs is tensr  interdonend?ent.es,  , no r  l o  que 11 me jorcirpe e l  

con t ro l  d e l  movimiento en  un $rea ,  s e  contribuye a l  rnesora- 
n i en to  d e l  c o n t r o l  d e l  moviaiento en  o t r e  Are.+,. 13s imaortitn- 

t e  seKs1F.r que, a m a  l o s  t r e s  subsis temas,  un c i c l o  co??.ún ea 
'I Alcanzar - Iiecon?cer - Ymtrne r  y y - ro1tz . r  )l. 

-4lcanza.r: e s  cumdo e l  niEo e-. teblece dónde e s t 6  e l  o b j e í o  

y s e  mueve h.m.cia. éi. 

Reconocer: e-  cunnd.o e?. n iño inveetigo. y enmrcr-. e l  objeto.  

Fa.ntene:r: e? cunnrlo el nifío cmstiene e l  ob je to  reconocido. 

S o l t a r :  e s ,  fin?Y.mente, ccnnd-o e l  niño deliberademente d r  ja 

e l  ob je to .  
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S i  e l  niñp rea1iz.a los j u s j cc  con fnc i l idaA,  qu ie re  d e c i r  que 
e r tR  ap to  v r z  continu.zr con t::!rens m6s corr:r?i.icacir.s. E1 me-  

t r o  debe e s tRr  ~ . l . e r t a  d e l  gra.d.0 de con t ro l  quo menejx e l  ni5.o. 
S i  vd en di d i f i c u l t z ü  w a r a  o e w i r  e s t o  c i c l o  e s  necesar io  que 
reqrese  a tweP-8 m& fAci lec ,  i.n.stn que 10s niños i leguen ,  nor  

su nl-orio r i t m o ,  2. lar. ts-rees ni& coni l icsds ,c .  

T,o?. eubs is texae  o moviaientos d i o c r i a i n e t i v o s  neneantes no 
operan COEO une. m'quina, en  11 que coda sub-iatema t i e n e  su 

propio n r o m l s o r  indi.vidux1. Po-r e l  c o n t r w i o ,  en  eEtos movi 

mientos e x i s t e  de hecho sólo un nronulsor:  l a .  l1 nersona ?en- 
cante 'l. 3 s  c i e r t o  ?ne  wodenioc concentrarnoe en  un s u i x i c t e a a  
en oa.rt icuia.r ,  nero lb. m e t m ,  cono en todos l o s  .juegoo.: d e l  nen 

san ien to ,  debe s e r  Pie.n?re el desa.rrol?.o d e l  func ior .miento  
tote.1 de UI?R nersona que. 1~s.a. todos su? subsistemas. E n  e s t e  
eent ido ,  e l  n r o d c i t o  de to'lon 10s jueEoz aqu í  niasnados no 
e s  e n t r e n s r  un subsintema, s i n o  e l  de d e F a r r o l l e r  a l a  nerso- 
na nenasnte. 

JUEGOS DZ Y O V I N I E N T O  TETAXTZ ?.h.RA UL OJO : 

Anteo de r e a l i z ñ r  e s t o r  juegos, en de nr imordinl  ininortancia 
que e l  z n e s t r o  s e  ce rc io re  de que l o r  nifioe no t e n g m  ningín 

oroblema v i s u a l  de t i ? o  orgdnico. Ahora b ien ,  sabemos que e l  
é x i t o  de lor; 3uegoc. d e l  nenswniento v i s u a l  ( desc r i to?  en e l  
can f tu lo  3 ) deTendo en o r i r t e  d e l  c m t r n l  del niño sobre ?us 
movimientos d i f ic r ia ina t ivoc  d e l  o j o .  Po r  e l l o ,  l o x  siguien-  
t e s  22 juecon han s i d o  im,oi.ements.doa para  maximizar e r f e  con- 

t r o l .  Dichos juegos han s i d o  d iv id idos  en  cinco c?.te-oríao, 

segdn e l  t iwo de noviviento d e l  o j o  que s e  use ,  a saber:  

enfoque, m-.?3. mental, s e e i ? i i e n t o ,  f i j w i ó n  de s a l t o  on movi- 

miento, y convergenci2.. Lor. juegos, r.dem&, Queden s e r  sub- 

d iv id idos  en: 
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a )  Aquellos juegor en i o c  que 1% mano d e l  niño e s  9acivamer.- 

t e  movidn. y sus o j o s  s iguen  los movimiento2 de sus mmos. 

b)  AnueSSor; juegos en  los que e l  ob je to  Fe mueve y loi: o j o s  
d e l  niño guían FIU me.no h a c i a  e l  ob je to .  

c )  Juegos en los yue e l  ob je to  ?e nueve y e l  n i s o  ce f i j a  en 
é i  s i n  mover sus nie.nos. 

Los  juegos de e s t e  t i n o  incrementan l e  h a h i l i d z d  d e l  niño a 

enfocar  de *runtop cercano- a ’I.ejanos, y vic.versa, con un m í -  
nimo de esfuerzo.  Con efito s e  ayuda ni niño para que no tenga  
que f o r z a r  su v i s t a  durante  las t a r e a s  académicas. 

E l  n iño debe s e r  motivrdo a enfoaar  8.lternRdamente un blenco 

sos ten ido  cerc3. de m:~ o j o s  y o t r o  s i t u a d o  a l  o t r o  lado d e l  
salón. 31 blanco ?u.e?sr. s e r  l e t r a ? ,  n!.fneroP, t r r % o ?  Reom6tri 
COP o LIZ? <~:I-ATX de x-.mhas. El n ? . e ? t n  ni:%;onces debe ?01i3? 

s t e r x l ó n  e n  qiie e l  niso sig-?. el nrocedirnient9 de enfocar  
d a m n t e  d a i  blanco cercano el i e jono  y v icevaraa  ( nusuede info 
c a m e  con zmbon o jos  o con un3 tanado 1. 

Otrñ v a r i s n t e  e s  col.ocar 1x1 aa,?di que div ide  en dos can no^ ~ . n  

v i s i ó n ,  o b i e n  la d i v i s i ó n  ?uade hacerse  colocanao e l  ynqe3 
q.1 cgntro de Is. cerr, ~.~s6nnclo?r, n o r  enmedio d e  1s. nsr fz .  Pos- 

t e r i o n e n t s ,  s e  le +.de .?.= ni30 que ? F r o  un ob je to  c w & o  11. 

gerwnsnte a un kxio  y e l  w>.entro l e  pregunta con ruRntoc o j o s  

e s t &  virn?o el obj$ to ,  A menudo, e l  ni50 imilffinn que con 
ambos, pero haciéndolo mirnr ?lt?rn.id.amente con c ? . ~ R  o jo ,  01 

maestro hscs :u$ e? niño  de rcuhr i  ,qae ndl3 l o  ve ” o n  21 o jo  
s i t u d o  d o l  12do d e l  ob je t9 .  



,?lTTiO ?RL TROMEON 

E n  e s t e  juoqo, 01 ni70 gos t ionr  una c n r t u l i n i  quo va dos3.e su  
f r en te .  hp.stn 1% ount-7 de ?u zmriz. Poc ter iornente ,  ?e Le 3ide 

enfoczr  hnc ia  un% hojn do aane l  que ee col3cz en l a  c a r t u l i n a .  
Dicha 21 

nijio mteve l r i  mr tu i . i n3  acerc6ndol.n. y l i e  jándola de 3u3 o j o s ,  

COTO s i  e s t u v i e r a  tocn.nd3 el. tronbdn. E l  ob je to  e s  que e l  n i  

ño t r a t e  de v e r  13. l e t r x  ci:wamnJie, 21 nisno tiémFo que aue- 

v e  el aaael a.cercQndgla y ~d.e:Qndolo de sus ojos. 31 nifio de 

be t r a t a r  d e  manten<" en.foc3.d.l i n  i 9 t r n  13 d s  C ~ T C ~  oos ib le  

de sue a jos .  

. 
j n  t i e n e  una wquePi:i, i.?ior?sidn ( dibujo  o l e t r s  1.. 

m m o s  DS: 1~q .43~  ~ S T A L  TXL mmmrm DEL OJO: 

Los cuntro juego:: que in tegmm e s t a  ca t egor i a  cion fundzmnta-  
l e s ,  dr?.do que d e n a r m l l a n  cozocimiszto sobre l a  ub i r sc idn  do 

loci ojos  y el xovirnisnto deseado que é s t o s  nueden tener .  31 

niRo d i r i c e  suo 00.0s aovidndolof h w i z  cada una de 1~ nueve 
á r e a s  esnacia , les ,  y l o  h rce  sir. .tcomnñ%misnto de movimientos 
de la cabeza o e l  cuerno, ~t gabel-: arriba t l a  izquierda ,  

arriba, wribsi. a l a  3eFachn, izquierda ,  91 cent ro ,  demcha,  
abajo 3 IR i zquferda ,  9bEjo y %bajo 9. la derachs. 

JU'FGO DS mvIvI:wms m: LE OJP? 

Los nixos 3ueden e n t , ~  mr:33ozi 3 s r n t i d o e  en c í r c u l o .  Deben 

rnantrner.2 m i a j n i i o ?  3e.m e r w i d o - ,  n i r m d o  h a c i a  e l  f r e n t e  
con los o j o s  ab ier to- .  ?e l e s  p-de qua m e v m  sus o j o s  ( s in  
acomgafíñarloe: ?o nin&. movinionto d e l  cuor3o ) h a c i a  e l  e x t r g  

n o  desecho y que lor: aantez+y-l en  e s a  gos ic ión  hasta contar  

a l  d iez .  Debsn s e r  cnidndor;os do n o  %over su cuerno cuando 
e s t é n  moviendo i o ' s  o j o s .  ?os to r iomen to ,  moden moQer l o s  

o j o s  a la i zquierda ,  w r i b a . ,  abtbaj3, e t c .  A l  t rabajar con n i -  

50s vequei?ios s e  recoaiendn r ;eñnlar les  e l  l a d o  a l  que ?e v.m a 

dirisir y decoués Ciecirler, e l  nombre d e l  m i m o ,  ya que cn e l l o s  
- ~ - - -  A--<-*;- - -*f i*ainns.a r 'o fnre* i+pc a l a g  l ~ , t n r ~ ~ i d n d e s .  
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-^ , m x o  DE m v m I x w o s  mi sr, OJO C~RR.QDO 

c. 
ES un? vm-i ic ión d e l  juego z n t e r i o r ,  qero con l o s  o j o s  cer re -  

dos. 31 niño e j ecu t?  I a n  Tierno? noviTientoe de izquierda ,  de 

rechz., srri.b.z, abajo, e t c .  31 m?.estro -mede añad i r  10s movi- 

mientos e- e l  een t ido  de l ? c t  w n e c i l l s s  d e l  r e l o j  y viceverssi. 

, ,  
L- - 
c* 

I ¿  I - i 

1 -  
I :  
i ..- 
c 

- 
c 

.... 
P 

k 

' F  

i 

c 

"- . 
c 

Jt '3GO D7 HRCER VI'CO 

31 con t ro1 ,de l  cruzFtr y descruzar  lon o j o s  es  benéfico,  no d e  

t r i a e n t e  ~1 rcioviniiento de l o s  I l i i -m.03 .  E l  n iño debe a d q u i r i r  

I?. habi l idad  de c ruzSr  y deccruz3r  ?us o j o s  msntsni&cdoloe 2- 

b i e r t o s .  

Sn l o s  j u n ~ o r :  v rev imen te  de?cr i ton ,  el niño movid 10s o j o s  

mantenier?$o quie tE  18, cabeza. AhorFi i n t e n t a  mantener f i j o s  

los o j o s  21 momento de mover Ii ci.beza. irlientres e s t &  senta-  

do o de v i e ,  e r m i d o  qero re ls jzd.0,  su5 o j o s  nermnnecen f i j o s  

a un ob,ieto en cur.l.auier nnr te  ¿!el sa.?-&. E l  nueve su c?,beza 

de lado a lado ,  como en el gec.to de d e c i r  '* NO ' l .  Thego rnue- 

ve eu cz.beze de arriba h a c i z  aba jo ,  co30 en e l  g e e t o  d e  d e c i r  
I' S I  ". Desnuds, de mn.nern d iag0nz . l  y, f inalmente,  en e l  s e n  
t i d o  de les mmeci1.1as de!. r e l o j ,  y v iceversa .  

E n  el s e g i m i e n t o  ocuIBr, l o s  o.Bos e? tgn  f i j o s  a UIZ ohje to  

que s e  mueve. E l  nirío debe ..emir la t r e y e c t o r i e  de dicho oh 

j e t o  s i n  nerder lo  de v i s t a .  

un blanco que s e  encuentro en e l  s a l ó n  y en €1 f i j a r  BU v i s t a .  
E s t o s  juegos qued.en r e r  modificido- ne r  e l  maestro. En e s t e  

- 
A s í  mismo, e l  n i E o  nuede e l e g i r  
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sent ido ,  536?-0 esoermoo ren resen ta r  una. guíz ?ara e l  i n s t ruc -  
t o r  acerca  de l o  que debe de hacer nn.rT. ayudar a l  ni?h a dosa - 
r r o i i a r  con+roi  en  ie, f i3rr .c i .h  o:i.ilzrt I)evismdo cad? juego, 
et l e c t o r  nntarA Z*~I.? rn ~,l,snq*: 3e e l l 3 a  rn ,tanplea=, " k7.-zi- 

33s 1, que '-+ ~uo7"¿rlri  .z?. :í:To h?ci% donde nover SUS ojos ,  .nie- 

tras que er. o t roc  se u t i l i z a n  li.ic$s. E i  f i n  de c ~ d a  m o  d~e 

e l ior -  er, ?ue a 1  niño desarrolle el con t ro l  d e l  moviiiiivnto in- 
t enc iona l  d e l  o jo , .  n e c e s a r i ~  ?ara r e a u c i r  l a  anciedíid y nejo- 

r7.r 7-~?, ef ic lenc in .  vi3:m.l. d e l  nice. 

JUEGO D3 3 3 C O X U I ) O  'JII'JAL 

Sn e s t e  juogo,  19. n i m o  <wí?. a. l o s  o jos .  E l  naes t ro  sos t i ene  
I n  n%no del n i y o  y co loca  eu Aedo índ ice  en con t r a  del- dedo 

índ ice  del. ~130. Yiant ras  e l  m e s t r o  mev.?  la n m o  d e l  nilio, 
e l  n i s o  L i j a  su a tenc ión  en s u  w o n i o  dedo. S i  se usz nu- 

Requito e2 ei decio, c o m  t í t z r n ,  3 s e  ntnt9 l a  u%. ds1  n iño ,  
e l  i n t e r 6 3  d e s  zenor en  e l  juez0 zi incraamta . .  Tumdo el 

ni30 s e  3% connenetrado en 1% t écn ica ,  quede jug2.r vnr iec ionac  
n3.s comqlo j - ts  c o n  o t r o  niwo. Vn ni39 -ciaeve un obje to  sue s o s  

t i e n e  .?n ?.'.I mino, a L c n t r a r ,  qui? e l  o t r o  t r l t a  dc nonor el. firdo 

en ei. o b j r t n ,  o en u n  ?Tdjero n~ue  c m t e n p  &::te. A l ' d ,  los 

o j o n  , p i f ~ ~  R In  mi.^. 

? h i  n i l o t z  s ó i i l n  da hule, r1~roxim.ciarnente de d i ez  centfrne- 
& *ros ds * i f k e t r o ,  coz vsris? I s t r a , i  o sil-uetac n in tadao  so- 

brs  e l l a ,  ? e  n w w n d z  (?el techo. 71 ni?o  quedi e s t w  sonts-  
do, de .?ie o acostado. Debe fij8.r Is victs en Is w l o t a  y 

buscar ,  QOT e j s m n i 3 ,  su nnxbr?, si i o n  l e t r a o ,  o anocixr  mi- 
%ales, se& %ea el- c's.so. 



JTJEGO 3% C I N E  

~n e s t e  jirrgo s e  u t i l i z s n  t.ransonFenci?s, pe l í c i l i a s  o cual-  

q u i e r  t i n o  l o  fil.nacibn. 
jo  q u o  E i r e  y r e f l e j e  le. i?ia.yen 4 . rededor  de l a  h2bitn.cidn. 
E l  niño debe id.entific::r ?.o prayectado. Por ejemol,o, t r m e p -  
renc iñs  que contsngin aI&n t i n o  de Fecuencin ( nifmeros o l e -  
t r a s  ) que a l  ni30 debe, -tden&n de i d e n t i f i c a r ,  aoner  en e l  

Srden ridecimdo. 

E s t a ?  son  nroyentndas s o b m  un espg 

La  motivzci-ón s e  puecie igcreT9r-ta.T dividiendo B. l o s  ni303 en 
gruoos y dando p n t o s  2 c s h  equiqo en b5.c-e a SUS rosT>L1estRs. 
Jiizzr coaoetitivamon%e on emnos  r e s u l t a  a6.s benéfico que ju- 

gnr in!iividu:tlnerite, ya quo Ti e l  equino del niño Vierde, e l  
e r r o r  o e r m r e s  cometiclos co los cons iderorá  coa0 faLLa3 per- 

sona les ,  s i n o  Sel. L;YUI)O. 01 e s t a  form, ,  s u  autoestirna no s e  
VP deter iorada .  
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7 11 3xectro debe e s t a r  9 1 e r t a  anra de tec-ar  a liquelloc niños 
con i iroblrnai d- sef-imionto  ara pocteriom,ente trabajar 

con e l l o ?  en f o m n  ind iv id>ml .  

Los ni7cos i o n  d iv id idos  en cqui.yos. ?o3+,esiomente,  s e  l e c  

da U ~ R  iu.;: r ~ ~ a i n p a g u e n r t e  de c o l o r  r o j o  a tu10 de los e.quioos , 
mientras  quo e l  o t r o  l a  t e n a r 6  de c o l o r  verde. 31 objet ivo.  

es conb2.tj.r con l?.s luces  s.ir-ien?.o sus ra.yon Robre 13 pared 
e inten5ando ztrapsr 3.1 c o r t r ñ r i o .  

en  d ibujzr  un c í r c u l o  snbre e l  o i za r rbn ,  los niiios d i r icen  

SUO rayos dent ro  d e -  c f rou lo  y, a o s t c r i o m e n t e ,  d3s de e l l o s  

s a l e n ,  de cmmrr) que u20 i n t e n t e  atr8nn.r a l  otro sobrenonien- 
do su rayo en a?. iel otro e.ntec 30 que cruco la.  frontern,  d e l  
cfrcul-o. 31 que no se-. t o c d n  n o r  1% l u z ,  Urna. 

Otra  v s r i a c i ó n  cons is te  

JUZGO nc S.ZC~JIXIPVPO DE TA= cm1c.v 

3n este  juezo, e l  ni3.9 s igue  una canica  con sus o jos  mi.2ntras 

que ésta rxeda alroded.or iie u2 sartén sos ten ido  horizmtrtlmen 

t e  a l  n i v e l  de sus o j o s .  31 juego nuede jufprse con un.0 o dos 
niños.  Cumdr, don nil ios  e s t &  jugando, UTI smiwuls. e l  sa . r tén 

y %qbos observan SR cmic.- rodcando. 

T n  e s t e  jueuo, e l  niíio s i F d o  LIX i n s e c t o  irnaginsrio a l o  l a r g o  

de la ga.re9, p. l o  I m y o  del. n i s o ,  eVc. Cuando e l  m e z t r o  d i m :  

'' El i n sec to  7nra 'I, OS niño  d i - s c ~ a s a ,  v~q. de r eve r sa  o canbin 

de d i r ecc ión ,  s e g ú n  ser- 12, i n s t r u c c i ó n  del naes t ro .  



Todo l o  que s e  n e c e s i t a  en  e s t e  juepco e s  un?. agu je t a .  E l  n i -  

ño s o s t i e n e  un i.t~qd~ con una ?ano y e l  o t r o  con l a  otrsl. Pone 
una de ~ U S  innoc en  1% 7unt3. de su n m í s  y la otre.  directame; 
t e  enf ren te  de 6nta. ?on 1 2 1  a g u j e t a  t o t n l a e n t e  extendida,  e l  
ni50 debe f i j a r  ?.u3 o j o ?  $3 7-a ? i r t e  m& Lejana de 'La xima. 

Debe v-r un% '*'I" que coiliienzg. desde e l  nuEt.0 nn& l e j m o  de (if5 

ta.. Tia l í n e a  do le. iz+quiercis. de l a  **V" vienz de su o j o  dere- 

cho, ?iieritra.s a,ur 12 d e  l a  clerechs v i ene  de SU o j o  izquierdo.  
E F t a  irnzfien doble e s  cau??adci p o r  un proceso b a s t a n t e  coml ic -  
do Ilamido dinJ.onia finioib:;icc. 

E l  n i40 debe %over 13 -L.wjeta l e n t m e n t e  de derech-n. 8. i z q u i e r  
da, de arriba 3 abajo ,  diagont-.lmente, en  el s e n t i d o  d e  ~ R S  no: 
nec i l las  Bel reloj, y viceversa.. Tieeultndos s i m i l a r e s  se ob- 
t i e n e n  cuando Ix nLmjeta se miieve suavemente, a una velocidad 
moderada, s i n  que nin,mna n w t e  de  l , n  s&?Ajeta deeaparezca y 

que, a su vez, l a  **V" pem.mezca a l  f i na l  de 1% aguje+;a. Si 
ir i& l a d o  d2 1% '*V" denn.?arece, q u i e r e  d e c i r  que e l  o j 3  res -  

nec t ivo  no e s t 6  firncignanio coao deber fs .  For e j e q l o ,  s i  to 
d3 o a a r t e  d e l  l ado  ir.?uierdr> d? 13, '*V'@ decanarece,  e?. - Y ~ O  d z  

rech9 EO e s t á  fiincionzndo toio e l  t i e m o ;  c o n t r a r i m e n t e ,  s i  

todo  o n z r t e  d e l  l a d 9  derecho fie l a  '*V'* decaqarece,  e l  o j o  ig  
quierüo  no e s t a  funcionando tod3 e l  t i e m o .  S i  hay i n t e r s e c -  
c i d n  de lfne3.3 e1 0bcerv:'l.r e l  extremo d i  l a  n q j e t a ,  qu ie re  
d e c i r  entonces q.ue hay m inu.d%cu?cd3 c o n t r o l  d e l  I-novinianto. 
Para reconocer  s i  e s t e  even,to s e  e s t á  nresentando en l o s  ni-  

Xos, hay que d e c i r l e s  que 19. "V" debe ver?.e comnletamente, y 

que s i  uno d e  los l a d o s  de l a  iiTJ'* e s t 6  tota .1  o parcia?-men+,e 

obscurecido, es nccesxr io  r z z t i f i c s r  la .  nos i c ión  6.e l a  .~ .opje-  
ti*, o hit.;; nS,.?rvar el. fvnciori?iiZi,.?i .?e ?.os D j o s .  



SE los juegoc. de b r j n c o i  de f i j zc ió r i  oculc-r, e l  o j o  brinca de 
un o b j e t o  ir=nbvil a o t ro .  ? e  e j e r c i t n .  iñ. hn.bi l idad d e l  i n d i -  

viduo de d i r i q i r  SUR ojo?.  d c  mnere. que ~ u e d i n  b r i n c m  de un 

nunto a. o t r o  a.iwoni;tdtl'Tier,te, y c i n  wsm nor  encima o n o r  de- 
\)ajo de ur~ nunto e snec f f i co  er. e l  e s m c i o .  Los ob je tos  o b r e r  

vados Fon cie3m-e innóvilec., rnientrac e u e  e n  e l  seWi?iiento 
ocu1a.r l o s  ob je tos  yenerelair i ts  ee  mueven. E l  d e s a r r o l l o  se- 
cuenciiil cpe ee -one er, n r k c t i c u  e s  rn& o menos e l  x i m o  que 

en  los Sueroc: de s e n l i n i e n t c  ocu.1F.r. 

E n  ec.te jusgo, l r l ~  ??anos se  ?onor. en  oh;etos ?euar$,.doc. E l  

o j o  debe c e g u i r  a. l ~ . s  nm-ms, una n r i z e r o  y desnuks la otr?". 

Pos te r ionc- r i te ,  en fcmq, r í ta ic- . ,  ?e v- r i g i e n d o  con Los o j o s  

e l  movimientc, D.1ternado rle 3.n.z mnos. in ot rs .  ve r i ac ión ,  la 

clove que l e  d i c e  8.1 niRo E dor.de v e r  e$ e l  aoviniiento d e l  de 

do del. ninestro. E l  ni30 t i e n e  que f i j m  ?U? o j o s  en el dedo 

que se ??enea.. r , l  maectro rrunde r o v e r  EL dedo de cu?Cqxj.er m- 
no o poner sun nmov n z  d i f f - r e n t e a  qoricione.. U n  soni8.o ríz 
m i c o  nmrcndo c m  I- b o c i  y SincroniTado con el xovirnic-nto d e l  

dedo a.yu.ü?. SI niqo  í? j.ntegm.r -1 o í d o  c m  1.i. viste, .  

,.. 

JTTErJO 9;: GISLA CY ?1 ",YOC. 

3n e s t e  juey0 el. ?ir70 f i j p -  suc. o j o s  en una c e r i e  de o b j o t o P ,  

rr.ientrec -v.e c?irige SUP m n o c  hricfr< ello-. Esta conkinación 

de movir ientos  de o j o i  y R'.A.TIOF 7rovee un2 d x i m a  retroa.iimen- 
t a c i d n  ? e r ~  3 . e s a r r o l Z ~ r  In e:~~c:ituci d e  3 . i  f i j a c i ó n .  
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JUEGO DE rDmliinIc F :ISW DF: u:r ~ ~ i i r c i x o  

En e s t e  jueEo, s e  eccrsiken números en el nizar rón ,  en un ór- 
den '5a l tendo o aecuencial .  ?i el c i ? o  es m y  nequeeo ??rc? cg 
nocer  los n h e r o s ,  cr? u9.i.n :FotD?. 'e l e  ind ica  a l  niiio que 

f i j e  cuc o$on en. e l  n izar rón ,  'J e.ntonces s e  l e  dice:  '' Yn- 
cuentrzae e l  nú.r.rro d . 3 ~  l'; 'I Se5~Y.a e l  número se i s  It; y 

as í  eucesivz3ente.  Ent.nz j ~ ~ e ~ o s  se vz.n haciendo con ritmo y 

t i eano ;  m8.a v o z  nuede ne.?irciei.e que sea. m& r á n i d a  1.s: conte- 

tZci6n. 

JVWO DS s i m m n o  LA PISTA 

" si a a e s t r o  i r d i c e  vsriqc Ee?ñ.ies a l r ededor  d e l  saidn. !>or 
e jemylo, nuede nornbwr m m o  ~ e * ~ o l . n .  e s n e d f i c z s  FI nizos,  i o -  

J'JE(;O DE " "JIR?% y '?OCA 1' 

Se Tionen m h e r o ?  o fí ibujor.  ( se,dn Fen. e l  caso ) coloczd.os 
en cfrcu1.o encina de una. mesa. Estoa r.on duplicedos y pues- 
t o s  en l o o  extrenioe d e  I n  me@a; ec d e c i r ,  el núxero uno en 

e l  n o r t e  y en e i  s u r  $e l a .  !ne?,?. 21 nino debe l o c a l i z a r  e l  

mimo número en 2iferente:i poeiciones.  S i  $e juega en gru..- 
pos  d e  dos niños ,  uno soñ?le.  12. fioirs. y e l  o t r o  12 recoge. 



LE i n t e racc ión  en e s t e  j uego,  cono en o t r o s  juegos d.e nares ,  

e? imnor tmte ,  m e s  l n o  niñDs a.irenS.en 9u.s. reirionsa.hil.idri.de.; 

cuando l e s  %OCE a.ou.r.ir e l  ?ayel  de en i so res ,  mientrsz  que, 
cuimdo son receTtores ,  t enbikn  znrencion 5? Rer nac ien tsc  y 

t o l e r a n t e s  a l  e s n e r m  ?u t lmno .  

??n 1.2 convergeneiq. o c u l n r ,  2.07 o j s  s e  Tpueven haci??. Firrib2 y 

h z c i a  0.b2.jo. O1 n i x o  s e  l e  en t recan  d i f e r e n t e s  t a r j e t i t a s  
con l o s  rninnoe dibujg? n i le  son r>uectos en l a  oared. %I nino 
f i j e .  su victe .  er. el. c3ibu j o  de a r r ib s  y l o  coaoara con e l  de 

abajo. E l  aovix ien to  de nnver los ojos  de a.rr-ibE hzc ia  eba.jo 

juega un na.pe1 TUY i nwr - tmte .  e n  el funcionaniiento a.ca.déniico 
d e l  Riñ .0 ;  n o r  e je -nob ,  en tnreas cono coq ia r  un pdrraifo inin- 

s o  o t ransfer i r  nizteria?. g rgf jco  d.el ? i ? ~ . r r 5 n  a i  mpei .  y vice-  
versa .  E n  el e.cto *.e cmbis . r  l a  f i j a c i ó n  92. s e a  de e.rriba a 
ahnjo o d e  l e j o s  a c e r e s  Fe emuelver,  IJ0.a mecanismo? v isua les :  
a foca r  los ojnn y 1-9. coxvescencia de l o ?  mismos. n-mbos mece.- 
r.iwnoz Rimi.r7ie2in el. i . j l . i c t e  d e l  no3er da t i co  üe i '  o jo  oara R C ~  

mod2.r e. l  ob je to  Airtant,e. TJS. cccverP;encir, oculqr  E i q i f i c a  
p j u c t a r  l a  nosiciÓn de 13s dos  -v.iqi'Lqn R  UT?^ d i s t m c i i  r e l a t i  - 
VE. del ob?eto ,  de EBXPTR. q'x e l  o j o  s-unte a l  ob ie to .  

Se usa una appjeta.. Un l a d o  do ella EO ensartti s t r avés  de un 

pequefio hoyo que s e  encuentrn. en la.  e iqu ina  de w- cusdrad.0 de 

c a r t u l i n a .  sos ten iendo e l  ca r t&  en  ie w.no a& l e j a n a  a. ia 
naríz y un lado de la a a j e t a  con la i m o  m d ~ :  cercans. i. ésta, 

e l  ni50 e s t i r a  1% a m j e t a  ?e t z , i  f o r z a  que u,uede exactamente 
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enf ren te  de él ,  y ciiriTc SUT. ojon el wanto dorde la .  zgu je t a  
va a t r avés  d.el hoyo y e  eFtd en el rcrYón. Debe, v e r  una “ V ”  

en u3 n u n t o  3.1 fin2.i de I?. ~ p j e t a .  P o s t e r i o m e n t e ,  nueve e l  
car tón  ~u.e.venop.*e ha.ci:a Sv.9 o j o s ,  y l e j o s  de EUS o j o s .  31 ob 
j e t o  d e l  juego e s  que e? .  r i 5 o  contin-le viendo l a .  imQ.yen de l a  

rfV” R.ientre-5 mueve e1 czr tdn  haci.3 él. E 1  7imnto d e  19. “V” 

debe quecirrse ~ i e a n r e  donde la e.gujeta ?asa a travéc: d e l  hoyo 

en el ci.rtón. 

Xn o t r a  ver iac idn ,  se  ~ c o n d i c i o c a n  unos ?.enter: cor- una. mics 

vgrde nara  uno de los l a d o s ,  y con unci r o j p .  mra e l  o t r o .  ne 

e s t a  maera . ,  e l  ni50 ve I?. imr.m?n de ’ J . ~ O  currda. r o j a  que nro-  

v iene  d.el o j o  que t i e m  colocada 12 i i c r t  verse ,  y le. i!Ea.f-i? 

de l a  cuerda. verde i rovenien te  del o jo  7ue t i e n e  l a  mica. ro j? . .  
Estas cuerdas s e  i n t e r s e c t a n  on un nunto donde l o s  o j o ?  d e l  

niño convergen. 

JTJECO DE B R T N C O T X E  D E L  OJO 

% t e  juego q v d a .  u d e n a r r o i l a r  l o  l e j o s  y l o  ce rca  de l as  f i -  

jaciones del o j o .  

metro y medio que s e  nega R l a  Dared o a i  pizar rón  d e l  galón 
de cls.ses. Sn Eewid-1, 11. cuerda .e narcs a in t e rva lo8  ig.s- 

l e s  con nudos, co?.orec, se-ros,  tintE., e t c .  Se l e  i n d i c a  a l  

n iño  q,ue mire de !mrcs, en ~.%trca m r i a c  secuencias .  Por ejeii- 
olo, se l e  ouede d e c i r  que r . i re  de l a  narca  más cercrina. a l a  
más l e j m a ,  o de l a  segunda Ir- cu-rta., e t c .  

?e requiere  de u m  cmrda f l e x i b l e  de un 

En o t r -  var iac ión’  s e  usitn n i  jn.5 y 7 . m  tablero  D a r ? .  ri.j-.s. Se 

Toner * ,,res Yiiac disponala?z?s, d e  e-?xir.z o. osq2ii13. i i r l  52- 

.- > ’ l e ~ ~ ,  y cl a m o  lo o ? c t i . - z z  q.1 xlve?! a-:: Q jo  y ve a l o  lslrgo 
de 3.3. l í nea .  Post?ri>:*.nente debe c m b i w  la f i j a c i ó n  do sus 

o j o s  brincando de 7i ja  en n f j n ,  de lejos a ce rca  y de regreso.  



%tos juezos ayu6o.n sl! d e s a r r o l l o  de I n s  a m o s  y lo? d-don, 

?ut? son utilizados c o m  kierramientRs de nuer t ro  cii?rno nm-4 
t r s b z j n r ,  juprr, co?i.m5.c?rnos en f o m a  no verbal, otc .  Para 

r e a l i z a r  e s t a s  fizqciones, e s  i z n o r t a n t ?  que e l  ni?o conbzca 

cono concro is r lon  cox 7ro-i: idti  J e f i c i e n c i a .  
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JTJGGO D!? r)OBL?.DO 

ES maestro en5rega m a  h o  jz de 7acel ñ. cada niño. 

l e s  indic?. cómo deben de i r  doblaad3 cu nq ie l .  En  c d a  3oblez,  
el .naec,tro .debo o5ta.r ?.Ter%= de ?u? e l  ni50 l o  r e a l i c e  c o r r e 2  
tanente .  De i o  c o n t r a r i o ,  d . roe r4  c i -  r e a e t i r  la rxci6n. 

Sn seguida,  

" ;n o t r a ?  vzrimttrs, e?, :Iinei-tro y OS ni% c e  s i e n t a n  ca ra  a 
Cora. 31 nenor  none crus R ~ O ?  extendidas  con 1% nasra. hncir! 
abajo. ? o s t s r i o r a e n t s ,  e l  m e s t r o  t o c a  o mnc ionx  l o s  dedos 
que el ni50 tenfir;! ,-,'J.c? iwmtw. O b i o n  e l  Iineatro t o c s  un 
ritm con sus l edos  y e l  xiso l o  de5n s e g i r .  

3n o $ r a  varia.nte a<? com??.ejz, se l e  nidc si ni-io qt ie  ext ien-  
da  las m m o s  p m z  qüc PUT ?d.-nas a iun ton  en d i r e c c i ó n  or>uesta, 
cruza. l o s  Srzeoe y se agarra izs  rnanos entrelazando l o s  dedos. 
Con l o s  aedo? entrelma.dos,  r o t a  sus b m m s  h m i &  ibnjo y hmia  

él., y Sueco hac iz  a r r i b a .  F ion t r ac  que e l  ni59 eRtd e n  e s t a  

nosición,  e l  mn.egtrr, a m n t s ,  Ter0 no t ocz ,  l o r  dedos q y i e  qui2 

r e  qlie e?- n i33  zuevz.. La r e f e r i n c i ?  de t e n e r  los brezos  c n z -  

dos a l i e n t 3  13. concontracidn 'J dacnrrolia el. m?t?a montsl de 
- -  
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J I J W O  D? F’ICaR 

JueTos de e s t a  c a t e g r f 2  s i r v e n  99.m d n n a r r o l l e r  e l  mlg8.r  g 
e l  dsd.0 í n d i c s .  
dodon y cdno us?.rlor: en e l  ?omento nrec iso .  ?or i j w m l o ,  

con su  uul.y7r y su  dedo fnfiice, e l  ni90 rí taicarnent- saca 

les ? i j % z  de un t a b l e r o  y 123 hechrt en un bote ,  recr>g$ neque- 

ñ o ?  obje tos  cono botel.S.ic: fie algistico,  f i g u r i t s s  en ter radas  

en  ñrene,, q ~ f  cono tzxbich  S?.CCI. objeto:., ‘liverso.; de L V ? ~  sube- 

ta.  Siealirc? u t i l i m m d 3  sus dedos  ?ulnzr e índ ice .  

G m  e l l o ,  07. niqo deEcubre 16nBe e s t h  sus 

?- 
L- 
I 

c 

*_ 

?- 

I 
i 
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L 

i c u  

LOS t e r a n e u t m  d e l  len-xq... ji eF*6n conci3ntes  d e l  7a.vei funda- 

mental. que 2Tlep;s el. aovi?rirnto 99 la. 7.en.qasi y de los i ab ios  

en  ‘LR a r t i cuSmi6n .  %.%en ’:u? lo? niRo-3 con woblenas  sevoros 
deben s e r  s.tendido*. en form.  esr jecixl ,  y2 que s i n  1i. e f i c a c i a  
de e s t a  funcibn s e  encuent.rñn merni?d?s las habi l idades  d i s c r i  - 
niinativ?.s, corno el. fieletreto. 

L a  adquis ic ión  8% e?,tzc, h?.bil idades e n  $1. ni50 eaniezan .>us?- 
do dercubren su aimclo a tra.vc?c de 13. Iimi7u13.ción o r s l .  Le 

7engun i l e p  a q e r  :J.?? i n s t r u i c n t o  d~ i d e n t i f i c a c i ó n  en l o i  n i  
ños.  h s í ,  vemos cómo e l  necho c?e l a  .nzSre, e l  nusio, un jugxz 
t e ,  cu-ilqyJier cos?. ce recoja  *.el- cue lo ,  en f i n ,  torio, e r  

nxalorado con l?. hoc? en un-. n r i a o r n  etsne d e l  d.eswroil-o d n l  

nixo. De e i t r .  f o r m . ,  e 1  niño mueb?., % ? r i e t a ,  s i e n t e  l a  tex-  

t u r n  y n lnaconi  17. infoma.ciSn a d q u i r i d a  uor re fermciz i .  

I 
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Fe reun-n qeque E f i . V m 5 - n  f ie fom.RC: peométricas,  o cue lqu ie r  

meterip.1 que no sen - e l . t c m ~ g  T u : - .  1.05 niñon. Se l e s  amr rz  
un hilo a un extrenio $7 Fe l o  3ide 21 ni% que c i e r r e  RUS o j o s  

y q,ue abr?, su hoc?.. ? o s t e r i o n e n t % ,  c e  l e  da l a  fi-.lrz j r  61, 

con RU lenniz,, t i e n e  que  idcnt i f icn.r l .n .  X e d o  d ? r  e l  r e s u l t ?  .- 

d o  on fom? .  verbnl., v i sua l  o cor!?ar.s6nin%ol.e. con figura..: trazad?.? 
r r ó n .  Hoy quc t e n e r  cuidr?.eo de que ins figar9.s er -  

t6n 1 i n n i F . s .  El. reconoci!r.iento de 19. for?.a. con la .  ].enma 
?rovee u.n ,?.FDQO vp.r-. el. n i ñ r ,  que t i e n e  d i f i c u l . t ~ , d  en reconocer 
Oom.<s>c. 3, trtv6.t ?e 1.9. v i e t e ,  o d e l  tR.cto. 

m Ln e s t e  juego, Fe r equ ie re  Be uni. cuarda de rredio n e t r o  y doc, 

hotonec nroviavente es ter i1 . i .z~do.s .  @ e  ?!mrrI?n l o ?  h o t o m s  en 

cad?. ex:tremo Se le cuerde,  en  dor.de e s t a . r h  tanibién doc. n i5oc 
csrti. F: crirz.. E l  botón s e  col-oca. ent.re los labio? y 13s clien- 
t e s  de 3.07 T e n o m ? ,  t e m i r : ? z ? o  el. ;uc ,~o cuando uno de l o s  dos 

niñoc Ioyra.  jilirr e l  kot.dn se l .  co?i-2'>:ex-o. 



Este  ju.eeo nuede v e r  r-RlizF?,do ?or v w i o s  niño?. a l a  v e z .  

Cada n.i%o Cebo t e n e r  nna clv.c?rda, en un extremo do l a  cua l  s e  
hxce un nudo, y , e n  e l  o t r o  se ?one 1 x 1  tntdn. Los niqo?: deben 

de trakar * e  m e t e s e  tod?  Zri cuerda a l a  boca, Foro ~ 6 l o  mo- 

viendo rus l a b i o s ,  y FU ?eny,z. 21. nr imero  que l o  h q p ,  za?~?.. 

J Y X O  F;i, ?C?9T3 

Egte  juego c o m i s t e  en :,ut? e?. r i z o  torne con SU bocx un noqote ,  
y que con e l  o t r o  e x t r e m  d e l .  n i m o ,  levr.nte un nenel., ckiuuq 
do e l  j o p o t e  y rez- i rsndo kxcin. RLectro. E l  m a e l  debe Fe r  
i i e v a d o  a?. otro I n d o  d.el ~ e 3 . 6 ~ 1 .  E n  o t r n  viiriación, el. ni30 
d i r i g e  unz v e l o $ ?  d o  rin,C-rong r.o716z.c?ol-e a t r a d s  d e l  no?ote.  
iirnt?o~ jueCo5 t m b i k n  c l e c r . r r ~ 7 1 . a n  el! ccr- t rol  de l a .  . rer-i iracidn. 

Para. que sean  d s  enociocncte i ,  s e  recorriierids. rea . i izs . r los  en  
equ.ipos. 
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49. 
JUEGOS DEL PENSAMIENTO VISUArJ 

Como sabemos, todo individuo est4 constantemente recibiendo 
informacidn, tanto de su wropio cuerpo como del ambiente ex- 
terior. Si la información procedente del exterior resulta 
significativa para el individuo, e5 procesada, descifrada, cg 
dificada e integrada con aquella información proveniente del 
propio cuerpo. Dentro de los diferentes sistemas de procesa- 
miento de información l o s  más conocidos son l o s  visuales 
( que aquí discutimos ) y los auditivos ( discutidos posterior 
mente dentro de este manual 1. Existen, sin embargo, otros 
sistemas que son importantes, tales como: oifatorio ( que no 
discutiremos ), tactii - cinético manipuiativo ( ai que nos 
referimos en el manual como pensamiento de ia mano ) y ei peg 
samiento del movimiento ( ya discutido ai inicio del manual ). 

Es importante sefíalar cdmo el impedimento orgánico o funciona 
miento inadecuado de cualquiera de estos sistemas de informa- 
cidn puede causar ruido en el circuito y confundir a los otros 
sistemas de pensamiento, obstaculizando así el proceso de a- 
prendizaje en situaciones académicas y pre-académicas. 
ejemplo, si ponemos como tarea copiar una determinada figure 
o hacer una construccidn usando cubos, aquel niño que carezca 
del conocimiento corporal requerido en dicha tarea, difícii- 
mente podrá realizarla. Tres son por lo menos l o s  procesos 
del pensamiento invoiucrados en las mencionadas actividades, 
a saber: pensamiento del movimiento, pensamiento de la mano y 
pensamiento visual. 

Por 

1. Pensamiento del Movimiento: 

Este tipo de pensamiento aermite que el niRo sea capaz de re- 
producir gráficamente y de manera adecuada un cierto objeto. 
Un ejemplo de la manera de su funcionamiento puede verse en 
el conjunto de instrucciones que el niño se dá a sí mismo con 



el fin de alcanzar un objetivo determinado. Lo anterior pue- 
de ejempiificarse con la expresión de io que todo niño piensa 
ai realizar alguna actividad esnecifica: Yo puedo dirigir 
mi brazo, mano y dedos para moverme una distancia específica 
y en una dirección específica, deteniéndome y volteándome de 
la manere. en que yo disuonga. 

2. Pensamiento de la Mano: 

Si este tipo de pensamiento está debidamente desarrollado, el 
niño podrá construir cualquier diseño adeouado a eu edad, us- 
do los materiales también apropiados para su edad. La siguiea 
te cito nos ejempiifica la manera de su funcionamiento: Yo 
puedo dirigir mis manos y mis dedos para manipular o conetruir 
un objeto y voder así entablar comunicación significativa. I1 

3. Pensamiento Visual: 

Si este tipo de pensamiento est4 desarrollado de manera ade- 
cuada, el n i ñ o  podrá identificar exitosamente diseños simila- 
res. La manifestación de su funcionamiento puede expresarse 
así: 
otro contacto corporal con e l l o s ,  puedo determinar sus seme- 
janzas y diferencias. 

Yo puedo mirar a muchos objetos y, sin tener nin& 

Continuando con el pensamiento visual, si bien éste juega un 
papel preponderante en la reaiización de muchas tareas, cons- 

tituye s610 una parte del sistema total que procesa le infor- 
mación, siendo la integración de todas las partes del mismo 

de fundamental importancia dentro del aprendizaje humano. 
A s í ,  por ejemplo, el proceso de la visión por sf mismo no pug 
de sentir la textura, el peso, el dolor o la presión. Tampo- 

co puede oler las flores, el paeto recién podado o el pan acg 
bado de sacar del horno. No puede, asimismo, saborear un he- 
lado, un paetei de manzana o un iimbn; tampoco puede escuchar 
una sirena, la risR de un niño o la camuana de una iglesia. 



Todas e s t a s  exper ienc ias  s e n s o r i a l e s  son  l l evadas  a l a  con- 

c i e n c i a  por  medio de una pin tura ,  u n  diseño o una palabra i m -  
presa,  procesadas a t r a v é s  d e l  mecanismo v i s u a l .  S i n  embargo, 

e i  conocer a t r a v é s  de i é 1  v i s i b n  presupone además e l  conoci- 
miento adquirido por  o t r o s  s i s temas  de procesamiento de infog 
macibn. 

Un m a l  funcionamiento d e l  mecanismo de l a  v i s i d n  pubde afeo- 
tar  e l  conocimiento visual d e l  nifío. Imagínese una película 
m a l  s incronizadn,  o una f o t o g r a f f a  m a l  tomada. Es tos  son 
ejemplos de algunos t i p o s  de confusiones v i sua le s  que pueden 
resultar de un mecanismo v i s u a l  defectuoso. Por  t a l  motivo, 

s e  cons idera  de fundamental importancia d e t e c t a r  e l  m a l  fun- 

cionamiento de l a  v i s i d n  para asi poder preveni r  cua lquier  ti. 
po de i n t e r f e r e n c i a  nega t iva  dent ro  d e l  proceso de aprendiza- 
j e  d e l  niño. 

E l  hablar d e l  pensamiento visual nos obl iga a mencionar l a  rg 
l a c i d n  que e x i s t e  e n t r e  é s t e  y l a  v i s t a  propiamente dicha. 

A s í ,  tenemos que e l  v e r  s e  l i m i t a  a l  proceso f i s i o l ó g i c o  ca- 

r ac t e r i zado  por  l a  en t r ada  a l  o j o  de ene rg ía  luminosa y po r  

su t r anspor t ac idn  a l a  co r t eza  v i s u a l  d e l  cerebro.  La v i s ibn ,  

en con t r a s t e ,  inc luye  también e l  pensamiento visual que s e  rg 
qu ie re  para i n t e r p r e t a r  s ign i f ica t ivamente  e s t o s  impulsos ne2  

vioeoe.  

Expliquemos m á s  ampliamente e l  Q W C ~ S O  f i s i o l ó g i c o  inmerso en 
la  v i s t a .  La luz ,  primeramente, e n t r a  a i  o jo  a través de l a  
pupila y es después espa rc ida  en  l a  r e t i n a ,  donde se t r a n s f o r  
m a  en energ ía  nerviosa.  Un aspecto único d e l  mecanismo de l a  
v i s t a  e s  que dos sistemas ( e l  d e l  o j o  derecho y e l  d e l  o j o  
izquierdo  ) deben trabajar simultáneamente y con una s incro-  
nía exac ta  para poder mandar un mensaje prec iso  a l  cerebro. 
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Al mismo tiempo, tenemos l a  e x i s t e n c i a  de dos mecmismos invg  

lucrados  en la vista: e l  mecanismo de enfoque, controlado por 

e i  músculo c i i i a r  ( un pequeño s i s tema muscular que se  encues 

t ra  dent ro  d e l  o j o  ); y e l  mecanismo d e l  movimiento d e l  o jo ,  
e l  cua l  s e  encuentra  controlado por  músculos ex t raoculares  
( un  grupo de mdsculos separados,  pero in te r re lac ionados ,  que 
s e  encuentran pei8;ados a l a  parte ex te rna  d e l  globo ocu la r  ). 
A pesar  de que las funciones de e s t o s  dos s i s temas  son d i fe -  
r e n t e s ,  deben de e s t a r  muy b ien  coordinadas. S i  e s t o  no suce 
de,  l a  v i s ta  no e s t a r á  funcion.mdo adecuadamente, y e l  obser- 

vador no podrá v e r  los obje tos  claramente. Bate m a l  funcio- 

miento de i a  v i s t a ,  a s u  vez, puede d i s t o r s i o n a r  l a  v is ión ,  
de t a l  manera que e l  observsdor t endrá  problemas para i d e n t i -  
f i c a r  l o s  ob je tos  y ubicRrlos  en su mundo v i s u a l .  

Ahora bien,  en e s t e  c a p i t u l o  describimos 35 juegos de Densa- 
miento v i s u a l .  Dichos juegos e s t &  d iv id idos  en  cuatro cate- 
go r i a s ,  se& s e a  e 3  m a t e r i a l  usado en  los mismos: pedazos de 

madera, t a b l e r o s ,  proyector ,  y mate r i a l e s  va r ios ;  s iguienao 

todos una secuencia  similar. Los juegos, ademde, e n f a t i z a n  

los s i g u i e n t e s  conceptos d e l  pensamiento v i sua l ;  las partea  y 

e l  todo, l a  figura y e l  fondo, y l a  percepción d e l  tiempo. 

Son d i e z  los juegos que presentamos a cont inuación,  abarcando 
nues t r a  primera categoria:  juegos que u t i l i z a n  ma te r i a l  de ma 
dera.  Dentro de e l l o s  s e  e j empl i f i ca  e l  d e s a r r o l l o  secuen- 
cia1 u t i l i z a d o  en todas  las actividades de l  pensamiento v i sua l .  

JUEGO DE RELACION ENTRE CUBOS : 

En e s t e  juego p a r t i c i p a n  t a n t o  e l  niño como e l  maestro. 

t e n  tres v a r i a n t e s  d e l  mismo, que vñn ae l o  simple a l o  com- 
p le jo .  En l a  primera v a r i a n t e ,  s e  pone una f i l a  de cubos de 

madera e n t r e  e l  maestro y e l  nifio. 

Exie 

E l  maestro se lecc iona  un 



cubo y lo sostiene ante el niño. Posteriormente, le pide al 
menor que elija un cubo igual al sostenido por 81. Con esta 
variante, io que se ejercita es la adquisición de los concep- 
tos de igual y diferente, pudiéndonos aaoyar también con jue- 
gos de discriminación visual que ai mismo tiempo desarrollan 
el conocimiento en el niño de objetos que sean iguales y di- 
rentes. Es importante señalar que para que los conceptos 
sean totalmente entendidos deben ejercitarse en cada uno de 
los receptores del sistema sensorial: movimiento, visión, au- 

dición, manual y oifatorio. 

En l a  segunda variante, el maestro construye diseños con los 
cubos de madera y el niño debe reproducirlos. 

den colocarse en una mesa o en el piso, en el plano horizontal 
o uno encima del otro, en el d a n o  vertical. Inicialmente se 
usan dos o tres cubos; una vez doainados por el niKo, se le 
pueden agregar más cubos. 

Los cubos pue- 

&a tercera variante es la más complicada. A q u í ,  el niño debe 
igualar un patrón en el que l o s  cubos de madera han sido sopa 
rados ligermente, dejando cada vez esoacios mayores entre 
los mismos. Esta variante ayuda al niño a visualizar el con- 
cepto de espacio o separación. 

JUEGO DE AUSENCIA Y PRESSNCIA : 

En este juego se colocan sobre la mesa dos diseños de cubos de 
madera: el modelo del maestro y la copia del niño. El maestro 
quita su diseño de la vista del niño, a la vez que le añade o 

le quita un Cubo al modelo. NI& tarde, el niño deberá deter- 

minar el cambio ocurrido, agregando o quitando un cubo tam- 
bién a su diseño, de tal manera que sea igualado con el mode- 
lo del maestro. Posteriormente se pueden agregar o quitar 
dos o más cubos. 



JUEGO DE RELACION DE ILUSTRACIONES : 

Se l e  muestra sl niño una i l u s t r a c i ó n  e n  l a  que aparezca un 
d iseño  cons t ru ido  de cubos de madera. Poster iormente,  e l  ni- 
ño deberá reproduci r  con l o s  cubos e l  modelo de l a  i lustra- 
ción. Los cubos que e l  niHo use  deberán ser d e l  mismo co lo r ,  
forma y tamaño que l o s  usados en l a  i l u s t r a c i ó n .  La iiustra- 
c ión  puede coioctlrse e n  d i f e r e n t e s  luga res  d e l  s a l ó n  donde se 
encuent ra  e l  niño,  qu ien  en  c m b i o  deberá  permanecer en un 12 
gar e s p e c i f i c o  y proceder  a r e c o n s t r u i r  e l  modelo. Lo ante- 
r i o r  ayuda a que e l  niffo d e s a r r o l l e  e l  conocimiento de l a  
cons tanc ia  e n  l a  posición,  e s  d e c i r ,  que s e  dé  cuenta  de que 
i n  pos ic ión  relativa de l o s  elementos en  un pa t rón  puede per- 
manecer cons tan te  a pesa r  de las var iac iones  que sufra e l  pa- 

t r ó n  con respec to  a su mundo v i sua l .  

E s  importante cons iderar  en  todas  l as  ac t iv idades  e l  c r i t e r i o  

u opinión d e l  niffo. A s í ,  por  ejemplo, en cuanto a e s t a  acti- 
vidad s e  r e f i e r e ,  e l  menor e s  quien e l i g e  t a n t o  l a  ilustra- 
ci6n a reproduci r  como e l  lugar donde l l e v a r á  a cabo su acti- 
vidad. E l  maestro,  por  su pa r t e ,  deberá motivar a l  niño para 
que i n t e n t e  cada vez t a r e a s  m á s  complicadas. A s í  uomo tsm- 
bién d e b e d  ayudar a l  n iño  a c l a r i f i c a r  sus pos ib l e s  deseos o 
i n t ens iones  e n  r e l a c i ó n  con l a  t a r e a ,  teniendo cuidado s in  em 

bargo de nunc51 imponerle su c r i t e r i o .  

JUEGO DE MEMORIA : 

Aquí, e l  niño observa un d iseño  de cubos de madera por  u n  coy 
t o  periodo de tiempo. Después e l  d i seño  e s  cub ie r to  y e l  me- 
nor ,  s i n  descubr i r lo ,  deberá  tratar de reproduci r lo  en  fun- 
a i ó n  de su recuerdo. 
l o  h izo ,  qui tando l a  

A l  f inal ,  e l  n iño  v e r i f i c a  qué tan b ien  
c u b i e r t a  a l  modelo. 



JUEGO DE PARTES - TODO : 

Con la finalidad de mejorar l o s  conceptos de partes - todo, 
el niño deberá relacionar un dibujo en el que los cubos hayan 
sido, uxlo por uno, claramente marcados. Primero, el menor lo 
relacionará construyendo su diseño encima de la ilustración. 
Posteriormente io construirá en una mesa a un lado de la iiuz 
tracibn. 
iisarae con una iiuntracibn en la que l o s  cubos no estén m w -  
cados. ( Véanse las figuras de abajo. ) 

En una variante más comole ja, el ejercicio puede reg 

JUEGO DE INVERSIONES : 

En este juego se le pide al niRo construir diseRos con cubos, 
pero ahora  invirtiendo el modelo original. Estas inversiones 

pueden realizarse a través de varios ejes espaciales, part&cg 
lamente los que corresponden a los ejes del cuerpo deecritos 
en el primer capítulo. Las inversiones se realizan con dise- 
ños que van desde lo m á s  simple, formado con tres cubos, has- 
ta lo más complejo, con cinco o seis cubos. Una vez que el 
niño domine I n  técnica, estará en posibilidades de invertir 
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cn Expliquemos ahora 
I 

c1 

i) inversiones 

ejemplifican en la siguiente figura: 

con detalle cada una de las rotaciones: 

alrededor del eje horizontal.- Siguiendo 

el plano horizontal, el niño deberá invertir la figura de 
arriba hacin. abajo. Este eje espacinl corresponde a1 eje coz 1 

poral que se extiende hasta la cadera. 

I. 

r̂  

.... 
c 2) Inversiones alrededor del eje vertical.- Siguiendo el 
L plano vertical, el niiio deberá invertir la figura transporta 
c dola a un lado. Este movimiento corresponde al eje corporal 

que ve desde l a  parte sunerior d e  l a  cabeza hesta el centro L 

c del cuerpo, siguiendo la línea media. 
L 

c 
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3) Invers iones  a l rededor  d e l  e j e  2 t ransversa l . -  E l  n iño 

i n v e r t i r á  l a  figura en forma t r a n s v e r s a l  o e j e  "2" cambiando 
e l  patrón en  e l  s en t ido  de 18s maneci l las  d e l  r e l o j  y vicevex 
sa. Este movimiento corresponde a l  e j e  corpora l  que s e  ex- 
t i ende  d e l  f r e n t e  hRcia atrás, desde e l  cen t ro  d e l  cuerpo. 

4)  Invers iones  a l rededor  d e l  e j e  diagonal.- E l  niño i n v e r  
t i r á  l a  figura en sen t ido  diagonal ,  t ranspor tándola  de i~ PELE 

t e  supe r io r  i zqu ie rda  a l a  pa r t e  i n f e r i o r  derecha, y de ésta 
a l a  s u p e r i o r  izquierda ,  y así  sucesivemente. Es te  movimien- 
t o  diagonal  emplea dos e j e s  corpora les ,  e l  d e l  hombro derecho 

hac ia  la, r o d i l l a  izquierda .  

JUEGO DE RELACION DE MODELOS : PIZARRON / MESA 

Es te  juego cons i s t e  en t r a n s f e r i r ,  de l a  mejor manera posible ,  
ioe modelos r ea l i zados  en  un piano v e r t i c n i  ( en  e l  p izar rón  ) 

a uno h o r i z o n t a l  ( i a  mesa o e s c r i t o r i o  1. Por ejemplo, c u s  
do dibujamos un modelo de cubos de madera en  e l  p izar rón  y 

luego pedimos a l  niño que l o  recons t ruya  en su mesa. E s t a  ag 
t iv idad  no s610 mejora en e l  niño i o  capacidad de copiado y 

l o s  d i f e r e n t e s  elementos d e l  pensamiento que in t e rv i enen  en 

forms conjunta  en is  r e a l i z a c i ó n  de i a  t a r e a  ( pensamiento v i  

s u a i ,  pensamiento d e l  movimiento y pensamiento de i s  mano 1, 
s i n o  que también e l  menor s e  dd cuenta  que l o  que e s t á  *' arrL 
ba ** en  e l  p izar rón  puede pasarse  a su e s c r i t o r i o ,  que s e  en- 
cuent ra  ** l e j o s  ** de aquél. En o t r a s  galabras, s e  van desa- 
r ro l lando loa conceptos e spac ia l e s  t a l e s  como arriba, abajo,  
cerco,  l e j o s ,  e t c .  

JUEGO DE PERSPECTIVA 

Este  juego e s  e l  primero que t i e n e  que v e r  con e l  d e s a r r o l l o  
de l a  perspec t iva  v i s u a l  en e i  niño. Aquf, e l  niño s e  s i e n t a  
ante  una mesa en  cuyo cent ro  s e  encuentran dos modelos forma- 
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dos con dos cubos cad& uno ( de preferenc ia ,  un cuadrado y un 
t r i ángu lo ,  cuya punta asemeja a una f l echa ,  aspec to  que s i r v e  
de o r i eh taüor  e n  las d i f e r e n t e s  d i recc iones  de l a  figura fo r -  

mada por  e l  modelo ). Poster iormente,  e l  menor t i e n e  que de- 
te rminar  cómo v e r í a  e l  disefío o t r a  persona que e s t u v i e r a  sen- 
tada a i  o t r o  lado  de l a  mesa, para después reproduci r  e s a  per= 
pec t iva  en una charo la  colocada en f ren te  de 81. Puede sondear  

e l  c m i n o ,  alzando l a  charo la ,  sos ten iéndola  firmemente fren- 
t e  a é l  y caminando hacia l a  pos ic ión  que s e  l e  pide,  con l o  
c u a l  s e  dará una idea de cómo s e  ve e l  modelo desde o t r o  lu- 
gar. Es te  t i p o  de ac t iv idad  r e fue rza  e n  e l  n iño  l a  in tegra-  

ción de l  pensamiento visual con e l  pensamiento d e i  movimiento. 

JUEGO SOBRE LA VELOCIDAD Y EL TIEMPO 

Este  juego ha s i d o  disefíado con e l  f i n  de d e s a r r o l l a r  en e l  

nifío l o s  conceptos de ve loc idad  y tiempo. Para  e l l o ,  e l  me- 
n o r  debs responder  a las s i g u i e n t e s  preguntas: 
PO c rees  que t e  l l e v a d  r e s o l v e r  e l  s i g u i e n t e  problema ? 

¿ Cudnto tiem 

Cuánto c r e e s  poder r e a l i z a r  e n  e l  s i g u i e n t e  l apso  ? ¿ Pue- 
des r e s o l v e r  e s t e  problema después de haber le  dado un v i s t a z o  ? 

E s t a  ac t iv idad  puede a a l i c s r s e  en  cada uno de l o s  juegos aquí 
mencionados. 

JUEGO DE COMUNICACION 

Como sabemos, todo niño s e  comunica con SUE! semejantes a tra- 
vés de cua t ro  formas espec í f icas :  l enguaje  ve rba l ,  lenguaje  no 

ve rba l ,  l enguaje  s imbólico y, f inalmente,  por medio de l a  es- 
cri tura ( todos l o s  juegos r ea l i zados  con cubos de madera utk 
l i z a  e s t a s  cua t ro  formas de comunicacidn ). Ahora bien,  las 
diferentes formas de comunicación ayudan también en  e l  desa- 

r r o l l o  d e l  pensamiento. Por  ejemuio: un niño,  fungiendo e l  

papel  de l í d e r  de un grupo, descr ibe  verbalmente un diseño 
s e n c i l l o  de cubos, v i s i b l e  para €1  pero no así para sus demás 



compafieros, quienes a su vez deben r e c o n s t r u i r  e l  modelo si- 
guiendo l a  descr ipoidn.  Los niños wueden tu rna r se  e l  papel 
de i i d e r .  Poster iormente,  las ins t rucc iones  pueden s e r  pias- 

madas por  e c c r i t o .  Finalmente, l o s  menores pueden también 
hacer SUS proa ias  in s t rucc iones  con e l  f i n  de que l o s  demás 

las l l e v e n  a cabo. 

JUEGOS DE TABLEROS Y PIJAS 

Los juegos d e s c r i t o s  e n  e s t a  secc idn  u t i l i z a n  t a b l e r o s  y p i j a s ,  

u o t r o s  ma te r i a l e s  que puedan ocuparse de manera similar. De 

preferenc ia ,  l o s  t a b l e r o s  pueden s e r  de 15  centfmetros  cuadra- 
dos aproximadamente, de madera y con d i e z  h i l e r a s  de d i ez  agu- 

j e r o s  cada una. Las p i jas ,  por  su p a r t e ,  pueden s e r  de madera, 
de d i f e r e n t e s  co lores ,  y anudadas. La  secuencia  e s  l a  m i s m a  

que en  l o s  juegos con cubos de madera. En é s t o s  úl t imos,  re-  
cuérdese que e l  concepto m& e j e r c i t a d o  fue  e l  de ** las p a r t e s  
y e l  todo **. Aquí, e n  cambio, s e  e n f a t i z a  sobre  todo e l  con- 
cepto de ** figura - fondo '*, adquir iéndose así  l a  pos ib i l i dad  
de discriminar e n t r e  un ob je to  o un modelo y e l  ambiente o pa  
trón e n  que se encuentra.  

JUEGO CON TABLERO Y PIJAS : REPRODUCCION DE MODELOS 

De acuerdo a l  n i v e l  de pensamiento en que s e  encuentre  e l  ni- 
Ro, s e  usan d i f e r e n t e s  modelos para que l o s  igua le .  La a c t i -  

vidad más s e n c i l l a  c o n s i s t e  en  c o i o c m ,  una por  una, pijas 

d e l  mismo c o l o r  a l o  l a r g o  de una h i l e r a .  No debe o lv idarse  
e s t imu la r  a l  niño para que copie e l  modelo siempre en l a  d i -  

recc idn  de i zqu ie rda  a derecha. Poster iormente s e  pueden 

usar pijas de d i f e r e n t e s  colores .  U n  patrón o modelo más cog 
p l icado  cont iene  t r e s  h i l e r a s ,  las cua les  son a t ravesadas  por  
o t r a ,  s igu iendo un pa t rdn  i r r e g u l a r ,  de arriba h a c i a  abajo. 



Algunos niños pueden n e c e s i t a r  una gu ía  visual ad ic iona l ,  con 
s i s t e n t e  en  una l í n e a  dibujada en  e l  t ab le ro .  S i  s e  l l e n a n  
l o s  espac ios  e n t r e  los hoyos, l a  confusión, producto d e l  It e- 
f e c t o  de separac ión  l', e s  e l in inada ,  haciendo con e l l o  m á s  f4 
c i l  d i s t ingui r  l a  figura d e l  fondo. A cont inuación s e  mues- 
tra una secuencia  e s p e c í f i c a  en  función d e l  d ibujo  de l í n e a s  

sobra e l  t a b l e r o .  ( Ver e l  d ibujo  de más abajo.  ) 

a )  La primera (A) c o n s i s t e  en t e n e r  e l  modelo sobre una 
l í n e a  dibujada, y además e l  dupiicwio de una l i n e a  dibujada 

para  que e l  n iño  reproduzca e l  modelo. r- 

b )  La  segunda (B) cons i s t e  en b o r r a r  l a  l í n e a  

i c  . ,  pero dejando i a  linea.  reproducida como guía para 

I c )  La última secuencia  (c) no usa ningún t i p o  
i para e l  modelo n i  para e l  niño. De e s t a  m<mer%, 
! I- 

d u p l i c a r  e l  modelo s in  guía alguna. 

.- 
i 

' .- 
i c  

i 

! I- 

d e l  modelo, 

e l  niño. 

de guia ,  n i  
e l  niño debe 
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Ahora b ien ,  s i  e l  n iño  t i e n e  problemas en  s e g u i r  l a  secuencia  

de co lores ,  s e  sug ie re  ahondar l o  m á s  pos ib le  sobre  SIX percez  
c ión  d e l  co lor .  Hay que t e n e r  cuidado de no nombrarle e l  co- 

l o r .  Una forma de hacar lo ,  puede s e r  mostrándole a l  niño una 
p i j a  de un determinado c o l o r  y p id iéndole  que entregue a i  

maestro o t r a  d e l  m i s m o  co lor .  Bay que t e n e r  cuidado de no 
nombrarle e l  co lor .  S i  e l  niño cont inúa  confundiendo l o s  co- 

l o r e s ,  y a l a  vez e l  maestro piensa que e l  menor e s  ya capaz 

de hace r  un j u i c i o  de It igual y d i f e r e n t e  11, s e  sug ie re  some- 
t e r  a i  pequeño a m á s  evaluaciones de c i a s i f i c a c i ó n .  

JUEGO DEL TABLERO Y EL PAPEL 

L a s  c l a v i j a s  para e s t e  juego son como palos  de gol f .  E l  ta- 

b l e r o  e s  una l o s e t a  a c d a t i c a  con f i l a s  de hoyos en  forma v e r t i  
c a l  y hor izonta l .  En e s t e  juego, e l  niño comienza por  doblar  
un papel  de 2 0  x 30 cms. en  cua t ro  partes, hasta que quede d2 
v id ido  e n  rec tángulos  igua les .  Un3 vez desdoblado, s e  coloca 
en  e l  t a b l e r o  y s e  a t o r a  en  las esquinas  con p i j a s .  ( Ver l a  
figura a i  f inal  de 18 descr ipc idn  de e s t e  juego. 1 

E n  seguida,  e l  maestro también dibuja en  e l  p i za r rón  un re&& 

gulo d iv id ido  con l i n e n s  punteadas en  forma v e r t i c a l  y hor i -  

zon ta l ,  las cuales representan  l o s  dobleces  d e l  pape l  d e l  ni- 
fío. Después e l  maestro dibujará un d iseño  en  e l  pizarrón,  
abarcando uno o más de los cuadrantes .  E l  n iño deberá enton- 

c e s  du7lica.r e l  d i seño  e n  e l  papel  pegado a l  t a b l e r o  haciendo 
per forac iones  en  e l  papel  que co inc idan  con los hoyos d e l  ta- 

b l e r o  ( ocu l tos  a su vis ta  ) . E l  menor deberá s e r  capaz de 
c a l c u l a r  18 Dosición r e l a t i v a  d e l  modelo d e l  p i za r rón  en  e l  
pape l  pegado a l  t a b l e r o ,  así como l a  pos ic ión  de l o s  hoyos 
ocul tos .  E n  una v a r i a n t e  más comnlicada, e l  n iño  deberá co- 
p i a r  modelos sobrepuestos .  Finalmente, s e  l e  podrá ped i r  t- 
bién que copie  e l  diseño i n v i r t i e n d o  los cuadrantes  a l o  lar- 
go de l o s  e j e s  v e r t i c a l e s ,  ho r i zon ta l e s ,  *'Z" o diagonales.  



JOEGO DE POSICIONES 

Este juego dá al n i ñ o  la onortunidad de descubrir cómo la foy  
ma de un objeto uermmece constante independientemente de la 
oosicidn que ocupe en el espmio. Se puede hacer uso de una 

loseta acústica, como tablero, cubierta con papel. También 
se necssitarh alambres, los cuales deberán moldearse de di- 
versas formas: cuadrados, tri-los, rectángulos, etc. Los 

alambres, ya moldeados, se mostrar& al niño uno por uno deo- 
de un ángulo específico. El nifío deberá de tratar de determ& 
nar la forma y tamaño de l o s  alambres como si estuvieran fren 
te a él, haciendo orificios sobre el papel para reproducir el 
tamaño y la forma que proyectan. Una vez que haya terminado, 
checar6 su trabajo poniendo el alambre arriba de su papel. 
Esto capacita ai niso a evaluar si es que interpret6 la forma 
y el tamaño correctamente. 
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JUEGO DE COMUNICACION DEL TABLERO 

Los juegos de comunicacidn en e l  t a b l e r o  pueden jugarse con 
e l  grupo completo o e n  pequeños grupos. E l  maestro, o un ni- 

ño, darán ins t rucc iones  verba les  t a l e s  como: l1 Pon una p i j a  

a z u l  en  e l  primer hoyo de l a  primera f i l a  de la derecha. 

Después de que e l  niño en  e l  t a b l e r o  haya puesto l a  p i j a ,  s e  

dá o t r a  i n s t r u c c i d n ,  como l a  s iguien te :  Ahora pon una p i j a  

r o j a  en  l a  f i l a  de h2sts arriba en e l  t e r c e r  hoyo d e l  lado  ig 
q u i  e r d o  . 
Es probable que, con e s t e  juego, los niños qu ie ran  i n t e r m -  
p i r  i a  c l a s e  constantemente ( t i r a n d o  los lápices, pidiendo 
permiso para  i r  a l  baño, o a ic iendo que no oyen b i en  1. 
forma de so luc ionar  e s t e  problema e s  a través d e l  juego d e l  
I' robot  'l. Este  juego cons i s t e  en  d e c i r  a los niños  que e l  
l í d e r  d e l  grupo e s  un robot  que e s t á  prOgr.~adO para  d i c t a r  
todo t i p o  de in s t rucc iones ,  no importando e l  t i p o  de i n t e r r q  
c iones  que pueda haber. E l  robot no puede c o n t e s t a r  pregun- 

tas n i  tanmoco hacer  comentsriofi. Simplemente, cono una gra- 
badora, cont inúa  y continúa. A l a  vez,  s e  pide a l o s  deniás 
n iños  que pongan a tenc ión  y que no hagan ru idos  que puedan 

d i s t r a e r  a su comvañero e n  e l  t ab le ro .  Con e s t e  juego, e n  
apoyo a l  de comunicncidn en  e l  t a b l e r o ,  seguramente s e  despez 
t a r d  e l  i n t e r é s  de todos l o s  miembros de la c lase .  

Una 

JUEGOS CON F'ROYECTOR 

Consti tuyen e l  t e r c e r  gruoo dent ro  de nues t r a  c i a s i f i c a c i d n .  

Es tos  juegos u t i l i z a n  una p a n t a l l a  y u n  proyector ,  y son de 

gran u t i l i dad  e n  e l  d e s a r r o l l o  de l a  rap idez  d e l  pensamiento 

visual. Los niños s e  s e n t a r á n  a un lado  de l a  p a n t a l l a  obser  
vando todo cuanto s e  l e s  presente .  Para  ayudarlos  a r e t e n e r  



l a  inagen, s e  l e s  oide que continuen observando e l  punto donde 
ésta aparec ió  unos segundos después de que ha pasado. Antes 
de p r o y e c t w  I n s  imagenes, e l  maestro deberá a l e n t a r  EI los n& 
ños diciéndoles:  " L i s t o s ,  emnezamos. '' Siempre alzando la 
voz y teniendo cuidado de no bajarla a l  f i na l  de I n  ins t ruc-  
ción. C a s i  tod3s  13s t ransparenc ias  s e  proyectarán por 1/75 
de segundo, aunque algunas veces s e r á  necesar io  bajar l a  v e l 2  
c idad  con e l  f i n  de que l o s  niños re tengan  mejor l o  que s e  

croyecta .  % t o s  juegos pueden l l e v a r s e  a cabo con toda  la 
c l a s e  o en  grupos pequeños. 

En e s t a  s ecc ión  s e  descr iben  d i ez  juegos. E l  maestro deberá 

escoger  e n t r e  sus t ransoarenc ias  aquéllas que contengan imágg 

nes conocidas nara  su grupo. La proyección de las t r anspa ren  
cias deberá r e p e t i r s e  a l  p o o  con e l  p ropós i to  de que conf i r  
men l o  que r e tuv ie ron  y,  consecuentemente, s e a  mejorado su 
penfiemiento visual. Finalmente, e s  necesar io  e s t a r  a l e r t a  de 

que con e s t o s  juegos l o s  niños s e  capac i ten  para  p e r c i b i r  le. 
información visual, i n t e g r a r b  a su información pasada y de 

que l a  comuniquen a otros por  medio de algún mecanismo expre- 

s ivo .  

JUSCO CON DICITOS O LETRAS 

Exis ten  dos v a r i a n t e s  en  e c t e  juego. En l a  primera, s e  pro- 
yectn a los niños  ndrneros, l e t r a s  o una combinncidn de ambos. 

P o s t s r i o n e n t e  s e  l e s  pide que los copien y los digan en voz 

a l ta ,  o que los a r r e g l e n  en  drden numérico o a l f abé t i co .  T q  
bidn  s e  pueden hacer  nreguntas  t a l e s  como: ¿ Cuál e s  e l  t e r -  

c e r  número de e s a  f i l a  ? ¿ Cuál l e t r a  e s  le. segunda d e l  f i -  

nal ? Con e s t a  ac t iv idad  s e  ayuda a l  niño a d e s a r r o l l a r  con- 
ceptos  de i n t e r v a l o  y combinacidn, así como a l  mejormiento  
de su re tenc idn .  



En l a  segunda v a r i a n t e ,  los niños norenden a concentrarse  en 
l a  ac t iv idad  arriba mencionada, pero ahora con ruido.  Se l e s  

pide que hagan ru ido ,  ya s e a  r en i t i endo  su nombre o 1etre.s y 

números e spec í f i cos .  Los niños continúan r ep i t i endo  su nom- 

bre ,  o las l e t r a s  y los números en voz a l ta ,  el mismo tiempo 

que ponen en  e l  napei 1a.s l e t r a s  o números 
en  In. pcantal la .  E s t a  ac t iv idad  d e s a r r o l l a  
concent racidn.  

JUEGO DE DESCRIPCION PERCEPTUAL 

Se proyectan d ive r sas  t r e n q a r e n c i n s  a los 

que s e  proyectan 

un a l t o  n i v e l  de 

n iños  pididndoies  
que descr iban  l o  que ven, o que contes ten  a preguntas t a l e s  
como: ¿ Cuántas p ie rnas  ves  que t i e n e  e l  p e r m  ? ¿ En qué 
d i recc ión  va e l  coche ? Se puede agregar  o t r o  elemento en e l  
juego si s e  proyectan t remsperencias  con l e t r a s  escondidas en  
alguna pa r t e  dr i n  i l u s t r a c i ó n .  Se l e s  pedi rá  entonces a los 

niiios que busquen I n  l e t r a  escondida. 

JUEGO SOBRE FORMAS Y CONFIGUSACIONES 

Se proyecte,rán en  l a  a m t n i i a  formas completas e incompletas 
de diversEs figuras. Los niños tendrán  que dibujar en sus 

hojas  de pepel  un3 coaia  exacto. de las figuras nroyectadas,  
teniendo cuidado de c o p i a r l a s  en l a  m i s m a  pos ic idn  y secuencia  

en  las que e s t á n  en l a  

go cons i s t e  en  que l o s  

figurm incomoletan. 

JUEGO SOBRE POSICION 

i l u s t r a c i ó n .  Una v s r i a n t e  

ni309 d ibujen  l a  pa r t e  que 

VISiJAL 

Se proyecta una forma en  e l  piz.arr6n y s e  l e  p ide  

de e r t e  jug 
f a l t a  R las 

a l  niño que 
la dibuje  sobre  e l  mismo, una vez que la i i u s t r n c i d n  he s i d o  
proycctcida. E l  d ibujo  debe hacerse  en  e l  mismo lugar donde 
fue  proyectado a l  pasar l a  trensnarenci?. .  También debe t e n e r  



la m i s m a  forma, tamaño y posición.  Para checar  l o s  dibujos  
de los niños ,  s e  vuelve a pasar 15: t ransaa renc ia ,  abriendo l a  
d i scus ión  con e l  f i n  de evaluax los r e su l t ados  de manera gru- 
pal ,  así como a t rnvés  de i a  clutOeValUfJCi6n d e l  niño que aasó  
a i  p i za r rón  ( quien  además volverá  a t r e z a r  l a  figura con gis 

en  la segunda o c ~ s i 6 n  en  que s e  l e  proyecte  1. E s t a  a c t i v i -  
dad ayuda. a i  mejoramiento de l a  pos ic ión  visual d e l  n iño  en  
e l  espacio,  a s í  como su capacidad de reproduccidn gráf ica .  

JUEGO CON FLECHAS 

Hay tres e t apas  en e s t e  juego, t a l  y como s e  i lustra  en  e l  d& 

bujo de m á s  abajo. En l a  primera (A) ,  s e  proyectan d ibujos  
de f l echas  con cebeza pero s in  cola .  Los pat rones  podrán va- 
r iar de dos a t r e s  f l e c h a s  en  un a r r e g l o  h o r i z o n t a l  o v e r t i -  
cal, y de cua t ro  a cinco f l echas  s i  éstas t i e n e n  un  a r r eg lo  
casua l .  En l a  segunda e t a p a  (B), s e  agregan f l e c h a s  con c o l a  

( además de l a  cabeza 1. Y en l a  t e r c e r a  (C), habrá f lechas  

con cabezzs e n  ambos extremos, con c o l a  y cabeza, o también 

con dos c o l a s  en  ambos extremos. Los niños p o d h  jugar de 

dos maneras d i f e r e n t e s .  En l a  primera, a p a r t i r  de una s e r i e  

de t r anspa renc ia s  proyectadas,  s e  l e a  pregunta c u á l  de las  

i l u s t r a c i o n e a  observedae e s  l a  cor rec ta .  La o t r a  forma de 
jugar io  c o n s i s t e  en que e l  niño d ibuje  l a  i i u s t r a c i 6 n  Droyec- 
t ada . 



JUEGO DE PATRONES GEOMETRICOS CON PUNTOS 

Un pat rón  de nuntos, algunos conectodos con l í n e a s ,  s e  proyec 

t a  en  la p m t a l i a .  
de puntos imilreso, pero s i n  1 ~ s  l í n e a s  que los conectan. E- 

l l o s  deber& dibujarlas de acuerdo con e l  pz t rón  proyectado. 

Se pueden agregar  invers iones  y cambios de nosiciones,  hac i en  
do preígwltris t a l e s  como: ;, Cómo apa rece r í a  e s t o  s i  eptuvie-  

r a n  d e l  o t r o  l a d o  de l a  aantalla ? 

Los niños  t i e n e n  un papel  con e l  pa t rón  

JUEGO DE POSICION DE BOL1T.G 

Es te  juego t i e n e  dos modalidades. La primera cons i s t e  en  po- 
n e r  b o l i t n s  de madera sobre una s u p e r f i c i e  t r anspa ren te  que 
t i e n e  un c í r c u l o  dibujado en e l  centro.  Las  b o l i t a s  pueden 
co locarse  en  d i f e r e n t e s  lugares  d e l  c i r c u l o  y e l  juego c o n s i s  
t e  en  hace r  preguntns como: Cuántas b o l i t a s  hay dentro d e l  
circulo ? Cudntas b o l i t a s  e s t á n  a f u e r a  d e l  c í r c u l o  ? 

Cuántas b o l i t m  hay adent ro  y arriba d e l  c i r c u l o  ? E t c .  

La  segunda modalidad c o n s i s t e  en  d i v i d i r  l a  m i s m a  s u a e r f i c i e  
t ransoarente  con l í n e a s  v e r t i c a l e s  y hor i7onta les  en  cua t ro  
par tes .  E s t a  s u p e r f i c i e  s e  proyecta  a l a  pantalla con un 
proyec tor  de cuerpos opacos, con las b o l i t a s  cada vez en difg 

ren tee  a r r eg los .  Se dá también a l o s  niños un número de b o l i  
tas igual a i  d e l  modelo, a s í  como un papel  con e l  patrón d i& 

jado i g u a l  a l  de ie s u p e r f i c i e  t ransparente  que s e  proyecta.  
Los niños tendrán  entonces que igualar e l  diseño colocmdo 

las b o l i t a s  sobre  e l  pa t rón  según se muestro, en  l a  proyección. 

JUEGO DE PROYECCION DE MOSAICOS 

En  e s t e  juego s e  ur0yecte.n t r ansua renc i s s  que contengan d i v e r  
so8 mosaicos o modelos con cubos de madera. Se requer i rá ,  
desde luego, que los mosaicos y l o s  modelos puedan s e r  repro- 

ducidos por  los niEos usando cubos de madera. Una vez m á s ,  



e l  maestro puede variar e l  juego proyectando e l  modelo e n  f o x  

m a  i n v e r t i d a ,  con d i f e r e n t e  posición,  o qui tando o poniendo 
uno o más cubos respec to  d e l  modelo o r i g i n a l .  

JUEGO D E  PROYECCION CON NEBLINA 

Aquí l a  t r anspa renc ia  e s  deliberadamente isroyectada fue ra  de 
foco.. Gradualmente s e  irá enfocando, y e l  ob je to  poco a poco 
s e  i r á  proyectando claramente en  l a  pantalla. E l  primer nifio 
que i d e n t i f i q u e  a l  ob je to  correctamente s e r á  e l  mejor en v e r  
'' a través de l a  neb l ina  ". Todos los obje tos  que s e  han ve- 
n ido  mencionando pueden s e r  u t i l i z a d o s  en e s t e  juego. 

JUEGO D E L  DOMINO 

También pueden proyec tarse  imágenes de dominó, s e n c i l l a s  o de 

b les .  E l  n i s o  d e b e d  a r r e g l a r  su domind en  l a  m i s m a  pos ic ión  
de ia proyección, o en una pos ic ión  inve r t ida .  

MATERIALES VARIOS 

En e s t a  secc ión  s e  descr iben  ocho juegos más d e l  pensmiento  

visual que ayudan a d e s a r r o l l a r  en  los menores los conceptos 
bás icos  de e s t e  pensamiento: las o a r t e s  y e l  todo,  figura- 

fondo, y percepción d e l  tiemno. La secuencia  experimental  a 
u t i l i z a r  e s  l a  micm que s e  ha venido. usando a . lo l a rgo  de 
todo e s t e  can í tu io .  

JUEGO DE CONSTRUCCION DE UNA L I N E A  

e s t e  juego, e i  niiio experimentará que una i f n e a  e s  a lgo  más 
que una simple marca en e l  napel .  T a m b i é n  aprenderá que, a l  

sobreponer una l f n e n  encima de o t r a ,  éstas tendrán  siempre un 
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pat rón  de secuencia  en una in t e r secc ión .  Así como una cont i -  
nuidad, de t a l  manera que s e  e l imina  toda  casua l idad  en l a  e& 
p i i cac ión  de l a  evolución que las i i n e a s  s iguen  durante  su 

curso. 

El m a t e r i a l  necesar io '  para e s t e  juego e s  e l  s igu ien te :  una 

tabla de madera de 1 2  cn. de l a rgo  y 10 cm. de ancho, con CUE 

t r o  l í n e a s  de cua t ro  hoyos cadda una, separadas por espacios  
uniformes; 16 c lavos  peque?os d e l  número 6, cor tados  de 7 cm. 
de l a rgo  y con las puntas redondas; y ho jas  de p l á s t i c o  f lex& 

b l e ,  pero r e s i s t e n t e ,  cortaidas a l  misno tamaño que l a  tabla. 

Ahora b i en , ' en  una. de las ho ja s  de p l á s t i c o ,  e l  maestro marc2 
rá con ?untos los hoyos que corresponden a l a  tabla de madera. 
Poster iormente s e  per forar& hoyos en  algunos de los lugares  
marcados, t en iendo cuidado de que queden l o  suf ic ien temente  

grandes para que puedan e n t r a r  las cabezas de los clavos. 

Después e l  n iño  colocaref e n  l a  tabla los clavos de forma t a l  
que correspondan a í o s  hoyos perforados en  l a  hoja  de p l á s t i -  

co. Par?. eva lua r  la c o r r e c t s  co iocsc ión  de los clavos en  l a  

tabla, e l  n iño  pondrá e l  p l á s t i c o  sobre  de e l l o s .  S i  ha he- 
cho equivocada?enta l a  t a r e a ,  l a  h o j a  de p l á s t i c o  no embonard 

o alguno de los hoyos no t e n d r á  clavo que l e  corresponda. Eg 
tie aspacto d e l  juego ayuda a l  n i so  a d e s a r r o l l a r  nociones 
ace rca  de ion números, ya que para r e a l i z a r  exitosamente l a  

t i r e a ,  hay que s e g u i r  secuencias ,  moviendo tantas veces 
de arriba h a c i a  abajo,  con m i r r i s  a hace r  c o i n c i d i r  los hoyos 
de I n  mica con l a  colocación de los clavos en  l a  tabla. E l  

n i ñ o  puede r e a l i z a r  e s t a  ac t iv idad  aun a n t e s  de haber  aprend& 

do ias secuencias  numéricas de It uno, dos, t r e s ,  e t c .  



una segunda f a s e  de e s t e  juego c o n s i s t e  e n  d i b u j a r  l l n e n s  ,en 
las ho ia s  de p l á s t i c o ,  debiendo éstas siempre e s t a r  e n t r e  los 
hoyos. E l  niño t e n d r á  que duo l i cn r  e l  patrdn de l a  l i n e a  po- 
niendo l igas  e n  los c lavos  apropiados de l a  tabla, t a l  como 
s e  muestra en  Is s igu ien te  figura. 

“GllBA va. 13 

E s  importante s e ñ a l a r  que los modelos que e l  niño deberá du- 

pl icar  pueden variar desde una l í n e a  hasta muchas sobrepuues- 
tas, o b ien  a patrones separados.  Las l i n e n s  meden uer  de 

v a r i o s  co lores  y e l  niño puede usar ligas de co lo res  para igus 
l a r l o s .  Cuando s e  usan l igas de co lores ,  e l  niño debe s e r  c& 
paz de de te rminar  l as  secuencias  de ias l í n e a s  d e l  fondo, me- 

d io ,  s u p e r f i c i e ,  e t c .  

Una última v a r i a n t e  cons i s t e  en  s u s t i t u i r  las ligas por aiam- 
bre  delgado forrado.  E l  alambre en un ma te r i a l  extremadanen- 

t e  f l e x i b l e  y puede encont rarse  en v a r i o s  co lores .  Aquí, e l  
n i ñ o  enredará  e l  alambre a l rededor  de los c lavos  de la tabla. 

Pa ra  checar  su ac tuac ión ,  l evan ta rá  e l  pa t rdn  de alambre de 

la  tabla y l o  co locará  encima de I n  h o j a  de p l á s t i c o  que us6 
como modelo. E l  ni50 podrá también exaninar  e l  diseño que 
construyó viéndolo en pos ic idn  v e r t i c a l .  
piano to ta iments  d i f e r e n t e ,  empezará a en tender  que la forma 

y e l  diseño permanecen s i n  imnor ta r ia  posición. 

AL p e r c i b i r l o  en  un 
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JUEGO DE PATñONES DE PUNTOC; 

En e s t e  juego pueden usa r se  l o s  mismos patrones g rá f i cos  u t i -  
l i zados  con l a  tabla y las p i j a s ,  as í  como los d e l  juego de 
cons t rucc ión  de una l ínea .  E l  patrón más simple cons is te  de 
i ó  uuntos acomodados e n  un modelo cuya forma e s  l a  de u n  cua- 
drado, e s  d e c i r ,  cua t ro  líneas de cua t ro  puntos cada una. Un 

modelo más compi icdo  t i e n e  cinco filas dec inco  puntos cada 

una, cubriendo l a  m i s m a  á r e a  d e l  pa t rón  de 16 puntos. Exis ten  

e n  e s t e  juego dos f a s e s  para e l  patrón de puntos: igualación 
e invers ión .  Estas dos f a s e s  pueden s e r  u t i l i z a d a s  en una 
gran var iedad  de juegos mentales. 

Ahora b ien ,  el patrón de puntos más simple Re compone de li- 
neas r e c t a s  ho r i zon ta l e s  y v e r t i c a l e s .  Modelos más complica 
dos inc luyen  i i n e a s  d iagonaies  e in te rsecc iones .  
que a cont inuación s e  p re sen ta  nos presenta  d i f e r e n t e s  patro- 
nes  de puntos. 

La figura 
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Una vez que e l  nifio pueda igualar un patrón complicado de in- 
t e r secc iones ,  puede i n t r o d u c i r s e  un segundo co lor .  Es impor- 
t a n t e  observar  quo e l  n iño  no s e  s a l t e  u omita segmentos de l a  

l i n e a  al e s t a r  raproduciendo e l  modelo, pues por  e l  e f ec to  de 
sepzrac idn  t ende rá  a hacer lo .  
ceda e s  haciendo qus e l  n iño  empiece y pare en un punto apro- 

piado. 

Una f o m a  de e v i t a r  que e s t o  su 

En l a  f a s e  i n v e r t i d a ,  e l  niño puede i n v e r t i r  e l  pa t rdn  nrimero 
en  e l  e j e  h o r i z o n t a l  o v e r t i c a l .  La pa r t e  s u p e r i o r  s e  convex 

ti& en 13 de abajo,  o s e  t r a n s p o r t a r á  a l o s  lados.  Una vez 
más, e l  menor godrá per fecc ionar  e s t a  técnica inv i r t i endo  pz- 

t r o n e s  que vayan de l o  simnle a l o  comalejo y u t i l i z a n d o  las 

vs r i ac iones  an te s  mencionadas. E s t a s  s e  pueden eva luar  invig 
t i endo  e l  modelo en su reproduccidn y obeervando l a  igualdad 

o desigualdad. 

Una vez hecho e s t o ,  e l  niño i n t e n t a r á  invers iones  a través 
d e l  e j e  ' t Z t t ,  haciendo ro tac iones  en l a  d i r ecc ión  de las man= 
ci l las  d e l  r e l o j ,  o en  con t r a  de éstas. Finalmente s e  deberá 

i n t e n t a r  con una inve r s ión  diagonal ,  en  l a  cual, por  ejemplo, 
l a  esquina supe r io r  i zqu ie rda  s e  conve r t i r6  en  l a  esquina in- 
f e r i o r  derecha. Una vez más, aquí, l o s  aa t rones  inve r t idos  

pueden variar en comalejidad. 

En o t r a  v a r i a t e ,  e l  niiio debe i G a l a r  o i n v e r t i r  patrones 
l i n e a l e o  dibujados s in  l o s  auntos. O se l e  muestra un pa- 

t r ó n  y s e  l e  pide que l o  duplique de memoria. A u n  más, s e  
l e  puede p e d i r  a l  niño que imagine e l  pa t rón  en  d i f e r e n t e s  
puntos d e l  espacio.  Las s i g u i e n t e s  preguntas s e  l e  pueden 

h a c e r  a l  nifío: ¿ Cómo c r e e s  que aparece e l  modelo si yo es- 

t o y  d e l  o t r o  lado de IC. ventana ? 6 ¿ Cómo c r e e s  que aparg 

ce e l  modelo s i  es toy  parado ba jo  la puerta ? E t c . ,  e tc .  
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JUEGO DEL CAMUFLAJE O ENCUBHIHIENTO 

Es te  juego ayuda a d e s a r r o l l a r  e l  Densamiento visual  en  su a2 
pecto de d iscr iminac ión  v i sua l .  E l  maestro d i b u j a  en  papeles 
Dequeñoe pa t rones  s imples  de l í n e a s ,  l e t r a s  y formas. Poste- 
r iormente dibuja  también, en  naneles más grandes y t ransparen  
t e s ,  combinaciones de l í n e a s  onduladas y quebrada.s que vondrá 
encima de los patrones s imples  de l í n e a s ,  l e t r a s  y formas an- 
t e s  mencionados. E l  n iño t i e n e  que i d e n t i f i c a r  e l  na t rón  es- 
condido. 

S i  l o s  niños t i e n e n  dif icul tnciea para descubr i r  e l  natrón,  e l  
maestro i r á  qui tando las  c m a s  de encima una por una. ria ta- 

r e a  mede  s e r  f n c i i i t a d a  a i  niño s i  e l  patrón escondido e s  d& 

bujado en  un c o l o r  contra.stante. 

JUEGO DE LA LOTERIA 

Este  e s  un juego básico que d e s a r r o l l a  l a  d iscr iminac ión  v i -  
sual de una forma o d iseño ,  a través de una igua ldad  v i s u a l  

solamente. 
c iones  con d iseños  v i s u a l e s  dibujados en  cada sección. Cada 

ca r tón  debe contener  d i f e r e n t e s  combinaciones de disefios. 
Los diseños dibujados en  cada secc ión  pueden variar en complg 

j idad  y algunos deben s e r  s imi l a re s .  Pequeñas c a r t a s  deber& 

s e r  marcidas con cada uno de l o s  d i seños  usados en  los car to-  

nes  para después poner las  todec dent ro  de una caja. de car tón.  
Una de las c a r t a s  e s  sacada a l a  vez y mostrada a loe niños.  
Si e l  diseño e s t á  en  el ca r tón  d e l  n iño ,  l e  pondrá una marca 
en  l a  secc ión  apropiada. La meta e s ,  desde lueeo,  l l e n a r  e l  
ca r tón  l o  más nronto pos ib le .  

Aquí, iss piezas  de ca r tón  s e  d iv iden  en  s e i s  s e ~  

. 
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E n  una ve.riante máa d i f í c i l ,  los  diseRos meden proyectarse .  
h u i  l o s  niños tendrán  solnmente WQ f r acc ión  de segundo pera  
detenninRr l a  conf igu rwidn  d e l  modelo. Pa ra  poder c a p t a r  l a  

complejidad d e l  disefio, se requiere  de una ace r t ada  diecrimi- 

nación v i sua l .  

JUEGO DE MEMORIA 

Es te  juego puede s e r  jugado por  le. c l a s e  e n t e r a  o ern pequeños 

grupos. Desa r ro l l a  en l o s  niños ,  fundamentalmente, e l  conoci  
miento de l a  r e l a c i ó n  espacio-temporal. Este  conocimiento jg 
gar$ un papel  muy imoortante en l a  l e c t u r a ,  las matemáticas, 

y o t r a s  habi l idaden académicas. 

Hablar &e espac ios  es r e f e r i r n o s  a un luga r ,  así como a l a  rg 
iación de las pa r t e s  dent ro  d e l  t o t a l  de un pa t rón ,  en una 
conf igurac ión  e suec í f i ca .  S in  embargo, también puede s e r  que 

las p a r t e s  sean  e l eg idas  s e l t e a d m e n t e  y puestas  en un pa t rón  

espec i f ico .  No por e i i o  s e  perderá  i a  re lac ión .  Por  ejemplo, 
e l  a r r e g l o  e s p a c i a l  de l o s  ndmeros puede s e r  agregado o cambia 

do s i n  a f e c t a r  e l  r e su l t ado  de l a  suma t o t a l :  2+4+3 = 4+2+3. 

En con t ra s t e ,  l o s  d f g i t o s  comnonentee d e l  niknero deben s e g u i r  

una secuencia  e spec i f i ca ;  p o r  ejemplo, 243 no e s  lo mismo que 
423. Es te  a r r e g l o  s e r i a l  e spec í f i co  y ordenado se l e  conoce 
como r e l a c i ó n  temnorei. 
decunda t ende rá  a pronuncim s p a g u e t t i  como p a s s p e t t i  I*. 

S i  b i en  todos  l o s  sonidos e s t &  ahí, s e  encuentran en un &den 
temnoral inadecuado. 

Un niño con una r e l a c i ó n  temporal i n s  

Una forma de ayudar a l o s  niños a d e s a r r o l l a r  y u t i l i z a r  i n t e  
i igentemente las re l ac iones  efipacio-temaorales es dándoles 
una ho ja  de unael  que tenga  imuresas c inco X ’ s  e n  un patrón 

como e l  d e l  dominó: doe X ’ s  arriba, doe X ’ s  abajo  y una en  e l  
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centro.  Poster iormente,  las X ' s  s e  d i b u j a r á n  e n  e l  p izar rbn ,  

en e l  mismo patrón, en  un &den secuencia.1 espec í f ico .  Por 
ejemplo, s e  d ibuja  l a  primera en e l  extremo s u p e r i o r  izquier -  
do; le segund8 en  e l  i n f e r i o r  derecho; l a  t e r c e r a  en  e l  cen- 
t r o ;  la cuarta en  e l  extremo s u n e r i o r  derecho; y l a  quinta en  
e l  i n f e r i o r  izquierdo.  Los niños deberán dibujar l í n e a s  co- 

nectando las X ' s  impresas en sus Dapeles en  l a  m i s m a  secuen- 
c i a  temporal que las X*s dibujadas en  e l  pizarrbn.  Los mode- 
los usados en e l  p izar rón  y del ineados nor l o s  n iños  en  sus 

ho jas  de panel  s e  parecer& a los que a cont inuación s e  pre- 
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dad con que 
duaiment e. 
ser usadas. 
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I nes  rápidas 
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s e  deberán i r  usando más X ' s .  También l a  ve loc i -  
se irán poniendo ias X ' s  puede i r  aumentando gra- 

En l a  fase más avanzada, las cinco X ' s  deber& 

Es te  juego en t r ena  a l o s  n iños  a tomar dec is io-  
y acer tadas .  
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JUEGO DE COItOCACION DE CUBOS POR SU TAtiIfiO 

En e s t e  juego s e  u t i l i z a n  cubos de 5 cm. de ancho por 5 cm. 

de l a rgo ,  ver0 que varían en su groso r  desde uno hasta 7.5 
cm. 
t e  o b i en  descendente. 
r iacidn y de drden, muy importantes  para e l  d e s a r r o l l o  de 
l a s  habi l idades  mo.tem&ticas. A l o  l a rgo  de e s t a  ac t iv idad ,  
s e  preguntar& a l o s  niños cosas  t a l e s  como: ¿ Cuántos cu- 
bos forman un modelo como é s t e  ? Cuántos cubos pequeños 
m e d e s  v e r  ? ¿ De cuántas  miineras d i f e r e n t e s  puedes a r re -  

glar e s t o s  cubos ? Etc., e t c .  Y a  s e a  que los cubos s e  co- 
loquen v e r t i c a l  u horizontalmente,  s e  estará pract icando l a  

cons tanc ia  temaoral o e l  órden espac ia l .  

Los niños los deberán co locar  ya  sea en &den ascenden 
Descubrir& así  los conceptos de va 

JUEGO CON PIEZAS Di;: PLASTIC0 

Diversas v a r i a n t e s  pueden u t i l i z a r s e  en e s t a  ac t iv idad .  En 

una de e l l a s ,  s e  l e  dá  a i  ni-io una c a j a  r ec t angu la r  y un de- 

terminado número de oequeñas p iezas  de p l á s t i c o ,  de d i fe ren-  

t e s  formas y de v a r i o s  co lores .  E l  n iño deberá uoner tantas 

piezas  como pueda dent ro  de la caja de acuerdo con las ins- 
t rucc iones  que s e  l e  d ic ten .  For  ejemolo: poner todas  las 
piezas  amarillas juntas ;  o poner en l a  caja todas  las p iezas  
menos las a l i a r i i i a s ;  o poner todos los t r i rúlguios  juntos.  

O t r a  v a r i a n t e  cons i s t e  en  p re sen ta r  a l  niño e l  c roquis  de un 
patrón dibujado en  una t a r j e t a  y Dedir le  que descubra que pie 
zas  fueron  usadas para l a  cons t rucc ión  de ese  patrón.  S i  ti= 

ne d i f i c u l t a d e s ,  s e  l e  puede p e r m i t i r  que aonga las p iezas  

encima de l a  t a r j e t a .  La so luc ión  que dd e l  niño deberá s e r  
dibujada en i a  na r t e  p o s t e r i o r  de i a  t a r j e t a  para que desDuds 
pueda s e r  evalusda.  Más tarde, e l  n iño  también podrá d i seña r  

su propio pa t rón ,  t r a z a r  su aropio  c roquis  y d a r l o  a alguno 



de sus compañeros. De e s t a  manera, l o s  niños s e  a l t e r n a r á n  
para s e r  t a n t o  expos i tores  como receptores .  

JUEGO DE SOBREPOSICIONES 

En  e s t a  ac t iv idad ,  s e  dibuja en  una t a r j e t a  una s e r i e  de fia 
ras sobrepues tas  ( t r i á n g u l o s ,  c i r c u i o a ,  cuadrados ). C a d a  

figura deberá contener  un ndraero que indique e l  &den en que 
s e  i r& dibujando cada figura. A l  n iño  s e  l e  dan las  m i s m a s  

f i g u r a s ,  pero recor tadas  en  c a r t u l i n a  o p l á s t i c o ,  E l  maestro 
dará entonces l a s  i n s t rucc iones  para l a  cons t rucc ión  de cada 

modelo y loo  n i ñ o s  descubr i r& que las p iezas  pueden a r r e g l a x  
s e  en  v a r i o s  órdenes de sobreposicibn,  creándose d i f e r e n t e s  

patrones,  pero ion cuales ,  a pesar  de sus d i f e r e n c i a s ,  r e f l e -  

jan un mismo croquis ,  t a l  y como se puede a p r e c i a r  en  las 
i l u s t r a c i o n e s  de más abajo.  E s t a  ac t iv idad  e n f a t i z a  l a  i m -  
por tanc ia  d e l  órden temporal. 
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JUEGO DE IIOIDECABEZAS 

En este juego, une serie de cuadrados de diez centfmetros por 
lado ( como los cuadros de piso de linoleum ), serán subdivi- 

didos en fomss y tamaños variados y colocadas en capas una 
encina de 13 otra dentro de una caja. La labor del n i ñ o  con- 
sistirá en cambiarlas a otra caja diferente de forma tal que 
queuan en ella. 
procedimientos de alternado de figuras y formas de tal manera 
que se ajusten al tanaño de la nueva caja. Por ejemplo, po- 

drá confornar la primera capa con cuadrados de cinco centime- 
tros, la segunda a base de triángulos, y la tercera de rect- 
guios de 13 por 5 crus., y así sucesivanente. 

Para ello tendrá que determinar diferentes 

RESUMEN 

En este capítulo se discutid la diferencia entre vista, vieidn 
y pensamiento visual según la informacidn percibida se va pro 
cesando. A la vez, se intentó motivar al lector para que in- 
vestigue más a fondo todo aquello que tiene que ver con el ojo, 

su interreiacidn integral con el movimiento y el papel que jue 
ga en el desarrollo d e l  uensamiento. 

Igualmente, se enfatizó también sobre la importancia que tie- 
nen todos los sentidos cotno partes del sistema total que inta 
gra el pensmiento del niño y su desarrollo, haciéndose inca- 
pié en is necesidad de desarrollar cada engranaje del sistema 
a través de actividades sinpies y complejas, integradas unas 
con otras, y finalmente en un drden de comunicación tanto re- 
ceptiva como expresiva, pudiéndose dividir éstas últimas en 
mímica, signos gráficos, lenguaje y escritura. 





JUEGOS DE5 PENSAMIENTO AUDITIVO 

Los quince juegos que a continuacidn se discuten desarrollan 
el Droceso básico del pensamiento auditivo y del pensamiento 
de atención, los cuales son Frerrequisitos importantes para 
el aprendizaje de el lenguaje y la escritura. Si bien la f- 
cidn auditiva est4 muy relacionada al lenguaje, las activida- 

des auditivas que aquí se discuten no requieren, en términos 
generales, del idioma. Más bien, como se dijo anteriomente, 
constituyen un fundamento pzra su buen desarrollo. 

Antes de comenzar con estos juegos, se sugiere someter a los 
niños a una evaluación audiométrica, identificándose así a 
l o s  menores con problemas auditivos , quienes consecuentemente 
requerirán de atencidn especini. Si, por el contrario, la d& 
ficultad de discriminar o de seguir secuencias de sonidos no 
es de naturalem orgánica, entonces se tratará de una inhabi- 
lidad en el pensamiento auditivo. 
do aun la cn-acidad de interpretar l o s  sonidos que oye. Su 
dificultad tendrá que ver entonces con el pensamiento en su 
relación con In información que recibe a través del mecanismo 
auditivo. 

El niño no habrá desarro113 

Con estos juegos, los niños aprenderán a discriminar la. inten 
sidad y el compás de l o s  sonidos, pudiendo relacionar este co 
nocimiento con l o s  diferentes sonidos derivados de los diver- 
sos fonemas existentes en el lenguaje, aun cuando éstos no 
tengan significado alguno. En la última parte del programa, 
se utilizan también Dalabras que tienen sentido, así coqo sím - 
bolos culturalmente orientados. La finalidad de este aparta- 
do es la de desarrollar habilidades en el uso del lenguaje, 
sobre todo aquéllas relacionndas con el entendimiento de di- 
versos significados e instrucciones que se emiten a partir 

del mismo. 
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Cono hemos dejado ver a lo largo del desarrollo de vctrios ca- 
pftulos, nuestro arograma se basa en la premisa que designa 
ai pensamiento como precedente a toda actividad, de a h i  el 
énfasis en diversas tareas tendientes a desarrollarlo. 
te sentido, se aboga también por 18 in~iemsntación de juegos 
del Densamiento auditivo antes de nonerle al niño un programa 
formal de lectura y escritura. 

En es - 

Puede observarse también a lo largo del presente capítulo, 
las semejanzas existentes entre el pensamiento visual y el 
Densamiento auditivo. Ambos tienen comnonentes tales como 1s 
teralidad, direccionalidad, figura-fondo, sobreposiciones, in 
versiones y secuencias. Sin embargo, también tienen diferen- 
cias significativas. Así, por ejemplo, todo estimulo signif& 
cativo que entra a través del engranaje auditivo se desvanece 
inmediataments. Por el contrario, 14 entrada de los estímu- 
los al engranaje visual es relativamente más permanente y el 
objeto est4 por lo general disoonible pira su re-evaiuacidn. 
A s í  mismo, los oidos, como aunt0 de entrada de toda infonna- 
cidn auditiva, son por ellos mismos no movibles. En consecueg 
cia, toda 12 cabeza debe moverse al dirigir el oido hacia un 
sonido especifico. Los o j o s ,  como el mecanismo de entrada de 
la vista, son más movibles, pues el movimiento de éstos llega 
a ser más independiente del novimiento de la cabeza. 

Tanto los programas del wensamiento visual como los del pens2 

miento auditivo utilizan objetos concretos durante las primg 
ras etapas. Por  ejemplo, objetos tales como botones o pali- 
t o s  son utilizados para representnr dos clases de sonidos di- 

ferentes. Los objetos son más tarde remdazados por símbolos 
escritos que re-wesentsn los sonidos. Este remplazamiento 

tiene una doble función: por un lado, ejercita el sistema de 
codificacidn y, por otro, descifra el caracter auditivo-visual 

de diversos símbolos, proceso m u y  usado en l a  lectura. 



Anten de presentar 10s juegos, es importante señalar que és- 
tos deben ser, más que experiencias de instrucción, experien- 
cias de descubrimiento. Es decir, el instructor o instructo- 
res en general, deben permitir el desarrollo natural de las 

habilidades auditivas del niño como respuesta a los propios 
juee;os, nunca debe darse a los niños 12 respuesta I' correcta I * .  

Es importznte animarlos a que evaluen sus propias respueptas 
o las de su5 compañeros. 

En estos ejercicios, por otra narte, el USO de una grebadora 
es de gran utilidad. No sólo nos puede servir Dare grabar en 
cassettes los avmcer del niño en los diversos ejercicios DU- 
ditivos, sino también para liberar al maestro de su papel de 
instructor, permitiéndole así atender E los niños m& calida- 
mente. Por ejemnlo, mientras que la grabadora d& Ins  instrug 
ciones, el maec:tro Fede, al mismo tiempo, asistir a l o s  ni- 
ños individualmente, enimándoios y evitando que tengm ia po- 
sible frustrncidn de un error. Podrá ayudar donde y cuando 
sea necesitado, sin interrumair a los demSs niño9 que podrán 
seguir adelante. 

Los niños con problemas auditivos frecuentemente crear& es- 
cándalos; por ejemplo, harán caer sus iánices, como excusa pg 

ra que el maestro renite un sonido. En este sentido, el uso 
de la grabadora, simulando la caja de instrucciones del robot 
( que será uno de los niños 1, nermitirá utilizar esta técni- 

ca para llevir a cabo los juegos de una mejor manera. 

Ahora bien, los Juegos del desarrollo auditivo que aquf se prs 
senten enfatizan en la discriminación de los siguientes compo 
nentes básicos: 

a) Corn&.- %tendido como la variación de un sonido, 
de alto a bajo. 



b) Intensidad.- Se refiere a lo fuerte o suave de un 

sonido. 

c) Duración.- Entendida como ei intervalo de tiemno del 
sonido. 

d) Pausa.- Se refiere a la. cantidad de tiempo entre dos 
sonidos. 

e) Elementos.- Conjunto de variaciones en l o s  componentes 
de lon sonidos de las polabras; como por ejemplo, los sonidos 
de diferentes fonemas. 

Existen diferentes formas de manipular los sonidos con el 
fin de ayudar al niño en su üesnrrollo auditivo: 

T. Recordando secuencias de sonidos diferentes. 

2. Localizando un sonido entre diferentes fonemas presentados 
al niño. 

3. Identificando el sonido de los fonemas que integran una 
palabra específica. 

4. Innovando palabras, aun cuando éstas carezcan de sentido; 
por medio de sonidos dedos al princinio, en la mitad, al fi- 
nal, o en posiciones múltiples. 

5 .  Adhiriendo, quitando o sustituyendo sonidos específicos 
dentro de palabras sin sentido. 

Todos l o s  juegos pueden ser llevados a cabo individualmente o 

en grupos. En cualquier juego que requiera identificacidn, 
discriminación o localización de sonidos, el maestro deberá es 
conder sus labios parn evitqr que el niso se l o s  lea, pues la 
primera entrada a1 sistema siempre deberá tener un caracter 
netamente auditivo. 



JUEGO DE COWFAS / ALTO - BAJO 
Este juego desarrolla el pensamiento auditivo de la discrimi- 
nación del comnás. Una serie de sonidos acomuasadas, altos y 
bajos, se presentan verbalmente a los niños. Un fonema deter 
minado es escogido como palabrn clave; por ejemplo, ** BO **. 
Las tareas pueden variar de un problema simple de dos unidades, 
en el cual se le pide ai niño que discrimine el ** BO ** alto 
del ** BO ** bajo; a un problema más complejo que comnrenda va- 
rios sonidos ** BO **, de compás alto y bajo, presentados en un 
órden ai azar. 

El niHo puede responder con imitecidn vocal, o también se pug 
de dibujar una linea horizontal en el pizarrdn, o en el table 
ro, representando con marcas, o pijas, arriba de 18 linea, 
aquellos sonidos fuertes; mientras que lac marcas, o pijas, 

colocndas abajo de 12 línea corresponderán a sonidos bajos. 

En una vemiante más complicada de este juego, se aresenta la 
sílaba It BO ** en diferentes combinaciones, las cuales conten- 
dr& comuases tanto altos como bajos. P. cada combinacidn se 
le dará un número, como se muestra en la siguiente figura: 
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El maestro, o un niño, asumirá ei papel de quien expresa, y 
leerá en voz alta una de las combinaciones de BO *l. Otro 
niño responderá dando ia designación numérice. correavondien- 

te. 
rica y éste deberá responder verbalmente con la combinación 
aaropiada de BO It. 

También se wede jugar dando al niño la designación numg 

A l  recibir y mandar mensajes, 108 niHos estardn adquiriendo 
la hsbilidad de codificar y decodificar l o s  mismos. Con ello 
se refuerzan las habilidades requerides para el proceso de la 
lectura. L o s  niños que tengan dificultades para traducir el 
concepto auditivo del compás pueden ser ayudados si se les 
ubica en el nivel del oensamiento de movimiento. Mientras 
que verbalmente se repite un compás alto 'I BO *I, ellos alza- 
r& sus manos. Si el comoás que se repite es bajo, entonces 
las bajarán. 

JUEGO DE COMPAS E INTENSIDAD / ALTO - SUAVE 

En este juego se puede utilizar el mismo mecanismo que en el 
anterior. Sólo que, en lugar de poner a los niños a. identi- 
car diferentes comnases con pijas en el tablero, o con marcas 
en el pizarrón, se pone a loa niños a representar sonidos 
fuertes dibujando marcas anchas, o poniendo pijas gruesas; y 
los sonidos suaves, con líneas delgadas, o pijas delgadas. 

Los niños también pueden utilizsr sus puños para indicar el 
comds y la intensidad del sonie.0. A s í ,  el menor anretard 
sus puños para representa.r sonidos fuertes, y relajará sus mg 
nos para indicar sonidos menos fuertes o suaves. 
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JUEGO SOBRE LA DURACION DE UN SONIDO 

Después de que los niños ha.n adquir ido la s u f i c i e n t e  d e s t r e z a  

para discriminar comoás e in tens idsd ,  s e  l e s  in t roduce  a i  coz 

cepto de duración. xi n i s o  oodrá expresar  l a  duración gráfi- 

camertte, a largando l a  manera como r e a r e s e n t a  e l  compás o i~ 
in tens idad .  Cuando e l  n iño  l l egue  a e s t e  juego, ya  no n e c e s i  

tará e l  reforzamiento p rov i s to  por ob je tos  como p i j a s  o boto- 
nes. Su representzc i6n  puede s e r  ya exclusivamente gráfica. 

JUEGO ACERCA DE LA PAUSA ENTRE SONIDOS 

Poner a l o a  niños  a d i sc r imina r  d i f e r e n t e s  longitudes de t i e2  
PO e n t r e  elementos de sonidos impl ica  que aprendan e l  concep- 

to de pausa. Pueden expresar lo  también g d f i c m e n t e .  Pa ra  

e l l o ,  l o s  n iños  inciicarán ia longi tud  de las pausas dejando 

espac ios  amplios o c o r t o s  e n t r e  las marcas o l o o  obje tos  que 

representan  l o s  sonidos.  

JUEGO SOBRE LOS ELiiMZNI'OS DE UN S O N I D O  

En e s t e  juego s e  usan dos pa labras  c l aves  s i n  sen t ido ,  por 
ejempla, BO y 'I BEE 'l. Lon niños  c rear& un símbolo es-  
c r i t o  para  cada uno de e l l o s .  *' BO ') puede s e r  rearcsentado  
por  una l i n e n  r e c t a ,  y I' BEE por una l í n e a  ondulada. Estos  
dos elementos pueclen usa r se  para  formar d ive r sas  combinacio- 
nes.  Así, por ejemplo, una secuencia  cono es t a :  BO lar- 

go, f u e r t e  y a l t o  --- pequeña nausa --- un '* BE3 ') l a rgo ,  stag 

ve y a l t o  ----- yausa larga ----- un It BE3 *I cor to ,  f u e r t e  y 

ba jo ;  puede r ep resen ta r se  g r á f i c a a n t e  ad: 
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JUEGO DEL S'NITCH XLSCTRICO 

Es te  juego puede r r a i i z a r s e  de manera individual o en  gru90s 
de s e i s  a ocho n iños ,  con Is d i recc ión  d e l  maestro o ino t ruc-  

t o r .  El mate r in l  puede mandarse a hace r  con cua lqu ie r  e lec-  

t r ic is ta .  Consis te  de un  
Ambos aditamentos,  foco y 

por  medio de un switch. 

El obje to  d e l  juego e s  e l  

zumbador o t i n b r e ,  y de un foco. 
t imbre,  s e  deber& echa r  a 'andar 

de r e p r e s e n t a r  d i f e r e n t e s  significa 

dos a través de l o s  diversos  encendidos d e l  foco y zumbidos 
d e l  timbre. La representac ión  puede s e r  g rá f i ca .  Por  ejem- 

plo: 

mient ras  que l a  l u z  s e  s imbol iza  con una l f n e s  hor izonta l .  

También e l  e j e r c i c i o  puede vi i r iarse  pidiéndole  al ni30 que 

represente  d iversos  elementos d e l  juego con l e t r a s  y l í n e a s .  

Por  ejemplo: la l u z  con l a  'I L y e l  t imbre con 1s 'I T ". 
S i  e l  tiempo de apa r i c ión  e n t r e  una y o t r o  e5 cor to ,  la rep- 
s en t sc ión  de l a  pausa s e  h3ce con una l í n e a  ho r i zon ta l  cor ta .  
Po r  e l  con t r a r io ,  s i  l a  pauss  e s  larga, l a  repreBentación s e  

hace con una l í n e a  h o r i z o n t a l  más larga. Con e l  procediriiento 

a n t e r i o r  pueden formarse diversos  t i u o s  de patrones,  correa-  
pondientes a las d i f e r e n t e s  combinaciones que s e  urosentan a 
los niAos. 

un zumbido e s  renrcsentado Dor una l i n e a  v e r t i c a l ;  

JiJEGO D15 RITNO 

A pesar  de que l o s  juegos r í tmicos  también e n t r a n  en  l a  cate-  
g o r í a  de juegos d e l  Densamiento d e l  movimiento, s e  incluyen 
también e n t r e  l o s  juegos de1  pensamiento audi t ivo  debido a l a  
impor tanc is  que é s t e  d l t imo t i e n e  en e l  aprendiza je  del len-  

guaje.  Sin embargo, e s  importante SefiELl~~r que l a  adquis ic i6n  
d e l  r i tmo no depende exclusivamente de un mecanismo audi t ivo .  



Por  el contrario, requiere priaordiaimente de un proceso intez 
no de sentido del ritmo donde el movimiento juega un uapel muy 
importante aara su aprehensión. 

De esta rnanera, siguiendo ai& patrón musical, el niño puede 
hacer actividades ritmicas como aplaudir, enseñar la lengua, 
o goloear con las manos alguna suverficie. 

JIJECO DE APLAüSOS 

Este es un juego de comunicación de movimiento auditivo, que 
requiere respuestas que van de in simple imitación a ia pro- 
ducción de una clave gráfica coaplicnds. 
ple, el aaestro aplaude siguiendo dos patrones sucesivos, y 

el niso resBonde si el patrón era el mismo o no. El patrón 
de aplaudir se presenta al niAo por medio de tres diferentes 
procesos: auditivo, auditivo-visual y visual. 

En su foma más si% 

Auditivo. Aquí, el maestro esconde sus manos de la vista 
del niño, quien podrá o i r  aero no ver el patrón. 

Auditivo-visual. En este proceso, el niño puede ver y oir 
ai maestro mientras auiaude rftmicamente el patrón. 

Visual. Aquí el maestro mueve sus manos como si estuviera 
aplauciiendo. 

El patrón de aplausos debe orogresar de lo simple ( anlauso - 
aplauso - pausa corta - aniauso - aniauso ) a io más complica 
do ( aplauso - aniauso - pausa corta - aplauso - aylauso - 
ap-uso - pmsa larga - aplauso - aplauso - pausa corta - 
aplauso ). 



El niño debe ser motivado a resnonder al patrón ritmico, mds 

que a un nhero dado de pzlmadas dentro del natrón. O i r ,  en- 
tender e internretar los potrones de aplausos es una respues- 
ta dentro del entendimiento de l o s  conceptos de ritmo - pausa - 
duración. Una vez que el niño pueda percibir similaridad y 
singularidad en pntrones de aglausos, se le pide que lo reprg 
d u m a  con sus manos. En este momento, el juego está integr- 
do tanto al pensamiento auditivo como al pensamiento de movi- 
miento. 

Si se observan dificultades en la imitación de los diferentes 
patrones de aolausos, quizás existan problemas en el &ea del 
nensaqiento de movimiento, prticuiarmente en ia coordinación 
de los ejes del cuerpo. En este sentido, el niño debe saber 
que ei cuerpo es simétrico y que puede coordinar los lados 
derecho e izquierdo si se maneja inteligentemente. 

La representación simbólj.cn se introduce poniéndole al niño 
marcas en el papel o el nizardn, las cuales simbolizan watrg 
nes de aniausos. Por ejemnio: / // representa apiauss 
- pausa moderada - solauso, aplauso *l. El símbolo ” / // / 

/// represents. aylauso - pausa corta - aplauso, api- 
so - pausa moderada - a7iauso - nausa larga - anlauso, aplauso, 
aplauso * I .  

Con l o s  juegos anteriores, el niso nuede alternar siendo el 
receptor ( haciendo las representaciones simbólicas y siendo 
tanibién el actor ( realizando los diferentes patrones de 
anlausos ). Una serie de patrones también puede ser dibujada 
en ei pizarrón y se Pide ai niso que reproduzca uno de eiios 
y que desiíués señale aquel natrón que realizó. Los patrones 
de aplausos pueden también integrar en el niño la aercepcidn 
de intensidad del sonido, pidiéndole que discrimine entre so- 

nidos de aplausos fuertes y cuaves. 
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En suqa, podemos decir que los patrones de aplausos integran 
el nensamiento del movimiento, el pensamiento auditivo y el 
aensamiento visual, desde el nivel simule de igual - no igual, 
hasta el nivel más complejo de los símbolos escritos. De es- 
ta forma, los juegos de patrones de aolausos desarrollan pre- 

rrequisitos de habilidades cruciales en el Droceso de la lectg 
ra. 

JUEGO DE DISCRIMINACION D3 PALAB2AS SIN SENTIDO 

El entendimiento del lenguaje hRblado implica la habilidad de 
discriminar, diferenciar y seguir secuencias de componentes 
auditivos en patrones de sonidos comouestos ( pensamiento au- 
ditivo ), asi como ei pensamiento d e l  aovimiento discriminati 
vo de las cuerdas vocales,loa labios y la lengua, para poder 
así reproducir toda clase de sonidos, incluyendo aquellos que 
no nertenecen a la lengua maternn. 

Con el fin de desarrollar técnicas de fácil aoiicación, B.S€ 

como para evitar el uso de elementos de sonido confuso y de 
palabras conocidas ( que muy poco ayudan en un progrema de 
desarrollo auditivo ), en los juegos que qui se presentan 
se utilizan solamente nalabras y sonidos sin sentido. 

En estos juegos de discriminación de sonidos y palabras sin 
sentido, se involucran una o varias 9a.labra.s o sonidos, de- 
pendiendo del grado de comalejided del juego. Se puede co- 
menzar con sonidos sin sentido proFios de la lengua materna, 
avanzando hacia sonidos extranjeros menos fnmiliares, cuidq 

do siemnre de utilizar pals.brañ sin sentido cultural alguno. 
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Los niños ,  primeramente, debe& indicwr s i  los dos sonidos 
son  idén t i cos  o no; y, poster iormente,  s i  las dos palabras 

son  igua le s  o d i f e r e n t e s .  También s e  pedir.& a l o s  xxi.50~ que 

rearoduzcnn l o s  sonidos y las palabras .  P. veces,  s e r 6  convg 
n i e n t e  u t i l i z o r  unn grabadora con e l  f i n  de r e g i s t r a r  l a  re= 

Duesta de los niños.  

JUEGO? DE PP.!I?RONES DE S O N I D O  

Como en  l o s  demás juegos d e l  Densamiento aud i t ivo ,  e s t o s  jue- 
gos de pa t rones  de sonidos s e  3 e d e n  l l e v a r  8. cabo de manera 

individual o en  grupos de s e i s  a ocho niños.  Y a  s e a  e l  mneF:- 
t r o  y uno o va r ios  n iños ,  o e l  niflo con una grabadora. E l  OF 

c. 
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j e t o  d e l  juego e s  de te rminar  i a .  l o c a l i z a c i ó n  de un sonido es- 

pec í f i co  dent ro  de una p i l a b r a  s i n  sen t ido .  

En su vczriante mks simple,  e l  maestro oralmente e m i t i r á  un s o  

nido  e spec í f i co ,  e l  c u a l  deberá s e r  reproducido por  e l  niHo. 
Antes de poder abordPr l a  s igu ien te  v e r i a n t e ,  l o s  niños debe- 
rán s e r  capaces de en tender  10s conceptos de comienzo, mitad 

y f ina l  de una palabra. A s í ,  e l  maestro p re sen ta rá  palabres 

s i n  sen t ido  t a l e s  como BAL I t ,  LOM 'I, 'I ILZ I*. Como puede 

observarse ,  l a s  tres oalnbrafi cont ienen  e l  sonido 'I L 'l. Los 
menores deber& des ignar  l a  l o c a i i z a c i ó n  d e l  sonido e spec í f i -  
co ( o r i n c i p i o ,  m i t a u  o f i na l  ), ya s e a  de manera. verba l ,  co- 
locando una p i j a  o un cubo en  un 1.ugnr e spec í f i co ,  o pintando 

una marca e n  e l  papel  o en  e l  p izar rón .  

E n  una v a r i e n t e  m á s  compiicadz, e l  i n s t r u c t o r  presenta  prime- 

ramente l a  pa labrn  s i n  sen t ido ,  y despuds d& e l  sonieo. Se 
l e s  dá a l o s  n iños ,  por  ejemulo, l a  palabra 'I DRiZiM ", y s e  
l e s  pregunta: ¿ Dónde e s t á  e l  Fonido It Z It; a i  comienzo, en  



l a  mi t ad  o a l  f i n a l  de 12 palabra  ? 

precede, a é s t e  ? En o t r a s  v a r i a n t e s  d e l  juego, l a  palabra 

Ein sen t ido  s e  presenta  y e i  maestro pregunta: ¿ @ ~ é  sonido 
había a l  p r i n c i p i o  de l a  pa labra  ? & En l a  mitad ? Y así 
sucesivamente. E l  n iño siempre deberá responder con e l  fone- 
m a ,  nunca deberá usar l e t r a s .  Finalmente, s e  l e  podrá p e d i r  
también a l  niño que comnonge su propia  Falabra s i n  sen t ido ,  
incluyendo un sonido e r p e c i f i c o ,  en una i o c a i i z a c i ó n  determi- 
nada, dent ro  de l a  nalabra. 

¿ Qué sonido s igue ,  o 

En o t r o  juego de na t rones  de sonido, s e  l e  nide a l  niño que 

d iga  una Falabra sin sen t ido ,  con una p a r t e  e spec í f i ca  de so- 

nidos  agregados, qu i tados  o s u s t i t u i d o s .  Por  ejemplo, en  l a  
pa labra  SPIZMIK puede Dedirse a l  menor qui? q u i t e  e l  soni-  
do I* I M  ( l a  respues ta  s e r á  SPLIK ); después, que agregue 

e l  sonido ER e n t r e  e l  sonido 'I S y e l  sonido P 'I 

( quedando SERPLIK ); y, f inalmente,  que sustituya e l  sonido 
UB 'I por e l  sonido 'I I K  ( SERPLUB ). 

U s a r  palebras s in  sen t ido  impl ica  un mayor es fuerzo  en e l  pen 

samiento aud i t ivo  del menor, en comparación con e l  uso de pa- 

labres cul tura lmente  conocidas por  él. Además, e l  tra.ba jar 

de e s t a  mmera también favorece e l  d e s a r r o l l o  audi t ivo-verbal  
d e l  niño s i n  u t i l i z a r  su lenguaje  co t id iano .  

JUEGO DE LOCALIZACION DEL SONIDO 

En  e s t e  juego s e  hará sona r  una sonaja ,  pero escondiéndola d e l  
campo visual d e i  niño;  de modo que la pueda o i r ,  más no ver .  

Poster iormente s e  preguntará  ai niño que l o c a l i c e  e l  sonido, 
d ic iendo dónde e s t á ,  o señalando con su dedo e l  lugar. 
seguida,  s e  mueve 12 uone.ja y el niño deberá d e s c r i b i r  l a  d i -  

recc ión  d e l  movimiento, tomándose a sí mismo como punto de re 

En 



fe renc ia .  Por ejemplo, deberá dec i r :  'I E s t á  arriba de m i  'I, 
'I e s t á  abajo de m í  *I, I* s e  e s t d  moviendo l e j o s  de mi ' I .  En- 
tonces  s e  l e  pe rmi t i r á  checar  visualmente l a  i o c a ~ i z a c i d n  de 
i a  sonaja ,  para confirmar su respues te  auditiva a travás de 
l a  en t rada  visual. 
l e  ayudar5 a e s t e b l e c e r  
in tegrada ;  a s í  como también l e  proveerá de un punto de re fe-  

r e n c i a  más para un mejor pensamiento de movimiento. 

E s t a  cornnaracidn de la v i s t a  con e l  ofdo, 

una ub ic ix ibn  de las cosas  mucho más 

JUEGO DE R?CORDATORIO DE NUMEROS Y LETRA5 

En e s t o s  juegos s e  presentan  a los niños s e r i e s  de ntúneros o 
l e t r a s  oralmente ( un mínimo de dos,  o un máximo de cinco 1. 
Al pr inc ip io ,  loe niños los r e n e t i r h  en  l a  m i s m a  secuencia  

que s e  l e s  han presentado. 

manera inversa .  También s e  nodrá p e d i r  a los niños que dibu- 

j en  los números o l e t r a s  en e l  a i r e ,  f r e n t e  a e l l o s  mismos; 

iuego e i  maestro l o s  d i r i g i d  para que apunten a l o s  números 
o l e t r a s  imaginar ios  en  un drden s a l t e d o ,  de atrás hac ia  
a d e i m t e ,  o a i  revés .  

Wds t a r d e  los deber& r e o e t i r  de 

E s t a s  ac t iv idades  no solamente ayudan a i  d e s a r r o l l o  de in me- 
moria, s i n o  que también fa.vorecen e l  d e s a r r o l l o  de la. reverea  
b i l idad  d e l  pensamiento, e. t r avés  d e l  uso d e l  Densamiento au- 

d i t i v o .  En una variante más coaa le j a  d e l  juego, s e  mezclan 
ndmeros y l e t r a s .  Desoués el maestro hard  preguntas tales cg 
mo: Qué l e t r a s  nombre ? ¿ números s iguen  a l a  primera 
l e t r a  ? 

¿ Qué d i j e  entre l a  orimera y i a  última l e t r a  ? 

¿ Cuáles son izs t r e s  últimas l e t r a s  que d i j e  ? 
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JUEGO DE CUBOS CON SILABAc3 

Para e s t e  juego, e s  necesar io  imorimir d i f e r e n t e s  sílabas 

s in  sen t ido  en  una de las ca ras  de los cubos a emplear; e s  
dech-, una sflaba en  cada cubo. En seguida,  e l  maestro c o l 2  
ca dos o t r e s  cubos en I n  mesa con l a  cara impresa hac ia  aba- 

jo ,  y verbalmente nombra cade cubo nor  su sílaba imprwsa. 
P o s t e r i o m e n t e ,  cada vez que e l  maestro ainuite a cada cubo, 
e l  niño deberá responder con e l  nombre de cad= sílaba. E l  

maestro puede a l t e r a r  l a  pos ic ión  de los cubos, y l o n  niños 
deber& de nuevo responder con las sflabas correspondientes  
cada vez que el maestro seña le  a cada cubo. 

aed i r se  a los niños que fornen  palabras s i n  s e n t i d o  u t i l i e a n -  
do las sflabas imnresas en  cada cubo. Las d i f e r e n t e s  formas 

e n  que pueden colocar.;e los cubos ayudar& a los ni?ios a cong 

truir sus palabras. Es tos  juegos ayudan a los niños  a enten- 
d e r  que varias secuencias  de sonidos pueden s e r  combinadas p~ 

ra c r e a r  palabras complejas; y que, a su vez, las palabras  
también pueden s e r  subdiv id idas  en sonidos que las componen. 

También puede 

JUEGO DE INSTRUCCIONES 

Los juegos d e l  nensamionto Ruditivo que s e  han d i scu t ido  has- 

t a  ahora han ten ido  que v e r  con escuchar  pa ra  d iscr iminar ,  

p e r c i b i r ,  membrizar o r e a l i z a r  movimientos. Siguiendo e s t a s  
l í n e a s ,  s e  pueden r r a l i z a r  también juegos más complejos que 

combinan todas  las funciones mencionadas, y que requieran  
además de una a tenc ión  a u d i t i v n  enfocada durante  un periodo 
de tiempo más prolongado. Estos  juegos Dueden s e r  grabados 
e n  c a s s e t t e s ,  de 15  minutos de duración,  y ap l icados  t a n t o  a 

grwpos de s e i s  a ocho n iños ,  como de manera individual. 
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En e s t o s  juegos de in s t rucc iones ,  s e  dá a l o s  n i ñ o s  una s e r i e  

de órdenes,  para  mover d ive r sas  p a r t e s  d e l  cuerwo, manipular 

cubos, co loca r  v i j a s ,  d ibujar  f i e r a s ,  o r e a l i z s r  t a r e a s  que 

i an i iquen  aun m á s  acción. 3n un n i v e l  e lemental ,  la c i n t a  
grabada r e p i t e  las ins t rucc iones ,  no así en  un n i v e l  mdS av- 
zado. Las i n s t rucc iones  debar& s e r  c l a r a s  y prec isas .  E l  

rango de complicación en  las órdenes V'L de dos unidade3 s i m -  

p l e s  hasta órdenes de cua t ro  unidades y de mayor d i f i c u l t a d .  
For ejemplo, una ór5en de dos unidades pzra ac t iv idades  de m g  
vimiento gene ra l  puede s e r  i n  s igu ien te :  ** S a l t s  en e l  c i r -  

cu lo  ( I ,  ahora I' sal ta  a l  rombo *l. Una vez que l o s  ni-ioa las 
r e a l i c e n  de manera correctm, s e  l e s  agregan ins t rucc iones  más 
comniejas. Una órc?en al tamente comnlicadti puede requerkr  que 
e l  nifio doble una p ieza  de papel  de t a l  manera que l a  esqui- 
na i n f e r i o r  i zqu ie rda  s e  encuentre con l a  esquina  sune r io r  de 
recha; o b ien ,  co locar  una o i j n  e s o e c f f i c a  en un t a b l e r o  ** en 
e l  hoyo de l a  segunda f i l a  de arriba y en  l a  segmda  columna 

de l a  derecha ". 
E l  uso de las c i n t e s  ambadas demanda un a l t o  grado de aten- 

c ión  por ua r t e  d e l  n i so .  

defec to  s e r  s impl i f i cada ,  para  aquel los  nifíos a quienes cassa 

mucha d i f i c u l t a d  e l  traba jar con e l l a s .  

La  c i r i ta  podrá r e p e t i r s e ,  o en su 

JUGGO DEL SONIDO I!3CONDIDO 

Es te  juego aud i t ivo  de f i q u r a s  escondidas d e s a r r o l l a  l a  habi- 

l i d a d  para discriminar un eonido e spec i f i co  de un sonido en  
e l  fondo o de un sonido sobrepuesto.  Primeramente s e  instru- 
ye a l o s  niños para que escuchen una palabra determinada, un 
número o un sonido a l  reproduci rse  una c i n t a  grabada. Cuando 



escuchen e l  sonido e spec f f i co ,  deberc& responder poniendo una 

marca e n  e l  papel  o dejando céier un ob je to  dent ro  de un r ec i -  

Diente. 
que un sonido ocurr ió ,  s e  puede t o c a r  in c i n t e  o t r a  VBZ. 

S i  l l e g a  a haber  confusión sobre e l  ndmero de veces  

Para  que los juegos d e l  pensamiento aud i t ivo  sean  e fec t ivos ,  

e s  necesar io  que l a  c lave  i n i c i a l  s e a  precisamente l a  i d e n t i -  
f i c a c i d n  de un sonido. A l  pr inc io io ,  a1p;unos niños requer i -  
rán de una clave v i s u a l  que l e s  ayude a d i sc r imina r  e l  eonido. 

Sin embargo, con o t r o s  menores, l a  clnve visual puede provocflg 

l e s  ruido e n  e l  c i r c u i t o  'l. Los juegos deb-n s e r  es t ruc tu-  
rados para que e s t i . m l e n  e l  pensamiento, no para que e l  nifío 
memorice la rutina que s e  s igue  e n  cada uno de e l l o s .  

Sin lugar a dudas, los juegos para  e l  d e s a r r o l l o  d e l  nensamieg 
t o  aud i t ivo  que s e  d i s c u t i e r o n  en  e s t e  cap i tu lo  son  de suma 
importancia  durante  l o s  ayos en  que l o s  niños a s i s t e n  a l a  e s  

cue la  pr imaria .  E s t &  diseñados con e l  f i n  de e s t imu la r  las 

habi l idades  d e l  pensamiento aud i t ivo  necesar ias  para que e l  

niño uueda aprender  adecuadamente a l e e r .  

De l a  m i s m a  manera que e l  o royec tor  e s  ú t i l  para e l  desarro- 

llo d e l  pensamiento v i s u z l ,  los juegos aud i t ivos  d e s a r r o l l a n  

l a  habi l idad d e l  niño a enfocar  l a  a tenc ión  y d e r i v a r  infortug 
c i ó n  d e l  es t ímulo  audi t ivo .  Los juegos d e l  nensamiento audi- 

t i v o  han s i d o  diseñado? para i n t e g r a r  todas  las f a s e s  d e l  pen 
samiento. Su an l i cac idn  no debe s e r  r í g i d a  y pueden s e r  re-  
acomodados s e d n  la imaginación d e l  maestro. 



c 
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..- 
c JUEGOS DEL PENSAMIENTO MANUAL 
*" 

c 

- 
Por l o  genera l ,  obctervw.moe que l a  mayorío de l as  escue1o.s t i e n  
den R nreEentar  l a  m:?yor r s r t e  de 1- i n f o r ~ m c i ó n  'académica a 
tra.vés de ca.nnies v i s u a l e s  o m d i t i v o s ;  l o s  maestros comunmen 

t e  u t i l i z a n  conferenc ias ,  l e c t u r a s  o a.yudn.s a.ud.io-visuales pa- 

ra l a  t ransmis ión  de l a  información . 'in embargo, l a  f i l o s o  - 
f í a  que imnulsn, los juegos d . e i  oresiente manual pone e snec in i  
d n f w i s  en e l  der?twrollo de Is hab i l idad  tote.1 d e l  niño n a r a  

pensar. De mnnera t a l  que t0da . s  Ins fornas  de penPamiento son  
estirnu3.adas y todos l o s  t i p o s  d e  t ransmis ión  de l a  informa- 
c i ó n  son t m b i é n  u t i l i za .dos .  
las funciones bás i cas  d e l  hombre y juega un pnuel m y  imnor- 

E l  pensamiento inanual e s  une. de 

L._, t a n t e  en  el d e s a r r o l l o  i n t e l e c t u n l  d e l  niño. -- 
i La mano e s  una fuente  de recención de infonneción c,ue d i f i c i l  
I mente puede s e r  cnvtqda por  e l  o jo  o e l  oído. Así, por ejem- 
LI plo, l o  redondo, l o  mave ,  l o  P i loso  y l o  plegable  s e  p ien te  
I urimero con la mano, s e  comvrueba desoués con la vis ta  y, en  
L algunos casos,  con ei oído. De e s t a  mmera,  e l  r imaie escu- 
r- chor  les n?.labrPs ásnero-suave V ,  '' f l ex ib l e - r íg ido  U no 
i- asegura un conocimiento adecuado de l a  texturs? o alasticidad 

I" de una cosa. Esto s e  anrende mejor tocando y minipulendo. 
-_ Lo. cons tan te  v io l ac ión  a l a  adver tenc ia  de i NO TOQUtS  i e s  

una c l a r a  prueba de nue8tr.i necesidad de tom-ir con las manos 

I. los obje tos  nara  confirmar l o  que nues t ros  o j o 0  ven. Nos e;us 
I tia t o c a r  iris cosos que llam-in is a tenc ión  a nues t ro  sen t ido  

e e t é t i c o .  Usamos e l  t a c t o  cuando no nodemos i d e n t i f i c a r  un 
obje to .  Desczrtamos las cosas  que t i e n e n  una sensac ión  desa- 
gradable  al t a c t o .  E n  resuqen, rec ib inos  información Tior nue- 
t r n s  manos. ** Oensmos con nuestras msnos. 

-. 
c 

L 

- 
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Ahora b ien ,  e l  pennamiento manual imnl ica  e l  p rocesar  la in- 
formación r e c i b i d a  a t r a v é s  d e  doc t i a o s  de sen t idos :  e l  s e n  
t i d o  d e l  t a c t o  y e l  d e l  movi2iento 3ropioceot ivo.  

s e  r e f i e r e  a l o  que s e  s i e n t e  a l  t o c a r  ; y e l  movimiento pro- 
p iocea t ivo  ( d i scu t ido  con mayor d e t a l l e  en e i  primer c e d t u -  

l o  d e l  manual ) s e  r e f i e r e  a l  e s t a r  conuiente t m t o  de I r  DO- 

s i c i ó n  d e l  cuerno romo de  io^ novimientos de l o s  huesos, I u s  

a r t i c u l a c i o n e s ,  los miíscuioc y l o s  tendones. Por t a n t o ,  e s  

imoor tmte  o e r c i b i r  e s t o s  do? t i p o s  de senszciones pars. noder 
*' conocer un ob je to  que no ?odenos ver ;  e l  cimnle t o c m  un 
ob je to ,  nasivannente, no nos de. s u f i c i e n t e  infoma.cidn acerca  
de cosas cono non tex tur r .  y forma. 

E l  t a c t o  

Por  ejemnlo, si unn oersona con los o j o s  vendados ext iende 
sus brazos con las  palmas hac ia  arriba y s e  l e  c o l o c m  sobre  
las manos dos oe io ta s  de igual oeso - uero una más suave que 
ia o t r a  -, generalmente no s e r á  co.naz de d i sc r imina r  e n t r e  ag 
bas. S i  se l e  nermite mover lzs manos y los dedos, rdpidzmen 

t e  podrá d i s t ingui r  13 d i f e r e n c i a  en t ex tu ra .  Une. prueba si- 
milar s e  nuede rea.1izs.r con aeque5os bloques de madera; e l  
d i f e r e n c i a r l o s  en f o m a  e s  arScticÍirmente imoosible a menos 

que -e permita. a la nersona maniaular los  de manera active.. 
Asf, nm-a. noder d e t e r n i n w  a t r i b u t o s  t a l e s  como textura., for -  

, m a  y p l a s t i c i d a d ,  debemos t e n e r  una combinncidn de sensmio-  

. n e s  t a c t i l e s  y de movimiento. A e s t o  e s  a l o  que llamamos 
pensamiento manual. 

E1 pensamiento manual nuede s e r  considerado como un reforza-  
dor d e l  pensamiento  visual^ y d e l  audi t ivo .  I.a mano ac túa  no 

solamente como una fuen te  recentora  de información. También 

ouede, nor  e j e m l o ,  d i b u j a r  l o  que lo? o j o s  ven; y confirman- 

do l o  que s e  oerc ibe ,  puede v e r i f i c a r  mediante e l  t a c t o  l o  

que l a  v is ta .  c ree  que ve. Transformaciones, wermutacione.?, 
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combinaciones, c l a s i f i c a c i o n e s ,  concentos numéricos y reconoc& 
miento de l e t r a s  son  ~ 6 1 0  u n w  nocas de l a e  muchas actividades 

nenaantes que nueden c?er s lcsnzadns y re forzadas  medii-nte e l  
d e s a r r o l l o  d e l  nensaniento monual a un n i v e l  i n t e l i g e n t e .  

Una vez m& corroboramos cómo l o s  juegos d e l  pensamiento nunca 
deben s e r  juga.dos en ambientes donde l o s  sen t idoe  e s t é n  ree- 
t r in - idos ,  o donde e l  jugador s e  encuentre  f fs icamente imnos& 
b i l i t a d o .  Los movimientos de SUE brRzos no deben s e r  obctacu 
l i eadoe ,  y SU: o j o s  no 8.eb-r e s t a r  cer rados  3 vendados. 31 

in$i,viduo debs aprender a c?~.?ta.r in fornac idn  que l e  e s  
ú t i l  de e n t r e  t o d a  a:lut?lla iue oe enciientre a su alrededor .  
s i  se le oicie oue c i s r r e  J . n s  o j o s ,  nor  ejemplo, s e  l e  e s t a r &  
priv'mdo de l a  i n f o n x c i d n  visuR.1 q r?sen te  en BU ambiente. 

% t o ,  Fo r  s i  niisno, pusde c w s w  confusión. 

Los s i g u i e n t e s  ocho juego? d e l  nensamiento manual u t i l i z a n  l a  
secucnci:? de desa r ro l lo  que fu2 completanente expl icada  en e l  

c s p i t u l o  de lo: jusgo-or? d e i  Densmiento visual,  y e j e q i i f i c e d a  

en  el juego de los t rozos  de inrzdera. Se e q i e z a  con e l  con- 

cento c r u c i a l  de i.gual-fiiferente, hasta progresar  a l o s  ,a l to9 
n i v e l e s  de In eni i~ ibn- rsceac idn  dent ro  de l a  comunicscibn, 
t a n t o  verbs1 como e 7 c r i t a .  ?ara i d e a s  sobre cdrno incrementar  
e l  núnero de v a r i a n t e s  sobre l o s  jueEos d e l  ?ensmiento  manual, 
e l  l e c t o r  made  hacer  r e f e r e n c i a  a l  c s a f t u l o  sobre juegos d e l  
pensamiento v i s u a l .  

E n  e s t e  juego s e  usa 13 c s j a  de " s i e n t e  y encuent ra  ' l .  ir, 

c1i.i.i e s  i3ee.i w.ra nues t ros  mopóc i tos ,  pues 10s ciFtrnias de 

recepción de infordac ión  del n i E o  no se  r e s t r ingen .  Trabaja 

con sus ojo: a b i e r t o s  y puede noverse l ibremente.  Cuando s e  

jue,o;ue con l a  mja,  deb3 e r t i m i i a r s e  n i  ni50 para  que w e  s u s  



dos mzno4 - no solsmeqte c m  In que n r s f i e r o  e 3 c r i b i r .  Esto 
DromuevO la t o t a l  ex tens ión  d e l  bensaniento in t e r r e l ac ionsdo  
en  un organismo b i l a t e r a l .  

L a  cq.j;). $;=ne un o r i f i c i o  enf ren te  y o t r o  atrSs. 

mete sus  m2nos por  r l  a r i f i c i a  de enf ren te  y trata d. ad iv i -  
nar Is for t ia  de ci;.dn bloque de nimiera que s e  encuentre dent ro  

de 1% co ja ,  RU pos ic ión  ill i n t e r i o r  de e l k . ,  su l u g w  en re12  
c idn  con l o s  Bemáe bloques y e l  esnaeio q,ue los sewra.  E l  

o r i f i c i o  t r a s e r o  s i r v e  nara  i n t r o d u c i r  l o s  objeton a l a  ce.ja.. 

E l  m n o r  

3n o t r s  v s r i n n t e  d e l  juego, e l  niRo debo renroduci r  arriba 

de 1u caja e 1  ns.trbn exacto que su  mano d e t e c t ó  dent ro  de l a  

m i s m a .  Se ped i r á  d i s y o s  al ni50 q,ue t r a t e  de confirn8.r vol-  
viendo a meter las  mnnos. Cuando e l  niño c r e a  que s u  dun l i ca  - 
do e s  e l  adecuado, s e  l e v a n t a  I n  tapa y se dil onortunidsd al 
aenor  de e v d u a r  su t r n b z j o  po r  medio de l a  comnaracidn visual 

De est?- mmere, son integr?.dos e l  pensamiento manu31 y e l  

ponsarniento v i sus l .  S i  e l  oa,trón dunlicado no e s  e l  exacto,  
e l  niño har6 los qjiistes necesar ios  en  SU dibujo.  

S i  in comnaraci6n r e a l  d e l  nenga.n?i?nto m.nud con 1.2 reprod- 

c i ó n  visuril  muei t r s  inuchñ d i f icu l t? .d  3zra e l  niño,  e l  mzestro 
puede diseñ2.r un pa t rón  sobre  12. c a j a  y t x d i r  a l  niño que l o  

reuroduzca dent ro  de eiia. "qui e l  menor esté.  com~~armdo  e l  
.nensmiento v i s u a l  con 1.a ~ e r i r o h c c i i n  inmnuai. 

E n  l a  s igu ien te  v a r i a n t s ,  e l  niRo debe reproduci r  um. reure-  

sen tac idn  Dic tb r i ca  conr,truidn. con bloque-. L a  Tin tura  debe 

coloczrse  a r r i b s  de l a  c a j a  y e l  niño c o n s t m i r d  e l  m.tr6n 
dent ro  de e l l a .  A l a  inve r sz ,  e l  na t rbn  -mode s e r  diseñado 



93. 

dent ro  de 1s c a j a  y Quede oedi rse  al niño que se lecc ionenel  
pe t rdn  corresnondiente  e n t r e  una s e r i e  de d ibujos  que e s t &  
sobre la ca ja .  F:L maestro nueds hace r  l o s  d ibujos ,  uszr ma-  

t e r i a l  c o a e r c i a l  esnecíf icamcnte diseiiado pera e s t o s  e fec tos ,  
o usm un-. c6mars fo togrgf ica .  S i  s e  u s m  f o t o g r a f í m ,  e l  
concento de ye r soec t iv s  p e d e  s e r  fáci lmenta  in t roducido .  

JU.3GO DS T4C:TO DEL I)O*?IINO 

En e s t e  juego s e  usa una hoj:x de a . r c i l l a  en donde ser&? mir- 

cadm 19s diverfras  f i c h s s  de donind. De e s t a  mmera,  e l  n i -  
30 f r o t a  sus dedos con2ra 17s marcas dejadas o o r  las f i c h i s  
wxra d e t o m i n s r  cu5nto.z nu i tos  hag en cada !narcs. A d e d s ,  

debe deternin3.r también l a  r e l a c i ó n  e c o a c i s l  e x i s t e n t e  e n t r e  

csda f i c h a  y e l  nRtrÓn t o t a l  .isrcsdo dent ro  do la. d e  ar-  
c i l l a .  Con e s t o  ce deng.rroiln e l  concento de núnero en el 

niño ,  y a.1 m i m o  tier.no auniontz su  conociniento de l a  d i scr i -  

minación e n t r e  f igura- fondo.  Este juego de dominó orevara a i  

n iAo  nFtrR les matemáticas, de la xima f o m s  quo los oatrones 

de a-rlausos ( juep;o d e s c r i t o  en zl c a d t u l o  sobre e l  mncia- 
n i en to  auciitivo ) i o  nr1mrsE ?am. ix l ec tu ra .  

JUEGO DE SENTIR Y XNCONTRRR 

Cuentas de msdera grandes y de v a r i m  formas son colocadas 

dent ro  de l a  csjri. E l  nino na te  Ins manos y las va engartan- 
do en una. cuerda. Debe e n s a r t a r l a s  t r a t u i d o  de i,mctlar un ng 

delo  que s e  le ha qussto encima de l a  ca ja .  En l a  s iguiente  
v a r i a n t e ,  e l  niíio ninninulz una cu3rda. ya nuesta  dentro de le. 
c s j s  con 19,s cuentas ensar tadas  y tri?t?z de haca r  una i\gw.l 

a f u e r a  de l a .  m i s m a .  31 ensqrtar cor rec tanente  las clientas en 
la cuerda desarrollsL 1 ~ .  c9uacid3.d d e l  niño n x - 4  reconoc9r las 



fomss y QUR r e l a c i o n e s  t ennora l e s .  Además, e l  nensaaiento 
visual y e i  denganiento manmi son  in teqrxdos  reforzgndose 
mutusmente. 

Hay una varia.nto e n  Sa c u a l  e l  nifío a.ctús. t m t o  como e n i s o r  

y r ecen to r .  Una cuerda con las cuentas  ya ensartadas e? pues 

t a  dent ro  de I n  c a j a  jun to  con otra cuerda, m e l t s .  y 1w.s cuen- 
tas s i n  e n s a r t a r .  Sin s a c m  las m9nos de la caja, e l  niño df 

b e r á  r ev roduc i r  con i a  cuerda y l a s  cuentas  s u e l t a s  e l  patrón 

de  l a  cu?rda con las cuentas  ya ensar tadas .  De nueva cuenta ,  

su conocimiento de 1 % ~  relr .ciones t e m o r a , l e s  es fomentedo. 
E1 entendimiento de e s t a s  r e l a c i o n e s  e% bás ico  n a r a  17. l e c t u -  
r% y na.ra o t r a s  habi l idnde-  xcsd4xici.s. 

S s t e  e s  un juego enpñoownente siinnle que r e t a  e l  r1ensa7iient;o 
manual d e l  ni3.o. ?e usan  n izs r rones  con las adaptaciones ne- 

cesa.rias nara. nnder r e a l i z a r  e l  juego. ?or  ejemnlo, deber& 

h a c é m e l e  haecos en  forms de círcu1o.i. cusdrado, t r i 6ngu lo ;  de 

manera quo esa..> f i e r a s  puedan ponerne y q u i t s r s e  con f ac i l i -  

dad. O t r o s  aizarronefi  también inc luyen  una cruz ,  un r e c t h g u  
10 y -m óv.iio c o m l e t a r  un t o t a l  de s e i s  figurm removi- 

bleñ. E1 Fiza r rbn  t-imbif?n mede  s e r  construido de un? f o m z  
$4.1 :!ue Izs n e i n  f i e r a s  r e  ?.Lvi6m en doce 3iezh-6, piendo 

c a d i  ta.n de e l l r ?  3.9 mit3.d d e  una f i q x r a .  

?danteniendo l a e  mnnor  den t ro  de l?. caja, el. n i s o  debe co1ocn.r 
12s figurm ?entro fiel e n n m i o  que l e s  corresqonde. -:I reco- 
nocimiento dh? i5.s ?osicionec en el ecnñcio y de 12s fom,rm de 

las figura.3 ?on reforzci.c!?.F er. e7 t e  2ueTo. 
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JUEGO DE S E R I A C I O N  Y C014PD.R.4CICN 

Estos juegos deearro1l.m y re fuerzan  los conceotos de c i ~ s i f &  
cac idn  y ~ e r i a c i d n  diecut idou en  el c a a i t u l o  de ioe juegoe 

d e l  nensamiento 1ÓRico. Ayuden a1 niño e hacer  l a  s u t i l  d i € -  

t i n c i ó n  e n t r e  las coses que son  igus lea  según una c i e r t a  ce- 
r a c t e r í s t i c a  nero  d i f e r e n t e s  be.jo a l& o t r o  c r i t e r i o .  

Cuadros de aa?e l  de l i j a ,  7ue vñn de niuy maves  a muy raspo- 
s o ~ ,  ?on co loc~ ,dos  dent ro  s e  S.2. ca ja .  31 niño debe co locar  

10s cuadr i tos  en óreen de a.eperezp.; nor  ejemplo, prin.ero e l  
mds r'lisboso y desnuds l o s  c:?dn. vez menos rasposos.  

Pigura.a ta. les como t r i6nguloe  y cuadra.dos queden s e r  cor tadas  
de lors t rozos  de l i j a s .  E l  niHo debe entonces clasificzrlas 
y or6enarln.s s e d n  t e n t o  ?u f0m.a. como su t e x t u r a .  iocl t r iág 
gules com?erten 13. c a r a c t e r f n t i c a  de t e n e r  t r e s  Lados; en ee- 

te. Fent ido,  todos sor. ipu-7le.s. :.u textura . ,  s i n  ernbergo, vrrfe . ;  
y en e s t a  asnec to  r a d i c z  m d i fe renc ia .  

k c  miernss vitrianteo u s a d a s  en e l  juego de de tecc ión  relats.do 

a l  F r inc in io  Bel ce.?ítui.o nueden u t i l i z a r s e  en e s t e  jueeo. 
Con e m s  v?.ri2ciones, e i  niRo nuede reforzar la in tegrac ión  

d e l  pensmniento visua.1 COT? e l  pensmien to  m-inuai pnrb. deoer rg  

l i a r  un conocimiento in t e i i r j en te  de las tex.turp.s. Además de 
EU v d o r  nrdc t ico ,  e s t e  cozocimiento de 1% t e x t u r a  niejora l.?. 
8,or*>ciacibn ind iv idua i  ez.tkticn. del. 3 r t e ,  la fo togra . f ín ,  ia 

n r q u i t e c t u m  y de I n .  nnturp.leza. 

L a  cn.ja de s i e n t e  y encuent ra  nuede s e r  uuada para. jup.r  o t r o s  

juegos que desarrol1,m 1% concienc is  del ni50 :ara hacer  d i e -  

t inc ionen  9ut i le . i .  P o r  ejamolo, peiot8.s  de golf de 31ás t ico  
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-p.xeder, s e r  1lena.da.s con c ~ n t i d e d e s  v r r i a b l e s  de bnl ines .  L a  

forma y e l  temafío s e d n  conFtantec,  a l  n iño  s e  l e  nrepmtñ .  

entonces que d í s t ings .  según e i  ?eco. L a  d iecr iminac ión  de l a  
l m g o  y l o  nncho R e  mede  d e n a r r o l l a r  nidiendo n.1 niEo que ex 
p lo re  manualmente clavo?. , ?s . l i tos ,  alcimbres y cuerdas.  Blo-  

cue? de d i f e r e n t e s  tonñ.Eos pueden F e r  u sa ios  para hecer conipg 

rzcione. t r i d i n e n s i o n a l e c  de tamayo y volumen. 

Pa res  de ob je tos  fn!r.ili.ares como Deber?, b o l i t a o ,  cwre tes ,  
f r u t n . s  y vegeta.ler FOE usridon. en  er , te  juego. Uno de 10s ob- 

j e t o s  se coloca, arribci. de 14, c'ijo. y se pid.e 6.1 niño  que encueg 
t r e  su comoañero e n t r e  los d i s t i n t o s  ob je tos  que se  encuentren 
den t ro  de 12 ce ja .  Cuando todos l o s  ob je tos  e s t á n  dentro de 
l a  cnjEt, e l  n iño  debe c l e s i f i c n r l o s  y hr?cer lo.: pares .  L e t r a s  

y ndnerou de u l & t i c o  tsnhiér- meden  u s a m e  de e s t a  mznera. 

% t e  juego tnrnbi&n nuede jucarse  colocando un o b j e t o  en la ma - 
no d e l  niño cumdo 4.1 t i e n e  SUP m n o s  atrss de ia esnaida.  

Las mivmas reglas deberán de a u l i c a r s e .  O t r a  v i . r iacidn ee 

puede hncer  formando a los ni?,, e n  c í rculo y ~ i d i é n d o l e s  que 
e l  de o t r &  l e  Tase al de ade lan te  un ob je to  s i n  que e l  Ú i t i -  

n o  l o  vea. 

C a s  m i s m a s  varia.nteF: del- jue-o que l l e v a  e l  misno noabre en 

l a  secc i5n  de Mater ia lee  Varios e n  e l  c a p í t u l o  sobre  e l  pen- 
samier-to v i sua l  nueden s p r  usxio.s, mero introduciendo ahora 

las t écn ic27  d e l  oenssmiento innnuill descritn.s e n  e i  p r ine r  

juego de e s t e  ca.nítu.io. Si conscimiento d e l  nicio de 12s f o r -  
m a ~ ,  de cómo aparecen e n  t ransformaciones e spac ia l ec  v a r i a b l e s ,  
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¡ de cómo d ibujar  o c o n s t r u i r  unr forma y de cámo co1oci.r nun- 
toa  en e l  esoacio s o n  mejorados. Los conceuCoa de ndqero, 
fie;ura.-fondo, secuencis.s ternnora.leE y esuac ia lee ,  y e l  reco- 

nocimiento de formas l i n e a l e s  con inicolucr?.dos, Estos concep 
t o s  son e.olicn.das en mate?i?.v aca.démicas como 19. l e c t u r a ,  la .  

e ic r i tu rw.  y I-. a r i t d t i c a .  
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Una plsnt i l la  e s  colocada dent ro  de l a  caja. Muchos de los 

signos de l a  p l an t i l l a  deben e s t e r  hechos a base de oirrnles 
pa t rones  l i n e e l e n  o geoakt r icor .  E l  niño mete ambras me.nos a 

l a  caja. (Con una. ni.zno soFt iene  la ? l a . n t i l l a  y con l a  o t r a  
explora  e l  d i seño ,  u7n.nd.o nreferen tenente  PU dedo índice .  
E l  y rofesor  debe o b F e r v r  con cu61 mano ? r $ f i e r e  hacer  l a  e r -  

u lorac idn .  c 2 i  escoge aquklla. con la. que no e sc r ibe ,  orobablg 
merte hPya confrnsión de novin ien to ,  inc luyendo.e l  de l a  eoor- 
d inzc idn  de l o s  e j e s  d e l  cuerno ( d i scu t ido  en e l  p r l a w  ca- 

t u l o  d e l  me.nual ). 

Cuando e i  niño viense que i n t e r n r e t ó  ya si diseño ,  i n t e n t a r á  

duo l i cn r lo  en  un% h o j a  de nace1 s i n  l í n e s s .  Debe d ibu ja r lo  
t a l  como s e  l o  diga su m n o .  E s  imnoortnnte que t r a t e  de reor? 
d u c i r  con exac t i t ud  e l  taaa%o,  1n forma y l a  cos ic ibn .  Cuando 
termino de d ibu ja r ,  e l  niño S ~ C R  l a  u l a q t i l l s  de 1% c a j a  uPra  

poner la  encima de ella..  ?ara evnluar  su t r a b a j o ,  Tone su d i -  

bujo sobre 19 v l a n t i l l a  y nueve l e  nunta de su dedo índice  S O  

bre 109 canales  de In o l a n t i l l a  mientra9 l a  sos t i ene  en  una 

nos ic ión  e s t a c i o n a r i a  con ia o t r e  mano. % t o  nroduce c o r t e s  
en e1  D D V ~ ~  que corresnonden euactamente a los canales  d e l  di- 
seso  de l a  u l a n t i l l n .  S i  e l  d ibujo  d e l  niño e. exacto,  las  



l í n e a s  dibu.jades c o r r e s n o n d e r h  con los c o r t e s  e n  e l  Vspel. 

E l  n iño auede r e n e t i r  todo  e l  procedimiento pare ner fecc ionar  
BUS resultn.dos. En l a  medida en que mejoren las  habi l idades  
d e l  ni^io, 1s a l a n t i l l a  nuede aumentar en comalejidad. 

Es indudable que la re t roa l imentac ión  e f i c i e n t e  d e l  Densamien 
t o  nanual  favorece el conociniento d e l  nioio para detener ,  em- 
oezar  y cambiar l a  d i r ecc idn  de los movimientos de sus manos. 
A l a  vez que mejora ac t iv idedes  que involucran  maniwulacidn 

p rec i sa ,  t a l e s  como dibujar, rasgzzr, c o r t a r ,  e s c r i b i r  y D i n -  

tar, 

Ahora bien,  cono fue e s t ab lec ido  a r e v i m e n t e ,  los juegos de 
comunicación que invoiucran  t a n t o  e i  d a r  como e l  s e g u i r  ins- 

t rucc ionee  han arobndo s e r  necesar ios  y muy va l io sos  dent ro  
de cua lqu ie r  arograma que involucre  ac t iv idades  t end ien te s  a 

d e s a r r o l l a r  el nensamiento. Nuestra exner ienc ia  ha nrobado 
que e s t o s  juegos de comunicación deben s e r  in t roduci2os  a l  

i n i c i o  d e i  ? r i p e r  230 eecol-air. Instnc-io:ie:; 3oco c o m l i c a -  

das y aproniafias d e b x  93r dadas u l o s  nilios para que nmipu- 

l s n  bloques de mmlera, dznrrrones v a r a  pegar ob je tos ,  y o t r a s  
cosas  TI&. 

Despugs de observar  cuidn8osRaentz e1 c i c l o  rsceat ivo-exnresivo,  
l o s  ninestrot? generalTente cantan e l  ?me1 t a n  imnortsnte  que 
juegan dent ro  d e l  c i c l o  de la comnicac ión  que constmteriiente 
s e  da dent ro  d e l  sal& de c l w e s .  Ei uso d e l  iengAaje con 
13s ni502 de Dr iaer  %?o e3 n?.rticularmente innor tan te .  !'lo e s  
s u f i c i e n t e  e l  w a r  palabras s inp le s  y noco complicadss, s i n o  

que edemás las 
cado.s, duales .  
e l  3 i . q i f i c s a o  

pelabr3s que s e  u t i l i c e n  no deben t e n e r  s ignif i  

Los ni5o- no siemnre son crtpaces de d i s t i n g u i r  

d o  una qa1Fibra 5e& e l  contexto en e l  que s e  
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use.  Las ins t rucc iones  verba les  c ieqnre  beben s e r  dn.das en  

ors.cinnes c0rtn.r; y .nuy nrec i$a . s .  L a s  pzlabrns que s e  usen 
debsn s e r  ya  a e r t e  d e l  ao iabu l s r in  d e l  niqo? o s i  son nuevas 

e s  necesar io  e x g l i c x r i a s  d . e t s l l admrn te .  

Muchils vsces  los niños ?resent% clificuSta.d cu?mdo por o r h e -  
vez son exnuestos R ion juegos ex7resivos-rece?t ivos9 de 

t a l  forma que, d u r m t e  s u  o r i n e r a  ex?osicibn, v a r t i c i w n  con 
DOCO &ninino y mucha-, V ~ C ~ E  confundidos p o r  sus nropias  maiin- 

te rJ re tac iones .  

de l o s  f r m n s o s  inducidos COY l o s  adul toe  por e l  USO i n a p o -  
piado d e l  l e n n i a j e .  

Fosnechanon que e s t a  confusión e s  un ejernnlo 

Los juegos del. nensamiantn aznsa?. que involucran  también ?-R 

cornunicscibn exnres iva- recea t iva  ( e s c r i t a  o ve rba l  ) son en- 
aecialmente va l iogos  c ~ ~ ~ n d o  no e s t 6  wesent .  i n  recención v i -  
sual de 1s información, c ~ s s s  en l o r :  que l a  i n n o r t a r x i 2  de 13. 
comunicscibn veybnl ?recisr-  se  hace am? mucho n6s evidente .  
La %rea  denmida que e l  nilo con-)are l o  que p e r r i b ?  TOY nedio 
d.ei  o ído  con l o  que nercibe ~i trsvé? d e l  9ensaniiento mrinual. 
En todm nctivida.d w n s s n t s ,  Bebs concentarse en  1 % ~  inn5ruc- 
c iones ?n.rp, pod.er i n t e r p r e t a r l a s  . S i  no '7one atención,  no 
s e r á  ca?m de r e so lve r  los ?roblemar?. 

El reconocer e i d e n t i f i c a r  ob je tos  f m i l i z r e s  2 tre,v& d e l  

nensmnirnto manual desar ro l la .  uria c o n c i m c i a  ds  los nequeños 

d e t a l l e s .  La n e t a  de e s t o s  juegos es i nc renen ta r  l a  cu r ios i -  
daü dsl ni?io, su hi .hi l idad.  m r g .  exy lo ra r  lo-! dv t f i l l es .  Vu%?- 

d3  n i r e  un botbn, un c e n i l l o  o unR coxchx dn nnñr, debe e s t a r  

nás conciente  de 105 vequesos & t a l l e s ,  s iendo car)az de I* s e n  

tir '' 8. través dt. rjun o j o s .  

P 
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El pensamiento gráfico está comouesto por  dos elementos: 

oenaamiento del movimiento y el pensamiento visual. 
comr>onentes necesitan estar relacionados de tal manera que no 
exista deficiencia alguna entre ia coordinacidn del ojo y 

aquélla que uroviene del movimiento del brazo, la mano y los 
dedos. Así, la vista siemore guío ,  y dirige el aovimiento. 
Una deecoordinación entre ojo y mnno causa confusión en el n& 
ño y su nivel de desarrollo del pensamiento gráfico es bajo. 
Pox el contrario, el control del movimiento ocular, bien in- 
tegrado con el control del movimiento digital, lleva al niño 
a adquirir un pensamiento gráfico desarrollado. 

el 
Ambos 

En este sentido, toda actividad que involucre una reiacidn 
del tipo vista - brazo - mano - dedos, la llamamos actividad 
gráfica del pensamiento. Esta incluye actividades como la 
escritura, dibujo, recortado, doblado, grsbado y bordado. Se 
sugiere iniciar i n s  actividades del pensamiento gráfico en 
una superficie vertical, con el aenor de pie. Si el niño es- 
tá trabRjando sobre el pizarrón, la parte inferior de éste de - 
be inclinarse de 11 a 13 gradoa, de tal manera que se acoDle 
a la estructura esquelktica de la columna vertebral y de sus 
subestructuras de soporte. 

Si el niño realiza 1s.s actividades da pensamiento gráfico se; 
tado, se sugiere que trabaje en una suoerficie plana, incling 
da aproximadanente dos centímetros y medio hacia arriba de la 
hoTizonta1. Algunas investigaciones, al respecto indican que 
el grado de inclinación de la suporficie sobre la que un in- 
dividuo realiza SU tarea se debe relacionar con la curva natg 
ral de is. espinq dorsal, de tni suerte que si l a .  relación es 

la adecua.da, In tensión corao ra i  disminuye y 1a.eficiencia 

c 
de los proceaos del aenssmiento también aunenta. 
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A cont inuación s e  presentan  nueve jueeos d e l  pensamiento grá- 

f i c o ,  que pueden a o l i c a r s e  t a n t o  de manera ind iv idua l  como c g  

l e c t i v a .  

JUEGO DE TEAZOS GRAFICOJ 

U n  buen t r a b a j o  grgf ico  requiere  que e l  niño piense y domine 
las l a t e r a l i d a d e s ,  e s  d e c i r ,  s e  n e c e s i t a  que piense bi1atera.L 
mente. P. su vez, debe de colocarse  en  LUIR pos ic idn  ta.1, que 
l e  permita  usar un brozo oe ra  t raba je . r ,  y e l  o t r o  para sopor- 

t a r  e l  peso de su cuerpo sobre Is. s u p e r f i c i e  cor rec ta .  

Es tos  juegos e j e r c i t a n  l o s  conocimientos d e l  n iño  en  r e l a c i ó n  
a l  t razado  sobre una l i n e a .  Es te  movimiento e s  análogo a trg 
z a r  o s e g u i r  un obje to  con l o s  o jos ,  n?e.nos y lengua. 

En su n i v e l  más báeico, dicha a c t i v i d ~ d  cons i s t e  en  t r e z a r  
una l i n e a  a l o  l a rgo  de un esqacio de aproximadamente dos 
centfmetroe y medio de ancho y v e i n t e  cent ímetros  de la rgo ,  
con gis  y s i n  que e l  niño toque las paredes d e l  espacio.  
Pa ra  e v i t a r  que e l  g i s  se romna, e s  recomendable e l  uso de 
un vor tag isec .  S i  é s t e  no s e  encuent ra  d isponib le ,  b a s t a  

con aoner le  a l  gis  dos cftpaR de c i n t a  adhesiva en  e l  extremo 
donde s e r á  su je tado .  

tome e l  g is  con BU mano pre fe r ida ,  y que apoye l a  o t r a  sobre 

el oizar rdn ,  con e l  f i n  de e n f a t i z a r  In coordinación bila- 

t e r a l .  A l  pr inc io io ,  s610 s e  e j e r c i t a  e l  t razado  dentro de 
espac ios  r ec tos .  Mc t a r d e  s e  in t roducen  l o s  espacios  cur- 
vedoe y anqulmep.  

Hay que noner a tenc ión  en  que e l  niño 

c 

i 
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Una vez que le nifio trace a io largo de un espacio de dos 
centímetros de ancho, &te puede reducirse hasta que el me- 
nor trece exciusivPmente une iíner. delgada. Esta Dodril en- 
tonces dibujarse en &@los y curvas. 
da? se trazarán después., Con ellas, el niño aprender6 que 
una iínen. continúa a pecar de ie intersección, sirviendo es- 

to para que en lo futuro el. niRo planee SUE movimientos de 
ta.1 manera que siempre intente alcanzar el otro extremo de 
la linea. 

Las líneas intersects 

La última ve.riente consiste en trazar una esairal traslauada, 
la cua.1 debe dominar antes de comenzar con la escritura. 

JUZGO DE PUNTOS 

Algunos niFios presentan dificultades ~ - 1  trazar una línea rec- 
ta entre dos nuntos, ectivida.d que sin lugsr e dudas es funda 
mental en la adquisición de las habilidades de la escritura. 
Loa, juegos q u í  presentados se refieren precisamente a la 
construcción de líness a. partir de la unión de Duntos. Aten- 
diendo a diferentes grados de dificultad, primero la línea es 
trazada colocando dos nuntos, luego tres formando un triángulo, 
y luego cuatro, fompnao wrimero un cuadrado, y luego un rombo. 
Siemore se instruirá a1 niño Darn que dibuje una línea. de un 
punto a otro, de ese otro ai que sigue, y asi sucesivamente. 
Este juego ayuda al niso a comurender como seguir secuencias 
específicas. 

JUEGO DE 18.4 LIEBRE Y EL SABUESO 

En este juego, un niño hace de liebre y otro de sabueso. Se 
dibujar& cuatro nuntos, que conformen un rombo, de la siguien 
te manera: 
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Uno para la l i e b r e ,  y o t r o  p a r a  e l  sabueso. 
dos los modelos como e l  a n t e r i o r  que s e  d ibujen  sobre e l  pi- 

zarrbn. Los niños  deber& u n i r  los puntos, par t iendo d e l  de 
arriba, en  d i r ecc ibn  d e l  movimiento de las maneci l las  d e l  
r e l o j ,  De e s t a  manera, un niño,  ** 18 l i e b r e  I*, i n t e n t a r á  re' 
i i z n r  i~ unión de los uuntos m6s rapidnmente que e l  o t ro ,  

I* e l  sabueso I*. S i  l a  l i e b r e  acaba primero, habrá atrepado 
al sabueso. En ese  momento, e l  juego f i n a l i z a ,  y s e  d& 

oportunidad de p a r t i c i a a r  a dos nuevos nifios. 

Por t a n t o ,  s e r á n  

JUEGO DE DISUJO7 PUNTEADOS 

i C. 

En e s t e  juego s e  requiere  también de la p a r t i c i n a c i d n  de dos 
nifíos. Uno dibujar6 puntos en  e l  p izar rbn ,  que tendrán  que 
s e r  unidos con l í n e a s  por  e l  o.tro. Cuando todos e s t é n  coneg 
tados ,  deber& conformar una figura. Por  ejemplo, t r e s  uun- 

t o s  h a r h  un t r i h g u l o ;  cuz t ro ,  un cuadrado; y muchos, un 
c í r c u l o ,  e t c .  E l  primer n iño  uodrd pensar  en  d ibujos  más 
comalejos aun, como un oescado o una casa.  Con e s t a  a c t i v i -  
dad, ambos menores d e s a r r o l l a n  su pensamiento gráf ico .  Ade- 

más, e l  primero podrá aprender  a prevrogrmar .  

JUEGO DE MUESTRAS 

E l  uso de las muestrns en  e s t e  juego d e s a r r o l l a  e l  conocimier 

t o  d e l  niño d e l  movimiento que se requiere  para c r e a r  formas 

bás icas ,  de l o  cual dependen l a  e s c r i t u r a  y algunas o t r a s  ac- 
t i v idades .  Los modelos o mueetras deber& usa r se  en e l  si- 

guien te  brden: c í r c u l o ,  cuadrado, t r i á n g u l o ,  rec tángulo  y 

rombo. 



E1 cuadrado y el rectdngulo deben fier comoarados de te1 manera 
que el niño descubra que son semejantes pero no iguales, sien 

do cg.naz Dosteriormente de mostrar sus similitudes y sus ai- 
renci7s. Se sugiere que las muestras sean grandes; con lo que 
ei ni% Dodr6 sostenerlas contra ei Dizarrón con la m m o  que 
no escribe, mientras que con la mano que nrefiere escribir 
trazará dentro de 1- muentra una figura igual. En este ejer- 
cicio no imports la exactitud con 3.e. que el niño trace la figu - 
ra; lo fundamental es que deearrolle el conocimiento kinestdtico- 
orooiosnectivo de cdvo el modelo est4 gráficsmente construido. 

Posteriormente, el niño trazará vnrias veces el modelo sin dg 
tenerse. Entonces se le quitará 1-t muestra para que haga SUS 
trazos sobre las líneas que ye. est& narcadas sobre el piza- 
rrbn. Una vez hecho lo anterior, el niño deber& dibujar el 
mismo modelo directmente abajo, pero sin usar ahora 1~ mues- 
tra. 
Como resultado se obtendrán tres modelou y, debajo, tres dibg 
Joe procedentes de l o s  mismos. 
sus dibujos al aedirle que exprese sus preferencias en rela- 
cidn a sus dibujos nor un minero, segundo y tercer lugar. 

Finalmente, como última etapa del juego, ei niso seleccionará 
diferentes nedazos de gises de colores y trazará ia muestra 
sobre sus dibujos, con el fin de checar sus previas evaluacio 
nes, pudiendo así detectar aquellas áreas en las que necesita 
mejorar. L a s  evaluaciones Queden también realizarse en grupo, 
beneficiándose asf con la discusión grunal. 
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El proceso completo se serretirá hasta en tres ocasiones. 
c 

c 
Esto permitirá a1 nifío evaluar ,-. 
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JUEGO DE R E G I S T R O  CRAFIUO EN EL PIZARRON 

En en te  juego s e  requiere  indispensablemente de un proyector  
y de una Fantalla. Aquí, un diseño será proyectado, ponién- 
dolo y qui tándolo  en v a r i a s  ocasiones.  
observará  l a  proyección d e l  d i seso ,  mient ras  que o t r o  grupo 

tratará. de reoroduci r io  e n  e i  o iza r rón  con BU mismo tamaño, 

forma y aos ic ión .  Una vez que hayan dibujado su figura, l o s  
demás dar& su ooinidn. L a  maestra oodrá volver  a proyec tar  
e l  diseño, ae ro  ahora sobre  los dibujos  de l o ?  n iños ,  con e l  
f i n  de checar  su grado de aaroximacidn en r e l a c i ó n  con e l  ta- 
niafío, l a  f o r m  y l a  no5ición del mismo. 

U n  gruao de niolos 

\ 

Los ni?os que permanecen sentados en sus pup i t r e s  pueden tm- 
bién reproduci r  e l  diseño sobre una hojrL de papel  doblada 
que reprewentr e l  p izar rón .  Finalmente, e l  disefío podrá s e r  
una vez más proyectado, pudiendo l o s  nifios r e p i n t a r  sobre las 

l í n e a s  aroyectadas,  con l o  cual podrán t e n e r  una doble r e t r o -  

a l imentación sobre l a  manera en  que h i c i e r o n  sus dibujos  l a  

nr imers  vez. Los disesos  ?ueden variar desde formas m u y  sim 

plea  hasta muy complejas, t r s s lnpadas  o en  d i f e r e n t e s  posi- 

ciones.  

JUEGO DE HABILIDADES DT TRAZO 

Varias ho ja s  que contengan conjuntos de d ibujos  y~ premradoa 
son  r e p a r t i d a s  e n t r e  l o s  ni;Ios. Los dibujos  uueden s e r  li- 
nens,  figurñs geomktr icrs ,  l nbe r in tos  y l e t r a s .  Con e s t e  ma- 
t e r i a l ,  loo nison uueden r e a l i z a r  d i v e r s m  ac t iv idades  d e l  

pensamiento g rá f i co ,  t a l e s  como trLizar, conec tar  puntos, d i -  

bujar fornas ,  s e g u i r  l a b e r i n t o s  y formar palabras con e l  con- 
junto de l e t r a s  contenidas  en l a s  hojas .  



JUEGO DE CRUCIGRAMAS GIiAFICOS 

&u€, s i  nifío r e p i n t a  varias l í n e a s  que s e  in t e r sec t an .  L a  

meta e s  descubr i r  ddnde te rmina  l a  l í n e a .  S i  b i en  e s t e  t i p o  
de oruoigramas e s t á n  d isnonib les  comercialmente, l a  maestra 
m e d e  hacer los ,  dibujando l í n e a s  que s e  i n t s r s e c t e n  y trasla- 

pen. Para hac-i;rlas más obvias ,  puede usar d i f e r e n t e s  co lores .  

JUEGOS D3 CECUENCI.2S PARA LA PRE-ESCRITURA 

E s  importante s e a a l a r  que, an te s  de l l e v a r s e  a cabo e s t e  jue- 

go, e l  n iño  deberá ya haber  rea l izado  todos los demás juegos 
d e l  pensaaiento g rá f i co  que han sido presentados hasta e s t e  

momento. E n  e s t e  juego, una secuencia  de d iseños  l i nea l en  g r a  
f i c o s  ha s i d o  ideada con e l  f i n  de d e s a r r o l l a r  en  el nifío l a  

f l e x i b i l i d a d  necesa r i a  para poder e s c r i b i r .  Dicha secuencia  

cont iene  i o 3  s iguien te9  elementos gráf icos :  

F"IGUil.4 No. 17 



El nifío tratará de d u p l i c a r  todos los dibujos  suner iores .  E l  

ú l t i m o  de éstos, ubicado en la p a r t e  i n f e r i o r  derecha d e l  CUE 

dro ,  e s  un diseño de forma l i b r e  que e l  menor debe también rg 
oroducir. La meta en  e s t e  juego e s  la de reproduci r  exac ta  
y' e s p e c i f i c m e n t r  las in t e r secc iones ,  e l  tma?io de L a s  curvas ,  
y l a  pos ic idn  de l o s  dnguios. Los espac ios  e n t r e  un diseño y 

o t r o  t i e n e n  que s e r  señalados nor la naes t ra .  

Es importante también que l a  maestra  ayude a l o s  ni3os a des- 
c u b r i r  l a  d i f e r e n c i a  e n t r e  los modelos hechos por  l o s  niños y 

aquél los  plasmados en  l a  muestra. Un8 forma de hacer lo  puede 

s e r  in te r rogándolos ,  o b ien ,  coloreando en  1% secuencia  de l a  
maes t ra  aque l l a s  pa r t e s  m a l  reproducidas ,  para que pos te r ior -  
mente l o o  n iños  hagan l o  mismo en  sus d i b u j o s  a manera de co- 
r recc iones .  Una vez que los nifíos hayan mejorado su pensamien 

t o  g rá f i co ,  pueden cambiarse l o s  diseños  por o t r o s  que conten 
g"ui l e t r a s  con l a  forma curs iva ,  como s e  muestra en  l a  s i g u i e n  

t e  figura. 

I 

La r e a i i z a c i d n  de todos los e j e r c i c i o s  hasta aquí expuestos,  
e n f a t i z a n  e n  la integracibn mental d e l  oensxmiento v i s u a l  y 

d e l  minuni, ayudando a i n t e r n a i i z a r  e l  penemiento  g rá f i co ,  de 
t a l  manera que l legue  a s e r  un habitual ?roceso mental. De 



. 
e s t a  forma, t o d a  marca sobre  papel,  bar ro  o p iedra ;  un men- 

s a j e  e s c r i t o  con gis, o un d ibujo ,  son  e n  esenc ia  t r a s l a c i o -  
ne8 de un movimiento d e l  brazo, la mvno y e l  aedo. E l  novi- 
miento e s  efectuado sosteniendo un m a t e r i a l  determinado, ca- 
uaz de marcar a lgo  sobre una s u n e r f i c i e  esoecf f ica .  Siempre 

e s  el vensirmiento del movimiento, y no e l  m a t e r i d  e spec í f i -  
co, e l  que c r e a  e l  diseño gráf ico .  

s i  e i  niao t i e n e  d i f i c u l t a d  con e l  pensamiento g rá f i co ,  su 
Densemiento genera l  d e l  movimiento, y su pensamiento d i s c r i -  
minativo d e l  novimiento, deber& s e r  nrimero evaluados. E s t o  

debe s e r  seguido por l a .  evaluación de su pensamiento v i sua l .  
Sdlo s i  todos e s t o s  nensamientos son a d e c u d o s ,  e l  menor podrá 
s e r  i nc lu ido  en  e s t a s  ac t iv idades  y, en p a r t i c u l a r ,  en  e l  

d e s a r r o l l o  de 11 h3bi l idud  para e l  d ibujo  y 18 e s c r i t u r a .  

I -  
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JUEGOS DPL PENSA?flIENTO LOGIC0 

Los juegos descrito. en ente capitulo, como todos los juegos 
del presente manusl, imnlicnn toda una actividad del oensa- 
miento para su realización. Nunca deber& ser jugados cumdo 

el n i ñ o  manifieste aemorización de ai& material o tema eepg 
cífico, así como cuando exista aprendizaje de las reglas para 
resolver los problemas. 

La actividd del niño, así como ia comprensión del por qué de 
la activid8.d que está realizando, son muy imaortantes. Uno 
de sus aspectos relevantes es la retroalimentación que pro- 
veen más adelante ai oensamiento del nifío. 

Los juegos de este capitulo difieren de un programa matcmáti- 
co, a aesar de que mchos de estos ejercicios claramente caen 
dentro del aensamiento matemático. Los juegos ilustran coa0 
un curricuiun psicológico conveniente en matemáticas sería 
una continurzcidn natural de actividades que caracterizan todo 
el pensamiento huauio. Un beneficio mayor que encontramos al 
elaborar estos juegos, así como los demás descritos en este 
m-nual, es la fácil transferencia de hábitos generales de pep 

samiento a campos esoeciaies del conocimiento acadénico, así 
como la comarensión del niño de que esos cam~os especiqles no 
son Fedacitou de conocimiento imouestos a él. 

Las reglas cortas para obtener r*sultsdos sobre problemas, t' 
les cono ias fórmulas matemática?, son útiles para el nf-io 

cuando tiene la ca.pacidad pzza comprender el problema en una 
forma que imsiique un a l t o  nivel de entendimiento del mismo. 



110. 

S i  las  regias son  dadas urematuramente a i  niño,  s e r á n  más un 
es torbo  que una ayuda a su cur ios idad  natural y pnra  e l  deea- 
r r o i i o  de su pensamiento. Aui icar  correctemente una fórmula 
e s  t a l  vez un t rabajo de ba jo  n i v e l  cont ras tado  c o n - e l  conoci - 
miento de cómo re so lve r  e l  nroblema. 

Explorar  o i n v e s t i g a r  s i g n i f i c a  mentalniente movirniento dent ro  
d e l  s i s tema d e l  aensamiento que e l  niño ha i n t e r i o r i z a d o  a p l i  

cando e l  s i s tema a l a  ta rea ,  y 18 mnno. Saber  m u l t i p l i c a r  por  
medio de i8.s tablas de mu1tiFlic:q.r memorizadas no implica que 
e l  niíio ha i n t e r i o r i z a d o  e l  consiguiente  s i s tema lógico  mate- 
mático. S i n  emba.rgo, una vez que 61 comprende e l  s is tema,  y 

s e  puede nover  l ibremente dent ro  de 61, r e s o l v e r  l o s  amble -  

mas ma.temáticos cia.re.mente e s  f a c i i i t a . d o  por e i  conocimiento 

de las tablas de mul t in l ic i i r .  

En  resumen, e l  niño ha de s e r  motivado por e l  maestro, por me - 
d i o  de l a  actividad d e l  juego d e l  pensamiento, y no preaiona- 
do vara  obtener  un r e su l t ado  que no descubre por  sf mismo, 
Los apuntes que guiarán l a s  sc t iv idades  d e l  n iño  deberán vro- 
v e n i r  priirariamente de lau t a r e a s ,  y no de la conduct8 verb81 
o no ve rba l  d e l  maestro. 

Muchos juegos d e l  aensamiento usan ob je tos  a r t i f i c i a l e s  o len 
guaje a r t i f i c i a l ,  tal como bloques geomdtricoe, símbolos ld& 
cos y números. Para una adecuado comprensión de i o  que e s  e l  
pensaaiento,  e s  iniperativo que e l  niño no l i m i t e  su ap l ica-  

c idn  a l a  s i t u a c i ó n  a r t i f i c i a l  de la escuela .  

do sen  aos ib l e ,  los mate r i e l e s  d e l  ambiente sociR1 y f í s i c o  
doberdn s e r  ocuaadoe en loe juegos. 

Por  eso, cunn- 
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CLASIFICACION : 

Toda clasificación involucra un e;ruao o tino de objetos, div& 
dido en clases, de acuereo a una regla o princinio. Las mu- 
chachas, por ejemplo, pueden 8erFtgruwe.das en rubias, morenas, 
etc.; o en solteras, casadas, divorciadas, viudas; o ?or nivg 
les de educación. Dentro de cada uno de estos grupos o dimer 
siones, hay niveles o subclases que ejemolifican la dimensión. 
POT ejemplo, los niveles educativos oscilan entre la escuela 
primaria y In sunerior. Algunos atributos, dentro de una di- 
mensión, son medibles de una manera continua, tal corno 1% l o ~  
gitud ( en centimetros ) y ia edad ( en años ); otros eon con 
tinuos, frecuentemente de un extremo a otro, pero no fáciiaer 
te medibles ( tales como la belleza versus le. fealdad,‘en doy 
de existen muchas graduacionee en su clasificación pero siem- 
pre en funcidn de diversos criterios u oniniones; o el dormir 
contra ei despertar 1 8  finalmente, otros son discontinuos o 

discretos ( tales como el sexo o ia nacionalidad ). 

Los ejemplos dados husta aquí se refieren a un tipo de clasi- 
ficacidn horizontal, esto ea que las diferentes dimensiones 
no tienen relación intrfnsecn con l a s  demás. 
estado civil y educación son características no relacionadas, 
en las cuales la gente puede ser clasificada. Sin embargo, 
este nivel horizontal es s ó l o  el princinio de la clasifica- 
ción, ye que ésta adquiere una mayor importancia cuando se 
le considera en su nivel vertical, o dirección jerárquica. 

Color de velo, 

Usaremos como ejemplo el &bol familiar ilustrado en la. fia 
ra que a continuación se oresents. Toda auténtica clasifica- 
cidn incluye, al menos teóricamente, la posibilidad de una 



FIGURA Yo. 19 

117. 

c l a s i f i c a c i d n  je rárquica .  Así, por ejemplo, de acuerdo con 

nuestra figura, e l  abuelo A t i e n e  t r e s  h i j o s  ( B, C, D ), c2 
da uno de l o s  cuales  t i e n e  sus o rop ios  descendientes  { que 

van de l a  E e l a  J ). Finalmente, J t i e n e  tzmbién t r e s  niños 

( K ,  L, W ). Este e s  un ejemolo per fec to  de un a r r eg lo  v e r t i  

cal  de c l a s e s ,  en cuanto a que todas  e l l a s  permiten una. r e l a -  
c idn  necesa r i a  con las demás ( a n t e r i o r e s  y uos t e r io re s  1. 

Retornando 1 ~ .  figura, podemos observar  también que la. c lase  de 

los h i j o s  en e l  n i v e l  I1 presuuonen la wresencia de l a  c l a s e  
d e l  padre en e l  n i v e l  I ,  y de les c l a s e s  de h i j o s  y n i e t o s  de 
los n i v e l e s  I11 y I V .  Un niño que comprende. e s t e  s is tema po- 
drá mentalmente moverse hacifl arriba o hacia abajo ( cmbian-  

do ver t ica lmente  de n i v e l  ), y también a t r a v é s  de un n i v e l  
dado ( en forma h o r i z o n t a l  ); o inc luso  también de arriba a 
abajo y t ransversalmente.  S e d  capaz de entender  que una de- 

terminada persona ( J ) puede s e r  a l  mismo tiempo padre, her- 
mano, h i j o  y n i e to .  Más aun, p o d d  también d i s t i n g u i r  que I 
y J pon nrirecidos wues son  h i j o s  d e l  mismo padre; mientras 
que H y J s e r &  narecidos porque son n i e t o s  d e l  mismo abuelo. 
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Cuando un niño resoonde al siguiente problema de similaridad: 
Con: It Uno es 

grande, y el otro es pequefio . *' Nos muestra sus dificulta- 
des con la coordinación horizontal y vertical dentro del sis- 
tenia de clasificación. Esto es, siendo interrogado sobre la 
comoaración entre un gato y un ratón, el menor se fija en el 
nivel horizontal del sistemg de clasificación y contesta inco 
rrectamente con la dimensión del tamaqo. Para responder co- 
rrectamente, tendrir- que moverse a i o  largo de la dirección 
vertical. Por tanto, el que el gato y el ratón sean ambos ani- 
males, es io que nos reoresenta la dimensión común, que se e 2  
cuentra a un nivel más alto que la diferenciación en ia dimen 
sión del tamdo. 

¿ En qué se parecen un gato y un ratón ? 

Ahora bien, toda claeificacidn imnlica cuantificación. Asf, 
uor ejemulo, tan pronto como hablemos de rosas, estaremos ex- 
cluyendo a todas las flores que no nertenecen a la clase de 
las rosas. Es más, observando exclusivamente a la clase de 
las rosas ,  oodremos hacer las siguientes afirmaciones, sin te 
ner que verificmlas con la observsción: Hay más flores 
que rosas. 'I Todas 18s rosas  son flores. 'I Esto último 
significa realmente: 'I Todas las rosas son solamente algunas 
de todas las flores. Igualmente, '' No todas las flores son 
rosas. El criterio que nos nermite hacer todas estas ob- 
servaciones sin la necesidad de recurrir a una evidencia ex- 

terna, es une certidumbre 1óe;ics que se sigue de la compren- 
sión de io que un sistema de cissificación indica. 

Los aroblemas que los ni?ios tienden a presentar con mayor frg 
cuenciz ai entrar a la ciasificación son l o s  que a continua- 
ción se enuqeran. Confunden la. cosa con ia clase. Es decir, 

P 



no en t ienden  claramente l a  d i f e r e n c i a  e n t r e  i a  construcci6n 
mental  de una c l a se  y l a  obje t iv idad  f í s i c a  de una cosa. No 
olvidemos que las c l a s e s  no e x i s t e n  en  l a  palabra f í s i c a ,  J ino  

‘que  son cons t ru idas  oo r  ins aentes  in t e r rogan te s  e i n q u i s i t i v a s .  
U n  ejemplo de e s t e  p r i n e r  problema l o  nodemos observar  cuando 

s e  dá a un ni30 de cinco años un ramo de f l o r e s  ( d iez  rosas ,  
dos tu l ipanes  y ma margarita ), y a l a  vez l e  preguntamos: 
** Crees que hay m& rosas  que f l o r e s  ? ’1 s i  su r s s ~ u e s t a  
exurzsa que hay m á s  ro sas  que f l o r s s ,  e3 ev idente  que e s t e  n& 
Eo conoce l o  que son las f l o r e s  y l o  que con las rosas,  pero 
su falla r a d i c a  en  que su res-esta s e  basa en  e l  movimiento 
f í s i c o  de sus o jos ,  R t r a v é s  d e l  ndmero de f l o r e s  que 61 sos-. 

t i e n e  en  sun manos, y no en  e l  movimiento mental dent ro  d e l  

s i s tema de l a  c i s i f i c a c i d n .  

Mentalmente, dl s e  d ica  a si nismo: 

sas y Docas f l o r e s  ( l a s  dos t u l i p a n e s  y ma margarita ). ** 
Nótese como, a pesar  de egas son  af i rmaciones c o r r e c t s s ,  e l  
n iño  c l a s i f i c a  l a c  cosas  f r e n t e  a é i  como s i  las d o s  c l a s e s  

( rosas  y f l o r e s  1, r s t u v i e r a n  en un n i v e l  hor izonta l .  De 
e s t a  forma, d i s t r a i d o  >or  l a  escena f í s i c a  de muchas rosas, 
omite la d i recc ión  v e r t i c a l  a través de l a  que las dos cla- 
s e s  s e  re lac ionan .  

** Tengo aquí muchas ro- 

Además de l a  d i f i c u l t a d  b&ica  de s e p a a r  claramente e l  obje- 

t o  f í s i c o  y l a  c l a s e  mental ,  e l  segundo problema que presentan  
10s nigos a i  e n t r a r  a lm- c i a s i f i c a c i d n  e s  e l  de IR confusidn 

que s e  l e s  c r e a  con e l  uso d e l  lrnguuaje dent ro  d e l  proceso. 



115 e 

Comienzan a manifestar d i f i c i i l t ades  en entender  qu? e l  signi- 

f icado  de a lgo  nuede s e r  inc lu ido  en  un n i v e l  ma's extenso dez  
t r o  d e l  s is tema.  
doc to r  puede s e r  un padre,  y s e r  además un doctor ,  s e  confun- 
de aorque p iensa  que cumdo l a  e t i q u e t a  cambia, l a  s i t u a c i d n  
canbia.  Otro ejemplo, en  e s t e  mismo sent ido ,  puede observar- 

s e  cuLmdo venos cdmo, para  muchos niños peque-ios, la c l a s e  

Así, cumdo un niño pequeño n iega  que &I 

escue la  comnronde únicamente e l  k inder ,  l a  pr imaria  y l a  

secundar ia ,  según s e a  i o  que ya  hayan cursado. Para e l l o s ,  
p repa ra to r i a  " y Universidad '' t i e n e n  un nombre d i f e r e n t e  

y-, consecuentemente, no e s t á n  incluidas en  l a  c l a s e  'I escue- 
l a  I*. Les e s  d i f i c i l  conprender que e l  nombre escue la  

no e s t á  l imi t ado  a su pronia  exper ienc ia .  
l a  palabra escue la  y l a  Talabra Universidad como per- 

t e n e c i e n t e s  . a  dos c l a s e s  d i f e r e n t 2 s  de cosas. Est& confusos 
cuando e l  nombre de l a  cosa e s  usado ahora  para des ignar  12 

c lnse  que cbmprende ambas cosas. 

Han experimentado 

Como vemos, e s t a s  d i f i c u l t a d e s  i i n g f i í s t i c a s  son  síntoma de l a  
inmadurez d e l  nensamiento d e l  nifio. Son éstas d i f i c u l t a d e s  
d e l  nensaniento.  Cuando un niño s e  d e s a r r o l l a  en un ambient9 
e n  e l  que é l  puede coanrender nercibiendo las propiedades 
p r i o r i t a r i a s  o r e l evan te s  de una c l a s e ,  y l a  comnleta exten- 
s i ó n  de c o s m  incluidas en  is c l a s e ,  entonces e s t a r á  en posi-  
b i l i d a d  de dominar e l  s i s tema d e l  Densamiento de una manera 

desar ro l lada .  Como re su l t ado ,  s e r á  canm de manejar ei medio 
l i n g ü í s t i c o  u t i l i z a n d o  el iengu;usje in te l igentemente .  

E l  p ropós i to  de l o s  juegos que a cont inuación s e  presentan  
cons i s t e  en  l o g r a r  que e l  niño use  su s i s tema de pensamiento 
lóg ico  a su m á s  a l ta  capacidad de desa r ro l lo .  

menor l o g r a r á  i n t e r i o r i z a r  e l  s i s tema de c i a s i f i c a c i d n  y 

Con e l l o ,  e l  



o t r o s  s i s temas  de conocimiento lóg ico  t a l e s  cono: s e r i ac ión ,  
conbinacibn y cuantific.i.cibn. I n t e r i o r i z s c i ó n  s i g n i f i c a  que 

e l  menor adquiera  e l  uso f á c i l  d e l  c r i t e r i o  in t e rno  que e l  
s i s tema da pensamiento nrovee. Entonces, e l  conocimiento po- 

d r á  s e r  u s d o  donde s e a  apropiado. 

SISTZMA DE C L F S I F I C 4 C I O N :  

JUZGO DE PRO?IED?U)kiS D3 S I N C R O N I Z A C I O N  

En e l  nivel. más s e n c i l l o ,  s e  l e  dan a l  niño obje tos  que d i -  

f i e r e n  solamente en  d o s  o m& nroniedades,  t s l e s  como obje tos  
de d i f e r e n t e s  co lores ,  o de t e x t u r a  d i fe ren te .  Además, la 
propiedad p o r  I n  cual l o s  ob je tos  con seleccionados deberá 
s e r  demostrada po r  e l  rec i - ien te  que loc. cont iene.  Por e jem - 
plo: en  dos r e c i p i e n t e s ,  uno r o j 3  y o t r o  azul ,  deber& s e r  

puestos  l o s  ob je tos  r o j o s  y l o s  azu les ,  respectivamente.  

S i m i i a n e n t e ,  cumdo se se lecc ionan  t e x t u r w  d i fe ren tes :  las 
pe lo ta s  d e l  ma te r i a l  rugoso s e  pondrán 'dent ro  de un rec ip ien-  
t e  d e l  mismo rnztsrial, y las  pe1otP.s de m a t e r i a l  l i s o ,  en  un 
r e c i p i e n t e  d e l  material l i s o .  E n  o t r a  v a r i a n t e ,  s e  pueden 
u t i l i z a r  también obje tos  de madera y de metal. 

J " G 0  DE CLASIFICICICN POR CLASES 

Es te  juego e s  d i f e r e n t e  d e l  a n t e r i o r  aorque no hil;y nropiedades 

de s incronizac ibn .  Aquí I n  c l a s i f i c n c i d n  s e  hace dent ro  de un 
r e c i p i e n t e  de cua lquier  na ture leza ,  y luego s i n  u t i l i z a r  r e c i  - 
p ien te  alguno, simplenente poniendo l o s  ob je tos  de una c l a s e  
sobre una hoja. de oaae l ,  dent ro  de un c í r c u l o  o en un lado de 

l a  mes-?. S i  la dimensión o tannño no e s  t a n  obvia  que m e d a  
s e r  fác i lmente  descub ie r t z  n o r  e l  n iño ,  e l  maestro puede de- 

c i r  la c l a s e  a s e r  seleccionada.  
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Por ejemoio, en  c l a s i f i c a c i ó n  de dibujog,  e l  maestro wuede dg  

c i r :  Cosas que s e  mueven van aquí ,  cosas  que uermmecen fA 
jas van allá. 'I Etc. S in  eabarqo, e s  Yrefer ib le  d e j a r  descg 

b r i r  a l  n iño  esuontheanienta l a  c l a s e  en  l a  que los obje tos  
deben ubiczrse .  Con e l l o ,  l o  estaremos ayudando a comorender 
e l  asoecto lbg ico  de In c i a s i f i c a c i b n ,  que s in  lugar a dudas 

e s  e j e r c i t a d o  a t r a v é s  de e s t a  ac t iv idad .  

Una v a r i a n t e  de en te  juego muestra a los n i ñ o s  que e l  número 
de c l a s e s  yuede s e r  múl t io ie .  Por  ejemplo, %see colores ,  t r e s  
formas y cua t ro  tarnaqoo. Se lecc ionar  una c l a s e  d e l  r e s t o  de 

l o s  elementos e s  también i n s t r u c t i v o .  A l  respec to ,  e l  maes- 

t r o  puede doc i r :  
dent ro  de e s t a  cajR, y de jen  las o t r a s  sobre la mesa. 'I En 
f ín ,  l a  c l a s e  la oueden c o n s t i t u i r  l a  forma, c o l o r ,  t aad io ,  

e t c .  

'I Pongan todas  ias  cosas  que e s t á n  a l rededor  

Es te  juego puede fác i lmente  s e r  adaptado a toda  c l a s e  de cosae 
de l a  vida d i a r i a ,  y ayuda a los niPios a c l a r i f i c a r  su pensa- 
miento en r e i a c i b n  a las  m i s m a s .  E n  o t r a  variante,  s e  l e s  

puede ped i r  a los niños que coleccionen cosas  de una c i e r t a  
c l m e  y que l a s  t r a i g a n  a l  sa ldn .  S i  e l  m a t e r i a l  l o  permite,  
los obje tos  coleccionados aueden s e r  más adelan te  subdivididos 
de acuerdo a algunas dinensiones t a l e s  como: hoja6 de  á rbo l ,  
c l a s i f i c a d a s  en  v a r i a s  formas. 

JUEGO DE CLASIFICACION 003 VARIZDAD DE CLASES 

En los juegos a n t e r i o r e s ,  jugamos con d i s t i n t o s  a t r ibu tos  que 
no s e  t r a s l apan .  Por e jemalo: ob je tos  que d i f i e r e n  en  e l  

a t r i b u t o  de le f o m a  solamente ( redondoe, cuadrados, tridn- 
gulos, rec tángulos  1. Pero ahora, podemos t anb ién  t e n e r  obje  - 
t o s  que Tuedan s e r  c l a s i f i c w i o s  en más de un a€ributo obvio, 



uor ejemplo: l o s  que d i f i e r e n  en forma y, a.1 mismo tiemno, 

en  c o l o r  y tamafo. 

JUZGO D3 DBSCUBRITKT3NTO D? LA C L G E  

Se presenta  a l o s  nigos nueve r e c o r t e s  geométricoe: t r e s  
t r i á n g u l o s ,  t r e s  c í r c u l o s ,  t r e s  cuadradoP; de t r e s  colores:  
azu l ,  amar i l lo  y rojo. Se l e s  d ice  que los c l a s i f i q u e n  se- 
giín l e s  ua.rezca mejor. 6610 si  es  necesar io  s e  l e s  d ice  que 

109 c l e s i f i q u e n  en  tres c lapes .  

Ta les  instruccioner .  pueden s e r  no verbalmente ind icadas ,  hn- 

ciendo eos t ene r  a 109 niños t r e s  c a j a s  dentro de las que los 
obje tos  son c l ac i f i codos .  Probe.blemente, nuchos de los niños 
pongan a tenc ibn  a una de las dinensiones solamente, y agruoen 
los r eco r t e s  d i  acuerdo a l  co lor .  Una vez que l o g r a n  t e n e r  
é x i t o  con e s t o ,  l o s  niños son aclamados y s e  l e s  pide que ha- 

gan o t r a  c i s s i f i c a c i b n .  No s e  l e ?  oresionn p a r a  que encuen- 
t r e n  l a  segunda dinensión,  que e s  is forma, pero s e  l e s  dan 

muchas oaortunidades.  
mente descubren l a  pos ib i l i dnd  de c l a s i f i c a c i ó n  de acuerdo a 

más de uno dimensibn. 

Trabajando en g r u ~ o s  es como más f d c i 2  

c 

c A tra.v& de juegos de e s t a  c l a s e ,  y s i n  h a b l a r  mucho, los ni- 
.-.” ños s e  dan cuentn de un o r i n c i n i o  v i t a l  de c ias i f ica .c ión ,  a 

c saber:  su c a r a c t e r  a r b i t r a r i o .  En o t r a s  oalabrm, es  e x s c t a  
C I  mente cor rec to  d e c i r  que esos  r e c o r t e s  son azules ,  s .maril los 
c o ro jos ,  como l o  e s  el d e c i r  que son t r i&ngulos ,  cuadrados o 
-.. cf rcu los  . 
b. 

- 
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JUEGO DX DESCUBRIYISNTO DZ LA cLasz DE ACUERDO A 

TRES ATRIBfJTOS 

Es te  juego e s  coqo e l  m ~ t c r i o r ,  só lo  que son t r e s  les d i m e r  

s iones  de c i a s i f i c a c i ó n :  como ouede s e r ,  tamaño, además de 
c o l o r  y forma. 
m á s  d i f í c i l ,  Dor io i u e  s e  sugiere  no ores ionar  a ion niños 
a que deecubran y nra.ctiouen e l  p r inc in io  o la técnica. de 
cambio de las bases de clasif icrgción.  

E s t a  ad ic ión  ha,ce le t a r e o  cons iderablemnte  

Es te  juego e s  f d c i l a e n t e  ap l icado  a cosas  propias  d e l  ambien- 
t e  d e l  niño: c l a s i f i c a c i ó n  de botones por  forma, tmafio y 

color ;  de r eco r t e s ;  de l i b r o s ,  e t c .  

ATRIBUTOS QUE SE TIi&YLA?AN: 

Es tos  juegos renresentan  une v a r i s c i d n  más commlicada dent ro  

de l a  c l a s i f i c a c i ó n ,  pues reconocen expl íc i tamente  que un 
ob je to  mede  oer tenecer  a l  .niSrno tiem-30 a dos o más c lases .  

p. cont inuación s e  ? resentan  algunos juegos que e n t r a n  dent ro  

de e s t a  vwiedad .  

JUEGO DE CIRCULOS TRAFLAPkDO3 

Como preaaración,  s e  juega nriioero con dos aros  adyacentes. 
Objetos azu le s  son  secleccionadoo dent ro  de uno de e l l o s ,  
amar i l los  dent ro  d e l  o t r o ,  y fue ra  de los aros ,  l o s  o t r o s  
obje tos  de d i f e r e n t e s  co lores .  En e l  s i g u i e n t e  n i v e l  d e l  
juego, s e  numeran l o s  aros .  En e l  a r o  número uno, s e  Donen 
obje tos  uequeffos; mientras  que en  e l  n h e r o  dos s e  ponen 

ob je tos  amar i l los .  Una vez hecho l o  e n t e r i o r .  s e  colocLui 



los c i r c u l o s  naxcinlmente uno sobre e l  o t r o ,  y s e  obPerva un 
resu l tado  más; es d e c i r ,  e l  á r e a  in t e r sec t ada .  Dicha á r e a  
marca un espac io  donde s e  aglutinarán los obje tos  pequeños y 
amar i l los .  De e s t a  manera, cuando e l  juego s e  termina, e l  
n iño  hubrá c l a s i f i c a d o  todos l o s  obje to?  en cua t ro  grupos: 

pequeños, amar i l los ,  pequeños y amar i l los ,  y ( f u e r a  de l o s  
c í r c u l o s  ) n i  pequeños n i  a m a r i l l o s .  

A q u í ,  como an te s ,  l a  in t roducc ión  de cúrculos  t r a s l eaados  
e s  dada a l  niño lentamente,  con mucho tiemno D a r a  asimilar 

e l  p r inc in io  de i n t e r s e c c i ó n  de c l a ses .  

DesFués de que l o s  niños e j ecu ten  l a  doble c l a s i f i c a c i ó n  
fác i lmente ,  l a  ad ic ión  de un c í r c u l o  que s e  traslapa hace 
l a  t a r e a  un FOCO más compleja. Ahora trabajamos con t r e s  
dimensiones, t a l e s  como: forma, g roso r  y co lor .  Escojemos 

un a t r i b u t o  de cnds una de e s t n s  dimensiones como re levante ,  

e s  d e c i r ,  t r i dngu lo ,  delgado y azul .  La  figura de abajo 
muestra e s t a s  diaensiones asignadas a t r e s  c í r c u l o s ,  l o s  

cuales  t i e n e n  cua t ro  áreas trasiapadas: t r i á n g i o s  delgados 
( no azules  ); t r i d n q i o s  azules  ( gruesos ); no t r i ángu los ,  
delgados,  azu les ;  t r i 6ngu los  delEudos azules .  E n  l o s  t r e s  e 2  
pac ios  no t r a s l m z d o s  est&: (1) Los t r i ángu los  que no son  
n i  delgzdos n i  azules ;  (2) Objetos azules  que no son n i  tri- 
@los n i  delgados; ( 3 )  Objetos delgados que no son  t r i á n g u l o s  
n i  azules .  

c 
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JUEGO Dl3 DESCUSRIhKtENTO DE: CLP.SZ:S TRASLAPADAS 

En e s t a  vmdante  d e l  juego precedente,  e l  maestro muestra to-  

dos los elementos en f ren te  cie l o s  niños  y Done un c i e r t o  númg 
r o  de e l l o s  en  los espac ios  r e saec t ivos  de c í r c u l o s  t raalapados.  
Sobre l a  bPse de e s t n  d i spos i c idn  in ic ia l ,  los niños continúan 
l a  c l a s i f i c n c i d n  y son  corregidos nor  e l  maestro hasta que d e s  
cubren e l  n r i n c i n i o  anrobiado de c l a s i f i c m i d n .  Mientras que 
e n  e l  juego a n t e r i o r  s e  instruye a los niños  ya sea  para c l n s i  
f icar  de acuerdo a dos o t r e s  a t r i b u t o s ,  o s e  l e s  de jaba  li- 
bres  para e l e g i r  como quieran ;  aquí l a  t a r e o  e s  i n f e r i r  de l a  
muestra e l  o r i n c i v i o  fundamental. 

El últ imo ejemolo d e l  juego a n t e r i o r  puede s e r  modificado po r  
e i  maestro uoniendo de una vez e l  t r i z h g u i o  a z u l  delgado en  
l a  t r i p l e  i n t e r secc ión .  De e s t e  único elemento, e l  p r inc ip io  

completo de c l a s i f i c a c i ó n  e s  determinado, exceuto,  por  supues 
t o ,  e l  a t r i b u t o  a l  que corremonde cada c í r c u l o ,  l o  cual en  
r e a l i d i d  no e s  de re levancia  alguna. 

JUEGO COBRE LO QUE UNA COSA PUEDE SER 

Puede jugsrse  con in c l a s e  en tera .  U n  niño most ra rá  un c i e r -  

t o  obje to ,  digamos uni, gluma, y nreguntará  para qué puede s e r  

usada. Para e s c r i b i r  ", e s  la r e spues t a  c o r r e c t a ,  eo d e c i r ,  
'' pertenece a la c l a s e  de los u t e n s i l i o s  que s i r v e n  na ra  es- 
c r ib i r  '). Pero, ¿ qué má? ? Los niños  tomardn turnos ,  o se- 
rán llamados, dependiendo de las c i rcuns tanc ias .  Una alma 

puede usarse  vara: s e ñ a l a r ,  t o c a r ,  comunicar ( una n o t i c i a  ), 

goluear ,  h s c e r  un a.gujero, D a r n  buscar  algo, para t r a z a r  una 
f l echa ,  y r a  girar  algo, e t c .  Un cenicero  nuede s e r  un r ec i -  
p i s n t a ,  un o l s t o ;  una vent inn  p c d e  3 e r u s s d a  cono modelo para 

dibujar un c í r c u l o ,  e t c .  
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Otras veces ,  e l  maestro mostrará  a l o s  niyos e l  d ibujo  de una 
nersona y ureguntard por tu rno  i o  que e s a  uersona uuode s e r .  
Los n i5os  empezar& sugi r iendo d i f e r e n t e s  voc?tcimes,  t a l e s  

como c a r t e r o ,  bodeguero o minero. Sntonces,  e l  maestro i n t e r  
vendrá con una c i a s i f i c ñ c i ó n  a l t e r n a ;  p o r  ejemulo, l a  de pa- 

dre .  ?uede vorse  cono l o s  niños t i e n e n  problemas a l  conec tar  
dimensiones a l  m i s m o  ob je to .  S in  embargo, a l  dar e l  g i r o  e l  
maestro, o t r o s  n i sos  voluntariamente s e  motivarán nara r e s a o r  
der :  Un t f o  ' I ,  un abuelo 'I, un es3oso ' l .  ¿ Qué más ? 

I' Un h i j o  I*, *I un n i e t o  *l. ¿ Hay o t r a s  dimensiones ? Puede 
s e r  un demócrata, un anigo, 7 x 1  r e l i g i o s o ,  u n  jugador de t e n i s ,  

todas  las var iac iones  de diaens iones  que s e  conjugan en  una I 

uerson3. 

SISTEXAS D3 ORDENACION Y SEXIhCION: 

Dentro de e s t o s  s i s t e n a s ,  l a  a tenc ión  d e l  niño e s  enfoc?da 
sobre e l  na t rón  secuencia1 en  e l  c u a l  l o s  elementos son c o l 2  
cados. Es to  e s ,  un elemento e s t á  correctamente colocado 
cuando e l  niño toma en cuen t s  sinuitdneamente ia colocación 

de l o s  elementos vecinos,  y la secuencia  o pa t rón  que e i i o s  

forman dent ro  de la t o t a l i d a d .  

La s e r i a c i ó n ,  como l a  c i a s i f i c s c i ó n ,  e s t á  siempre presente  
dent ro  de todas  las ac t iv idades  que realizamos. Cuando 
ident i f icanios  o reconocenos obje tos ,  y cuando sabemos cóno 
u s a r l o s ,  o cómo a c t u a r  en c i e r t a s  s i t uac iones ,  reducimos l o s  
objetoR o lss s i tuac iones  a esquemas generales .  T a l  asiliila- 

c ión  e s  en ditima i n s t a n c i a  una c i a s i f i c s c i ó n  i m p l í c i t a  de 

muchos eventos n a r t i c u l a r e s  dent ro  de mecaniamoa de ac tuac ión  

que son in t e r r e i ac ionados  jerárquicamente,  no d i s t i n t a  del 

á r b o l  fan i l ia r  de r e l ac iones  d e a c r i t o  a i  Dr inc ip io  d e l  C a d -  
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La s e r i a c i ó n ,  por  su na r t e ,  s e  encuent ra  en l a  na tu ra l eza  de 
todas  las  acciones ex ternas  que siempre t i e n e n  lugar  en  e l  

tiempo y que, por  t a n t o ,  np l i i f ies tan  una coordinación tenpo- 
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ral. Far% e l  pemaniento  que abarca l o s  sen t idos  y e l  cuerpo, 

l a  secuencia  adecuada e s  enencia l  y e l  desaf ío  de muchos jue- 
gos e n . l o s  orimeros c a p í t u l o s  r e s ide  nrecisamente en  e l  e j e r -  
c i c i o  de una secuencis  coordinad?. E n  e l  c s a f t u l o  sobre pen- 
samiento aud i t ivo ,  un número de r i tmos o juegos modelo fueron  
d e s c r i t o s  porque e l  s en t ido  d e l  oído e s  nar t icu iarmente  car- 
t e r i z n d o  por  su dimensión temnorai. La  r e i a c i d n  e n t r e  l a  se- 
cuencia  auditiva y e l  lenguaje  ouede s e r  reconocida por  l o s  
prsblemas que t i e n e n  algunos ni5os narñ d i f e r e n c i z r  e l  sonido 

s p a g h e t t i  de a a s g u e t t i  ' l .  

% t o  i l u s t r a  cono e l  s en t ido ,  e l  cuerno y e l  pensamiento ió& 
co in t e rac túan  y s e  ben5f ic iqn  mutuamente de un desa r ro l lo  sa 
no de cada aspec to  in t e r r e l ac ionado  de l a  secuencia.  Todos 
los s i s temas  de nuneracidn e s t &  basados, nor supuesto,  en  l a  
ooeración de s e r i a c i ó n ,  en  curtnto z que cada número e s  signi- 

f i c a t i v o  y deterninado nor  su noaición r e l a t i v a  dent ro  d e l  
s i s tema secuencia l .  S i -n i iamente ,  los conceutos matemáticos 
de 'I más crande que It o 'I más gequeño que 
c i a  ordenada y 13 i n f a r e n c i a  lóg ica ,  s i  A e s  sás grande que B, 

y B más grande que C, entonces A e s  más grande que C, es  r e c g  

i s p i i c a n  una secue2 

nocida por e l  ni50 cono v á l i d a  y n e c 3 s a r i s  una vez que ia 09% 
c - r a c i ó n  de s e r i a c i ó n  e s t á  cosole tanente  desar ro l lada .  Aquí, 

L t6n estrechaments re lacionados.  Aclaramos, o t r a  vez,  que l o s  

c juegos ióq icos  d e s c r i t o s  en  e s t e  c a o í t u i o  no son  e i  medio para 

I t omar  e l  lugar de un nrograma adecuado de matemáticas, nero 
c i lus t ran  las ooeraciones 1óqica.s comunes a t o d o s  los t i n o s  de 
c_ pens m i e n t o .  

coso en o t r o s  juegos, e l  oensamionto ldg ico  y matemático es- 
?-. 

P 
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JUEGO DE MODELOS c 

I 

T,OS juegos de modelos que aquí s e  descr iben  e s t &  l imi tados  
a modelos v i s u a l e s ,  y e s t á n  re lac ionados  a i  nensamiento de 

l o s  s e n t i d o s ,  así COTO tanbidn a l  pensamiento lóg ico .  Como 
b pensamiento de lox sen t idos ,  t o sos  ellos t i e n e n  un anoyo en 

c 

L_ prender  c ier tof i  mo3elos. ?or s jen? lo ,  un modelo verde - 
I a z u l  - verde - azul ,  e s  fác i lmente  continuado por  verde; 
I cua t ro  cubos de d i f e r a n t e s  tamaños con colocados en  drden 
c descendente,  de grandes a oequefios. Como e l  anoyo percept& 
L_ v o  l l e g a  a s e r  menos obvio, la comwrensión l ó g i c z  toma l a  

r mnyor imnortancia.  

F 

i- 

r- 

xa comnrensión, lo c u a l  capac i t a  a ni?ios muy aequeaos a com- 

." 
El maestro quede v a r i a r  e l  n i v e l  de d i f i c u l t a d ,  de una t a r e a  

F- 

C. d e l  uensamiento lóg ico ,  simTiemente modificando su anoyo uer- 
ce?t ivo.  Los juegos aodelo y necuencinles  Tueden s e r  n r a c t i -  r 

i cados en grugos, con mater ia les  d iversos ,  tEtles como: cubos, 

P p in tu ras ,  d i b u j o s ,  nizrirrón o con onnsl y I á n i z .  Es tos ,  

L frecuentemente admiten ?ids de una so luc ión  co r rec t a .  POT 
Iy ejemplo, dado wn modelo t a l  como YXOX, uno puede completar y 
- continuirr coa XXOXXOXXO ... ó icl;uaimente con XXOXOXX denen- 
c diendo de s i  s e  h a  i n t e r n r a t s d o  un modelo a b i e r t o  o cerrado. 
L. E l  primer modelo dado e s  a b i e r t o  - cerrado;  cont inúa  s i n  
P l i m i t e .  El segundo modelo e s  cerrado y e x i s t e  e n  su forma 

a c t u z i  una t o t a l i d a d  s imé t r i ca .  Generalmente, los modelos 
cer rados  son  más cercanos a i  Densamiento percapt ivo ,  l o s  mo- 

I ._ 

7 

r 

i 
Li de los  a n i e r t o s ,  a l  n e n s i i e n t o  lóg ico .  

i. 
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JUEGO D73 SERIJXION 

Para ase,gurar e l  neniaa ien to  lóg ico ,  l o s  elementos a s e r  se- 
r i ados  deben d i f e r i r  de l o s  demás en  una forma no tan obvis.  
Conqecuentemente, e l  niño debe usar ai& modelo de s e r i a c i ó n  

( t a l  e s  e l  caso d e l  uso de in medida cumdo e l  menor a l i n e a  
d iversos  elementos ). Si e j e r c i c i o  nuede comenzar presentan- 
do a i  niño d i ez  o?iios de d i f e r e n t e s  longi tudes  y nidiéndoie  
que los arregle de u-~i minera sdecuada. 
y agru?ación e s  Rce-tsda y observada. Algunos niños toman los 
oalos y hacen e l  oer ímetro de uns. figura; o t r o s  agrupan l o s  

palos  en  gruaos de peque3os y grendes. 

Cualquier  ordenación 

En o t r a  v a r i a n t e ,  s e  l e s  dá a l o s  n iños ,  en lugar de oa los ,  

d i e z  d iscos  de d i f e r e n t e s  tanzños.  Ahora ai, niño no l e  s e r á  
oos ib le  hace r  un uerímetro,  oor t a n t o ,  l e  agradaría ads c lasL 

f i c s r l o s  en oequeños gruvo:. En e s t e  moniento s e  mede  in t ro-  
d u c i r  la tarea de los m i o s  inst ruyendo expl íc i tamente  z.1 niño  
ua ra  a r r e g l a r l o s  po r  longi tud ,  en órden ascendente,  de peque- 
ñ o ~  R grandes. E l  mnectro observa s i  e l  nifío a l i n e a  los oalos  
en l í n e a  r e c t a ,  t a l  como i o  e s  ZE. o r i i i a  de una niesa o una ck 
Ja. Eventualmente, e l  maestro sugiere  un órden descendente,  
así como también in t roduce  o t r o r  elementos para s e r  se r iedos ,  
t a l e s  como: c í r c u l o s  de d i f e r e n t e s  tamaños, l i j a s  de d i f e r e n  - 
t e  rugosidad, co lores  de tonos d i s t i n t o s ,  bloques de d i fe ren-  
t e  grosor .  

Una v a r i a n t e  más d i f í c i l  de e s t e  juego e s  in. i n t e rao iac ión ,  
In c u r l  requiere  urimero que 109 niños dominen is colocación 
en  d ive r sas  s e r i e s .  E l  n rofecor  entonce3 o c u l t a  t r e s  oalos,  

los cuales  son ahora dados  a los niJios, para  s e r  coloci-.dos 
en  l o s  c i t i o s  adecuados dent ro  de l as  s e r i e s .  Aquí, e l  maes- 

t r o  puede observar  qué t a n  in te l igentemente  e l  niño i n t e r p o l a  

esos  naloe,  ya s e n  p o r  un camino oerceot ivo  o p o r  wreconcep- 

F t o s  ióg icos .  
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JUZGO DE AGRUPACION 

En e s t e  juego l a  ordenación y s e r i a c i ó n  e s  ao l icadñ  a perso- 

nas  y obje tos  de 1 4  v idñ  diaria.  Cuando l o s  nifíos $e apruoan 

de acuerdo a e s t a t u r a ,  e l l o s  s e  comqortan con sus c u ~ m o s  en  
una f o m a  Rnáloga n 7.2 Per iac idn  de oa los .  Tienen que comm- 
r a r s e  con los niños vecinos y ssegurarse  que e s t á n  de nie  en- 
t r e  un n iño  exactamente rás a l t o  y o t r o  exactamente más bajo. 

O t r a s  formas de agruparse e$ n o r  drden a l f a b é t i c o  de lo? nom- 
bres ,  n o r  e l  c o l o r  de uelo,  nor un drden cronoldgico de nac i -  
miento, e t c .  

JUZGO DE Pk2W.JTASIONEC 

En e s t o s  juegos,  lo.; n iños snrenden a ooner a tenc ión  a las vg 

r i a s  f o m a s  en  las cua les  un número f i j o  de elementos v e d e  
s e r  a r reg lado .  Por  e jemi lo ,  i o 6  n the ros  uno, do8 y t r e s  se 

oueden a r r e g i e r ,  s i n  dunl-icación de números, usando l a  f ó n u -  
l a  s tanderd  va ra  nermutñcibn. Así, 3 x 3 ~ 1  = 6. E n  consecuen- 
c i a ,  los modelos o permutRciones son: 1, 2 ,  3; I, 3, 2; 
2 ,  1, 3; ?, 3, 1; 3 ,  1, 2; 3,  2, 1. Nótese ie secuencie. sis- 

temdtice de e s t o s  ndmeros. Primero las doe t r i p l e t a s  emniezan 
con e l  uno; luego h ~ y  dos t r i o l e t a s  que emoiezan con e l  doe; 
y,  f inalmente,  dos d . s  que emniezan con e l  t r e s .  Este  e s  un 
e jemaio de una nos ib le  aaroxiaac idn  s i s t emá t i ca .  

Con cua t ro  elementos, l a  fórmule. standmd para pos ib les  a r r e -  
a loa  s e r i a :  4 x 3 ~ 2 ~ 1  = 2 4  o e m t a c i o n e s :  1 ,2 ,3 ,4 ;  1,2,4,,3; 

1,3,2,4; 1,31492; 1 ,4 ,2 ,3;  1,41392; 2,19394; 291 ,493;  . * . * .  

e t c .  

E s t a s  t a r e a s  .;on dadas a los niños con e l  ob je t ivo  de hacer- 
l o s  descubr i r  l ibremente un modelo s i s t emá t i co  de l o g r a r  un 
conJunto comoleto de s r r e g l o s  oos ib les .  
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JUEGO DE ARREGLOS 

Cuiltro n iños ,  Tomás, María, Jaime y Samuel, s e  s i e n t a n  a l r e d 2  
dor  de una. mesa. De cuántas maneras d i f e r e n t e s  s e  pueden 
co locar  ? I’ La resvues ta  e s  24, como ya ee demostró. Pero,  
q u i ,  l o  que noe i n t e r e s a  e s  dar 8 los niños l a  oportunidad 
de experimentar va r ios  pos ib les  a r r eg los .  Para ayudar e. guar 

d a r  p.notaciones y comnarar 10- r e su l t ados  de v m i o s  grupos de 

cua t ro  en  cua t ro  n iños ,  los i&os  de 1~ mesa pueden s e r  marc- 
dos con d i f e r e n t e s  co lo res ,  como s e  i l u s t r a  en la figura de 
ebajo. 

Loa niños e s c r i b i r d n  sus nombres, o sus i n i c i a l e s ,  después de 

cada co lor ,  sobre una hoja. de panel. Por  ejemalo, una anota- 
c ión  de un gruno de n iños  nuede emnezar así: 

AZUL T M S  J J  

AMARILLO M J T T S  

ROJO J ? ? f l S T  

BTiANCO S T J X M  

Por  un movimiento continuo de e l l o s  a l rededor  de l a  mesa, 
los niños hacen con sus pronios  cuerpos l o  que en  o t r a s  per- 
mutaciones l l e v a n  a cabo con obje tos  f í s i c o s .  Nátese también 

que los niños  uueden derse  cuenta  que e l  cambio en  un a r r e g l o  

no requiere  e l  c m b i o  de todos los elementos: J T S $? e s  
d i f e r e n t e  de J S T M a u e s a r  de que J y M no han cmbiado  
de posición. 



Una va r i an te  de e s t e  juego cons i s t e  en  hacer  que los niños hz 
gan d i f e r e n t e s  a r r eg los  con obje tos  concretos ,  como colores  o 

números. L i  un número s u f i c i e n t e  de elementos e s t á  disnoni- 

b l e ,  no habrá necesidad de hace r  anotzciones,  ya que los ni- 
50s podrán poner un a r r e g l o  debajo de o t ro .  

Cuando los niños e s t á n  emoezando a poner a tenc ión  a l  método 
de conRtruccidn y a l  número t o t a l  de wosibles nermutaciones, 
ea aconse jab le  t e n e r  solamente t r e s  d i f e r e n t e s  obje tos  para 
a r r e g l a r .  S e i s  e s  un número que los niños fac t ib lemente  pue- 

den comorender, en con t r a s t e  con les 74 pos ib les  permuts.cio- 
nes  de cua t ro  biementoe. Otra manera de l imitar e l  núnero de 
a r reg ioe  e s  preguntando por los d i f e r e n t e s  pares  de solaniente 

dos ob je to r .  Por  ejemnlo, dado2 t r e s  elementos, 1,2,3; así 

como t r e s  ob je tos  o t r e s  co lores ,  cudntas pa re j a s  d i fe ren-  
t e s  pueden formarse ? La resauestsi. s e r í a :  11, 12, i?, 21, 
22, 2.3, 31, 32, 33; e s t o  e s ,  3x3 = 9 parejas. ' Con cue t ro  
elementos, uno puede hace r  1 6  y r e j a s :  11, 12, 13, 14, 21, 
22, 23, 24, 31, 32, 33, 34, 41, 47, 43, 44. Para cinco e l e -  
mentos podríamos a p l i c a r  l a  fórmula standard: 5x5 = 25. 
En nin& momento, s i n  embargo, e l  maestro deberá d e c i r  a los 

niños  i a  r e g i a  para l i e g a r  ai núaero t o t a l ,  o para c o n s t r u i r  
las pa re j a s  en una fomsl s i s t emá t i ca .  

JUEGO DE P~RMUTACIORES GRAPICAq 

Es te  juego d i f i e r e  de l b p  a n t e r i o r e s  únicamente en  que e s  he- 
cho e n  e l  p izar rón ,  y nor  t a n t o  Fin e l  uso de objeto* concre- 
t o s .  E l  maestro uondrá una s e r i e  cor ta .  de elementos en  e l  p& 

zar rdn ,  t a l e s  como L X O T U. Poster iormente,  dibujará una 

l i n e a  debajo y de jar& al grupo de niños que juegue s o l o  a l  

juego de las wermutaciones. 



L a  t a r e a  c o n s i s t i r á  en tomar turnos  y e s c r i b i r  e l  conjunto de 
permutaciones que nuedan r e s u l t a r  de los elementos darlos. Lí - 
neas de co lores ,  o f 0 r m R . s  geométricas,  pueden s u s t i t u i r  a las 
l e t r a s  y a los números. 

C L A S I F I C A C I O N  TRANSVERSAL ( COMBINdCION ) : 

Una c i a s i f i c z c i ó n  t r a n s v e r s a l  comuieta requiere  que todos l o s  

elementos &?.dos sean  c l a s i f i c a d o s  de acuerdo a dos o más d i -  

mensiones a l  mismo tiernao. Como l o  demuestran los s i g u i e n t e s  
juegos, l a  c l a s i f i c a c i ó n  t r a n s v e r s a l  añade a l a  simule c ia -  
s i f i c a c i ó n  e i  nuevo requerimiento de un órden secuencia1  con- 

s i s t e n t e .  E l  repul tado  de una c l a s i f i c a c i ó n  t r a n s v e r s a l  e s  
una matr iz  en ?.a figum de un cuadrado, donde lss fi las hor i -  

zonta les  i nd ican  elementos uer tenec ien tes  a d i s t i n t o s  atribu- 
t o s  de una dimensión, y i s s  columnas v e r t i c a l e s  ind ican  e i e -  

mentos qer tenec ien tes  a d i s t i n t o s  a t r i b u t o s  de o t r a  dinensidn. 

JU3GO DE NltU'RIZ 

En  e s t e  juego s e  requiere  user un cnr tón  mrztricial ,  e s  d e c i r ,  
un oedazo de ca r tón  cuadrado o u n  pedazo de madera uniforme- 
mente d iv id ido  en cu2,tro esvac ios  como s e  muestra en  l a  figu- 

ra de más abajo.  
elementos que tengan d o s  diaennionea. Por  ejemnlo, figuras 

( con los a t r i b u t o s  de t r i h q l o s ,  c f r cu loa ,  cuadrados, d i a -  

mantes ) y co i3 res  ( con l o s  a t r i b u t o s  azul ,  = a r i l l o ,  ro jo ,  

blanco 1. 

E l  n iño  t endrá  que encoger e n t r e  numerosos 

A. E l  n r i a e r  oaco e s  coap1ets.r una mat r iz  con una e l ecc ión  
l i b r e .  F o r  e jemnla, e l  naes t ro  aondrá un t r i á n g u l o  amar i l lo  
en  e l  esuac io  1, un t r i á n p i o  i z u i  en e l  esnsc io  2 ,  y un c í r -  

culo azul en e l  eaaacio 4. E1 t r a b a j o  d e l  nifío s e r á  darse  
cuenta  que l a  e l ecc ión  i ó g i c a  u s r a  e l  esaac io  3 ( fiqura A ) 
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FIGURA No. 22 

e s  un c i r c u l o  amar i l lo .  A q u í ,  como siempr?,, e l  a a e s t r o  debe 
t e n e r  cuidado de no d3.r la Aolucidn c o r r e c t a  demasiado rá-ido. 
3 s  mejor d e j a r  a lop niflos solos, u e r m i t i r  que observen y que 
hzblen  e n t r e  sf, ddndoles multitud de oportunidades para que 
r e a l i a e n  con su nensmniento d i f e r e n t e s  t i n o s  de construcciones.  

B. E l  uaso si,@iente e s  que e l  n iño  teng? una matr iz  com- 
p l e t n  con sólo dos elementos dados que cornoartan e l  atributo 
de una dimensi6n y d i f i e r a n  en e l  a t r i b u t o  de o t r a .  

t r o  pondrd un c í r c u l o  Rmariiio en  el esnacio i y uno a z u l  en 

e l  esnacio 3; en o t r a s  palabras, 61 determinard las designa- 

c iones de l a  columna i como c i r c u i o s ,  y de las f i las  1 y ? 

como amar i l lo  y azul ,  res?ect ivaQente.  Dependerá d e l  ni-io l a  
de tern inac idn  de l a  columna 2 ,  noniendo en l o s  esnac ios  2 y 4 

un t r i á n g u l o  amar i l lo  y uno azul ,  o cuadrados o diamantes. 

E1 m e s -  



Cada una de e s t a s  e lecc iones  
suitarian en  i n  comnietación 
iumna 2 s e r í a  de tridn'guios, 
t ivanent  =I. 
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s e r í a n  igualmente lóg icas  y re-  
de una mat r iz  en l a  que l a  co- 
cuadrados o diamantes, respeo- 

c. Una v a r i a n t e  más d i f í c i l  cons i s t e  en c o n a l e t a r  la ma- 

t r i z  con dos e lenentos  que d i f i e r e n  en doc a t r i b u t o s .  Por  
ejemplo, l o s  esnac ios  7 y 3 pueden e s t a r  ocupados n o r  un ca- 
r r o  g rmde  de juppeta y por un avión pequeño, r e saec t ivmen te .  
Nótese-que,  en e s t e  CRSO, s e r &  los espac ios  d i a g o m l e s  los 
que sean  l lenados ,  aientraia que en el caso (B) e ran  los esna- 

c i o s  v e r t i c a l e s  y hor i zon ta l e s  l o s  que s e  l lenaban.  ,En e s t a  
v s r i m t e ,  e l  niño uocirá escoger  un avión grande T a r a  e l  espa- 
c i o  i y un c e r r i t o  pera e i  espacio 4 ( fiqura c 1. En o t r a s  
palabras, él determinará 1% diaens idn  de las c o l u m a s  como 

t r annaor t e  ( avión,  coche ), y de las f i l a s  como tamaño 

( grande, peque50 ). La o t r a  so luc ión  s e r i a :  e i  avión gran- 

de en e l  espac io  4 y e l  cocheci to  en e l  espacio 1. 

JUZGO DE M A T R I Z  G3AFICA 

En e s t a  ve r s ión  d e l  juego de mat r ices  para  n iños ,  é s t o s  debe- 

r& trabajar en  e l  r&z.trrdn y tomar SUS reuuoct ivos turnou pa 
ra c o n z t r u i r  o connle ta r  una matr iz .  Este  juego deber4 desea  
volverse  dent ro  de un l i b r e  descubriniiento. Un n iño  puede cg 
menzar dibujando un c í r c u l o  en  rnedio de una matr iz  de nueve 
cuadros. Otro chico puede cont inuar  hmiendo un c í r c u l o  más 
grande en  e l  cundrido derechn adyacente. Con e s t e  paso, las 

dimensiones y los a t r i b u t o s  de las colunnas han s i d o  p r á c t i c a  

mente determinadas: l a  columna 1 e s  pequeqo, l a  c o l u m a  2 e s  

t m a ñ o  medio, is. tres e s  grande, s iendo ia dimensión e l  tama- 
ño. 

ción. ) 

( Nótese que e s t o  involucra  una secuencia  n a t u r a l  o s e r i a  
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¿ Qué pasa s i  e l  niqo, e n  iuqar de un c í r c u l o  grande, hubiera  
dibujado dos c í r cu los?  6 Podrá o t r o  nifio descubr i r  e l  etri- 
buto para l a  columna 1 ? L a  colunna 3 t endrá  dos elementos, 

l a  c o l w n n ~  2 uno, y nor  l o  t a n t o  l a  co lurna  1 deber í a  t e n e r  
medio elemento, en  e s t e  caso un medio c í rcu lo .  

Hasta e s t e  momento la e l e c c i ó n  de f i l a s  e s t á  t odav ía  inde tor -  
minFtda. S i  un t e r c e r  n iño  dibujswa un t r i á n g u l o  en e l  cua- 

drado de exactamente 1% mitad  de l a  mat r iz ,  de te rminar ía  l a  
designación d e  un t r i á n g u l o  para l a  f i l a  1, un c í r c u l o  u a r a  

l'a f i l a  2 y posiblemente un cuadrado o una media luna para l a  

f i l a  3. 

En cuqnto l o s  niños s e  acostuqbren a e s t e  juego, descubr i rán  
que l a  forma y ca l idad  de las  l í n e a s  l e s  ayuds b ien  nara  l a  
c l a s i f i c a c i ó n  t r a n s v e r s a l .  Por  ejemplo, ins coiumnas 1 a 3 
t i e n e n  l i n e a s  r e c t a s ,  ondulantes y en  zig-zag, respec t ivmen-  

t e ;  las f i l m  1 a 3 t i e n e n  l í n e a s  de leadas ,  normales y grue- 
sas, en  cada caso. 

Es te  juerl;o también nuede l l e v a r s e  a cabo sobre ho ja s  c o d a ,  
dejando que e l  maestro n e n i t a  a los niños  c o n s t r u i r  l i b r e -  
mente ma.trices, o comnletar a q u d l l s s  que han s i d o  ya  emqeza- 
dae. 

JUEGO DE Ní.ATXfZ NAT'JR4L 

Los niCios co1eccionerd.n obje tos  que nuedan s e r  c l a s i f i c a d o s  
t ransversa lmente ,  t a l e s  como hojas ,  conchas, botones,  conida, 
t o r n i l l o s ,  n iedrss .  Prefer ib lemente ,  grunos neque-ios de tres 

o cua t ro  niñoo trabajarán juntos  y d i s c u t i r á n  e n t r e  sf su8 
ob je tos  y a t r i b u t o s  b u s c a r h .  De e s t a  mmera, lograrán sabe r  
COSRC en su ambiente n a t u r a l  y encont rarán  e sas  regulac iones  

y r e l ac iones  que hrn s i d o  descubier tas  g rac i a s  a l a  ayuda 
que a 10s chicos  han ores tado  10s juegos d e l  nensaniento 1bgicO. 
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Los juegos de simbolizacidn lógica son varticulannente conve- 
nientes nara ~ R L  edsdes corresoondientes a l o s  grados 12. a 
32.. pero nueden continuarse usmdo hasta el 60. - grado. Es- 
tos juogos conbinm muchns ectividades del pensamiento que son 
oracticadw en otros juegos y que brindan al nrofesor una 
buena onortunidad mra que observe si el nitio está listo pars 
el anrendizaje formal, es decir, nara tratar en un sistema 
artificinl si?b61ico de relaciones bh$.cas. La iógicn con la 
que estamos tratando est6 estrechsmente relacionada son la 
16~i.c~ de 1s. clasificación, nero aqrega adeds el nroblema 
básico do 1~ relación símbolo - objete, 12 cual cree. muchos 
desafío- de eran r.lificu1tn.d narP los bequeeos. 

J ü Y G O  ?OBRE DIBUJO? JI1I:BOTICOS LOGICOS 

En este juego, l o s  niiiop pasan  al oizarrón y, por turno, com- 
pletan ?roblemas iógicoe dentro del sistema que el maestro in 
troduce. Generalmente, éste no d 6  expiic~ción verbo1 del eig 
nificado iógico de 104 Rímbolos. 

Brevemente, una exnre~ión lógica conRiete de tres nartes. 
Una expresión simbblica de un3 clase; una flecha, indicando 
un juicio de verdnd o falsedad; y un dibujo, como una nuestra 
concreta de un+ clase. Por e jemrilo: c-7 . A H  Q- 

E-*. 

serf% una manera de emnezar. El maestro Quede decir, '' C va 
con esto, d VD con esto, etc. 'I Y, si en conveniente, ruede 
osadir que la? letras-Pímbolos son la primera letra de las 
respectivss nalabrac. 



.Dicha.o arineréis l e t r a s  no son realmente esenc ie leP ,  y Otras 

l e t r e s  arbitrarias, o sfmboloc g rg f i cos  nueden s u s t i t u i r  a 

aquéllas, y 8. veces e s t o  e s  n r e f e r i b l e .  

iUiora, Fe demuestra a i  niñ.0 que no solamente C -90 
s i n o  que también C- n A Y q.ue aun C - 7 f l 9  

porque C ~ . i m b o l i z a  1% c l a s e  de 12 casa, y e s t a  c h s e  queda 
v e r i f i c a d a  n o r  LUIR, ca,sa concreta;  apf  como tembikn por dos o 

n6s c ~ r s a s ;  o t znbién  n o r  un.? CREZ que oosee un árbol  c e ~ c a n o .  

Bn e s t e  momento s e  motiva a l  niño a que comsrenda por  nedio 
de aroblemas simbólicos e s c r i t o s  12 d i f e r e n c i a  e n t r e  una. ~1%- 

s e  s ixbol iznda  y un ob je to  ns.rt icri la,r  de e sa  c l a se .  

i Z 1  y rofesor  nuec?e poner nroblemas vara  comnletar en t r e s  ma-  

ne ra s  d i f e ren te s :  ?-.A <'*PI ) c a ?  * 

?ara i l u s t r a r  l a  p r i re rz .  forma, s e  demuestra a l o s  niños que 
una s i t u a c i ó n  de un ob je to  n a r t i c u l a r ,  ?or ejemalo una e s t r e -  
l i a  y un á r b o l ,  pueden s imbol izarse  verdadersaente  de d i f e r e s  

t e s  maneras. E 4 e s  Rcenteble, y también A-7 , 
nero con C s e  t i e n e  que ooner c +> donde iz f l e c h a  cruzada 

s i g n i f i c a  'I C no VR con eso 'I. ( Eso I' SF! r e f i e r e  a l a  si- 

tuo.cibn comaieta a donde i n  f l eche  anunta ,  e s  d e c i r ,  una e e t r e  
lla, un árbol .  ) 

Aquí es taqos  nrac t icando un mnecto  muy e s e n c i a l  d e l  aensa- 
miento. No hay exactanente  un camino verd8dero en e l  que s e  
pueda nensar  ( en  e3 te  CRSO c l a s i f i c a r  ) una s i t u a c i ó n  o b j e t i  - 
ve,, asi como no hay exa.ctanente una forma en l a  que se nueda 
e jeao1i f ica . r  une. c lase .  Generalmente, una expres ión  s imbólica 
auede s e r  v e r i f i c n d n  -or m& de una s i t u a c i ó n ,  y s i t u a c i d n  
vuede s e r  s i m b o l i z a d a  nor m 6 s  de un8 exnresión simbólica.  
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Un naso u l t e r i o r  en en te  juego e s  i l u s t r a r  n o r  medio de ejem- 
n l o s  e l  ? i ~ m i i i c e d o  de - ( e l  rim0 de negación ). C -7 

s i g n i f i c a :  muestrane un ejemulo donde 1u ausencia '  de l a  m e a  

es  v e r i f i c a d a  y, consecuentemente, cua lquier  d ibujo ,  excento 
una casa,  e s  e l  adecudo .  

- 

Mds adelan te ,  e l  maegtro nuede i n t e n t a r  i n t r o d u c i r  e l  conec t i  
vo lógico de conjunción que e s  coiocedo e n t r e  las l e t r a s  s i m -  

bdlic:;ls, t a l e s  como c *  E ( que s ignif ic ,an ambos l a  nresencia  
de una casa y de une. e s t r e l l a  ). 
s i g n i f i c a n  ambos la nresenc is  de un á rbo l  y l a  ausenciz  de una 
casa. Y - k  s i g n i f i c a n  it?. ausencia  de une. casa  y l a  ausen- 
c i s  de un árbol. 

- 
Mientras que P. - c 

Con n iños  mayores, e l  m a e s t r o  quede egregar  o t r o  conectivo id 
gico llamado disyunción, renresentado por V.  

Disyunción, contrar iamente R conjunción, s i g n i f i c a :  '' Este . . . 
o,  6 ambos ", as€ que v ?  s i g n i f i c a  ya see l a  nresencia  

de u n  &bol  o l a  ausencie de le case,  o ambos. Consecuente: 

mente, h V ~  -7 .$ se r í t t  una orooosición c o r r e c t a ,  ya que 

l a  ausencia  de casa (7 ) e s  ve r i f i cada :  

una s i t u a c i ó n  que no  incluye una. cnsa .  

l a  f l e c h a  a m t a  a 

Finalmente, s e  Quede noner e l  s igno de negación sobre l a  con- 

junción o l a  disyunción, indicando l a  negación no de l a  c l a s e  
s i n o  de l a  operación lóg ica .  t o A d i f i e r e  de t = 
Sn e l  ar imer  caso s e  afirma l a  conjunción de las dos negscio- 

nes;  en e l  segundo, se  n iega  l a  conjunción de las dos clasefi. 
*or eso, c - p, ( no casa y no á r b o l  ) +7 Q 

- - 

- -  
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pero C” 

á r b o l  -7 b D e l  mimo modo c v A ( no caFa y 

no árbol ) -7 (s 

( negación de I n  combinación de una casa  y un 
- 

nero c 3 A ( n i  casa n i  á r b o l  6 

E s t a s  ooeraciones m6s avanzadas s e  acercan al oensamiento 
formal y no s e r á n  normalmente eEcontradas en  l o s  niños meno- 
r e s  de d i ez  años. 

PROBJIBILIDRD ( CUANTIPIC.kCION ) : 

E n  l o s  nrimeros grados de escue la ,  los niñoa d e s a r r o l l a n  len- 
tamente una e s t a b l e  y o b j e t i v a  v i s i ó n  d e l  mundo. s i n  embargo, 

e l  mundo de l o s  oreescolares  nreFenta una cu r iosa  mezcla de 
nuntos de v i s t a  incomoatiblec.  j:n c i e r t a  manera, e l  niño pe- 
queño s e  dá cuenta de regular idades  y necesidades que e s t á n  
f u e r a  de lugar .  ün niño Quede oensar  oue todas  las o f i c i n a s  

de l o s  ontometr i s tas  deben e s t a r  en l a  n lan ts t  baja de sus ca- 
sas oor  que en  una o dos ocesiones as í  l o  ha v i s t o .  En o.tras 

aa laü ras ,  41 ve cTsualidaü y s u e r t e  donde Los adu l tos  ven 

necesided y d t o d o .  Entonces, n iensa  que e s  Dura s u e r t e  que 
su  oadre tenga  un cheque mensual. No se d ~ n  cuentR de l a  co- 
nexión e n t r e  t r a b a j o  y s a l a r i o .  La fa l ta  de comnrensidn de 
e e t a  r e l a c i ó n  t r a b a j o  - e a l a r i o  e s  exoresada cua.ndo e l  niño 
d ice :  ” Sd quien  es e l  hombre más r i c o  d e l  oueblo. E l  cho- 
f e r ,  oorque c o l e c t a  todo e l  dinero.  I’ 

L a  probzbi l idad  t ra ta  con l e  cornm-ensidn d e l  a z a r ,  mayor o 

menor nos ib i l i dad ,  necesidad,  i nnos ib i l i dad ,  y apues tas  i- 
guales .  Recordsmos a l  n iño  de s i e t e  años, qu ien  cd1.0 sabia 

t r e s  a l t e r n a t i v e s ,  s e t p r o  s í ,  seguro no y t a l  vez ( e l  cua l  
l l m d  50 - 50 1. F a l l 6  en  reconocer l a  nos ib i l i dad  de cual-  

q u i e r  d i s t i n c i ó n  nueva dent ro  de l a  ca tegor ía  ** puede s e r  *’. 
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Los juegos en e s t a  secc ión  i n t e n t m  d a r  a i  niRo l a  experien- 
c i a  necesa r i a  para d e s s r r o l l a r  un entendimiento m á s  maduro de 
l a  arobabili’dad. 

JUEGO DE PSOBABILIDAD CON CANICA 

En e s t e  juego, e l  ni50 t i e n e  que p redec i r  e l  c o l o r  de una ca- 
n i c a  que sacará. de un r e c i n i e n t e  con canicas de do.: colores .  
S i  hay ocho cirnicas amarillas y cuat ro  azules, habrá 8/12 

( 2/3 ) de probe.bilidad de sacstr una amarilla, con t r a  4/12 

( l / 3  ) de probabi l idad  de que s e a  una azul .  Amarillo s e r á  
entonces l a  sunos ic ión  más razonable ,  a Desar de que l a  ex- 
t r a c c i ó n  aos ib l e  aueda s e r  también azul .  

Como e j e r c i c i o  n rác t i co  d e l  ejemnio a n t e r i o r ,  l o s  n iños  s e  
s i e n t a n  a l rededor  de un a l a t o ,  en e l  cual s e  colocan ocho ca- 
nicas amarillas y cua t ro  azules .  Los menores, por  tu rno ,  

adivinan c u á l  e s  e l  c o l o r  m& probable de encont rar .  Cuando, 
e l  niño sac7  im3. canica ,  e 1  n l a t o  se r e t i r a  de su v i s t a .  Los 
o t r o s  niEioc: nodr&i oSsemzr  l o  que sucede. Al pr inc ip io ,  l a  

canica  que s e  qui ta  vuelve n nonerse en e l  p l a t o ,  con e l  obj- 
t o  de d a r  a los niRos 1s oportunidad de jugar con probabi l idg  
des  que permnnezcm inva r i ab le s .  Decpuda de uno o dos tu rnoa ,  
alqunas o t r a s  probabi l idsdes  tendrán  h g a r ,  8 a 2 ,  7 a 4, 6 a 

5. Las probsbi l idades  mrlc cercanas s o n  50 - 50, Yo cual e s  
menos c l a r o  para e l  niqo y, consecuentemente, l a  t a r e a  s e  ha- 

ce m& d i f f c i l .  

Es te  juego s e  r e a l i z a  más t a rde  pero s i n  reemnlazar las cani- 
cas e x t r a í d a s ,  o s e a  var iando constantemente las probabi l ida-  

des.  Para hace r  e l  juego más emocionante, s e  l e s  puede p e d i r  
a l o s  niño3 que tomen dos c m i c s s  y ad iv inen  sus co lmes .  E l  

problema de p redec i r  l o s  colores  de las dos canicas  ac túa  
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contrar iamente a 13 t endenciz  egqontánea de a l t e r n a r  j u i c ios .  
Con ocho canicas  amarillas y cuRtro azules ,  1s predicc ión  o 

a robzbi i idad  m á s  razonable nara  dos canicas  e s  que las dos 

sean  amarillas. 

Cuando e l  n i s o  emoiem a de l ios t ra r  que comprende s e  l e  puede 

poner una t a r e a  máe d i f í c i l .  
n iños y s e  gum-dan en una bolsa .  Los niqos deberán segu i r  
l a  aista de las nos ib i l idades  cstlibiantes cuando l a  bolsa con 
las cznicss  s e  pasa de mano en mzno de lor: chicos  y és tos  
predicen e l  c o l o r  de 12, c m i c a .  Orimero, e l l o s  ?odr& l l e -  
var un r e g i s t r o  d e l  c o l o r  de las canicas  que van siendo ex- 

traídas. Luego se  juega s i n  l i e v a r  r e g i s t r o ,  13 que hsce 
e i . j u e g o  mds ernocionnnts, ya que entonces i a  memoria juega 
un m p e l  muy imnortante.  

s e  muestran las canicw a los 

LTU~GO Di? PRO?ORCIDN GIRATOF.14  

Bn vez de canicas  de d i f e r e n t e s  co lores ,  s e  usan c í r cu los  d i -  

v id idos  en s e c t o r e s  de d i f e r e n t e s  co lo res  y tamaños; nor eje- 
010: 3/4 d e l  á r e a  e3 negr3, 1/4 e s  blanca.  Un c í r c u l o  g i ra -  
t o r i o  e s  su j e t ado  o unido a una h o j a  de papel  p l d s t i c o  trans- 
a s r e n t e ,  d e l  mismo tamaño que e l  c í r c u l o  mul t ico lor ,  y é s t e  
ú l t i m o  se hace q i r s r .  Entonces, l o s  nirios nredicon en qué 

c o l o r  e l  c í r c u l o  g i r s t o r i o  s e  detendrd. Hay m c h m  formas de 
hace r  e s t e  juego mds d i f í c i l .  ?e nuede s u b d i v i d i r  un á r e a  de 

un c i e r t o  c o l o r  en  dos o ~ á s  secc iones ;  po r  ejemplo, en  dos 

s e c t o r e s  blancos senarados,  cada uno cubriendo 1/8 en  l u g a r  
de 1/4 de c f r cu io .  

l u g a r  de dos. 
Se pueden u s a r  tanbién  t r e s  co lores  en 
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PERSPECTIVA VISUAL : 

U n  ni-io no s e  dá ci-zenta. fáci lmente  de que una conf igurac ión  
v i s u a l  dada e s  v i s t a  diferenteinente deuendiendo d e l  uunto de 
v i s t a  que s e  tenga, o l o  q,us es  l o  nismo, deoendiendo desde 
e l  l u g a r  donde s e  vea. 'Por e l l o ,  e l  d e s a r r o l l o  d e l  pensa- 
a i e n t o  e s o a c i a l  e s  requerido a n t e s '  de que e l  nino nueda en ten  . 

d e r  algunos 3.e los n r i n c i 3 i o s  más obvios de la perspec t iva  

v i s u a l .  LOS cuat ro  uuntos coordensdos: f r e n t e ,  derecha, 
i zqu ie rda  y d e t r á s  canbien con L a  oersuectiva.  d e l  observador. 

De e c t a  manera, t a n t o  103 juegos si?i?les cono l o s  más comole- 
j o s  s e  pueden jugar  de t a l  manera que l o s  n izos  e j e r c i t e n  e l  
oenciramiento e s u a c i a l  - vieuni .  

Es tos  jueP;os son  jueaos v i s u a l e s  d e l  oensaqiento ( v e r  a i r t i -  

cuiarmen-t;e e l  cnoítq-zio ai resTecto 1. Lz d i f e r e n c i a  r ad ica  en 

que en  10s jueces del nencirjmient3 v i s u a l ,  e l  niño reconstruye 
e l  a r r eg lo  e s m c i a l  de Todelos de bloques; y en  l o s  juegos de 

versnec t ivn  v i s u a l ,  e l  niilo construye obje tos  genarados en rz 
lsc idn  a una base visusil.  e j m p l o :  ur cuar to  o &ria esce- 

ns  de l a  nxtura leza .  

J U X O  Di3 P R R S P 3 C T I V A  DES OBJTTO 

Cuatro n i?os ,  A B 2 D, s e  s i e n t a n  a l rededor  de una mesa cua- 
drada., en 13. que una caso de nru'iecae con va r io9  cuer tos  y 

muebles s e  coloce. en fonns sb ie r ta .  Cada niño t e n d r á  un pe- 

dazo de ct t r tdn y dunlicados de l o s  muebles. A l  n i s o  A se l e  
ped i r á  que a r r e g l e  1- qooicibn de 10s nuablee de uno de los 
cuar tos  sobre  su nedazo de c.irtdn; oaerac idn  que e l  n i so  B 

ob-erva, y despuée r3con-truye en SU cer tbn .  E l  ni30 B tam- 

bién a r r e g l a  los muebles de o t r o  cus r to ;  oweración que observa 
e l  niño C ,  y aue desnués reconstruye en  R U  car tón .  Y así 



sucesivamente. Una vez que ios niños han hecho e s t o ,  l l evan  
sus uedazos de car tón  R I n  pos ic ión  d e l  niño corresnondiente  

y evalúan sus propias  construcciones desde l a  pos ic ión  d e l  
o t r o  niño. 

Mientra? que en  l a  vers ión  a n t e r i o r  de e s t e  juego e l  énfasis 

corresaonde 9. l a  nos ic ión  y t r ansnos i c idn  e s a a c i a i ,  o t r a  ver- 

sión t ra ta  con l a  Fersnec t iva  de obje tos  oarcialmente ocul tos .  
Coao un ejemplo, t r e s  muebles ( un sofá, m a  l&rnnnr.-. y un  
s.pera+o ck t e l a v i s i 5 n  ) s o n  el inesdoc cont ra  W R  pared de l a  
casa  de mw7eca.s. E l  nifio que ve e s t e  a r r eg lo  desde e l  l ado  

t i e n e  q,ue r econF t ru i r  en su cnr tdn  la .  secuencia  a.docua.da de 

los modelos. 
c a r t ó n  a una nos ic idn  donde- tenga  une v i e t a  f r o n t a l  de los 
muebles. 

~i ?oar6 confirmar su construccióri  i i e v m d o  e i  

En o t r a  v e r s i ó n  de e s t e  juego, usamos un cartón sobre e l  c u a l  
s e  n i n t a  un sirr.yle &aje .  Un ia.80 ( azul 1, un camino y un 
bosque ( verde ). V n  coche y una vaca s e  aueden tmbién noner 
e n  la.  escena.. Fe pone 18 e-cena en  el cent ro  de unn aesa ,  
donde p e d a  s e r  vistm. a o r  l o s  niños desde d i f e r e n t e s  nosicio-  
nes.  O t r a  vez,  cada niRo tendr6. un ca.rtón con la escena. 
Pos-bee ionente ,  lowniRos  nondrsn un coche y una ve.cn en R U  

c a r t d n  c e d n  s e  ve desde 18. uerPnectiva de o t r o  niño y eva- 
lúan ñu a r r e g l o  como s e  ind icó  nrevio.mente. 

JUEGO DE P?FSPECTIV.& DE UN CUAD3O 

En  e c t e  juego se presenta  a l  ni30 una determinada escena, 
uor  ejemnlo, un e d i f i c i o  grancie en e l  cen t ro ,  u n  &bol a lo. 
derecht; y uní+ f d b r i c a  en  Ir, par t e  p o s t e r i o r  de la, esquina 
i5quierda .  Una vez que 109 ni”ios ven l a  escena de f r e n t e ,  

t i e n e n  que escoger  uno de cue t rn  d ibujos  esquemáticos que 
muestran le e9,cena desde d i f e r e n t e ?  nersaec t ivas .  LOO cua t ro  



dibujos  inc luyen  l a  werpnectivp co r rec t a ,  e s  d e c i r ,  e l  d ibujo  
de la nerswectivsr de en f ren te ,  y o t r o s  dos que no t i e n e n  que 
v e r  con 18 persnec t ive  cor rec ta .  Desnuks de cada opción, e l  
n i s o  comnara l o s  d ibujos  con la v i v t a  que se t i e n e  d e l  cuadro 

desde la. 3os ic ibn  f r o n t a l .  

Es te  Juego nuede volverse  un? Pct iv idad  de penramiento &fi- 

co, donde ?e  l e s  aida n l o s  nisios que hagan un dibujo  esque- 
t i c 0  de d i f e r e n t e s  oersnec t ivze .  Quiz6s e s t a  ac t iv idad  e s t é  
a& allá d e l  n i v e l  de d e s a r r o l l o  de l o s  n iños ,  pero nos mos- 

trará i o  f á c i l  que nuede s e r  su reforzamiento y i o  ventajoso 
de los r e su l t ados ,  como e s  desarrollar e l  nensarniento a un 

a l t o  n i v e l  de d i f i c u l t a d .  
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FIGURA 3 
Viga Harmon 
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FIGURA 7 
Patrones de tableros en orden secuencisl 
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