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INTRODUOCCTON

Mucho se dice aque los vroblemas socianles, que diz a dia se

vuelven mds diffeilen de colucionar, nodrian resolverse =i

las personas tuvieran una educacidn adecuada. De esgta forma,
nroblemas te2lez cono 12 deshonestidzad, el desempleo, 1z demo-
ermcia e inclusive el conjunto de hdbitor que sdlo ce encomi-
nzan a 12 autodestruccidn del hombrs, como nor ejemmlo el nro-
blem= de la contzminacidn { por citer £dlo algunocs ), vodrian

evitarse 2i 1las versonns tuvieran uns buena sdveacidn,

Es por ello gque 12 Peicologia actusl se ha estado preocunando
par reeolver uno de cus mayores cuestionamientos, a2 saber:

;, 0dmo educar mejor 7

De esta manera, uno de los prineinales muntos que la Paicelo-
gia zctusl toma como valunrte es el de concebir a 12 educa-
cidn como un combio estructursl del nensamiento, que naulati-
namente va conformande en lss personzs un cambio de =u ldgica
del venesrniento, una nueva forma de resolver sus nroblemas,

eg decir, uns nueva forma de rerresentsrse su mundo.

erd, un naso sencillo. Los tedricos

]

Ia rcosa no ha sido, ni
de la Pzicologia han tenido gque dar un brinco del conocimien-
to tedrico en Pazicologia a 1a nmarte n»nrdcticz de £=ta, gque en-

vuelve nuestrza vidas diarie,

Sin embzrgo, las cosas se han malinternretado, nues cuande la
Pgicologin brinca sl cammo anlicado rareciers que sdlo da re-—

tag de cocina, sin ninmin fundamento tedrico sdlido.

Q
3]



e g Y *

: e Ly o e

Lo que aguf buscamos es tomar como fund=mento una teoria edli
de, como 1o es 1la Teoria Piagetiana, ¥y a2 nortir de ahi gene-
rar tdenicas egrecificss que sean trasladadas gzl camno educsr-—

-

tive,

Es importante sefizlar sue el uso de 1z Teoris Piagetiana no
debe hacerse de manera dormdAtica, vues autores como Bower hrn
venido desarrollsndo modificaciones a la Teorfa Pimgetisna rr

todoxa. De ahf gue sea imnortante tener cuidado de 12 anlicrn

e
o

cidn dovm4t10° del conocimiento niagetiszno.

Iy

2i Ybien existen diveress anroximaciones tedricas avnlicadas
la edusacidn, much=z de ellas nos hoblan de asnectos caduco
del deszrrollo infentil. Tal ez el cneo de Gesmell, gquien ror

cierto estf muy de moda,

Ee asy como elaboramos =l =rzcente VManmaal de desarrollo del
vensamiento, Con elleo intentemos llevar idezs nizgetiannas a

lz ordetics, nero sin vreocurarnos »or la cuestidn tedrica.

Tate trabajo estd dirigido a educadoras y wadres de familia,
0 a versonas que estdn remlmente nreocunadas por el desarro-
1lo cognitivo del nifio, no en sus asmectos fisicos, motores o
estdticcs, sino en el dessrrollo de su pensamiento, de una mz
nerza mucho mde intepral, como lo abarea el munto de victa cog,

nitive,
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JUEGOST DIT, PENTAMTIENTO DT, MOVINIENTO

Al estudiar la Teoris de Piaget, nos damos cuente que ésta

romne con 1z tradicionsl distineidn cue establece la educo-
cidn entre lag sctividades de 12 mente y las actividades del
cuerco, Para Fiaget, el renssmiento y el movimiente son in-
terdependientes. HNo verlos asf exwnlica vor gué muchos nifios
realizan tareas aczidmicae inadecuvnodeamente. Por ejemrln, el
ni¥n, 21 nc Aaninar 21 eanirel iz loc movimienitos de low cun-
Tes dgwondon las diversmas Yaresas que rsaliza, tisnd: a cen-

trarse an 21 edmo, mfc nue en lss nsonectosn mde ahstractos de

i)

las mismas. In este sentido, los sisulentes 24 juegoz que deg
sarrollamss en este canituls e=ztdn disefados vara que el ni%o

z2dnuizra un nejor daminio v control de sus movimientose,

ieo, sino més
bisn al vensamients imnlicado en la ™ aceidn " del cuervo ne-
cesaris pars Airisirlo a metas esnecificas que debsn lograrse
de maners inteligente. Asi mismo, el término accidn se vefig
re al conocimisnto del cdmo, cudndo, ddnde, cudnto, en qué 4i
idn y/o s2cuenciaz 21 cuervo debe realizar sus movimientoes
. De e=ztz forma, ejerci-~

nars alcanzmar objetivos rarticula

res
ein ¥y accidn se vineculan en la renlizacidn dz toda tarea..

n ejemnlo nrdetico de esta linen de mpansamiento Yo encontra

mos an 21l anrsndizaje de la escritura. Todo nifio anrenderd a

,D

escribir, no sdlo cuando hays sdquiridne la aceidn eonordinada
entre el oulgar, el dedo Indice y el brzzo, =ino tambidn cuan

+

do sea canaz de proyactar entsa rie de movimientor discri-i-

j—t

nativos 2 tareas similares, t2les c¢omo: +42llar en madarsa,
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mane jo d2 la egcritura sobre cuero, manejo del barro, etc.
Esto ez, cuando el menor anligue su conociniento intermo ante

1a demanda de cuelquier situacidn.

Por otra narte, lz forma de evaluar a los ni’Mos desde este
marco de referencia n=da tisne gque ver con escalas 2laboradas
dz los menores. Serdn mds

0

a nartir de la edad cronoldgzic
bien los movimien*tos de suz cuervos los que nog dardn la nau-

ta del nivel de pensamien%o en que se encuseniran.

Son dos las clasificaciones de loz movimientss del cusrvo,
2 saber: a) Movimientos Generales; b) Movimientos Discrimi-

nativos,

Log movimienbtos generales abarcen sguellas actividades que se
realizan a través de los misculos largos del cuerpo, tales cg
mo: tronce, brazoz, niernas, cuello. Correr, saltar, patear

v nadar son algunas de lz2s actividades que low incluyen.

Por su parte, los movimientos discriminativos son aquéllos
gue involuecran misculos cortos del cusrpo, tales como: ojos,
dedos y lengun. - L2 costura, el hablz, 1la lectura y la esceri-

turs son algunacs 42 las actividades gue los incluyen,

Ta relacidn que exicte en*re estos dos movimientos estriba en
que, vor medio de los movimientos generales, los misculos de
los movimientos discriminativos se colocan mara desarrollar
su funcidn. Estas posiciones especificas de2l cuerno se cono-

cen como cuadros posturales y siempre imnlican " coordinacidn

espacial ",
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A su vez, dentro 421 nrocszso dsl nensamiento encontramos dos
formas de movimiento del cuerpo, a saber: a) E1 Movimiento

Kinestésico; ¥ b} Z1 Movimiento Propiocevtivo.

Bl Movimiento Xinestdzsico ge refiere al movimiento consciente

2
[

huesog, misculos y tendones.

Por su narte, el Movimiento Propioceptivo se refiers a 1la lo~
ealizacidn vasada, mresente y futura de nuestro cuervo, es de
cir, es el sistems nue none en alerta las vartes del cuszrvo

en relacidn a cualquier actividagd que vaya sucediendo. Por

e jemnlo, en un juego de cachar 1la nelota, el niflo estd alerta
de 1s vosicidn de su brzzo en relacidn al resto de su cuerno.
De tal forma que, en cada ocasidn que ecache, =abrd ddénde noner

y cdémo colocar su brazo.

Estas acciones, 2l isual gue aguéllas relacionadas con el mo-
vimiento kinestdsico, estdn coordinadas por la'visidn, y toda
R informacidn_es recibids 2 travéds del sentido de la vista,

Por lo tanto, la eficiencia dei movimiento mnensante devpenderd
en mayor grado de nue itambidn sea integrado el nroceso visual

al movimiento.

MOVIMIENTOS GENZRALES DRI CTUSRPO

Con 21 fin de desarrollar el nensamisnto del movimiento del
nifio d2 una manera =adecuada, hemos dividido a €stos de la si-

guiente m=aneras
1) Movimiento de Control Reflexiwo,
2) Mapa Mental del Cuerno.

3) Hovimientos de Joordinscidn de los Ejes dsl Cuervo.



st

L)

Y

P

4) Movimientos de Balanceo del Cuerpo,

5) Movimientos de fAccidn Toordinada.

Dicha divieidn n=da tiene que ver con una clasificacidn nsicy
14gica o snatdmica dsl decarrollo dezl nific. Tampoco con uns
clasificacidn pragndtica de movimientos generales. Se trata
eolamente de simnles nardmetros de observacidn del desarrollo

del niflo en cada nivel y dentro de cada comnonente,

JUEGOS D4 CONTROL REPLIXIVO:

Bl movimiento reflexivo ge refiere a la trensicidn de movi-
mientos no controlados a movimientos controlades. Movimien-

tos reflexivoszs involuntarios se obszrvan nrincinalmente en

"loe reeien n=zcidos. Sin embareo, tambidén estdn nresentes en

el desarrollo de cuilquiar otro ser humonos, =«obre todo en la
medida en que 4€ste constantemente estd anrendiendo nuevas ac-
tividades a lo largo de su vida, Coordineeidn o integracidn
de movimisntos reflexivos forman narte de un proceso de apren
‘dizaje gue tratamos de llevar = cabo con los juegos que 2 con

tinuacidn presentamos,

JUEGO D= APRSHENTION

Colocamoss una esc2lera sobre el viso. Sobre €sta, ponemos a2

un bebito, boca adbajs y agarrado con ambas manos. El maestro
le ayuda a sostenerse mds fuertemente colocando sus meanos so-
bre las de €1. Al mismo tiempo, otro maestro inclina l1la esca

lera, Al final, el nequefio debs sostenerse ein ayuda.

JUEGO DI EVPUJAR

E1l nifio se recuesta en 21 nise, bocz arriba y con las piernas
flexionadas sobre su necho. El maestro sostiene una tabla,

gque recarga en la nlantz de los pies del menosr., Posterisr-
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mente, se da 21 nifio 1a instruscifn e gue emouje, hreta gue

cue vizwvnag cueden comrletzmente extendidas. En ferma vareci
32, ce trabaja tombidn con lam brezds del nifio. Una vez con—
cluida esta free, Ta funcidn del masestro puede ser remplazada
porT una nared, o cualquier materizl mediensmente pesado,. Con
el tiemmo, el nifio debe nroder imnwulearse con nies y manos ang
yéndese en cuzlquier sunerficie. Este juego emsefin 21 nifio a

controlzsr un cuernc cerczno y 8 utilizarlo a su conveniencia.

JUEGOS DE MAPA MIENTAL DEL CUZRPO:

No debemos ssumir gue todo nifio fuerte y =sano tiene conoci-
miento y dominio de su cuerpo. Muchos de ellog estdn aun deg
arrollando el mapz ment2l de su cuernwo, 'De esta forma, zntes
de que el nifio emniece & realizar acciones pzra lograr deter-
minadas metazs, debe de suber cémo trzbasja cada parte de su
cuerno, seleccionar €rtas sesin 1o requiera la tarea, agsf co-
mo tambidn conocer lae limitzcicnes de cada una de ellas,
Asi, vemos cémo aun ciegos o varcialmente ciegos desarrollan
vn mapa rmantal de su euerno y de su especio vital. Por tanto,
el nifio deke sober ddnde re encuentran sue ojos, lengua, de-
dos, menos, brazos, niernss, plies, ete. para roder realizar

cualguier 2etividsd cue we le monga,

JUEGO DE PIEZ CRUZADOS

Se merca una lines en 21 nino y se hace que el nifo camine

cruzendo los nies y =in nisar 1s 1linea; es decir, pie derecho
visa lado izquierdo'y'nie izquierdo wmira lado derecho, 2alter-
nando hzeta ferminar, Una vez que logra esto, se hacé lo mig

mo pero hacisz atrds., Muchosz niflos nmueden cruzar los nies a

v

1a edad de cuatro afNosc; vparo otros n la edad de ocho o nueve
afios 2un tienen dificultzd pars controlar sus »ies cruzendoloss

hocia atrds,
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JUTGO DF BRAZOS Y WANOS

La metz de este juego es gue el nifio conozca sus brazos y ma-
nos, Dicho conocimiento incluye: conocimiento del lugar que
ocupan con respecto ol cuermo, conocimiento de ls relacidn
gue guardsn con cads narte de éste, y finslmente el conoci-
miento de eus alcances. Paras lograrlo, ejercicios comb camni-
nar hseia adelante, siguiendo un csmino, y con los brazos cru

zados, pueden ser de gran utilidad,

JUEGO DE TACTO

En este juego se reguieren dos pearticipantes, pueden ser un
elumnc y el maestro o dos nifics. K1 nrimero de ellos =e colo

a parado frente al nizarrdn, donde esctd dibujada 1z varte

0

nosterior de su cuervo ( cabeza, cuello, hombros y tronco ).
51 segundo nifio, o el mnestro, se colocz frente a la esmnalde
del nrimero, & 1la vez gue con su dedo dibuja éualquier cosa
sobre ella, Posteriormente, el vrimer nifio tiene que dibujar
en el pizarrdn lo que sintid ( lugar y forme ). Existen tres

varizaciones en este juego:

1. El segundo nifio, o el maestro, toca 2l primero en la esnal
da, cabeza u hombros, mientras gque el wowrimero marca en el pizg
rrén con una "X el luser donde €1 niensa gue fue tocado.

Pars verificmarlo, wueden colocarle un nedzrzo de tela adhesiva
nara noder asi{ commarar lss marcas con las sefiales en el niza

rrdn.

2. Usando cartas que contengan dibujos diferentes, uno de los
nifies selececions uns de las cartas y dibuje fobre la esnalds
de su comvafiero la figura representade en la carta. Posterior
mente, el nrimer ni%o tendrd£ gue identificar la.cartas con el
diagrama que sintid dibujado <obre su espalda, ILa comnlejid=a

de los dibujos derenderd del nivel de aciertos del niffo en as
vruebas,
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1, BEn este tercer nivel, 21 rific dibuja en el pizarrdn lo
que €1 sintid que dibujaron en eu eswalda, pero ashora sin lz

ayuda de las cartas,

JUERO DE ESCOBAS

En este juego =ze requiere de un malo de e=zcoba que el niflo
nesrd vara montar, tomdndolo con una mano delante de €1l y l1a
otra detrde., Ta finnlidad del Jjuego redica en que el nifo
seque el valo de entre suc piernas sin soltzrlo en ningin mo-~
mento. Este jﬁego desarrolla lz sinecronizacidn y velocidad
de las m=anos., En otra variacidn, el maestro considera el

tiemno ~ue tarda el nifio en realizer ecste ejercicio,

JUEGO DI RESTUESTA TACTITL

En este juego se reouieren dos participantes. E1l primero se
acuesta boca abajo, mientras cue el segundo le toca el codo
derecho, rodilla izguierda, cabeza, pierna izquierda y, final
mente, ambas piern2e. A la vez, el primer nifio va moviendo
en lz misma cecuencia y con lz misma velocidad las partes gue
le son tocadss, Si el ni%o nc suede realizer la actividad a
este nivel, se le tocsn sdlo dos wvartes de manera simultdneas,
0 unza, en caso necéeario. 31 2 pesar de ello el nifio sigue
nresentando dificultad en la sincronizezcidn de sus movimientos,
se le coloca boes arribs, yaz cue vara ellos es mds fdecil ree-

nonder con movimientos hacin adelante gue hacia atrds.

En este juego, €1 maestro debe de estar muy slerta = los movi

mientos de sus nifios, nues ge ellos 4emnenderd el nivel de desa

rrollo que =e establezes vearn el nifo., Para ajuestar el nivel

de dificultad de las tareas, es recomendable comenzar siemnre



L]

10,

con €l nivel medio y seguir haciz arriba o haciz absjo de
acuerdo al nivel de 4xito del ni%o. El1 €xito =e coneigue
cumando s=e mueven les martes del cuerno en resvwuesta a2l mds
minimo tooue, indicando con €110 que el ni%o estd alerta en
el movimienﬁo de cads varte de su cuerno, El nropdsito de
este juego es llevar 21 nifo 2 construir un mapa mental de su
cuerno a travds del cunl =uedz controlar los movimientos de

nartes especificas de dote,

JUERO DE APROXIMAZTONES.

n este juego, =se forman grunos de seisg a ocho nifios. En
seguida, se les hardn preguntas, tales como: ; Qué tan alto
vuedes alcanzar ? ( Se les nuaden eolgar objetos como globos,
fruta, etc. ) ; Gué€ tanto te nuedes acercar a una pared de
tal forma que_aun.extendiendo tu brazo no la toques ? ‘

;{ Crees nue vuedes alcanrar aguel objeto con tu nie ?

;, Acostedo boez erribs nuedes tocar con tu mano izquierds tu

hombro derecho fle tres maneras diferentes =in levantar del

niao 1a mano ?

JUSGO DE NADO

=l nifo, en forma individual o en gruno, se coloca =zcostado
boca abajo con brazo y nierna derecha hacia adelante y cabeza
girada heeia 1a derecha. Su braze izouierdo doblado hecia
atrde y e nicrna izouvierdm estirada, Despuds de tomar usts
nogicidn, 21 menor comiensa u meveres 22termands los movimiepn
tos. BEsta actividad de " nado " debz continuarse hasta gque
el movimiento del nifo estd bien coordinndo. Por medio de
estos ejercicios, lo= nifios aprenden los concentos de seme jan

za y diswsridad.
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JUEGOS DE COORDINACION DE L0S EJSES DEIL TUERPO:

El desarrollo de 1a coordinacidn es 12 n»rincinal meta del
Programa Vo#imiento - Ponsante. De este forma, pars hacer
frente al medio mambiente, 21 ni%o no sdls debe saber coordi-
nar loe dos lados de =u cuerne, sino tambidn las partes sune-

riores e inferiores 42l mismo, 28 como saber torcerse,

Lo aniterior mueds entenderse mejor zi coneehbinos al cuerpo

hunzno como un orgenicmo bilateral dividido en cuatro cuadren
tes: superier izguierdo, superior derecho, inferior izquier—k
do e inferior derecho.. A la vez jue =i comprendemos el fun-

cionnmiento reciproco de sus ejes, los cusles podemos clasifi

-ear ens

a) Vertical ( ques controla movimientos de lado ).
b) Horizontal ( gue conirolz movimientos hacia adelante N

haecia atrdas ).

Ao de las manecillas del reloj ).

Dichos ejes ze muesiran mdes claramente en el esiguiente diagrama,

fIGURA No, 1
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Si el nifio desconoce 2stos ejes, tendrd dificultad en enten-

Estoz conesntos zon de fundzmental imnortancia en temas rela-~
cionados con arte, cienciaz, matemdticas y geografia, entre
obros. Al mismo tiemno, nrceblemas de eceritura, lectura y
dibujo pue&en aey mal tratados ni no se tiene conocimients des

aestos ejes,.

E1 conocimiento d2 log zizs cornorales y el nengamiento vi-
susl ( exnliczdo e2n el canitulo 3 ) estdn fntimamente relacio
nadoz, &=i, 21 isuzl que el cuerno, la retina del ojo =ze di-
vide también en los mismos cuatre cusdrantes=, neuroldgicamente
organizados., Dicho arreglo jdega un navel muay imnoriante en
1la orientacidn del nifn en 21 esnacio y nor ende en su movi-

miento controlado.

Por otro lado, también tensmos que los objetos localizados en
el cemno visual izguierdo del individuo estimulan 1a parte
derecha de 1la retina. Similarmente, los objetos situados en
12 parte baja del cammno visual estimulan la narte sunerior de
la retina, Al mismo tiemno, cerca 42l 804 de las fibras ner-
viogas dnticas envisn " mensajees fotosgrdficos " al cerebro.
Mientras que el otro 20% envia mensajes " direccionales " =z
loe nervios motores que coatrolan loz movimientos musculares,
Zn suma, la retine recibe y envia mensajes direccionzles neurg

ldgicos gque dirigen los movimientos cormorales,

Ahora bien, los juegos sguf descritos desarrollan el conoci-
miento de 1logs tre= ejes, En narticular, " Latzralidad "

{ relacidn de cada uno de los lados del cusrnn respecto del
otro, v del resto del cuermo ), la cual es vital en la rela;

cién del cuervo con otroes objetos, ademds de constituir la
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heee para el anrendizaje dirscnional de letras, ndmaros y »R—

1abras gue involucran matrones como Wy g, 4T, "13T owvs., "317,

ASPIAR0S IMPORTANTE® N RELACION 4 LA LATZRALIDAD:

1n edad nre-ezcolar, log nifos comnienzan

2
)

Como sabenos, den
a toner nreferenciz por unn nart: esoecifica de su cusrno, 1la
cual dirigird su ancidn mensante en cuslguier movimiento. To
anterior, como resuliado 42 1in inslinceidn esnontdnea dal
cuerno hezin un= wroferennin Lateral { mano, mie, 0jo , ofdo,
eta, ). Dor 1n tanto, d=4a 1m imnovtonein de 1a adquisicidn

de un= nreferencia lateral, reeomendiamos log siguientes nun-

1)} No imnoner tendencias,

2} Wo cz=unbi=zr nreferencize mostradas en 21 usd ase 1a mano.
2 Yantonay condiciones 4z tradbajo scordes con las tenden-

eias, y asf eviter 1la mala vaalizacidn de las taress,

JUEGO DS D?"LI ZAMIENTO

En ezte juego, el nifio, 2c0 ostado bocz arriba y con 109 brazos
axtendidos, los desliz= tnonndo el suszle hastz arriba de =u

miltdneamente las onlernss al

I t]

eabeza. De igu=l forms, abre

mdximo. Si el menor meazentns dificultad en 1z reglizacidn 421

ejerdicio, g1 jusgo g2 limits al novimiento d2 l=zes pizrnas 0

brazos, o blen ne le ayada de ~loun” formna.

Loz instrucciones som verhales ¥ debe monerse atencisdn en qus

eg 12 narmuz enfdricamente a1l nidie 2l inicio, desarrolle ¥ fi
nalizacidn daz 1= astividad, In 2tanas posv tariores, lms inr-

1
tracniones -medzn ~er eservitas en cartones, mentenidndslas
arriba maysa zu lsotura. Poeo 2 MICO nuaden aumsntarees 108

mismbroe dsl cuerno nue rmuadsn moverse simaltdneamente.

[0}
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JUEGO DI GATE(

BEn 1a nosicidn nechn - tierra, el nifio 2vanza estirando el
brazo deracho y doblands 1la »ierm= derecha, a 1la vez gqu2 gira
12 ecabzsza hacia el brazo qué eztd estirado., Posteriornente,
alterna los mismos movimientos con sur miembros izguierdos,
En los ejercicios contralaterales, se procede de la mizma for
ma, =410 gue esta vez al brazo derecha lo z2comnafia la pierna
izquierda, girdndose la cabeza hacia el lado del brazo estirs
do. ELl movimiento debs ser continmao, Para desarrollar la
sineronizacidn entre el 1la2ds izquierdo y el lado derechn es

recomendable gque loz nifos praciiguen tazmbidn el gatear,

JUEGO DEL BURRITC

Apoy=do sobre rodillzs y msnos, el nifio avanza con manos ¥y

rodillaze onuestas, mientras =u cabeza gira hacia el lado del

. brazo que avanza. T2 meta es lograr armonia y sincronizacidn

de movimientos. Las variantes en este juego nueden ser velo-
cidad, natrdn de movimientos ¥ marcas en el niso gue indiguen
mano derecha o izquierda o unn combinacidn de ritmo y marcas,

que es uns verianie muacho mds =sofisticads,

JUESQO DE CAMINATA
Caminata, exagerandic =21 novimients 2lternzds 4e brazos ¥
pieman, ¢ ctro efarcinio imnartonta,

JUEGD DT BADA

AL e

Zn ecte juego, o1 rifio, acostado en el scuelo, rueda su cuer-
po, ayuddndese con brazoz y viernas, Una vez realizado esto,
21 meror se gira 90 grodoes ussndo de pivotes, vrimero la cebg

z&, ¥y luego los vies, Con ello, ce d=z cuenta, no sdlo de otra
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de lae funciones de lzs manos v los nies, sino también de la

»

relacidn entre sus wartes sureriores e inferiores.

JUEGO DE GIROS STIN SALTRSE DE LA RAYA

Un cuzdrc, o un circulo de un metro “e didmetro, se m=rcs Fo-
tre el rizo., El nifio, acostado boca arriba con la cabeza den
tro de era drea v rin saliree de ella, girard en el sentido

de lac menecillas del reloi y viceversa., Este juego ayuds zl
nifio = eoordinar y anrender = controlar l=as parfes sunerior e

inferior de su cuecrno,

JUsGO DY PETOTA

E1l nifio tomm un nzlo de escobz mor uno de esus extremos ¥y gol-

rea una nelota gque cuelgan amarrada del techo, Posteriormente,
el wvalo gue estd utilizando el niffio es marcado y €zte tendrd

gue golpeér 1o nelotes oprecisamente con 1la narte sefelads. Z1
fin del juego em ¢l d= desarrollar el conocimiento de la fle-

¥ibvilidad de oz brezos.

JUEGO DE MOVIWMIENTOS CIRCULARER

Bl nifio, narado frente = un mizarrdn y con un gis en cmda mana,
debe realizar al mismo tiemno movimientes ritmicos cireculares
con ambos brazos sobre el nizarrdn., L= finslidad de egte jue-
£o es la deddesarrollar 1a sincronizecidn con direccidn, De
estz formz, todo ni%o con una adecuadsa coordinscidz hilateral,
muede fdeilmente cambiar Tz direccidn, irterrumpir el movi-
miento de un brazo o hacer cfreculos en el zire con un brazo
mientrzs que el otro estd sobre el nizarrdn., En todos loz mo

vimientos, 21 ritmo debe conservarse.
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Una veriante de esta téenica es gue el nifio tome dos borradg
ree v los sostenga contra el pizarrdn, a la vez gque hace movi
mientos circulsres manteniendo la=s manos abiertas con los de-~
dos avuntzndo hacia erriba. Si ponemos un medazo de madera

sobre el borrazdor, ensefiaremos al nifio a mover el brazo desde

el hombro, ¥ no =olesmenite la mufieca.

JUEGOS DE BATLANCEO DRET, QUZRPO:

Estos Jjuegos ayudan s que el nifio, de monera inteligente, use
1o gravedad nera estabilizar e incrementar 1s= eficiencie de

ens movimientos cornorales,

Bl nifio deberé conocer el bzlanceo en cads dircccidn ( y2 csea
sentado o varado ): sdelsnte - ztrde, de lado a lado, en giro,
diagonalmente, Debe conocer, ademds, cdmo cambiar de uns mosi
cidn estftice 2 una dindmica; asi como tambidn saber cambizr
la direccidn y velocidad de los movimientos del cuervno cuando
eastd en estado dindmico. Por ejemplo, un nifio bien halanceedo
vuede caminar o correr sin esfuerzo no solamente en linea rec

ta sino tzmbidn alrededor de unz esguina.

Por otro 1lamdo, 1z mayoris de los movimientos generales en el
balanceo requieren dz lz consrdinacidn de 1z cabeza con el res
to del euermo. Pars lograrlo, el cuello zctda como centro de
informacidn., De esta maners, cuando una persona estd sentada
o parada, loe imnuleoe ron enviados desde los gluteos o los
nies a loz misculos del cuello, »asando antes vor los ojos ¥y
la parté interna de los ofdos ( el leberinto ). En este sen-
tido es que se dice que nosturz y vieidn estdn fntimamente re

lacionadas.,
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Si el nifio no logra este balance, tendrd dificultades de
orientacidn, requerird de conetantes anjustes de posicidn,

menifectando fatign, viecios en l2 nostura, problemas de vi-

"eidn, oseos y dentales.

JUEGO DI L& VIGA

Se necegiten dos diferentes tipog de viga de equilibrio. Una
plans, rectangular, como la gque se mueetra en la figura de

abajo.

FIGURA No. 2

La otra, llamads Harmon, es como una "V" invertidz, con un

vertice en el ecentro ¥y cuya encunacidn hace gue el neeo del
nific se concentre en 12 wnarte externa del pie, permitiendo

asy que el cuserno esté alineado. Este tivno de viga se

ilustra en la siguiernte figura.



S S

L2

wary

et

18,

Entre las diferenciae mde imnortantes de estos dos tinos de
vipaa estd la siguiente. Ia primere drsarrolle una integra-
cidn de 1la visidn con el corocimiento de mantener un bnlence
vertical, teniendo una limitente de ecsmzecio en los nies. Ia
segunds, en cambio, no presenta problema alguno de ingfavidez,
8 la vez que wnromueve una integracidn visuzl corvoral en cusl-

quier sctividad bhilateral visualmente dirigida.

Una variante en 1a viga rectangular ee da cuando el nifio fija
le vieta en un nunto & 1la alturzs de sug ojos y, con los hra-
zos extendidos a los ladoz ( pucde sostener un nalo mediano

en cadz meno vara referir la horizontal ), camina heeia adelan

te y hacin atrds,

Entre lags varisntes mds comnliczdas & realizar en ambas vigas
eatdn: comenzar con ohetdculns, kalancesr cosas sobre lz co-
beza y/o manos, y jugzr con uns velotas. Para eatos juegosn, ¥y
los eiguientes, se vueden colocar tambiédn anteo jos d~» vieta
varcisl como los gque se muestran en la siguiente figurz. Jon

ello, loe ni¥os desarrollan taombidn su visidn verifdrica.
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- FIGURA No., 4
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- JUEGO DE BALANCED

PR~

. En este juego se involueran la ~serdinecidn lateral y el be~
- ianceo, Parn realizarsce, <o reguiere de unmu btabla de balance,
g'_, en 1a cual npueden rcolizaerse los ~izulentes ejerciclios:

- 1) 21 ni%c, parado en 1la orilla de 1a tabla y colocado para-
o *lelamente 21 eje central, fija su vislia en algmin ovunto y le-
. vants sus brazos., I1 maestro oresiona el otro 1z2do de la ta-~
- bla, a la vez que el nifio traetz de mantener el equilibrio.
Este ejercicio desarrolla el balance lateral,
L) .

- 2) Bsta varizceidn ez similar 21 priner ejercicio, solamente
_ gue agquf el nido deberd colocsrse dc manera verpendicular al
_; eje central. Egte 2jzrecicio desarrolla un balance frontal.

|~ 3) En esta variacidn, el ni%o trats de¢ mantzner el eguilibrio
;- 8010, anoyando un nie en czda lado de 1o $abla, Su vintz debe
C estar fijza en un vunto gue contenga lineas vertiecales y hori-
B zontales como referencin, ¥y coloczado a tres metroese de distancia
- del nifio, La finrlidzd de ezte ejarcicio es desarrollar el

. balznce bhilateral.
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en dirigir los brincos de los niflor, hacidndolos brinecar

Tosteriormante, e muaede Jusar con pRlotrs, eguilibrar coeas

an 1z s2obkers, con las heanae, maver loo pies sobre Lo Uabla,

fod ] Il z
eto.
JUDGED DUT, DRANDOILIN

Se rejuiere 4z un ¥rampelin., In €ste, 21 nifio debe dz lograr
sal%t.r, ezainsr, casry sentals, narado, ete. EYl maeccstro siem-

inetuir todse 1asg ct1v1ﬂd”e~

g
az con anteriovidad, Tor e2jenwly, ealtar, brincsr,

-~ »

I=te juegs 1o museden roolizar une o varios nifioe,  Consicte

iy

=10

ciz adelante, hacia atrds, = los lados, en un nie a la dere-
cha, en un pie haecias 1a izguierda. In caso de gus el nifls no
puedz balancearse todavis bhien, el maeztro debe indiearle mds
detalladamante cada uno de los movimientos gue incluye el

brinco,

Con los nies juntos y los brazoc hacin adelante, 21 menor do-

hla sug rodillas, inclins zu cuerpo hacia adelante y lo impul
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SUGIRENGIAT PARA ST INWTRUZIOR

Q
<

ue sntes dz realizar los juegorn, el maesirs Lo
domine parfactanents, ¥rto, con el fin dz qus sep2, no sdlo
1 anera 2n ~ue deben rzalisarne, =ino tambidn

)
nozza las waries del enarno 1ae 28tdn involueradas., Jorregir
A

¥ animer =son 328 -unitos 2lave mora 21 buzn demarrollso dal
nensamisnts del nifio,
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JURGOS DET, PENSANIANTO DEL NOVIVISNTO DISCRIMINATIVO

En este canftulo hablaremos de los movimientqﬁ discriminati-
vos, 1los cuzles se refieren a las zctitudes menivulatorias
verticulares que desarrollan lar haobilidades necesarias vars
alcanzer €xitos en las taress acaddmicss y vocecicnales, Pa-
ra el Cecarrollo de estos movimientos, e= necessrio el busn
funcionamiento de los subsisteros del movimiento del ojo,
12bio~lengue y de lo=z dedos. “n erte sentido, dichos subsis-
temas del movimiento sersn conocidos como Movimientos Piseri-
minativos Tenssntes. JSfhora bien, con 1z realizacidn de estos
movimientos no se oretende que el nifio hagse ejercicio fi=ico,
eino cue mds bien non enfocemos A 7que con su realizncidn se
favorezea 2l crecimiesnto y desarrollo del wensamiento del me-

nor.

Los Movimienteca Diseriminativoc del Pensemiento imnlicen la
entrada de miltinles estimulos gue, gi no con debidsmente inte
grados vor el nifio, cmuran snciedad en €1, Para poder integrex
lo=, es necesario gue el funecionsmiento de los subsistemas sen
el correcto., De lo contrario, el nifico nuede nresenter diversn-s
probiemas, teles como el del control visual, siéndole dificil,
vor ejemplo, seguir una lines, o cembiar una Tijacidn visual

de lejos a cerca., Similarmerte, el cos=tener el 1ldniz nueds
causarle angustia, fatiga o descontrol a1 ereribir o intentar
reoroducir un dise¥o, Asf como también el descontrol de 1=
lengus puede causar nroblemas de articulscidn., De esta forma,
el control inadecuzds de movimientos discriminativos merma 1o

eficiencie d=1 nifio, gastando drte energin excesiva en el cdmo

.de 12 toren gue realiza, a evnensas de 1z solucidn de 1= mism.
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Iioe 26 djuegos del movimiento discriminative gque se deccriben
en este caritulo mejoran la eficienciz de los subsistemas dal
ojo, labio-lensus y de loz dadoe de 1lz= mznos de modo qué cen
tribuyen al desarrollo venssnte del ni¥fo. En su mayoriz, son
anlicebles a los tres Subsi:temas, y& que resvonden 2 cierte
natrones de movimientos diccriminativos comunes entre si.

Por ejemnlo, uvno musde seguir un objeto con el ojo 21 moverse
€ate 5 través del camno visuml; feguirlo con la lengua 2 lo
largo de la dentadura o los larios; o bien seguirlo sefialardg
lo con el dedo. A=s{ mismo, el objeto también nuede ser mani-

rulado, o inveetigndo usando los lsbios y 1la lengua.

Por otra perte, existen tambidén natrones de movimientos dis-
criminativos clasificados regmin el subsistema gque sea ugado,

o saber: ojos, mera girer o localizer; lengua, para hsblar o
controlar lz resmiracidn; monoes, vara tentar, maniioular o ee-
cribir, 4 su vez, estos movimientos discriminativos nrovienen
de subsistemse interdevendientes, ,vor lo que 2l mejorarse el
control del movimiento en un drea, se conﬁribuye al mejora~
miento del control del movimiento en otra fres, Es imwortan-
te sefialar gque, mara los tres subsistemas, un ciclo comin es

" Alcanzar - Reconncer ~ Yantener » y - Toltaxr .
Alcanzar: es cuanfo el nifo e~tablece ddnde estd el obje%o
y se mueve hecia €1,
Reconocer: es cuando el nifio investiga y enmarcs el objeto.
Mantener: ez cusndo el nifio =ostiene el objeto reconocido.

Soltar: es, finalmente, cusndo el nifio deliberadamente de ja

el objeto.
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=i el nifio realiza los juseges con facilided, aguiere decir que
est4 anto nera continuzr con t@resms mds comnlicadzs. El maeg
tro debe estar slerta del grado de control que-maneja'el nific.
91 vd en 41 dificultad nars sesuir este ciclo es necesario que
regrese a tareas mfe fdcilew, basta gue los nifios lleguen, vror

su nromio ritmo, 2 las tareas mds comnlicadzs,

Tos= subsietemaé o movimientos diseriminstivos vensantes no
overan como une mfguina, en 12 gue cada subsistema tiene su
nropio pronulsor individual. Por el contrerio, en estos movi
mientos existe de hecho sdlo un wnronulsor: la " versons men-—
gente ". Ze& cierto oue nodemos concentrarnos en un subrictema
en narticular, mero 1= meta, como en todos los Juegosn del nég
samiento, debe ser siempre el desarrollo del funcionamiento
total de una nersons que uga todos suzs subsictemes. En este
sentido, el nrovwdsito de todos loc jusgos 2gui plasmados no

es entrensr un subgistema, sino el de desarrollar a la nerso-—

na pensante,

JUEGOS DE WOVINMIENTO PENCANTE PARA EL OJO ¢

Antees de realizar estos juegos, es de vnrimordial immnortancia
oue el maestro ge cerciorc de gue lor nifioz no tengan ningin
vroblema visual de +ino orgdnico. Ahora bicn, sabemos que el
éxito de los iuegos del nensamiento visual ( descritos en el
canftulo 2 ) derende en narte del control del nifo sobre sus
movimientos diseriminativos del ojo. Por ello, los =siguien-
tes 22 juegos han sido imvlementados para maximizar ecte con-
trol., Dichos juegos hzan sido dividido® en cinco categorias,
sezin el tino de movimiento del ojo fue se use, a saber:
enfoque, mapz mental, sepguimiento, fijaecidn de salto en movi-
miento, y convergenciz. ILos juegos, =demds, oueden ser sub-

divididos en:
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a) Acuellos juegos en los gue la manc del nifio es vnagivamen—

te movid= v sus ojon siguen los movimientos de sus menos,

b) A4nuellos juegos en los cue el objeto =e mueve y los ojos

del nifio guian su mano hacia el objeto.

¢) Juegos en los sue el objeto se mueve y el nifio se fija en

€1 sin mover sus menos.

JURGOS DE MOVIMIENTO DE ENFOQUE

Los juegos de este tino incrementan lz2 habvilidad del nifio a
enfocar de muntos cercanoe a lejsnes, y vicaversa, con un mi-
nimo de esfuerzo. Con esto se ayuda al nifio para que no tenga

gque forzar su vista durante las tareas acaddmicas,

JUEGO Dk CLARIDAD DE ENFOQUES

r

El nifio debe ser motivedo a enforer alternadesmente un blanco
gsostenido cerca de sus ojos y otro situado al otro lado del
ealén. El blanco =veden ser letras, mimneros, trazoe geomdiri
coe o un orund de monchas. L1 m=e=trs entonces dehe =-oner
atencidn en aue el nifio sign el wvrocedimients de enfocar rdni
damente del blanen carcano 2l lejsno y viesversa ( puesde enfo

carse con ambos ojos o con uno tapado ).

Otrs varisnte es colocar un nandl gque divide en dos cammos la
visidn, o bien la divisidn nuede hacerse colocando el manel
al centro de la co2rm namdndoln nor enmedio de 1a nariz, Pos-
teriormente, se la nide 21 nifo que mire un objeto cargado 1i
geramante a un lado y el mae=tro le pregunta con cudntos ojos
estds viendo el objeto. A menudo, el nifio ima~ina gque con
ambos, pero hacidndolo mirar altarn=zdamente con czda ojo, el
maestro hace cue ¢l nifo deccubrz gue 2d1o 1o ve con 21 ojo

situado del 1lado dsl objeto,
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JUEG0 DEL TROMBON

En este juego, el ni’o sostiens una cartulina que va desde eu
frente hastza 1a ovunte de su nariz. Posteriormente, se 1e nide
enfocar haciza una hojz de »nanel gue =e coloacza en la cartulina,
Dicha hoja tisne una nequeRa imnresidn ( dibujo o letra ). E1
ni%o mueve 12 cartulina aceredndola y ale jdndola de =us ojos,
como si estuviera tocanda el trombdn, E1l objeto es gue el ni
fio trate de ver 1a leira claramente, al mismo bviemno gue mue-
we el manel acercdndolo y alejidndnlo de sus ojos. EL nifio de

be tratar de mantener enfocada 1a letra 1o mds cerca nosible

de sug ojos,.

JURGOS DE MAPA MENTAL DIT MOVIMIENTO DEL OJO:

Los cuatro juegose que integran enta categoria =on fundazmenta-
les, dndo que deszrrollan conocimiento sohre 1la ubicacidn de
los ojos y el movimiento desendo gua €stos nueden tener., Bl
nifio dirige sus ofos moviéndolos hacia cada una de 1as nueve
dreag esnaciales, y lo hacs sin acomnafiamisnto de movimientos
de 12 cabezz o el cuerno, =a saber: arriba a la izguierda,
arribz, arriba a la derachsa, izquierda, al centro, deracha,

abzjo a la izquierda, abajo y 2bajo = la derscha,

QJ05

vl

JUEGO DE MOVIMIENTOS 20N 10

Loz ni%os nueden esitar narzloz o2 ssnt2odos on efreuls. Deben
mantenerss relajados nero ergsuidos, mirando hacia el frente
con los ojns abiertos. Se les pide gues muevan sus ojos ( sin
acomnafizrlios de ninsmin movimiento del cusrmo ) hacia el extre
mo derecho ¥y que los mantengan en esa nosicidn hasta contar
al diez. Debsn ser cuidadosos de no mover su cuerno cuando
estén moviendo los ojos. Posteriorments, nua=den mower los
ajoes a 1la izguierda, arriba, abajo, etc. Al trabajar con ni-
Aos néqueﬁos se recomienda sefialarles el lado 2l que ze van a

dirigir v desouds decirles el nombre del mismo, ya que en ellos

T e dne awdnddm nanPreiansc rafarentens 5 lae lateralidades.
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JUEGO DE MOVIMIENTOS CON 2T O0JO C=ZRRADO

Ee unz variacidn del juego anterior, mero con los ojos cerra-
dos. 21 ni%o ejecutz los miemos movimientos de izquierda, de
rechz, arribaz, abajo, etc. El meestro nuede afiadir los movi-

mientoa en el eentido de lsa mnrnecillas del relo]j y vieceversa,

JUEGQ D% HACER VITCO

21 control,del cruzar y descruzar los ojos es henéfico, no de
trimente 21 movimiento de los miemos, ¥l nifio debe adguirir
1a habilidad de cruzsr y descruzar sus ojos menteniéndolos a-

biertoc.

JU=G60 DE OJOS Y OABEZA

En los juegos nreviamente desceritos, el nifio movid los ojos

manteniendo gquiets la cabeza., Ahora intenta mantener fijos

los ojos =1 momento de mover la cabeza. Mientras estd senta-
do o de nie, efguido nero relajsdo, suz ojos nermasnecen fijos
a un obieto en curlcuier narte del saldn, El mueve su cabeza
de lado a lzdo, como en el gesto de decir " NO ™, Luego mue-
ve su czbeza de arribs haciaz abajo, como en ¢l gesto de decir
" 8I ", Degsnuds, de manera diagon=l y, finalmente, en el sen

tido de las manecillas del reloi, ¥ vieeversa,

JUEGOS DE SEGUINIENTO OCUT.AR:

En el seguimiento ocular, los ofjos estdn fijos a un objeto
gue se mueve. £l nifio debe seguir la trayectoris de dicho odb
jeto =in nerderlo de vista, Asi miesmo, el nifio nuede elegir
un blanco que se encuentre en el saldn y en €1 fijar su viesta,

Estos juegos nueden cer modificados mnor el maeetro. En eate
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sentido, s4lo esveramos renresentar una gufa para el instruc-
tor acerca de lo que debe de hacer oarz ayudar el nifio a desg
rrollar control en 12 fijseidn osular, Reviezndo cada juego,
el lector notsrsd cu? en alpunnz de sllos <2 gnplean " blan-~
a9s " gue e muesiran o) nifio hacia donde mover sus ojos, mien
tras que en otros se utilizan luces. EL fin de cada uno de
ellos es aue &l nifo desarrolle el control del movimisnto in-
teacional del ojo, necerarin nara reducir la ansiedad y mejo-

rar 1la eficienciz viaual del nifo,

JUEGQO DE RECORRIDO VISTAL

En este juego, la meno suiz a los ojos. El1 maestro sostiene
12 manoe del nijo v coloea su dedo indice en contra del dedo
fndice del ni%o. Miantras el mzestro mueve 1la mano del nifo,
el nifio fija zu atencidn en su nronio dedo. 35i se usza un mu-~
flequito en 21 dedo, como titsre, » se ninta la ufia 4el niflo,
el interds del menor en el juemo se¢ ineremanta. fuando el
nifio se ha comnenetrado en la téenica, nuede jugar varizciones
mds comnle jas con otro nifo., ¥n nifis mueve un ohjeto gue sog
tiene 2n = mano, mientras que el otro trata de noner el dedn
en el objetn, o en un amujero nue conteng= énte. Aquf, los

ojos gui=n a 1la mano,

JUREGD DAL MOVIMIINTO DI L2 P3TOTA

Tna nzlota =dlida de hule, =z2vroximadamente de diez centime-
tros de didmetro, con varias lestras o siluetasz nintadss so-
br

do, de =nie o acostado, Debe Fijar la viasta en la relota y

ella, se susnends del techo., Tl ni%o nueds estar senta-

w

buscar, por ejemnla, su nombrs, =i son lstras, o asocizsr ani-

males, cemin seqa el cz=o,
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Ctra varizcidn es gue 12 nelotz ce mueva sobre su cabeza y el
ni%o la siga con 12 vista, haste volver a encontrar su nombre.
Tambidn nuade reconstarse sobr:s su es»alda bzjo la nelota y sg

guirla a medida que =8 musve zobre €1,

.;
2

SEUIVITNTO DE T,A RITEDA

&

JUEGO D=

Bste juego utiliza uns mesa giratoris, en 1a cual se sujetan
diversoz recivientee. Tosteriormente se in=truys al nifio oa-
ra avantar objetos esmecificor deniro de ellos. En otra va-
riacidn, se ata un objeto a 1= meesa de tal forma que cuando

el disco gire, 21 nifin observe el objeto aproximerse y alejar
se de €1, ZIste jusgo en uszdo nara entrenar los ojos a seguir

un objeto zon el mayor rendiwniznto nosible,

JUEGO DET CINE

In egte juego =e utilizan transsarencias, peliculas o cual-
quier tino de Ffilmacidn., Estas son »nroyectadas sobra un espg
jo que gire y refleje 1la imagen alrededor de la habitacidn.
El nifio dekve identificar lo proyectads., Por ejemplo, transpa
rencias gue contangn algdn tino de secuencia ( mimeros o le-

tvaz ) gque el nifio debe, ademde de identifiecar, voner en el

drden adecuado,

La motivacidn se puede incrementar dividiendo a los nifios en

r
grupos y dando puntoss & c¢z2da equino en base a sus resnuestas,
Jagar commetitivamonie en grunos resulta mds benéfico gque ju-
zar individunlmente, yva gque 3i el equino drl ni%o nierde, el
errer o errores cometidos no los considerard como fallas per-—
sonalee, zino del gruno. De eata forma, su autoestima no se

ve deterinrada,



Wi

30,

El mpestro debe estar alerta para detectar a aguellos nifios
con nroblemas d2 seguimiento npara posteriormente trabajar

con ellog en forma individual,

JUEGO DE IMICHA DR DERTETLLO=

Los nifos son divididosz en eguinoz. Posteriormente, se les
da uns luz relamnagueante de color rojo a uno de los ezuivos,
mientras que el otro la tendrd de color verde. 31 objetive.
en combatir con las lures sizuiendn sue rayos sobre la nared
e intentondo atrapar al contrario. Otra variaci§n consicte
en dibujar un circule =zobre ¢l nizarrdn, los nifos dirigen
sug rayos dentro del ciroulo y, vosteriormente, dos de ellos
salen, de maners gue uno intente atranar al otro scbrewnonien~
do su rayo en 21 del oftro antéﬁ de nque cruce la frontera dsd

cfrculo. 21 gue no mea toc=ds mor 1la luz, gana.

JUEIGO DE SEGUIIMIENTO DE TAS CANICAS

En e=ste juego, el nifio sigue una canicaza con =sus o0jos misntras
que €sta rueda alrededor de un sartén sostenido horizontalmen
te al nivel de =sus o2jos. Tl juego nuede jugarse con uno o dos
nifios. Cuando doz nifos ezt4dn jugando, uns maniopula el sartén

v ambos obaervan la canica rodandon.

JIIEGY D¥ TRAYICTORIA IMAGINARILA

“n este juego, el nifio sifgue un insecto imaginario a lo largo
d2 1a nared, 2 lo largo del niso, etec. Cuando el maestro dice:

" Bl insecto mara ", 21 ni¥fo descansa, va de reversa o cambia

de direccidn, remin sez 12 instruccidn del maestro.
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JURGO DE SEAUINMIINTO DE UWA AGUJIETA

Todo lo que =e necesitz en este juego es una agujeta., L1 ni-
fio sostiene un 1ado con una mano y el otro con la otra, Pone
una de sus manos en la nunta de su nariz y la otre directamen
te enfrente de £sta., Oon lz agujeta totalmente extendida, el
nifio debe Fijar sus ojo= 2n la narte mds lejana de la miema,

Debe ver unz "V" gue comisnza desde el nunto mds lejano de €s
ta, Ta Linea de la izquierds de 1la "V" viens de su ojo dere-
cho, mientras quz la de 1la derecha viene de su ojo izquierdo.
Eztna imagen doble es causada nor un nroceso bastante commlicz

do llamado dinlonia fieiold~ica.

El nifo dehe movar la asujetz lentamente de derecha a izquieyx
da, de arriba 2 abajo, diagonaimente, en el sentido de las ma
neecillas del reloj, y viceversa, Jlesultados similares se ob-
tienen cuando la asujeta 3e mueve suavemente, a una velocidad
moderada, gin gque ninsuna narte de la z2sujeta desaparezea y
que, a su vez, la "V" permanezca a2l final de la agujeta, Si
alaqin lado de 1a "V" desanzarece, quiers deecir que el o0jo res-—
nectivo no estd funcisnandc como deberfa, DPor ejemnlo, =i to
do 0 mnarte del iado izauierds d2 la "V" desavarece, el ojo deg
rechos no estd funcionando todo 21 tiemwo; contrariamente, si
todo o varte del lado dereche de la "V" desanarsce, el ojo iz
quierdo no estd funcionando todo el tiemwo. Si hay intersec-
cidn de lineas 21 observar el extremn de 12 agujeta, guiere
decir entonces que hay un inadscuzds control del movimiento.
Para reconocer =i este evento se estd nresentando en los ni-
%oe, hay que decirles gue la "V" debe wverse compnletamente, y
gue =i uno de los lados de 1la "V" estd total o varcialmente
obsbureciﬁo, es necesario rootificar la vosicidn de 1z o

0 -
guje

S

ta, o bielu ahrervar el funcionsaniovtc 2c los ojos.
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JUAA0C NE RRINCOHT RE O ATJICTICN OOUT AP
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Er. log juegos de brincos de fijacidn cculzr, el ojo brineca de
un nbieto inmdvil a otro. Te ejercitsa la hnabilidad del indi-
viduo de dirigir sus ojosz de moners gque puedan brincer de un
nunto A otro anroniademente, y gin nasar nor encima o ror de-
tajo de un munto esPecffico en el esmacio. Loz objetos obeser
vados ron siemrre inndviles, mientras cue en el sepguimiento
ocular loz objetos generslmente se mueven. El desarrollo se-
cuencizl que se mone en nrdctice es mds o menos el mismo que

en los juegos de segulmiente oculzr.

JUEGO DE MANOS Y OJ08

En e=mte juego, l9s manos se ncnen en objetos sevarsdosz. El
njo debe sepuir o las manos, una mrimero y deanuds la otra.
Posteriormente, en forms ritmics, se v sisuiendo con los ojos
el movimiento olternsdo de lse mancs. En otrs variacidn, la

clave gue le dice al nifio 2 donde ver es el movimiento del dg
do del maestro. El nifio tiene gue fijar sus ojos en el dedo

que se menes, £l maestro nuede mover el dedo de cualguier ma

no o noner sus manoe an diferentes nmorficioner, Un sonidn rf;

mico marcsde com 1o Toeo sincronirzado con el movimiento del

N
dedo 2yuda al ni%e = integror 21 ofdo con 1z viste,

JUEGO D& GUIA DY vANOS

En este juerso el nifio fija sus ojos en una serie de otvjetos,
mientras que dirige =us 2an0e hacis ellos. Esta combinacidn
de movimientos de ojo= y manos nrovee una mdxima retrozlimen-

tacidn nara desarrollar ls exzectitud de la fijacidn,
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JUEGO DE IDINTIFTICACION DE UM NUMERO

En eete juego, =e escyiken mineros en el vnizarrdn, en un dr-
den saltendo ¢ secuencial. i el ni%o es muy vequefic mera co
nocer los mimeros, e uscn fotsos, %e le indica al nifio que
fije sues ojos en el nizarrdn, y entonces se le dice: " En-
cuentrame el nimsro dos ": " Sefsla el mimero seis "; y

asf sucesivamente. Heios juegon me ven haciendo con ritmo y
tiemno; c2da vez puede medirsele que sea mds rdnida 1z contes

tzeidn.

JUBGO DE STFUTIENDO TA PISTA

51 maestyo irndica varias sefnles alredsdor del saldén. Por
e jemnlo, vuede nombrer como sefzler esneci{ficas a nifos, fo-
tog o sefias en las naredee 0 en 21 nizarrdn., Al ni%Mo se le
den terjetas donde co deseriba Ia =efal y €1 tendrd que ir

giguiendns lee secuenciss de dstas,

JTERO DE " WIRA Y TOCA M

Se nonen rifmeros o dibujos ( semin ces el caso ) coloczados
en circulo encimé de una mesa, Estonr son dunlicsdos y rues-—
tog en log extremos de la mesz; es decir, el ndmero uno en
el norte y en el sur de 1la mesa, El nific debe loczlizar el
miemo mimero en diferentes vosiciones, Si se juega en gru-

pos de dos ni¥os, uno sefinla 12 figurs y el otro 1o recoge.

JUBGO DE ATRAPAR HTL DrDO

Eete juego ec mara dos nifics., Z1 wrimero alza su dedo oul-
gar cerca del semsundo niZn, £l recundo nifio tiene que 2%ra-
nar el dedo 8el nrimero, mientras el nrimero no debe dejar
que se 1o atranen; Tos nifos cawbisn turnos cuando se atrama

el dedo o cuando el mzestro asi lo decide,
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L2 intersccidn en este juego, como en otros juegos de mnares,
ez imvortante, nues los nifios anrenden gus . reeponsabilidndes
cuando les toca asurir el vapel de emisores, mientras que,
cuando son recentores, tembidn snrenden 2 ser mnacientes y

tolerantes 21 eemerar su turno,

JUKGOS DE CONVERAEMNOIA NOCULAZ

En la conversencia scul=r, los njos se mueven hacia arribz ¥y
hacia o2bejo. 41 ni%o =e ie entregan diferenteg terjetitas
con log mi=smos dibujos nue =on nuestos en la nared. L1l nifio
fije su vists en el dibujo de arriba y lo comvara con el de
abajo. EI1 movimiento de mover los ojos de erribe hzaeia abajo
juega un narel muy immortantd en el funcionamiento ascaddmico
del nifio; wor ejemnln, en tareas como coniar un ndrrafs imnre
so otransferir material egrdfico del n»irzrrdn al manel y vice-
versa. En el scto de cambizsr 1a fijacidn y2 sesn de arriba a
abajo o de lejos a cerca ce envuelvern dos mecaniesmos visuales:
afocar los ojos y 1la aecrvergencia de los mismos. Ambhos mece-
niamoz sisnificon el aiuste del noder dntico dellojo nara aco
modzar 21 objeto distante, T2 convergencic oculsr significe
ejustsr 1a vosicidn de las dos ~unilas A una distancia relati

va del obieto, de menera aoue el ojo arunte al objeto.

JUEGO DR CRUZAR UNA AGUJETA

Ze usa uha ggujeta., Un lzdo de ella =e ensortz a travéds de un
veguefio hoyo gue se encuenitre en la esguina de ur cuadrado de
cartulina. Sosteniendoe el cartdn en 12 m=ano mds leizna a la
nariz y un lado de la asujeta con la mano mfe cercans a dsta,

el nifio estira 1la arajeta de tal forma gue guede exactamente
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"enfrente de
va a través

en un munto

cartdn svavemante hacisn nue

"verde nara uno de los

35.

€1, y dirige sus ojos =21 nunto donde la agujeta
del hoyo ~ue estd en el 2ortdn., Debe ver una "V
al final de 1z arsajeta., Posteriormente, mueve el

jog, ¥y lejos de sus ojos. Il ob

&)
4n

o
el nifio continde viendo la imagen de la

{O

jeto del juego es au

"yn mientras mueve el cartdn haciz €1, El nunto de 1la "VY

debe quedarse siemnre donde la a2gujeta nasa a travds del hoyo

en el cartdn.

En otra variacidn, =e scondicionan unos lentes con una mica
lados, ¥y con unw rdja nara el otro. De

eata marera, el nifio ve 12 imsegen de una cuerds roja gue nro-

viene del oio gue tiene colocada la mica verde, y la imagen

de la cuerda verde mroveniente del ojo gue tiene la mica rojo.

Estas cuerdsc se intersecizn en un runto donde los ojos del

nifio conversgen.

JUEGQ DE BRINCOTEOS DEL OJ0O

Bste juego ayuda a desarrollar lo lejos y lo cerca de las fi-

jaciones del ojo. Se requiere de unz cnerda flexible de un

metro y medio que g2 mega 2 la vared o al nizarrdn del saldn

de clzses. En eeguids, 12 cuerda se marca a intervalos igua-
les con hudos, colores, seguros, tinta, etc, Se le indiea al
nifio que mire de marc= en marca varias secuencias, Por ejem-
vlo, se le nuede decir gue mire de la marca mds cercana a 1a

mds lejana, o de la segunda a l2 cusrta, etc,

En otra variacidn se usan wijas y un tablero nars rijss., Se
nonen tree vijas diagonalmeonts, de efnuina o esguina del Sa-
Blers, ¥ ¢l niflo lo =@octiens »l univel A2l ojo y ve a 10 largo
de 12 lfnea. Postzrisrmente debe cambiar la fijacidn de sus

0 jos brinecando de 7nijz en nija, de lejos a cerca y de regreeo.
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E1l ni%o, visualmnente, entd frecinado porque las nijas gue &1,

no ha fijado narecerdn dohles., Esta imagen doble es el resul
tado del fendmeno denominado denlonia fisinldgica. En esta
variscidn, vpueden estar doz nifios, no realize el moviniento
de los 0jos y el otro da las drdenes, como " ve la de mds cex
ca ™, " 1 de mds lejos *, " 1la de enmadio ", etec. iIn esta

situacidn, ambos estdn activos.

JURGOS MENTATLRES DET, MOVIWIENTO DISCRIVINATIVO
DE MANOS Y DEDCS ¢

Estes juegos ayudan al de=arrollo de las manos y los dedos,
aue son utilizados comd herramientas de nuestro cn2rno nara
trabzjar, juger, comuniexrnos en forma no verbal, ete., Para

realizar estas funciones, es importantz gque el nifie condbzea

como controlarlos con nresizidn y eficiencia.

Tos juegos que a continuacidn describimos ayudardn al menor

a desarrollar 1z habilidad del manejo de instrumentos, comoe
por ejemnlo, el 1ldniz, el cual, 2l sexr controlade con efice-
pia, dAard como resultads una buens esceritura. I maestro Wao-
be estar nmuy alersu en el consrol de estos movimientos disori
minativon, ya gue =i algin nifio no 1los Siene, el masstro d2ha

ejercitarios, con el fin de gatimlar esta drea,

JUIER0 DE PASGADRO

-

Qe dibuia una linez gruesa en un nanel en blanco., Yientras
gostiene &l vanal 2n el zirs, 1o romme 2 lo largo de 1la line=n
usando sus malearesz, =yuddndose con log dedns Indices, asi co

mo moviendo lae nulzess de =us meEnos de una menera rotatoria,
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El ni%o Aebe tratar de no rasz-or 21 nsnel fuera de la linea
marcada. Ouands el ni%e haya dominado 1la tdéenicz de rommer a
1p 1laras de 1z 1{ne= marcsda, mazda hacerlo con dngulos, cur-~

vas y varizs combinaciones,

JUERQ DE DOBLADO

E1l maestro entrega una hojz de napel a cada nifto. In seguida,
les indica odmo deben de ir doblands su wavel. £En c¢zda doblez,
el maestro debe estar alerta de guz el nifo lo realize correg.

tamente. De lo conirario, ésberd de revetir la sccidn.

JUEGOS DR MADPA MENTAL DI 703 DEDOY
Algunos de los nifos tienen =woco o nad= de conocimiento del
mana mental de loe dedss. Alganas de las actividades que ayu
dan =2 los nifos a anrender, lusar y control d4e sus dedos son:
trabajar con bharro, encontrar cosas eacondidas en 1o arena,
pintar con sus dedos, hacer y maneizar marionetas { que con-

naj=
tribuyan al manejo esnecifico de cads dedo ), etc.

“n otras variantes, el maesiro y el nifio se sientan cara a
cara., L1 menor none =us mnano< extendidaz con la nalma hacin

abajo. Postaeriormenta, el mmestro toca o mencionz los dedos

que el nifio tendrd que leventar, O tien el maestro socz un

ritmoe con sus dedos y 21 rni%o lo debs seguir.

EZn o%ra variante mds comnleja, se le rnide 21 ni%o gue extien-
da las manos nara que sus nalmas amunten en direceidn onuesta,
cruza 1los brazos ¥y se agarra las manos entrelazando los dedos.
Con los dedo= entrelazados, rota sus brazos hacis abajo y hacia
€1, ¥y luego hunecia arriba, Mientras gque el nifio estd en esia
noeicidn, el masstro anunta, »ero no toca, los dedos gue quie
re que el nifis mueva, ILa referenciz 4e tensr los brazos eruza

dos slienta la conceniracidn y desarrolla el mapz mental de

- -
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M JUEGO DT PICAR
-

Juemos de esta categoria sirven w»ars desarrollar el ~lgaxr ¥
Z o1 dedn fndice. Con ello, 21 nifo descubre Adnde estdn sus
- dados y cdmo usarlos en el momento nreeiso. Por ejemnlo,
Lm con su oulgar ¥ su dedo indice, el nifin ritmicamente saecn
- las nijas de un tablsro y le=s hecha 2n un bote, rezengs peque-~
L, oz objetos como botallas de »nldstico, figuritas enterradas
p- en arena, asi como tambidn sa2ca objetor diversos de una cube-
— ta. Siemnrs utilizando sus d=2dos —ulper e indice.
- .
-— JIEAOS DY MOVIMIENTO MBNTAL DI LOS TABIOY ¥V La LENGUA @
poe .
L Tos teraneutas del lensuajz entdn concisntes del napel funda-
" mental que 3inega el movimiento de2 1la lensua y de los labioe
- en 1a articulacidn. Saben ~uz los nifios con nroblemas severos
—~ deben ser ztendidos en forma eswecial, yo que sin 1= eficacia
- de ests funcidn se encuentran mermadas las habilidadee discri
-~ minativss, como el deletreo.
_ La adquisicidn de estas nebilidades en el nifio emniezan cuan-
_ do descubren su mundoe a travds de 1z maninulacidn oral, I=
- lengue llegz a cer un instrumento de identificacidn en los ni
_ flos. Asf, vemos cdmo el wecho de la madre, el nufo, un jugus
- te, curalquier cosas ~us =e recoja del =zuelo, en fin, +todo, e=
_ gxnlorado con 12 bocz en unz nrimern etanz del desarrollo del
— nifo., De enta forma, =21 nifis nruebz, anrieta, sisnte la tex-
- turz y 2lmacens 1o informacidn adouirida vor referencia,
_ En ningin lugar del cusropo hunano existe un drgano interno gue,
. gracias a sus mMovimisntos ecunloratorios mentales, »nueda confir
_ mar la localizacida 421 cuzrmo, comn arribs, abajs, lados, ete,
- Este mismo dreano nuede semiir, arreglar y agarrar, Todos
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21 ni%s haya adguirido

6]

™
6]

1

astos movimientne ocurren amteas 4

[
i~

cualquier conesntn d2 lenmazje. Fi nifn ha dssarrollado

12 lenguz, control de labioes ¥ cornocinmiento

]l
1B

un buen juego
del esmzeio oral, tendrd un Tusn comienzo en 1as hahilidndes
mentales v, mis tarde; vnodrd anlicarlo en las académicry, es-
nacialmente en lecturs, ortozrafia v 1a =rticulacidn de soni-

dos de lenguajes extranjsros.

JUSG0 DS SABORKC

21 mmestro mone en una seccidn de los dientes del niflo cajeta,
erems de cacahuste n cunlquier sabor con consistencia que ten
ga a 1z mAano. H1 nifo debe ricorrer su lernpua alrededor de

aue dienter, de arriba a2 =haje, nor adenire y oor afuara.

En otra variacidn, =2 waeds woner sl nif%o enfrente de un esng
o

in a caz ohoerve 4:f-wantes movimiapter de su lengun.  Tor
cigmrlo, de dwiocha 2 jimouierda, de arrika a abajo, © diago~

walmente sin nue togue sus lshios.,  Ileg rcvimientos de 12 len

gua deben ser hechan afuere y adentre de 1a hoca.

JURGO DR SEAUIVITNTCeS £0M LA TENGTIA

Tl nifio debe seguir los obietor gque el maestro le Tuastre con
C1ls lengus y =in tocar suz labios. Tete movimiento vs también
de ndelante hacia atrds. %1 meestro debe ingeniar los obietos

s serir,

JuRao RITYICO QON T, TEKGUA

1 pifio debe ir swuntando con su lengua y 21 ritmo que el

(]

maeatrn mercue los obletos gue le vay= diciendo. Zsto mismo

Q

10 muede heeer frente a un eane]
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JUEG0 DET DWTRAPIVeE

Se reunsn vnesuefizs fiecurse de formams peomdtricas, o cuslguier
material cue no =es meligraro rers lns nifios, Te les amarra
ﬁn hilo a un extremo y ce le wnide =1 nifio que cierre sus ojos
¥ que abrs su boca. Posteriormente, =e le da la figura y é1,
con su lenguz, tiene nue identificerla. DPuede der el resulty
do en forme verbnl, visual o comvardndiols con figuras trazadas
en el pizerwdn. Hay qu2 tepner cuidndo de gue las fipuras es-
tdn limnizs, El reconocimiento de 1la forma con la lengua
nrovee un aroyoe mnar= el nifio gue tiene Aificulted en reconocer

formas 2 trzvds de 1= victa o del tacto.

2

JUEGO DE CARAS 20vWIC4

En este juegn, el ni%in e wrara frente = un esvmejo y ce le di-
rige mara nue hags un gesto gue el mmestro va reslizando,

Tambidn se nuede jurzy en grumo, en cuyo cs2so se les sienta

en efrculo y el maestro 2a instrucciones, tzles como: ;A

[

ver ouién hace 12 anra 2ds rorys ? " " Muyeve tu lshio infe-

rior. Ahora el sunsrior, " " Saca 12 lengus. Ahores, hazla

rollito. ™ Etc.

JUEGO DZ TOS BOTONLES

En este juego, ce requiere de uns cuerda de medio metro y doc
botones nreviemente esterilizedoe, Te smarran los botones en
cadz extremo de 12 cuerdz, en donde ectardn también dos niflos
cars =z c=re, Bl botdn se coloca entre los labios y los dien-
tes de loe wmenores, terminmends el djuemo cuando une de los dos

nifios logra jalar el kstdn del commaXero,
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JUTEGO DY CARRERAS D CUHRDA

v

Bete juego mauede ser reslizado mor varios nifios a la vez,

.

Cada ni¥o debe tener unas cuerda, en un éxtremo de la cual se

1 Fimy e

hace un nudo, v ¢n el otro sz mone un botdn, TLos nifios deben

de tratar de meterse tods 1la cuerds 2 la boca, pero &4lo mo-

A S

viendo sus labios ru lenruz. 21 nrimero gue lo hsage, gane.
| 4 y &

Este juego conciste en ~ue ¢} rifo tome con su bocs un vonote,
¥y que con el otro extremo del miemo, levente un vanel, chunan
do el popote y resvirando kacie sdentro, El nanel debe rer
llevado 8l ntro 1lado del =£l4n., £n otra variacidn, el nifio
dirige una nelotz de ning-rong sonldndole a través del nonote.

tmboe juegoe tarbidn deecarrnilan el certrol de 1o resniracidn,

" Para que sean mie emocionsntes, se recomiendsa realizarlos en

enuinos
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TAPITULO 3

JULGeS

DET, PENSAMIENTO

VISTAT
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JUEGOS DEL PENSAMIENTO VISUAL

Como sabemos, todo individuo estd constantemente recibiendo
informacidn, tanto de su vpropio cuerpo como del ambiente ex-
terior. Si la informacidn procedente del exterior resulta
significativa para el individuo, es procesada, descifrada, co
dificada e integrada con aguella informacidn proveniente del
pronio cuerpo; Dentro de los diferentes sistemas de procesa-
miento de informacidén los mds conocidos son los visuales

{ que aquf discutimos ) y los auditivos ( discutidos posterior
mente dentro de este manual ). BExisten, sin embargo, otros
sistemas que son importantes, tales como: olfatorio ( que no
digcutiremos ), tactil - cinético manipulativo ( al que noé
referimos en el manual como pensamiento de la mano ) y el pen

samiento del movimiento { ya discutido al inicio del manual ).

Es importante sefialar cdémo el impedimento orgdnico o funciona
miento inadecuado de dualquiera de estos sistemas de informa-
cidn puede causar ruido en el circuito y confundir a los otros
sistemas de pensamiento, obstaculizando as{ el proceso de a-
prendizaje en situaciones acaddmicas y pre-acaddmicas. Por
e jemplo, si vonemos como tarea cowniar una determinada figure
o hacer una construccién usando cubos, agquel ni%o que carezca

del conocimiento corporal requerido en dicha tarea, diffcil-

. mente podrd realizarlza., Tres son por 1o menos 1los procesos

del pensamiento involucrados en las mencionadas actividades,
a saber: pensamiento del movimiento, pensamiento de la mano y

pensamiento visual.

1. Pensamiento del Mdvimiento:

Este tipo de pensamiento vermite que el nifio sea capaz de re-
producir gréficamente y de maners adecuada un cierto objeto.
Un ejemplo de la menera de su funcionamiento puede verse en

el conjunto de instrucciones que el nifio se d4 a s mismo con
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el fin de alcanzar un objetive determinado. Lo anterior pue~
de ejemplificarse con la expresidn de lo que todo niffo piensa
al realizar alguna actividad esvecifica: " Yo puedo dirigir
mi brézo, mano y dedos para moverme uns distancia especifica
y en una direccidn esvecifica, deteniédndome y voltedndome de

la maners en gque yo disvonga. "

2. Pensamiento de lg Mano:

Si este tipo de vpensamiento estd debidamente desarrollado, el
niffo podrd construir cuaslquier disefio adecuado a su edad, usan
do los materiales también apropiados para su edad. La siguien
te cits nos ejemplifica la maners de su funcionamiento: " Yo

puedo dirigir mis manos y mis dedos para manipular o construir

‘un objeto y voder as{ entablar comunicacidén significativa. "

3. Pengsamiento Visual:

Si este tipo de pensamiento estd desarrollado de manera ade-
cuada, el nifio podrd identificar exitosamente disefios simila-

res. Le manifestacidn de su funcionsmiento puede expresarse

asf: " Yo puedo mirar a muchos objetos y, sin tener ningun
otro contacto corporal con ellos, puedo determinar sus seme—

janzas y diferenciss. "

Continuando con el pensamiento visual, si bien dste juega un

‘papel preponderante en la realizacidén de muchas tareas, cons-

tituye sélo una parte del sistema total que procesa la infor-
macidn, siendo la integracidn de todas las partes del mismo
de fundamental importancia dentro del aprendizaje humano.
Asf, por ejemplo, el proceso de la visidn por ={ mismo no pue
de sentir la textura, el peso, el dolor o la presidn, ‘Tampo-
co puede oler las flores, el pasmto recién podado o el pan aca
bado de sacar del horno. No puede, asimiemo, saborear un he-
lado, un paatélrde manzana o un limén; tampoco puede escuchar

una sirena, la riss de un nifo o la camvana de una iglesia.
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Todas estas experiencias sensoriales son llevadas s la con-
ciencia por medio de una pintura, un disefio o una palabra im- -
pressa, procesadas a través del mecenismo visual. Sin embargo,
el conocer a travéds de la visidn presupone ademds el conoci-

miento adquirido por‘otros sistemas de procesamiento de infor

macidn.,

Un mal funcionamiento del mecanismo de la visidn puéde afec-
tar el conocimiento visual del nifio. Imaginese una pelfcula
mal sincronizada, o una fotograffa mal tomada., Estos son

e jemnlos dé algunos tipos de confusiones visuales que pueden
resulter de un mecanismo visual defectuoso. Por tal motivo,
se considera de fundamental importancia detectar el mal fun-
cionamiento de la visidén para as{ poder prevenir cualquier ti
po de interferencia negativa dentro del proceso de aprendiza-
je del nifio,

El hablar del pensamiento visual nos obliga a mencionar l1la re
lacidn que existe entre éste y la vista propiamente dicha.
Asf, tenemos que el ver se limita al proceso fisioldgico ca-
racterizado por la entrada al ojo de energia luminosa y por
su transportacidn a la corteza visual del eerebro} La visidn,
en contraste, incluye también el pensamiento visual que se re
quiere para interpretar significativamente estos impulsos ner
viosos.

' Expliquemos mds empliamente el proceso fisioldgico inmerso en

la vista. La luz, primeramente, entra al o0jo a través de la
pupila y es después esparcida en la retina, donde se transfor

ma en energia nerviosa. Un aspecto unico del mecanismo de la

vista es que dos sistemas { el del ojo derecho y el del ojo

izquierdo ) deben trabajar simultdéneamente y con una sincro-

nia exacta para poder mandar un mensaje preciso al cerebro.
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Al mismo tiempo, tenemos 1la existencia de dos mecanismos invo
lucrados en la vista: el mecanismo de enfoque, controlado por
el misculo eiliar ( un pequefio sistema muscular gue se encuen
tra dentro del ojo ); y el mecanismo del movimiento del ojo,
el cual se encuentra controlado por misculos extraoculares

( un grupo de mdsculos separadoes, pero interrelacionados, que
se encuentran pegados a la perte externa del globo ocular ).
A pesar de que las funciones de estos dos sistemas son dife-
rentes, deben de estar muy bien coordinadas. 8i esto no suce
de, la vista no estard funcionando adecuadamente, y el obser~
vador no podrd ver los objetos claramente. Este mal funciona
miento de la vista, a su vez, puede distorsionar la visidn;
de tal manera gue el observador tendrd problemas para identi- -

ficar los objetos y ubicarlos en su mundo visual.

Ahora bien, en este capitulo describimos 35 juegos de pensa-
miento visual. Dichos juegos estdn divididos en cuatro cate-
gorfas, segin sea el material usado en los mismos: pedazos de
madera, tableros, proyector, y meteriales varibs; siguiendo
todos una secuencia similar. Los juegos, ademéa; enfatizan
los siguientes conceptos del pensamiento visual: las partes y

el todo, la figura y el fondo, y la percepcidn del tiempo.

Son diez los juegos que presentamos a continuacién, abarcando

nuestra primera categorfa: juegos que utilizan material de ma

dera. Dentro de ellos se ejemplifica el desarrollo secuen-

cial utilizado en todas las actividades del pensamiento visual.

JUEGO DE BELACIONAENTRE CUBOS :

En este juego participan tanto el nifio como el maestro. EBxis
ten tres variantes del mismo,'que'van de lo simple a lo com-
plejo. En la primera variante, se pone una fila de cubos de

madera entre el maestro y el niffio, E1l maestro selecciona un
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cubo y lo sostiene ante el nifio. Posteriormente, le pide al
menor que elija un cubo igual al sostenido por €l1. Con eata
variante, lo que se ejercita es la édquisicién de los concep-
tos de igual y diferente, pudiéndonos apoyar también con jue-
gos de discriminacidn visual qué al mismo tiempo desarrollan

el conocimiento en el nifio de objetos que sean iguales y difg

‘rentes, Es importante sefalar que para que los conceptos

sean totalmente entendidos deben ejercitarse en cada uno de
los receptores del sistema sensorial: movimiento, visidén, au-

dicidn, manual y olfatorio.

En la segunda variante, el maestro construye disefios con los
cubos de madera y el nifio debe reproducirlos. Los cubos pue-
den colocarse en una mesa 0 en el piso, en el plano horizontal
0 uno encima del otro, en el vlano vertical. Inicialmente se
usan dos ¢ tres cubos; una vez dominados por el nifio, se le

pueden agregar mds cubos,

La tercera variante es la mds complicada. Aqui, el nifio debe
iguaiar un patrdn en el que los cubos de madera han sido seypa
rados ligeramente, dejando cada vez espacios mayores entre

los mismos., Esta variante ayuda zal nifio a visualizar el con-

cepto de espacic o separacidn.

JUEGO DE AUSENCIA Y PRESENCIA :

En este juego se colocan sobre la mesa dos disefios de cubos de
madera: el modelo del maestro y la copia del nifio. El maestro
quita su disefio de la vista del nifio, a la vez que le aflade o
le quita un cubo al modelo. Wds tarde, el niflo deberd deter-
minar el cambio ocurrido, agregando o quitando un cubo tam~

bién a su disefio, de tal manera que sea igualado con el mode-
lo del maestro. Posteriormente se pueden agregar o quitar

dos o mds cubos.
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JUBGO DE RELACION DE ILUSTRACIONES :

Se le muestra al nifio una ilustracién en la que aparezca un

disefio construido de cubos de madera. Posteriormente, el ni-

\ﬂo deberd reproducir con los cubos el modelo de la ilustra-

cidn. ILos cubos que el nifio use deberdn ser del mismo color,
forme y tamafio que los usados en la ilustracién. Ia ilustra-
cidn vuede colocarse en diferentes lugares del saldn donde se
encuentra el niflo, quien en cambio deberd permanecer en un 1lu
gar especifico y proceder a.reconstruir el modelo. Lo ante-
rior ayuda a que el nifio desarrolle el conoccimiento de 1la
constancia en la posicidn, es decir, que se dé cuenta de que
1la posicidn relativa de los elementos en un patrdén puede per—
manecer constante a pesar de las variaciones que sufra el pa-

trén con respecto a su mundo visual.

Es importante considerar en todas las actividades el criterio
u opinidén del nifio. Asf, por ejemplo, en cuanto a esta acti-
vidad se refiere, el menor ee quien elige tanto la ilustra-

cién a reproducir como el lugar donde llevard a cabo su acti-
vidad. El maestro, por su varte, deberd motivar al nifio para
que intente cada vez tareas mds complicadas. Asf como tam-

bién deberd ayudar al nifio a clarificar sus posibles deseos o
intensiones en relacidn con la tarea, teniendo cuidado sin em

bargo de manca imponerle su criterio.

JUEGO DE MEMORIA :

Aquf, el nifio observa un disefio de cubos de madera por un: coxr
to periodo de tiempo. Despuds el disefio ez cubierto y el me-
nor, sin descubrirlo, deberd tratar de reproducirle en fun-
cidn de su recuerdo. Al final, el nifio verifica qué tan bien
lo hizo, quitando la cubierta al ﬁodelo.
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JUEGO DE PARTES - TODO :

. Con la finalidad de mejorar los conceptos de partes - todo,

el nifio deberd relacionar un dibujo en el que los cubos hayan
gido, uno por uno, claramente marcados. Primero, el menor lo
relacionard construyendo su diseflo encima de la ilustracidn.
Posteriormente lo construird en una mesa a un lasdo de la ilug
tracidn. En una variante mds comvleja, el ejercicio puede rea
lizarze con una ilustracidn en la que loe cubos no estén mar-

cados, ( Véanse las figuras de abajo. )

FIGURA Yo, B

JUEGO DE INVERSIONES :

En este Jjuego ce le pide al nifio construir disefios con cubos,
pero ahora invirtiendo el modelo original. Estas inversiones
pueden realizarse a travds de verios ejes eSpaciales, particu
larmente los que corresyonden a los ejes del cuerpo descritos
en el primer capftulo. TLas inversiones se realizan con dise~
flos que van desde lo méds simple, formado con tres cubos, has-
ta 1o mds complejo, con cinco o seis cubos. Una vez gue el

nifio domine la téenica, estard en posibilidades de invertir
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modelos en los que se hayan dejado espacios entrc los cubos.
Las custro diferentes formas de inversidn que pueden realizar

se son las que se ejemplifican en la siguiente figura:

PITURA Vo, 6

Expliquemos ahora con detalle cada una de las rotaciones:

1) Inversiones alrededor del eje horizontal.- Siguiendo

el plano horizontal, el nifio deberd invertir ls figura de

arriba hacia abajo. Este eje espacial corresponde al eje cor

poral que se extiende haesta la cadera.

2) Inversiones alrededor del eje vertical.~ Siguiendo el
plano vertical,. el nifio deberd invertir la figura transportdn
dola a un lado. Este movimiento corresponde al eje corporal
que ve desde la parte superior de la cabeza hzsta el centro

del cuerpvo, siguiendo la linea media.
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3) Inversiones alrededor del eje Z transversal.- El nifio
invertird la figura en forma transversal o eje "4" cambiando
el patrén en el sentido de las manecillas del reloj y vicever
sa. Este movimiento corresponde al eje corporal que se ex-

tiende del frente hacia atrds, desde el centro del cuerpo.

4) Inversioner alrededor del eje diagonal.- El nifio inver
tird la figura en sentido diagonzl, transportdndola de la par
te superior izquierda s la parte inferior derecha, y de dsta
a la superior izquierda, y asf sucesivemente. Este movimien-
to diagonal emplea dos ejes corporales, el del hombro derecho

hacia la rodilla izquierda.

JUEGO DE RELACION DE MODELOS : PIZARRON / MESA

Este juego consiste en transferir, de la mejor manera posible,
los modelos realizados en un plano vertical ( en el pizarrdn )
a uno horizontal ( la mesa o escritorio ). Por ejemplo, cuan
do dibujamos un modelo de cubos de madera en el pizarrdn y |
luego pedimos al nifio que lo reconstruys en su mesa. Esta ag
tividad no sdlo mejora en el nifio la capacidad de copiado y
los diferentes elementos del pensamiento que intervienen en
forma conjunta en ls realizacidn de 1la tarea ( pensamiento vi
sual, pensamiento del movimiento y vensamiento de 1la mano ),
g2ino que también el menor se d4 cuenta que lo que estd " arri
ba " en el pizarrdn puede pasarse a su escritorio, que se en-
cuentra " lejos " de aguél. En otras valabras, se ven desa-
rrollando los conceptos espaciales tales como arriba, abajo,

cercs, lejos, etc.

JUEGO DE PERSPECTIVA

Este juego es el primero que tiene que ver con el desarrcllo
de la perspectiva visusl en el niffo. Aquf, el nifio se sienta

ante una mesa en cuyo centro se encuentran dos modelos forma-



51.
dogs con dos cubos cada uno ( de preferencia, un cuadrado y un
tridngulo, cuyz punta asemeja a une. flecha, aspecto que sirve
de orientador en las diferentes direcciones de la figura for-
meds por el modelo ). Posteriormente, el menor tiene que de-
terminar cdmo verfa el disefio otra personaz que estuviers sen-
tada al otro lado de la mesa, para despuds reproducir esa pers
pectiva en una charola colocada enfrente de 1. Puede sondear
el camino, alzando la charola, scosteniéndola firmemente fren-
te a €1 y caminando hacia la posicidn que se le pide, con lo
cual se dard una idea de cdmo se ve el modelo desde otro lu-
gar. Este tipo de zctivided refuerza en el nific la integra-

cidn del pensamiento visual con el pensamiento del movimiento,

JUEGO SOBRE LA VELOCIDAD Y EL TIEMPO

Este juego ha sido disefiado con el fin de desarrollar en el
nifio los conceptos de velocidad y tiempo. Para ello, el me-
nor debe responder a las siguientes preguntas: ; Cudnto tiem
o crees que te llevard resolver el siguiente problema ?

¢, Cuédnto crees poder realizar en el siguiente lapso ? ; Pue-
des resolver este problemz despuds de haberle dado un vistazo ?
Esta actividad puede apliczrse en cada uno de los juegos aquf

mencionados.,

JUEGO DE COMUNICACION

Como sabemos, todo nifilo se comunica con sus seme jantes a tra-
vés de cuatro formas especificas: lenguaje verbal, lenguasje no
verbal, lenguaje simbdliico y, finalmente, por medio de la es-
eritura ( todos los juegos realizados con cubos de madera uti
lizan estas cuetro formas de comunicacidén ). Ahora bien, las
diferentes formas de comunicacidn ayudan también en el desa-
rrollo del vensamiento. Por ejemvlo: un nifio, fungiéndo el
papellde 1fder de un grupo, describe verbalmente un disefio

senciilo de cubos, visible para €1 pero no asf para sus demds



compafieros, guienes @ su vez deben reconstruir el modelo si-
guiendo la descripeidén. Los nifios pueden turnarse el papel
de lider. Posteriormente, las instrucciones pueden ser plas-
madas por escrito. ‘Finalmente, los menores pueden también
hacer sus propias instrucciones con el fin de gque los demds

las lleven a cabo.

JUEGOS DE TABLEROS Y PIJAS

Los juegos descritos en esta seccidn utilizan tableros y pijas,
u. otros materiales que puedan ocuparse de manera simiiar. De
preferencis, los tableros pueden ser de 15 centimetros cuadra-
dos aproximadamente, de madera y con diez hileras de diez sgu-
jeros cade una. Las pijas, por su parte, pueden ser de madera,
de diferentes colores, y snudadas. La secuencia es la misma
que. en los juegos con cubos de madera, En €atos dltimos, re-
cuérdese que el concepto mds ejercitado fue el de " las partes
¥y el todo ". Aquf, en cambio, se enfatiza sobre todo el con-
cepto de " figura - fondo ", adquiriéndose asi la posibilidad
de discriminar entre un objeto o un modelo y el ambiente o pa

trén en que se encuentra.

JUEGO CON TABLERO Y PIJAS ¢ REPRODUCCION DE MODELOS

De acuerdo al nivel de pensamiento en gque se encuentre el ni-
fio, se usan diferentes modelos para que los iguale, La acti-
vided mds sencilla consiste en colocar, una por una, vijas
del mismo color a lo largo de una hilera., No debe olvidarse
estimular al nifio para que copie el modelo siempre en la di-
reccidén de izquierda a derecha. Posteriormente se pueden
usar'pijas de diferentes colores, Un patrén o modelo mds com
plicado contiene tres hileras, las cuales son atravesadas por

otra, siguiendo un patrdn irregular, de arriba hacia abajo.
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Algunés nifios pueden necesitar una gufa visual adicional, con
sistente en una linea dibujada en el tablero. Si se llenan
los espacios entre los hoyos, la confusidn, producto del " e-
fecto de separacidn ", es eliminada, haciendo con ello mds fg
cil distinguir la figura del fondo. A continuacidn se mues~
tra una secuencia espec{fica en funcidén del dibujo de 1fneas
sobre el tablero. ( Ver el dibujo de mds abajo. )

a) La primera {A) consiste en tener el modelo sobre una
linea dibujada, y ademds el duplicsdo de una linea dibujads

para que el nifio reproduzca el modelo.

b) La segunda (B) consiste en borrar la 1fnea del modelo,

pero dejando la linea reproducida como gufa para el nifio.

¢) La dltima secuencia (C) no usa ningin tipo de gufa, ni
para el modelo ni para el nifio. De esta manera, el nific debe

duplicar el modelo sin gufa alguna.

FITJRA No. 7
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Ahora bien, si el nifio tiene problemas en seguir la secuencia
de colores, se sugiere ahondar lo mds posible sobre su percep
cidn del color. Hay que tener cuidado de no nombrarle el co-
lor. Una forma de hacerlo, puede ser mostrdndole al nifio una
pija de un determinade color y pididndole que entregue al
maestro otra del mismo color. Hay gque tener cuidado de no
nombrarle el color. Si el nifio continda confundiendo los co-
lores, y a la vez el maestro piensa que el menor es ya capaz
de hacer un juiecio de " igu=2l y diferente ", se sugiere gome-

ter al pequefio a mds evaluaciones de clasificacidn.

JUEGO DEL TABLERO Y EL PAPEL

Las clavijas para esté juego son como palos de golf. E1 ta-
blero es una loseta acdstica con filas de hoyos en forma verti
cal y horizontal, En este juego, el nifio comienza por doblar
un papel de 20 x 30 cms. en cuatro partes, hasta que quede di
vidido en rectdngulos iguales, Una vez desdoblado, se coloca
en el tablero y se atora en las esquinas con pijas. ( Ver la

figura al final de la descripcidn de este juego. )

En seguida, el maestro también dibuja en el pizarrén un rectdn
gulo dividido con lineas punteadas en forma vertical y hori-
zontal, las cuales representan los dobleces del papel del ni-
flo. Después el maestro dibujard un disefio en el pizarrdn,
abarcando uno o mds de los cuadrantes. El nifio deberd enton-
ces duplicaf ei disefio en el papel pegado al tablero haciendo
perforaciones en el papel gue coincidan con los hoyos del ta-
blero ( ocultos a su viata ) . El menor deberd ser capaz de
calculaf la posicidn relativa del modelo del pizarrdén en el
papel pegado al tablero, asf como la posicidn de log hoyos
ocultos. En una variante mds comnlicada, el nifio deberd co-
piar modelos sobrepuestos. Finalmente, se le podrd pedir tam
bidén gque copie el disefio invirtiendo los cuadrantes a lo lar-
g0 de los ejes verticales, horizontales, "Z" o diagonales.
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JUEGO DE POSICIONES

Este juego dd4 al nifioc la ovortunidad de descubrir cdmo la for
ma de un objeto permanece constante independientemente de la

vosicidn que ocupe en el espacio. Se puede hacer uso de una

loseta acustica, como tablero, cubierta con papel, También

se necesitardn alambres, los cuales deberdn moldearse de di-
versas formas: cuadrados, tridngulos, rectdngulos, etc. Ios
alambres, ya moldeados, se mostrardn al nifio uno por uno des-
de un dngulo especifico, El nifio deberd de tratar de determi
nar la forma y tamafio de los alambres como si estuvieran fren
te a €1, haciendo orificios sobre el papel para reproducir el
tamafio y 1a forma que onroyectan. Una vez que haya terminado,
checard su trabajo poniendo el alambre arriba de. su papel.
Esto capacita al nifio a evaluar si es que interpretd la forma

¥y el tamafio correctamente.
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JUEGO DE COMUNICACION DEIL TABLERO

. Loe juegos de comunicacidn en el tablero pueden jugarse con

el grupo completo o en pequefios grupos. El maestro, o un ni-
fio, dardn instrucciones verbales tales como: " Pon unza pija
azul en el primer hoyo de la primera fila de la derecha., "
Despuds de gue el nifio en el tablero'haya puesto la pija, se
a4 otra instruccidn, como la siguiente: " Ahora pon una pija
roja en la fila de hasta arriba en el tercer hoyo del lado iz

quierdo., "

Ee probable que, con este juego, los nifios quieran interrum-

pir la clase constantemente ( tirando los lépices, pidiendo

_ permiso para ir al bafio, o diciendo que no oyen bien ). Una

forma de solucionar este problema es a travds del juego del

" robot ". Este juego consiste en decir a los nifios que el
1lfder del gruvo es un robot que estd programado para dictar
todo tipo de instrucciones, no importando el tipo de interrup
ciones que pueda haber. El robot no puede contestar pregun-—
tas ni tamnoco hacer comentarios. Simplemente, como una gra-
badora, continda y continda., A la veé, se pide a los demds
nifios que pongan atencidn y que no hagan ruidos que puedan
distraer a su compafiero en ¢l tablero. Con este juego, en
apoyo al de comunicacidn en el tablero, segursmente se desper

tard el interds de todos los miembros de la clase.

JUEGOS CON _PROYECTOR

Constituyen el tercer grupo dentro de nuestra clasificacidn.
Estos Juegos utilizan una nantalla y un proyector, y son de

gran utilidad en el desarrollo de la rapidez del pensamiento
visual. Los nifios se sentardn a un lado de la pantalls obser

vando todo cuanto se les presente. Para ayudarlos a retener



la imagen, se les pide que continuen observando el vunto donde
€ata avarecid unos segundos despuds de que ha nasado. Antes
de proyectar las imagenes, el maestro deberd alentar a los ni
flos diciéndoles: " Listos, emwezamos. " Siempre alzando la

voz y teniendo cuidado de no bajarla al final de la instruc-

- ¢idn. Casi todas 1as transparencias se proyectardn por 1/75

de segundo, aungue algunas veces serd necesario bajar la velg
cidad con 21 fin de gque los nifios retengan mejor lo que se
vroyecta. Estos juegos pueden llevarse a cabo con toda la

clase o en grupos pequefios.

En esta seccidn se describen diez juegos. E)l maestro deberd

escoger entre sus transvarencias aguéllas que contengan imdge

‘nes conocidas nara su grupo. La proyeccidn de las transparen

cias deberd revetirse al grupo con el propdsito de que confir
men lo que retuvieron y, consecuentemente, sea mejorado su
pensamiento visual. Finalmente, es necesario estar zlerta de
que con estos Jjuegos los nifios se capaciten para percibir le
informacidn visual, integrarles a su informacidn pasada y de
que la comuniquen a otros por medio de algdn'mecanismo expre~

givo,.

JUEGO CCN DIGITOS O LETRAS

Existen dos variantes en ecte juego. En la primers, se pro-
yecte a los nitios mimeros, letras o una combinacidn de ambos.
Posteriormente se les pide que los copien y los digan en voz
alta, o que los arreglen en dérden numérico o alfabético, Tanm
bién se pueden hacer nreguntas tales como: { Cudl es el ter-
cer mimero de esa fila ? ; Cudl letra es la segunda del fi-
nal ? Con esta actividsd se ayuda al nifio a desarrollar con-
ceptos de intervalo y combinacidn, asi como al mejoramiento

de su retencidén.



En la segunda variante, los nifios aprenden a concentrarse en
la actividad arriba mencionada, pero ahora con ruido. Se les
pide gue hagan ruido, ya =sea renitiendo su nombre o letras y
ndmeros ezpecificos. ILos nifios contindan repitiendo su nom-
bre, ¢ las letras y los mimeros en voz alta, a2l mismo tiempo
que ponen en el vapel las letras o numeros que se proyectan

en ls pantalla. Esta actividad desarrolla un alto nivel de

concentracidn.

JUEGQ DE DESCRIPCION PERCEPTUAL

Se proyectzn diversas transpafencias 2 los nifios pidiéndoles
que describan lo que ven, o que contesten a preguntas tales
como: , Cudntas piernas ves que tiene el perro ? ¢ En qué
direccidn va el coche ? Se puede agregar otro elemento en el

juego si se proyectan transparenciss con letras escondidas en

‘alguna parte de la ilustracidn. Se les pedird entonces a los

nifior que busquen lz letra escondida.

JUEGO SOBRE FORMAS Y CONFIGURACIONES

Se proyecterdn en la nantalla formas completas e incompletas
de diversess figuras. ILos nifios tendrdn que dibujar en sus
ho jass de papel uns conia exacta de las figuras proyectadss,
teniendo cuidado de copiarles en la misma posicidn y secuencia
en las que estdn en la ilustracidén. Una variante de este jue

go consiste en que los nifios dibujen 1la pérte que falta a las

Figuras incomvpletas.

JUEGO SOBRE POSICION VISUAL

Se proyecta una forma en el pizarrdn y se le pide al nifio que
la dibuje sobre el mismo, una vez que la ilustracidn hs sido
proyecteda. El dibujo debe hacerse en el mismo lugar donde

fue proyectado al pasar la transmnarencia. También debe tener
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la misma forma, tamafio y posicidn., Para checar lo= dibujos

de los nifioa, se vuelve a pasar la transmnarencis, sbriendo la

~discusidn con el fin de evalusr los resultados de manera gra.

nal, asi como a travds de la autoevaluacidn del nifio que vasd
al pizarrdn ( quien ademds volverd a trezar la figura con gis
en la segunde ocasidn en gue se le proyecte ). Esta activi-
dad ayuda al mejoramiento de laz posicidn visual del nifio en

el espacio, as{ como su capacidad de reproduccidn gréfica.

JUEGO CON FLECHAS

Hay tres etanas en este Juego, tal y como se ilustra en el di
bujo de mds abajo. En la primera (A), se proyectan dibujos
de flechas con csbeza pero sin cola., Los patrones podrdn va-
riar de dos a tres flechas en un arreglo horizontal o verti-
cal, y de cuatro a cinco flechas si dstas tienen un arreglo
casual. En la segunda etapa (B), se agregan flechas con cola
( ademds de 1z cebeza ). Y en la tercere (C), habrd fleches
con cabezgs en ambos extremos, con cola y cabeza, o tambiédn
con dos colas en ambos extremos. ILos nifios podrdn jugar de
dos maneras diferentes. En la primera, a partir de una serie
de transparencias proyectadas, ée les pregunta cudl de las
ilustraciones observadas es la correcta. La otra forma de
jugarlo consiste en que el nifioc dibuje la ilustracidn vroyec-
tada.

PIZIRA No., ©



R

ey

[

o

ady
f

JUEGO DE PATRONES GEOMETRICOS CON PUNTOS

Un patrdén de pﬁntos, algunos conectados con lineas, se proyeg
ta en la pentalla. Los nifios tienen un papel con el patrdén
de puntos imnreso, pero sin les lineas que los conectan. E-
lios deberdn dibujarlas de zcuerdo con el pz2trdén proyectado.
Se pueden agregar inversiones y cambios de vosiciones, hacien
do presuntas tales como: ; Cdmo aparecerfs esto si estuvie-

ras del otro lado de la nantalla ?

JUEGO DE POSICION DE BOLITAS

BEste juego tiene dos modalidades. La primera consiste en po-
ner bolitas de‘madera'sobre una superficie transparente que
tiene un cfreculo dibujado en el centro. Las bolitas pueden
colocarse en diferentes lugares del circulo y el juego consisg
te en hacer preguntas como: ; Cudntas bolitas hay dentro del
cfrculo ? ; Cudntas bolitas estdn afuera del circulo ?

; Cudntas bolitas hay adentro y arriba del circulo ? Ete.

La segunda modalidad consiste en dividir la misma superficie
transnarente con lineas verticales y horizontales en cuatro
partes, Esta superficie se proyecta a la pantalla con un
proyector de cuerpos opacos, con las bolitas cada vez en dife
rentes arreglos. Se dd también a los nifios un ndimero de boli
tas igual al del modelo, a2sf como un papel con el patrdén dibu
jado igual al de la superficie transparente que se proyecta.
Los nifios tendrdn entonces que igualar el disefio colocando

las bolitas sobre el patrdn segin se muestra en la proyeccidn.

JUEGO DE PROYECCION. DE MOSAICOS

En este juego se vroyectan transvarencias que contengan diverxr

‘808 mosaicos o modelos con cubos de madera. Se requerird,

desde luego, que los mosaicos y los modelos puedan ser repro-

ducidos por los nifios usando cubos de madera. Una vez mds,



=

s

o

[P

61.

el maestro puede variar el juego proyectando el modelo en for
me invertida, con diferente posicidn, ¢ quitando o poniendo

uno o mds cubos respecto del modelo original.

JUEGO DE PROYECCION CON NEBLINA

Aquf la transparencia es deliberadamente proyectada fuera de
foco;~ Gradualmente se ird enfocando, y el objeto poco a poco
se ird proyectando claramente en la pantalla., El primer nifio
gque identifique él objeto correctamente serd el mejor en ver
" g travéds de la neblina ". Todos los objetos que se han ve-

nido mencionando pueden ser utilizados en este juego.

JUEGO DEL DOMINO

También pueden proyectarse imdgenes de domind, sencillas o dg
bles. El nifo deberd arreglar su domind en la misma posicidn

de la proyeccidn, o en una posicidn invertida.

MATERIALES VARIOS

En esta seccidn se describen ocho juegos mds del pensamiento
visual que ayudan a desarrollar en los meﬁores los conceptos
bdsicos de este pensamiento: las vartes y el todo, figura-

fondo, y percepcidn del tiemno. La secuencia experimental a
utilizar es la misma gue se ha venido usando a lo largo de

todo este capitulo.

JUEGO DE CONSTRUCCION DE UNA LINEA

En este juego, el nifio experimentard que una linea es algo mds
que una aimple marca en el napel. Tambidn aprenderd que, al

sobreponer una linea encima de otra, éstas tendrdn siempre un
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patrdn de secuencia en una interseccidn. Asi como una conti-
nuidad, de tal manera que se elimina toda casualidad en la ex
plicacidn de 1la evolucidn que: las lineas siguen durante su

curso.,.

El material necesario para este juego es el siguiente: una
tabla de maders de 12 cm, de largo y 10 cm. de ancho, con cug
tro lineas de cuatro hoyos cada una, separadas por espacios
uniformes; 16 clavos pequefios del numero 6, cortados de 7 cm.
de largo y con las puntas redondas; y hojas de pldstico flexi

ble, pero resistente, cortadas al mismo tamafio que la tabla.

Ahora bien,’ en une de las hojas de pldstico, el maestro marca
r4 con puntos los hoyos que:corresﬁonden a la tabla de madera.
Posteriormente se perforardn hoyos en algunos de los lugares
marcados, teniendo cuidado de que queden lo suficientemente
grandes para gque puedan entrar las cabezas de ios clavos,
Despuds el nific colocard en la tabla los clavos de forma tal
que correspondan a los hoyos perforados en la hoja de pldsti-
co. Para evaluar la correcta coloczcidén de los clavos en la
tabla, el niflo pondrd el pldstico sobre de ellos, Si ha he-
cho equivocadamente la tarea, 1a hoja de plédstico no embonard
o alguno de los hoyos no tendrd clavo que le corresponda. BEg
te aspectd del juego ayuda al nifio a desarrollar nociones
acerca de los nﬁheros, yva gue para realizar exitosamente la
tarea, hay gue seguir secuencias, moviendo " tantas veces "
de arriba hacia abajo, con miras a hacer coincidir los hoyos
de 1la mica con la colocacidn de los clavos en la tabla., El

nifio puede realizar esta actividad aun antes de haber aprendi

do las secuencias numéricas de " uno, dos, tres, etc., "
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Una segunda fase de este juego consiste en dibujar lineas en

las hojas de pldstico, debiendo dstas siemprs estar entre los

‘hoyos. El nifio tendrd que duplicar el patrdén de la linea po-

niendo ligas en los clavos apropniados de la tabla, tal como

se muestra en la siguiente figura.

FIGURA No. 1D

Es importante sefizlar que los modelos que el nifio deberd du-
plicar pueden variar desde una lfnea hasta muchas sobrepues-
tas, o bien a patrones separados, Las 1Ineas.pueden ser de
varios colores y el nifio puede usar ligas de colores para igua
larlos. Cuando se usan ligas de colores, el nifio debe ser ca
vaz de determinar las secuencias de las lineas del fondo, me-

dio, superficie, etc.

Una dltima variante consiste en sustituir las ligas por alam-
bre delgado forrado. El1l alambre es un material extremadamen-
te flexible y puede encontrarse en varios colores. Agqui, el
nifio enredard el alambre alrededor de los clavos de la tabla,
Para checar su actuacidn, 1evantaré el patrdn de alambre de
la tabla y lo colocari encima de la hoja de pldstico que usé
como modelo, El nifio podrd también examinar el dise?o que
construyd viéndolo en posicidén vertiecal. Al vercibirlo en un
plano totalmente diferente, empezard a entender que la forma

¥y el disefio permanecen sin imvortarla posicidn.
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JUEGO DE PATRONES DE PUNTOS

En este juego pueden usarse los mismos patrones grdficos uti-
lizados con 1la tabla y las pijas, asf como los del juego de
construceidn de una 1linea. El patrdén mds simple consiste de
156 puntos acomodados en un modelo cuya forma es la de un cua-
drado, es decir, cuatro 1fmeas de cuatro puntos cada una., Un
modelo més compiicado tiene cinco filas de e¢inco puntos cada
una, cubriendo la misma drea del patrdn de 16 puntos, Existen
en este juego dos fases pars.el patrdn de puntos: igualacidn
e inversién, Estas dos fases pueden ser utilizadas en uns

gran variedad de juegos mentales,

Ahora bien, el patrdn de puntos mds simple se compone de 1f-
neas rectas horizontales y verticales. Modelos mds complica
dos incluyen lineas diagonales e intersecciones. ILa figura

que a continuacidn se presenta nos presenta diferentes patro-

nes de opuntos.,

FIFURA HNo, 11
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Una vez que el nifio pueda igualar un vatrdén complicado de in-
tersecciones, puede introducirse un segundo color. Es impor-
tante observar gque el nifio no se salte u omita segmentos de la
lfnea al estar reproduciendo el modelo, pues por el efecto de
separacidn tenderd a hacerlo. Una forma de evitar que esto su
ceda es haciendo gue el nific empiece y pare en un punto apro-

piado.

En la fase invertida, el nifio vuede invertir el vatrdén vrimero

en el eje horizontal o vertical. ILa parte superior se conver

. tird en 1la de abajo, o se transportard a los lados. Una vez

mds, el menor podrd verfeccionar esta tfenica invirtiendo pa-
trones que vayan de lo simnle a lo complejo y utilizando las
variaciones antes mencionadas. Estas se pueden evaluar invir
tiendo el modelo en su reproduccidn y observando la igualdad

o desigualdad.

Una vez hecho esto, el nifio intentard inversiones a través
del eje "Z", haciendo rotaciones en la direccidn de las mane
cillas'del reloj, o en contra de €stas., Finalmente se deberd
intentar con una inversidén diagonal, en la cual, por ejemnlo,
la esquina superior izgquierda se convertird en la esquina in-
ferior derecha., Una vez mds, agui, los patrones invertidos

pueden variar en comvle jidad.

En otra variante, el nifio dzbe igualar o invertir vatrones
lineales dibujados sin los nuntos, 0 se le muestra un pa-
trdn y se le pide que lo dupligue de memoria. Aun mds, =e
le puede pedir al niffo que imagine el patrén en diferentes

puntos del espacio. Las siguientes preguntas se le pueden

hacer al nifio: ; Cémo crees gue aparece el modelo si yo es~

toy del otro lado de 1z ventana ? ¢ ¢ Cémo crees que apare

ce el modelo si estoy perado bejo la puerta 7 Etc., etc.



. Wi

e

66.

JUEGO DEL CAMUFLAJE O ENCUBRINMIENTO

Este juego ayuda a desarrollar el pensamiento visual en su ag
pecto de discriminacidn visual., El maestro dibuja en papeles
péqueﬁos patrones simples de 1£neas, letras y formas. Poste-
riormente dibuja también, en paneles mds grandes y transparen
tes, combinaciones de lineas onduladss y quebradas gque vondrd
encima de los patrones simples de lineas, letras y formas an-
tes mencionndos. El nifio tiene gque identificar el patrén es-

condido.

Si los nifios tienen dificultaedes vara descubrir el pstrdén, el
maestro ird quitendo las capas de encima una vor una. ILa ta-
rea puede ser facilitada al nifio si el patrdn escondido es di

bujado en un color contrastente.

JUEGO DE LA LOTERTA

Este es un juego bdsico que desarrolla la discriminacidn vi-
sual de una forma o diseﬁo, a travds de una igwaldad visual
solamente. Aquif, las piezas de cartdén se dividen en seis seg
ciones con disefios visuales dibujados en cada seccidn., Cada
cartén debe contener diferentes combinaciones de disefios,

Los digefios dibujados en cada seccidn pueden variar en comple
jidad y algunos deben ser similares. Pequefias cartas deberdn
ser marcadas con cada uno de los disefios usados en los carto-
nes parz desovuds ponerias todes dentro de una cajs de cartdn.,
Una de las cartas es sacada a la vez y mostrada a los nifios.
Si el disefio estd en el cartdn del nifio, le pondrd una marca
en la seccidn avpropiadm. ILa meta es, desde luego, llenar el

cartdén lo mds vronto vosible.
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En una verisnte mds diffcil, loe disefios pueden proyectarse.

Agquf los nifios tendrén solamente una fraccidn de segundo para
determinar la configuracidn del modelo. Para poder captar la
comple jidad del disefio, se requiere de uns scertada diserimi-

nacidn visual.

JUEGO DE MEMORIA

Este juego puede ser jugado por la clase enteras o en pequefios
grupos, Desarrolla en los niﬁos, fundamentalmente, el conoei
miento de la relacidén espacio-temporasl. Este conocimiento ju
gard un papel muy imvnortante en la lectura, las matemdticas,

y otras habilidades acaddmicas.

Hablar de espacios es referiynos a un lugar, as{ como a la re
lacidn de las partes dentro del total de un patrdn, en una

configuracién especifica. Sin embargo, también puede ser gue
las partes sean elegidas szlteadamente y puestas en un patrdén

especffico. No por ello se perderd la relacién. For ejemplo,

el arreglo espacial de los mimeros puede ser agregado o cambia

do sin afectar el resultado de la suma total: 2+4+3 = 44243,
En contraste, los dfgitos comnonentes del mimero deben seguir
una secuencia especifica; por ejemplo, 243 no es lo mismo que
423, Eete arreglo serial especifico y ordensdo se le conoce
como relacién temvorzl. Un nifio con una relacidn temporal ina
decunda tenderd 2 pronunciar " spaguetti " como " passguetti ",
31 bien todos los sonidos estdn ahf, se encueniran en un drden

temnoral inadecusdo,

Una forma de ayudar a los nifios a desarrollar y utilizar intg
ligentemente las relaciones espacio-temvorsles es ddndoles
una hoja de poavel que tenga impresas cincoe X's en un patrdn

como el del dbmind: dosg X's arriba, dos X's abajo y una en el
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centro, Posteriormente, las X's se dibujardn en el pizarrdn,
en el mismo patrdn, en un drden secuencial especifico. .Por

e jemplo, se dibuja la primera en el extremo superior izquier-
do; le segunda en ¢l inferior derecho; la tercera en el cen-
tro; la cuarta en el extremo superior derecho; y la quinta en
el inferior izquierdo., Los nifios deberdn dibujar li{neas co-
nectando las X's impresas en sus vapeles en lza misma secuen-—
cia temporal gue las X's dibujadas en el pizarrén. ILos mode-
los usados en el pizarrdn y delineados nor los nifios en sus
hojas de pmpel se parecerdn a los que a continuacidn se pre-

gsentan.

RITITRA Wo. 172

Poco a poco se deberdn ir usando mds X's. También la veloci-
dad con que se irdn poniendo las X's puede ir aumentando gra-
dualmente., En la fase mds avanzada, las cinco X's deberdn

ser usadas, Este juego entrena a loz nifios a tomar decisio-
nes rdpidas y acertadas.
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JUEGO DE COI.OCACION DE CUBOS POR SU TAMARNO

En este juego se utilizan cubos de § em. de ancho por 5 cm.
de largo, vero que varian en su grosor desde uno hasta 7.5
cm. Los nifios los deberdn colocar ya sea en drden ascenden
te o bien descendente. Descubrirdn as{ los conceptos de va
riacidén y de Srden, muy importantes pare el desarrollo de
las habilidades matemdticas. A lo large de esta actividad,

se preguntardn a los nifios cosas tales como: ¢ Cudntos cu~

vos forman un modelo como &ste ? a-Cuéntos cubos pequefios
puedes ver ? ; De cudntas meneras diferentes puedes arre-
glar estos cubos ? Etec., etec. Ya sea que los cubos se co~
loguen vertical u horizonta}mente, se estard practicando la

constancia temnoral o el drden espacisal.

' JUEGO CON PIEZAS DE PLASTICO

Diversas variantes pueden utilizarse en esta actividad. En
una de ellas, se le d4 al nifio una caja rectangular y un de-
terminado mimero de vequefias piezas de pldstico, de diferen—
tes formas y de verios colores. El nific deberd vponer tantas
piezas como pueda dentro de la caja de acuerdo con las ins-
trucciones que se le dicten. Por ejemnlo: poner todas las
piezas amarilles juntas; o0 poner en la caja todas las piezas

menos las amarillas; o poner todos los tridngulos juntos.

Otra variante consiste en presentar al nifio el croquis de un
patrdén dibujado en una tarjeta y pedirle que descubra que pig
zas fueron usadas para la construccidn de ese patrén. Si tie

ne dificultades, se le puede permitir que vonga las piezas

encima de la tarjeta. La solucidn que d€ el nifio deberd ser

dibujada en la parte posterior de la tarjeta para que desvués
pueda ser evaluada, Mds tarde, el nific también podrd disefiar

gu propio patrdn, trazar su vpropic croguis y darlo a alguno
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de sus compafieros. De esta manera, los nifios se alternardn

pars ser tanto expositores como receptores.

JUEGO DE SOBREPOSICIONES

En esta actividad, se dibuja en una tarjeta una serie de figu
ras sobrepuestas ( friéngulos, cfrculos, cuadrados ). Cada
figura deberd contener un numero que indique el drden en que
se ird dibujando cada figura. Al nifio se le dan las mismas
figuras, pero recortadas en cartulina o nldstico. El maestro
dard entonces las instrucciones para la conatruccidn de cada
modelo y los nifios descubrirdn que las piezas pueden arreglar
se en variogs drdenes de sobreposicidn, credndose diferentes
patrones, pero los cuales, a pesar de sus diferencias, refle-
jan un mismo croguis, tal y como se puede apreciar en las
ilustraciones de mds abajo. Esta actividad enfatiza la im-

portancia del érden temporal.

FIGURA No, 12



JUEGO DE ROMPECABEZAS

En este juego, una serie de cuadrados de diez centimetros por
lado ( como los cuadros de piso de linoleum ), serdn subdivi-
didos en formas y tamafios variados y colocadas en capas una
encima de la otra dentro de una caja. La laﬁor del nifio con-
gistird en cambiarlas a otra caja diferente de forma tal que
gquepan en ella, Para elio tendrd gque determinar diferentes
procedimientos de altermado de figuras y formas de tal manera
que se ajusten al tamafio de l=z nueva caja. Por ejemplo, po-
drd conformar la primera capa con cuadrados de cinco centime-
tros, la segunda a base de tridngulos, y la tercera de rectdn

gulos de 10 por 5 cms., y asf sucesivamente.

RESUMEN

En este capitulo se discutid la diferencia entre viste, visidn
¥y pensamiento visual segdn.la informacidn percibida se va pro
cesando. A la vez, se intentd motivar al lector para gque in-
vestigue mds a fondo todo aguello que tiene que ver con el ojo,
su interrelacidn integral con el movimiento y el pavel que Jue

ga en el desarrollo del pensamiento.,

Igualmente, se enfatizd también sobre la importancia que tie-
rien todos los sentidos como partes del sistema total que inte
gra el pensamientq del nifio y su desarrollo, haciéndose inca-
pié€ en 1la necesidad de desarrollar cada engranaje del sistema
a travds de actividades gsimples y complejas, integradas unas

con otras, y finalmente en un 4rden de comunicacidn tanto re-
ceptiva como expresiva, pudiéndose dividir éstas ltimas en

mimica, signos grdficos, lenguaje y escritura.
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JUEGOS DEL PENSAMIENTO AUDITIVO

Los quince juegos que a continuacidn se discuten desarrollan
el proceso bdsico del pensamiento auditivo y del pensamiento
de atencidn, los cuales son vrerrequisitos importantes para
el aprendizaje de el lenguaje y la escritura. Si bien la fun
cidn auditiva estd muy relacionada al lenguaje, las activida-
des auditivas que agui se discuten no reqﬁieren, en términos
generales, del idioma. WMds bien, como se dijo anteriormente,

constituyen un fundamento para su buen desarrollo.

Antes de comenzar con estos juegos, se sugiere someter a los
nifios a una evaluacidn audiométrica, identificdndose asf a
los menores con problemas auditivos, guienes consecuentemente
requerirdn de atencidn especinal. Si, por el contrario, la d4i
ficultad de discriminar o de seguir secuencias de sonidos no
es de naturaleza orgdnica, entonces se tratard de una inhabi-
lidad en el pensamiento auditivo. El ni#io no habrd desarrolls
do aun la capacidad de interpretar los sonidos que oye. Su
dificultad tendrd que ver entonces con el vensamiento en su

relacidn con la informacidn que recibe a través del mecanismo

auditivo.

Con estos juegos, los nifos aprenderdn a discriminar 1la inten
sidad y el compds de los sonidos, pudiendo relacionar este co
nocimiento con los diferentes sonidos derivados de los diver-
sos fonemas existentes en el lenguaje, aun cusndo éstos no
tengan significado alguno. En la dltima parte del vrograma,
se utilizan también palabras que tienen sentido, asf como sim
bolos culturalmente orientados, La finalidad de este avarta-
do es la de desarrollar habilidades en el uso del lenguaje,
sobre todo aguéllas relacionadas con el entendimiento de di-
versos significados e instrucciones que se emiten a partir

del mismo.
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~Como hemos de jado ver a lo largo del desarrollo de varios ca-

pitulos, nuestro vprograma se basa en la premisa que designa
al pensamiento como precedente a toda actividad, de ahf el
énfasis en diversas tareas tendientes a desarrollarlo. En es
te sentido, se aboga también por lz implementacidén de juegos
del vensamiento auditivo antegs de monerle al nifio un programa

formal de lectura y'escritura.

Puede observarse tamhién a lo largo del presente cabftulo,
las seme janzas existentes entre el ﬁensamiento visual y el
vensamiento auditivo. Ambos tienen comvonentes tales como la
teralidad, direccionalidad, figura-fondo, sobreposiciones, in
versiones y secuencias, Sin embargo, también tienen diferen-
cias significativas. Asf, por ejemnlo, todo estimulo signifi

cativo que entra a travds del engranaje auditivo se desvanece

-_inmediatamenta, Por el contrario, la entrada de los estimu-

los al engranaje visual es relativamente mds permanente y el
objeto estd mor lo general disvonible para su re-evaluacidn.
Asf mismo, los oidos, como punto de entrada de toda informa-
cidn auditiva, son por ellos mismos no movibles. En'consecueg
cia, toda la cabeza debe moverse al dirigir el oido haecia un
sonido especifico. Los ojos, como el mecanismo de entrada de
la vista, son més movibies, pues el movimiento de déstos llega

a ger mds independiente del movimiento de la cabeza.

Tanto los programas del nensamiento visual como los del pensa
miento auditivo utilizan objetos concretos durante las prime
ras etapas. DPor ejemplo, objetos tales como botones o pali-~
tos son utilizados para representar dos clases de sonidos di~-
ferentes, Ios objetos son mds tarde remnlazados por simbolos
escritos que revnresentan los sonidos. Este remplazamiento
tiene una doble funcidn: por un lado, ejercita el sistema de
codificacidn y, por otro, descifra el caracter auditivo-visual

de diverasos simbolos, proceso muy usado en la lectura.
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Antes de presentar los juegos, es importante sefialar que d€s-
tos deben ser, mds que experiencias de instruccidén, experien-
— cias de descubrimiento. Es decir, el instruector o instrueto-
o res en general, deben permitir el desarrollo natural de las

— habilidades suditivas del nific como respueeta a los propios

o juegos, nunca debe darse a los nifics la respuesta " correcta ™.
- Es importente animarlos a que evaluen sus propias respuestas

o 0 las de sus compafieros.,

En estos ejercicios, por otra varte, el uso de una grabadora

. es de gran utilidad. No 34lo noc puede servir vars grabar en
. cagsettes los avances del nifio en los diversos ejercicios au-—
o ditivos, eino tembién peras liberar al maestro de su papel de
— instructor, permitiéndole asi atender & los nifios mds calida-
. mente, Por ejemnlo, mientras que la grabadora dd las instrug
- ciones, el maestro puede, &l mismo tiempo, asistir a los ni-
— fios individualmente, animdndolos y evitando que tengsn l2 po-
- sible frustracidn de un error. Podrd ayudar donde y cuando
- ~ sea necesitado, sin interrumvir a los demds nifios que podrdn
e seguir adelante.

- Los niflos con proﬁlemas auditivos frecuentemente creardn es-
— cdndalos; por ejemplb, hardgn caer sus ldpices, como excusa pg
- ra que el maestro renita un sonido. En este sentido, el uso
. de la grabadorza, simulando la caja de instrucciones del robot
o ( que serd uno de los nifios ), permitird utilizar esta téeni-
S ca para llevar a cabo los juegos de una mejor manera.

L Ahora bien, los juegos del desarrollo auditivo que agquf se pre
-~ sentan enfatizan en la discriminacidn de los siguientes compo

- nentes bdsicos:

a) Compds.-~ 3ZEntendido como la variacidn de un sonido,

de alto 2 bajo.
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‘b)) Intensidad.- Se refiere a lo fuerte o suave de un

sonido.

¢) Duracidn.~ Entendida como el intervelo de tiempo del

gonido.

d) Pausa.~- Se refiere a laz cantidad de tiemvo entre dos

sonidos.

¢) Elementos.- Conjunto de variaciones en los componentes
de loz sonidos de las pslabras; come por ejemplo, los sonidos

de diferentes fonemas.,

Existen diferentes formas de manipular los sonidos con el

fin de ayudar 21 nifio en su desarrollo auditivo:
1. Recordando secuencias de sonidos diferentes,

2+ Localizando un sonido entre diferentes fonemas vresentados

al nifio.

3. Identificando el sonido de los fonemas que integran una

palabra especifica.

4, Innovando palabras, aun cuando éstas carezcan de sentido;
por medio de sonidos dzdos a2l princinio, en la mited, 8l fi-

nal, o en vosiciones miltinles.

5. Adhiriendo, quitando o sustituyendo sonidos especificos

dentro de palabras sin sentido.

Todos los juegos pueden ser llevados a cabo individualmente o
en grupos. En cualquier juego que requiera identificacidn,
discriminacidn o localizacidn de sonidos, el maestro deberd eg
conder sus labios pars evitsr que el ni%io se los lea, pues la
primera entrada al sistema siempre deberd tener un caracter

netamente aunditivo.
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JUEGO DE COMPAS / AITO - BAJO

Este juego desarrolla el pensamiento auditivo de la discrimi-
nacidén del compds. Una serie de sonidos acompasados, altos y
bajos, se presentsn verbalmente a los nifios. Un fonema deter

minado es escogido comb pelabra clave; por ejemplo, " BO ",

" Las tareas pueden variar de un problema simple de dos unidades,

en el cual se le pide al nifio que discrimine el " BO " alto

del " BO " bajo; a un problema mds complejo que comprenda va-—
rios sonidos " BO ", de compds alto y bajo, presentados en un

drden al azar.

El nifio puede responder con imitacidn vocal, o también se pue
de dibujar una lines horizontal en el pizarrdn, o en el table
ro, representando con marcas, o pijas, arriba de la linea,
aquellos sonidos fuertes; mientras que lzs marcas, o pijas,

colocadas abajo de la lines corresponderdn a sonidos bajos.

En unea veriante mds complicada de este juego, se presenta la
sflaba " BO " en diferentes combinaciones, las cuales conten-
drdn compases tanto altos como bajos. A cada combinacidn se

le dard un nimero, como se muestra en la siguiente figura:

RIGJRA No. 14
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El maestro, o un nifio, asumird el papel de quien exvresa, ¥
leerd en voz alte unae de las combinaciones de " BO ", Otro

nifio responderd dando la designacidn numérica corresvondien-—

‘te., También se puede jugar dando al nifio la designacidén numg

rica y €ste deberd responder verbalmente con la combinacidn

avronisda de " BO ",

Al recibir y mandar mensajes, los nifics estardn adquiriendo
12 habilidad de codificar y decodificar los mismos. Con ello
gse refuerzan las habilidades requeridss pars el proceso de la
lectura. Los nifios que tengan dificultades para traducir el
concepto auditivo del compds pueden ser ayudados si se les
ubica en el nivel del vensamiento de movimiento. Mientras
que verbalmente se repite un compds alto " BO ", ellos alza-
rdn sus manos., Si el comvds que se repite es bajo, entonces

las bajardn.

JUEGO DE COMPAS E INTENSIDAD / ALTO - SUAVE

En este juego se puede ubilizar el mismo mecanismo que en el
anterior. Sdlc que, en lugar de poner a los nifios & identifi
car diferentes compases con nijas en el tablero, o con marcas
en el pizarrdn, se pone a los nifios a representar sonidos
fuertes dibujando marcas anchas, o poniendo pijas gruesas; y

los sonidos suaves, con lineas delgadas, o pijas delgadas.

Los nifios también pueden utilizar sus puflos para indicar el
comnds y la intensidad del sonido. As{, el menor awnretard
sus vpufios para representar sonidos fuertes, y relajard sus ma

nos para indicar sonidos menog fuertes o suaves,
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JUEGO SOBRE LA DURACION DE UN SONIDO

Degpuds de que los nifios han adguirido la suficiente destreza
pars discriminar comvds e intensidad, se les introduce al con
cepto de duracidén. El nifio podrd expresar la duracidén grdfi-
camente, alargando la manera como revresents el compds o la

intensidad. Cuando el nifio llegue a2 este juego, ya no necesi
tard el reforzamiento provisto por objetos como pijas o hoto-

nes. Su representacidn puede ser ya exclusivamente grdfica.

JUEGO ACERCA DE LA PAUSA ENTRE SONIDOS

Poner a los nifios a discriminer diferentes longitudes de tiem
po entre elementos de sonidos implica gque aprendan el concep-
to de pausa. Pueden expresarlo también grdficamente. Para
ello, los nifios indicardn la longitud de las pausas dejando

eapacios amplios o cortos entre las marcas o los objetos que

. representan los sonidos.

JUBGO SOBRE LOS ELEMINTOS DE UN SONIDO

En este juego se usan dos palabras claves sin sentido, por
ejemplo, " BO "™ y " BEE ", TLos nifos creardn un simbolo es-
crito para cada uno de ellos. " BO " pueds ser representado
por una linea recta, y " BEE " por una lfnea ondulada. Estos
dos elementos pueden usarse para formar diversas combinacio-
nes. Asf, por ejemplo, una secuencia como esta: " BO " lar-
go, fuerte y alto --- peguefia pausa --- un " BEE " largo, sua
ve y alto ——-—-- pausa 1arga ————— un " BEE " corto, fuerte y

bajo; puede representarse grdficamente asi:

WIGIIRA No, 15
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JUEGQO DEL SWITCH ELECTRICO

Este juego puede realizarse de manera individual o en grupos
de seis a ocho nifios, con la direccidn del maestro o instruec-
tor. El material puede mandarse a hacer con cualquier elec-
tricista. Consiste de un zumbador o timbre, y de un foco.
Ambos aditamentos, foco y timbre, se deberdn echar a andar

por medio de un switch.

El objeto del juego es el de representar diferentes significa
dos a través de los diversos encendidos del foco y zumbidos
del timbre. La representacidédn puede ser grdfica, Por ejem-
plo: un zumbido es representado por una linea verticalj;
mientras gue la luz se simboliza con una 1inea horizontal.
También el ejercicio puede variarse pidiéndole al nifo que
represente diversos elementos del juego con letras y lineas.
Por ejemplo: la luz con la " L "™ y el timbre con la ™ T ",
Si el tiempo de aparicidn entre una y otro es corto, la repre
sentacidn de la pausa se hace con una linea horizontal corta.
Por el contrario, si la pausa es larga, la representacidn se
hace con una linea horizontal mds larga. Con el procedimiento
anterior pueden formarse diversos tivos de patrones, corres-
pondientes a las diferentes combinaciones que se pregentan-a

los nifios.

JUEGO DE RITHMO

A pesar de gue los juegos ritmicos también entran en la cate-
gorin de juegos del pensamiento del movimiento, se incluyen
también entre los juegos del pensamiento auditivo debido a la

importanciz que dste Ultimo tiene en el aprendizaje del len-

guaje. Sin embargo, es importante sefialar que la adquisicidn

del ritmo no depende exclusivamente de un mecanismo auditivo.
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Por el contrario, requiere primordialmente de un proceso inter
no de sentido del ritmo donde el movimiento juegs un papel muy

imvortante psra su avrehensidn.

De esta manera, siguliendo algdn.patrdn musical, el nifio puede
hecer actividades ritmicas como aplaudir, ensefiar la lengua,

0 golvear con las manos alguna suverficie.

JUEGQ DE APLAUSQOS

Este es un juego de comunicacidn de movimiento auditivo, que
requiere respuestas que van de la simple imitacidn a la Pro-
duccidn de una clave grdfica complicada. En su forma mds sim
ple, el maestro aplaude siguiendo dos patrones sucesives, ¥y
el nifio responde si el patrdn era el mismo o no. El patrdn
de aplaudir se presenta 3l nifio por medio de tres diferentes

procesos: auditivo, auditivo-visual y visual.

Auditivo., Aqui, el maestro esconde sus manos de la vista

del nifio, quien podrd oir pero no ver el patrén.

Auditivo-visual., En este proceso, el nifio puede ver y oir

al maestro mientras avlaude ritmicamente el patrdn.

Visual. Aqui el mzmestro mueve sus manos como si estuviera

aplaudiendo.

El patrdén de aplausos debe vrogresar de 1o simnle ( anlauso -
aplauso - pausa corta — anlauso - anlauso )} a lo mds complica
do ( aplauso - anlauso - pausa corta - aplauso - anlauso -
aplauso - pausa larga - aplauso = aplauso - pausa corta -
aplauso ).
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El nifio debe ser motivado a resmnonder al patrdn ritmico, mds
que a un mimero dado de palmadas dentro del natrén. Oir, en-
tender e interpretar los pztrones de aplausos es una respues-
ta dentro del entendimiento de los conceptos de ritmo - pausa -
duracidn. Una vez gque el nifio pueda percibir similaridad y
singularidad en patrones de anlausos, se le pide que lo repro
duzca con sus manos. En este momento, el juego estd integran
do tanto al pensamiento auditivo como al pensamiento de movi-

miento.

Si se observan dificultsdes en la imitacidn de los diferentes
patrones de avnlausos, guizds existan problemas en el drea del
nensamiento de movimiento, particularmente en la coordinacidn
de loz ejes dél cuerwo. En este sentido, el nifio debe saber
que el cuerpo es simétrico y que puede coordinar los lados

derecho e izquierdo si se maneja inteligentemente.

La representacidn simbdlica se introduce poniéndole al nifio
marcas en el papel o el nizarrdn, las cuales simbolizan patro
nes de apnlausos. Por ejemnlo: " / // " representa " aplauso
-~ pausa moderada - =2vlauso, aplausoe ". El sfmbolo " / // /
/// " representa " aplauso - pausa corta - aplauso, aplau
so — pausa moderada - anlauso - pausa larga - anlauso, aplauso,

anlauso ",

Con los juegos anteriores, el nifio puede alternar siendo el
receptor. ( haciendo las representaciones simbélicas ) ¥ siendo
también el actor ( realizendo los diferentes patrones de
avlausos ), Una serie de patrones también puede ser dibujada
en 21 pizarrdn y se pide al nifio que reproduzca uno de ellos

¥ gue desvuds sefiale aguel natrdén que realizd. Los natrones

- de aplausos pueden también integrar en el nifio 1= percepcidn

de inténsidad del sonido, nidiéndole que discrimine entre so-~

nidos de aplausos fuertes y suaves.
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En suma, podemos decir gue los patrones de aplauéos integran
e el pensamiento del movimiento, el pensamiento auditivo y el
- vensamiento visual, desde el nivel simvle de igual -~ no igual,
- hasta el nivel mds comnlejo de los simbolos escritos. De es-
. ta forma, los juegos de patrones de avlausos desarrollan pre-
rrequisitos de habilidades cruciales en el nroceso de la lectu

Yré.

JUEGO DE DISCRIMINACION DE PALABRAS SIN SENTIDO

El entendimiento del lenguaje hablado impliea la habilidad de
diseriminar, diferenciar y seguir secuencias de componentes

auditivos en patrones de sonidos comvuestos ( pensamiento au-
ditivo ), asf como el pensamiento del movimiento discriminati
vo de las cuerdas vocales,los labios y la lengua, para poder
- aef reproducir tods clase de sonidos, incluyendo aguellos que

— no vertenecen a la lengue matermna,

Con el fin de desarrollar técnicas de fdcil aplicacidn, esf
‘como para evitar el uso de elementos de sonido confuso y de
palabras conocidas ( que muy poco ayudan en un progrema de
desarrollo auditive ), en los juegos gque agquf se presentan

se utilizan solamente palabras y sonidos sin sentido.

Bn estos juegos de discriminacidn de sonidos y palabras sin
sentido, =e involucran una o varias valabras o sonidos, de-
pendiendo del grado de comnlejidad del juego. Se pucde co-
menzar con sonidos sin sentido propios de la lengua materna,
avenzando hacia sonidos extranjeros menos familiares, cuidan

do siempre de utilizar palebras sin sentido cultural alguno.



Los nifios, primersmente, deberdn indicar si los dos sonidos
son idénticos o no; y, posteriormente, si las dos palabras
son iguales o diferentes. También se pedird a los niflos que
reproduzcan los sonidos y las palabras. A veces, serd conve
niente utilizar una grebadora con el fin de registrar la reg

pvuesta de log nifios.

~ JUEGOS DE PLTRONES DE SONIDO

Como en los demds Jjuegos del nensamiente auditivo, estos jue-
gos de vatrones de sonidos se nueden llevar s cabo de manersa

individual o en grupos de seis a ocho nifios., Ya sea el maes~
tro y uno o varios nifiog, o el nifio con una grabadora. E1 od
jeto del juego es determinar la localizacidn de un sonido es-

vecifico dentro de una pslabra sin sentido,

En su variante mds simple, el maestro orzlmente emitird un sg
nido especifico, el cual deberd ser reproducido por el niffo.

Antes de poder abordar la siguiente variante, los nifios debe-
rédn ser capaces de entender lo¢ conceptos de comienzo, mitad

y final de una palabra. Asf, el maestro presentard palabres

gin sentido tales como " BAL ", "™ ILOM ", " ILZ ", Como puede
observarse, las tres valsbras contienen el sonido " L, *. Tos
menores deberdn designar la localizacidn del sonido especifi-
co ( orinecipio, mitad o final ), ya sea de maners verbal, co-
locando una rija o un cubo en un luger especifico, o pintando

una marca en el papel o en el pizarrdn.

En una varisnte mds complicada, el instructor presenta prime-
ramente la pelabra sin sentido, y despuds d4 el sonido. Se
les d4 a los nifios, por ejemplo, la psalabra " DRIZIM *, y ce

les pregunts: ; Dénde estd el sonido "™ 2Z "; al comienzo, en
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la mitad o 2l final de 1= palabra ? ; Qué sonido sigue, o
precede, a éste ? En otras variantes del juego, la palabra
ein sentido se presenta y el maestro pregunta: ; Qué sonido
hebfa al principio de 12 pslabra ? ; En la mitad ? Y msi
sucesivamente, FE1 nifio siempre deberd responder con el fone-
me, nunca deberd usar letras. Finalmente, se le podrd pedir
también al nific que comnonga su propiz palabra sin sentido,

incluyendo un esonido especifico, en une localizacidn determi-
nada, dentro de la nalabra,.

En otro juego de natrones de sonido, se le wnide al nifio que
diga unn palabra. sin sentido, con una parte especifica de so-
nidos agregados, guitados o sustituidos. Por ejemplo, en la
velabra " SPLIMIK " puede vedirse al menor gque quite el soni-
do " IM " ( la respuesta serd SPLIK ); después, que agregue
el sonido " ER " entre el sonido " S " y el sonido " P "

( quedande SERPLIK ); y, finalmente, que sustituya el sonido
" UB " por el sonido " IK " ( SERPIUB ).

Usar palabras sin sentido implica un mayor esfuerzo en el pen
samiento auditivo del menor, en comparacidn con el uso de pa-
labras culturalmente conocidas por €1. Ademds, el trabajar

de esta menera también favorece el desarrollo auditivo-verbal

del nific gin utilizar su lenguaje cotidiano.

JUEGO DE LOCALIZACION DEL SONIDO

En este juego se hard sonzr une sonaja, pero escondiéndola del
campo visual del nifio; de modo que la pueda oir, mde no ver.
Posteriormente se preguntard al nific que localice el sonido,
diciendo ddnde estd, o sefialando con su dedo el lugar. En
seguida, se mueve la sonaja y el nifio deberd describir la di-

reccidn del movimiento, tomdndose a sf mismo como punto de re
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ferencia. Por ejemplo, deberd decif: " Estd arriba de mf ",
" estd ébajo de mf ", " se estd moviendo lejos de mi ", En-
tonces se le permitird checar visualmente la locrlizacidn de

la sonaja, para confirmar su respueste auditiva a través de

la entrada visual., Esta comvmaracidn de la vista con el oido,
le ayudard a establecer una ubicacidn de las cosas muacho mds
integrada; asf como tembién le proveerd de un punto de refe-

rencia mds vara un mejor pensamiento de movimiento.

JUEGO DE RECORDATORIO DE NUMEROS Y LETRAS

En estos juegos se presentan a los nifios series de mimeros o
letras oralmente ( un minimo de dos, o un mdximo de cinco ).
Al princivpio, los nifios los revnetirdn en la misma secuencisa
que se les han presentado. Mds tarde los deberdn revetir de
manera inversa. Tambidn se podrd pedir a2 los nifios que dibu-
jen los mimeros o letras en el aire, frente a ellos mismos;
luego el maestro los dirigird vara que apunten 2 los mimeros
o letras imaginarios en un drden salteado, de aprés hacia

adelante, o al revds.

Estas actividades no solamente ayudan al desarrolloc de la me-~
moria, sino que también favorecen el desarrollo de ls reversa

bilidad del nensamiento, s travds del uso del pensamiento au-

‘ditivo. En una variante més compleja del juego, se mezclan

mimeros y letras. Después el maestro hard preguntas tales co
mo: ; Qué letras nombre ? ; ué nUmeros siguen 2 la primera
letra ? ;& Cudles son las tres dltimas letras gue dije ?

i Qué dije entre 1la orimera y la dltima letra ?
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JUEGO DE CUBOS CON SILABAS

Para este juego, es necesario imprimir diferentes sflabas

ain sentido en una de las caras de los cubos a emplear; es
decir, una sflaba en cada cubo. En seguida, el maestro colg
ca dos 0 tres cubos en 1a mesa con la cara impresa hacia aba-
jo, ¥y verbalmente nombra cads cubo vor su sfilaba impresa.
Posteriormente, cada vez que el masestro apunte a cada cubo,
el nifio deberd responder con el nombre de cade silaba., El

meeatro puede alterar la posicidn de los cubos, y los niflos

deberdn de nuevo responder con las s{labas correspondientes

cada vez que el maestro sefiale a cada cubo. También puede

" pedirse a los niflos que formen palabras sin sentido utilizan-

do las s{labas imnresas en cada cubo. ILas diferentes formas
en que pueden colocarse los cubos ayudardn a los nifos a cons
truir sus palabras. Estos juegos ayudan a los nifios a enten-
der que varias secuencias de sonidos pueden ser combinadas pa
ra crear palabras complejas; y que, 2 su vez, las palabras

también pueden ser subdivididas en sonidos gque las comvnonen.

JUEGO DE INSTRUCCIONES

Los juegos del vensamiento auditivo que se han discutido has-
ta ahora han tenido que ver con escuchar para discriminar,
percibir, memorizar o realizar movimientos. Siguiendo estas
1fneas, se pueden rzalizar tambidn juegos mds complejos que
combinan todas las funciones mencionadas, y gque reguieran
ademds de una atencidn auwditiva enfocada durante un perfodo
de tiempo mds prolongado. Estos juegos vueden ser grabedos
en cassettes, de 15 minutos de duracidn, y aplicados tanto a

grupos de seis a ocho nifios, como de manera individual,
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En estos juegos de instrucciones, se d4 a los nifios una serie
de drdenes, para mover diversas partes del cuerpo, manipular
cubos, colocar vijas, dibujar figuras, o realizar tareas que
imnliquen aun mds aceidn. En un nivel elemental, 1la cinta
grabada repite las instrucciones, no asf en un nivel mds gvan
zado. Las inatrucciones deberdn ser claras y precisas. El
rengo de comnlicacidn en las drdenes va de dos unidedes sim-
ples hasta drdenes de cuatro unidades y de mayor dificulted.
Por ejemplo, una drden de dos unidades para actividades de mo
vimiento general puede ser la siguiente: " Salta en el cir-
culo ", ahora " salta al rombo ". Una vez que los nifios las
realicen de manera correcta, se les agregan instrucciones mds
cdmnlejaa. Una drden altamente comnlicada puede requerir que
el nifio doble una pieza de papel de tai manera que la esqui-
na inferior izquierda se encuentre con la esquina superior'dg
recha; o bien, colocar una pija esvecifica en un tablero " en
el hoyo de la segunda filse de arriba y en la segunda columnsa

de la derecha “.

Bl uso de las cintes grabadas demanda un alto grado de aten-
cidn por parte del nifio., La cinta podrd repetirse, o en su
defecto ser simplificada, para aguellos nifios a quienes causga

macha dificultad el trabajar con ellas.

JUEGO DEL SONIDO E3CONDIDO

Este juego auditivo de figuras escondidas desarrolla la habi-
lidad para discriminar un sonido especifico de un sonido en
el fondo o de'un‘sonido sobrepuesto. Primeramente se instru-
ye 2 los nifics para que escuchen una palabra determinada, un

mimero o un sonido al reproducirse unsa cinta grabada. Cuando
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escuchen el sonido especifico, deberdn responder poniendo una
marca en el pavnel o dejando caer un objeto dentro de un reci-

piente. Si llega a haber confusién sobre el nimero de veces

'”que un sonido ocurrid, se puede tocar la cinta otra vez.

Para que los juegos del pensamiento auditivo sean efectivos,
es necesario gque la clave inicial sea precisamente la identi-
ficacidn de un sonido. Al nrincinio, algunos nifios requeri-
rdn de una clave visual que les ayude a discriminar el sonido.
Sin embargo, con otros menores, la clave visual puede provocar
les " ruido en el circuito ". Los juegos deben ser estructu-
rados para que estimulen el nensamiento, no para gque el nifio

memorice la rutina gque se gigue en cada uno de ellos.

Sin lugar a dudas, los juegos para el desarrollo del nensamien
to auditivo que se discutieron en este capitulo son de suma
importancia durante los afios en que los nifios asisten a la eg
cuela primaria. Estdn disefiados con el fin de estimular las
habilidades del pensamiento auditivo necesarias para que el

nifioc puedz aprender adecuadamente a leer,
»

De la misma manera que el vroyector es util para el desarro-
1lo del pensamiento visual, los juegos auditivos desarrollan
la habilidad del nifio a enfocar la atencidén y derivar informa
cidn del estimulo auditivo. Los juegos del nensamiento audi-
tivo han sido disefiado? para integrar todas las fases del pen
samiento. Su anlicacidn no debe ser rigida y vueden ser re-

acomodados seguin la imaginacidn del maestro.
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JUEGOS DEL PENSAMIENTO MANUAL

. Por lo general, observamos que la mayoris de las escueles tien

den = precentsr la mayor narte de 1= informacidn zcadémica a
través de cenales visuales o auditivos; los maestros comunmen
te utilizan conferencias, lecturas o ayudns sudio-visuales pa-
ra la transmisidn de 1a informacidn . Sin embargo, la filoso
f{a que imnulez los juegos del vresente manual none esyecial
dnfasis en el desarrollo de 1a habilidad totsl del niffo vara
vensar. De mmnera tal que todas las formas de pensamiento son
estimladas y todos los tipos de transmisidn de la informa-
cidn son también utilizados. El pensamiento manual es une de
las funciones bdsica=s del hombre y juegs un papel muy imnor-

tante en el desarrollo intelectual del nifio.

La mano es una fuente de recevncidn de informacidn gue diffeil
mente puede ser cavtada por el ojo o el ofdo. As{, por ejem-
plo, lo redondo, lo suave, lo filoso y lo nlegable ae siente

vrimero con la mano, se comnrueba desvués con la vista y, en

~algunos casos, con el oido. De esta mranera, el simple escu-

char 1lzs vpalabras ﬁ depero-suave ¥, " flexible-rigido " no
asegura un conocimiento adecuado de la texturz o vplasticidad
de una cosa. Esto se aprende mejor tocando y manipulsndo.

ILa constante violacidn a la advertencia de ; NO TOQUES ; es
una claras pruebsa de nuestrs necesidad de tomar con las manos
lo= objetos mara confirmar lo que nuestros ojos ven., Nos gus
ta tocar las cossas cue llaman la atencidn a nuestro sentido
ectético. Usamos el tacto cuando no vodemos identificar un
objeto. Descartamos las cogas gue tienen una sensacidn desa-
gradable al tacto. En resumen, recibimos informacidn mnor nuesg

tras manos. " Pensamos " con nuestras mzanos.

-
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Ahora bien, el pensamiento menusl implica el procesar la in-
formacidn recibida a travds de dos tivos de sentidos: el sen
tido del tacto y el del movimiento »nropioceptivo. E1 tacto
se refiere a 1o que se siente 2l tocar ; y el movimiento pro-
piocentivo ( discutido con mayor detalle en el primer capitu-
lo del manual ) se refiere al estar conviente Yanto de lz vo-
gicidn del cuervo czcmo de los movimientos de los huesos, las
articulaciones, los misculos y los tendones. Por tanto, es
importante vercibir estos dos tipos de sensaciones para noder
" conocer " un objeto gue no nodemos ver;y el simmle tocsr un
objeto, vasivemente, no nos ds suficiente informecidn acerca

de cosas como son texturz y forma.

Por ejemnlo, si uns versona con los ojos vendados extiende
sus brazos con las palmas hacia arriba y se le colocsn sobre
las manos dos velotas de iguasl neso ~ pero una mde suave gue
la otra -, generalmente no serd capaz de discriminar entre am
bas. Si se le mermite mover lzs manos y loe dedos, rdpidamen
te podrd distinguir la diferenciza en textura. Unsz prueba si-
milar se vnuede reslizar con nequefios blogues de maders; el
diferenciarlos en forma es nrdcticamente imposible a menos
que =e permita & la mersona maninularlos de manera activa,

Asf, mora voder determiner atributos tales como textura, for-

ma y vlasticidad, debemos tener una combinacidn de sensacio-

-nes tactiles y de movimiento. & esto es a 1o que llamamos

pensamiento manual.

Bl pensamiento manusl ruede ser considerado como un reforza-
dor del pensamiento visual y del auditivo. Ia mano actua no.
solamente como una fuente recentora de informacidn., También
puede, wvor ejemwnlo, dibujar lo cue los ojos vem; y confirman-
do lo gue se vpercibe, puede verificar mediante el tacto lo

que la vists cree que ve., Transformaciones, permutaciones,
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combinaciones, clasificaciones, concentos numéricos y reconoci
miento de letras son sdlo unsas nocas de las muchas actividades
neneantes gue nueden ser alcanzadss y reforzadas mediante el

desarrollo del nensmmiento manrual 2 un nivel inteligente,

Una vez mds corroboramos cdmo los juegos del pensamiento nunca
deben ser jugados en ambientes donde los sentidos estdn res-
tringidos, o donde el jugador se encuentre fimicamente immosi
bilitado. ILos movimientos de sus brszos no deben ser obztacu
lizadoe, ¥y sus ojo® no deben estar cerrados o vendados. =1
individuo debs aprender a cantsr 12 informacidn que le es
d¥til de entre toda a23udlla jue se encuentra a su alrededor,

Si se le vide gue cizrre los ojos, mor ejemplo, se le estard
vrivando de la informacidn visusl pfesente en su ambiente.

Esto, vor sf mismo, pusde causar confusidn,

Logs siguientes ocho Juegos del vensamiento manual utilizan la
secuenciz de desarrollo quz fus completamente explicada en el
canitulo de loz juegos del nensamiento visual, y ejemplificada
en el juego de los trozos de madera, Se emnieza con e1 con-—
cento crucial de igual-diferente, hasta progresar a los altos
niveles de la emisidn-recevncidn dentro dz la comunicrcidn,

tanto verbal como ezcrita., Para ideas sobre cdmo incrementar
el ndmero de variantes sobre los juegos del nensamiento manual,
el lector osusde hacer referencia al cavituleo sobre juegos del

pensamiento visual.

JUEGO D= DETIZCCION

En est2 juego se usa la caja de " siente y encuentra ", 1=

cunl es idesl vara nuestros nropdsitos, ovues los sistemas de
recepcidn de inforfacidn del nifio no se restringen. Trabaja
con sus ojos abiertos y nu2de moverse libremente. Cuando se

juegue con la caja, debe ezatimilarse al nific vara que use sus
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dos msnos - no solsmente con la gue prafiere escribir. Hsto
promueve la total extensidn del vensamiento interrelacionado

en un organismo bilateral.

La c2ja $iene un orificio enfrente y otro atrds., El menor
mets sus manos nor 21 orificio de enfrente y trata dz adivi-
nar 12 forma de cads blogue de msdera que se encuentrz denitro
de 1la ea2ja, eu posicidn al interior de ella, su lugar en rela
cidn con lo= demde blogues y 21 esnzcio gue los senera, El

orificio %rasero sirve nara introducir los objetos a la caja.

En otra variante del juego, el nifio debz renroducir arridba

de la caja el matrdn exacto gus su mano detectd dentro de 1a
mizmae. Se pedird dzenmuds al nifo que trate de confirmar vol-
viendo a meter las manos. Cuando el nifio crea que =u dunlicz
do es el adescunsdo, e levanta la tana y se da ornortunidad 3l
menor de evaluar su trabzjo por medio de 1la comnaracidn visual.
De estz mmnera, son integrados 2l pensamisnto manual y el
pensamiento visuzal. Si el w»atrdn dunlicado no es el exacto,

el nifio hard los ajustes necesarios en su dibujo.

Si 1a comnaracidn real dsl nensamisnto manual con la renrodug
cidn visual muestra mucha dificult=d4 np=ra el nifio, el meestro
vuede disefiar un patrdén sobrs 1la caja y nedir al nifo gue lo
reoroduzea dentro de ella. Aquf el menor estf comwarsando el

pensamisnto visual con la renroduccidn manual,

En la siguiente variante, el nifio debe reproducir una reonrs-
sentacidn viectdricn construida con bloques, ILa nintura debe
colocarse arribs de la caja y el nifio conztruird el natrdén

dentro de 2lla. A la inversa, el natrdn nusde ser diseado
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dentro de l2 caja y ovuede oedirse al nifio que seleccionesel
pztrén corresnondiente entre una serie de dibujos que estdn
sobre 1a caja., Kl maestro vuede hacer log dibujos, usar ma-
terial comnercial esvecificamente disefiado para estos efectos,
o usar uns cdmars fobtogrdfica, Si se usan fotografias, el

concento de versvectiva puede ser fdcilments introducido,

JUZGO DB TACTO DEL DOWINO

En este juego se usz uns hoja de arcilla en donde serdn mar-
cadas las diversas fichas de domind. De eazta menera, el ni-
Ho frota sus dedos contra l=2g marcas dejadas por las fiches
nara determinar cudntos nuntos hay en cada marca. Ademds,
debe Aeterminar también la relacidn esnacial existente entre
cada ficha y el natrdn totzl marcado dentro dz 1la hojz de ar-
cilla. ¢Con esto se desarroll=a el concento de nirero en el
nifio, y al mismo tiemvo aumenta su conocimiento d2 la discri-
minacidn entre figura-fondo. Este juego de domind vrenara =al
nifio nara lss matemdticas, de la misma forma qusz los natrones
de anlausos { juego degcrito en 2l canitulo sobre el nensa-

miento auditivo } lo nrsnara nara la lectura.

JUEGO DE SENTIR Y ENCONTRAR

Cuentas de madera grandes y de varias formae son colocadzs
dentro de la czja. El nifio mete las manos y las va ensartan—
do en una cuerda., Debe ensartarlas tratando de igualar un mg
delo que ¢ le ha nussto sncima de 1la caja. En la siguiente
variante, el nific maninulz una cusrds ya rnaestza dentro de la
caje con la2s cuentas enssartadas y trata de hacer una igual
afuera de 1la misma. ©1 ensartar correctamente las cuentas en

la cuerda desarrolla la capacidad del nitio »nara reconocer 138
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formas y =us relaciones temnorales. Ademds, el vensamiento
visual y el wensamiento manusl son integrados reforzdndose

mutuamente.

Hay uns variante en 1s cual el nifio actuds tanto como emisor

y recentor. Una cuerda con las cuentas ya ensartadas es pues
ta dentro de la caja junto con otra cuerda suelta y l=as cuen-
+tas =in ensartar. Sin sacar las manos de 1la caja, el niﬁo de
berd renroducir con la cuerda y l28 cuentas sueltas el patrdn
de la cusrda con 1las cuentas ya ensartadas. De nueva cuenta,
su conocimiento de 1las relaciones temmorales es fomentado.

Bl entendimiento de estas relaciones es bdsico nara la lectu-

rs ¥y nara otras habilidades acadénicas,

JUBG0 DEL PIZARRON

Este es un juego engafiosamente simmle gue reta el nensamiento
manuzl del nifio. Se usan nizarrones con las adaptaciones ne-
cesarias nara onoder realizar el juego. Por ejemnlo, deberdn

hacérsele huecos en forma de circulos cuadrado, tridngulo; de
manera que esns figuras puedan nonerse y quitarse con faecili-
dad. Otros nizarrones tambidn incluyen una cruz, un rectdngu
lo ¥y un dvalo mara comnietar un total de seis figuras removi-
bles. El vizarrdn tambiédn nuede ser construido de unz forme

tal sue las seia figuras es dividan en doce mniezzg, riendo

cada una de ellze 1= mitad de una fisurs,

Manteniendo las mnonoe dentro de 12 caja, el nifio debe colocar
las figuraes dentro del esnzcio que les corresmonde., ¥l reco-
nocimientc de lag nosiciones en el esnacio y de las formas de

las figuras con reforzadass en este juero,



[

r

L]

95.

JBEGO DE SERIACICN Y COMPARACICN

Estos juegos desarrollan y refuerzan los concevtos de clasifi
cacidn y seriacidn discutidos en el canitulo de los juegos

del npensamiento 1égico. Ayudsn al nifio a hacer la sutil dis-
tiﬁcidn entre las cosas que son iguales semin una cierta ca-

racteristica nero diferentes bajo alsmin otro criterio,

Cuadros de vavel de lija, sue van de muy suaves a muy raspo-
sos, son colocados dentro de la caja. El nific debe coloear
1oz cuzdritos en drden de aspereza; vpor ejemplo, primero el

mde razwoso y desvnufds los cadsa vez menos rasposos,

Figuras tales como tridngulos y cuadrados nueden ser cortadas
de los trozos de lijas. EY nific debe entonces clasificarlas
y ordenarlss segmin tento su forma como su textura. Los tridn
gulos comvarten la caracteristica de tener tres lados; en es-
-

te sentido, todos son iguales, 2=u textura, sin embergo, verisi
] = 14

vy en este asmecto radica su diferencisz.

Les mismas variantee'uSHdas en el juego de deteccidn relatedo
al princinio del cznitulo nueden utilizarse en este juego.
Con esas veriaciones, el nifio nruede reforzar la integracidn
del venssmiento visual con el vensamiento manual psrz desarrg
llar un conocimiento inteligente de las texturss, Ademds de
su valor nridctico, este conocimiento de 1la textura mejora 1=z
anreciscidn individual estdtice del srte, 1z fotografia, 1z

arquitectura y de 1z naturaleza.

La caja de siente y encuentra nuede ser usade vpara jugar otros
Juegos oue desarrollan ls concisneiz del nifo nara hacer dis-

tincionee sutiles, Por ejemnlo, pelotss de golf de »ldstico
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jueden ser 1lenadas con esntidades veriables de balines, la
forma y el tzmafio serdn constanter, a3l nific se le »regunta
entonces gue distings cemin el neso. La diescriminacidn de 1d
largo ¥ lo sncho fe nuede denarrollar pnidiendo al nifio gque ex
plore manualmente clavos, mna2litos, 2lambres y cuerdas. Blo-
guer de diferentes tamafos pueden ser usados para hacer compg

racionez tridimensionsles de tama®o y volumen.

JUEGO DE OBJETOS FAMILIARES

Pares de objetoe familiares como veines, bolitas, carretes,
frutas y vegetaler son usndos en este juego. Uno de lox ob-
jetos =e coloca arriba de 1la caja y se pide 8l nifio que encuen
tre su comuyofiero entre los distintos objietos que se encuentren
dentro de 1= emjs. Cuando todos los objetos estdn dentro de
1la caja, el nifio debe clesificarlos y hacer los pares. Letras

y nimeros de vnldstico también vueden usarse de esta menera.

Zste juepo tambidn nuede jugarse colocando un objeto en 1z ma
no del nifio cusando €1 tiene sus manos atrds de 1s esnalda.
Las mismas reglas deberdn de zvlicarse, Otra variacidn ee
puede hacer formando & los nifies en circulo y nidiédndoles que
el de atrds le nase al de adelante un objeto sin que el Wlti-

mo lo vea,

JUEG0 DE CONETRUCCION DE INA TINEA

Las mismas varisntes del juego gue lleva el mismo nombre en
la =eccidn de Materiamles Varios en el cavnitulo sobre el pen-
gamiento visual pueden ser usadns, vero introduciendo ahora
las téenicze del nensumiento manual descritss en el primer
Juego de este canitulo., ¥£1 conccimiento del nifio de las for-~

mag, de cdmo aparecen en transformaciones espaciales variables,
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de cdmo dibujar o construir una forma y de cdmo colocar vun-
tos en el esvacio son mejorados. Los concevntos de mimero,
figura-fondo, secuencizs temvnorales y esvaciales, y el reco-
nocimiento de formas lineales con involucrados. Estos concep
tos son enlicadas en materi=s académicas como 12 lectura, 1la

~r

eceriturs y 1z aritmdétiea.

JUEGO DE IDENTIFICACION DE FIGURAS

Una nlentilla es colocada dentro de lz caja. Muchos de los
signos de la plantilla deben estar hechos a hase de zirvnles
patrones linezles o geométricos. E1 nifio mete ambas menos a
la caja. Con una mzno sostiene 1la vnlantilla y con la otra
explora el disefio, uesndo mreferentemente su dedo indice.

E1l orofesor debe observesr con cudl mano »refiere hacer ls ex-
vloracidn. <1 e=scoge 2quélla con la que no escribe, probable
mente h=ys confusidn de movimiento, incluyendo.el de la coor-
dinacidn de los ejes del cuermo ( discutido en el primer cani

tulo del marmaal ).

Cuando el niflo viense gue internretd ya el disefio, intentard
dunlicarlo en unz hojs de varel sin liness. Debe dibujarlo
tal como se lo dige su mano. Es importante que trate de renro
ducir con exactitud el tamafo, la forma y la vosicidn. Cuando
termine de dibujar, el nifio saca la vlantilla de la cajz vara
ronerla encima de ella, Para evaluzar su trabajo, vone su di-
bujo sobre le »nlantilla y mueve 12 nunta de su dedo indice so
bre los canales de 1n vlantilla mientras= la sostiene en una
nosicidn estacionaria con la otra mano. Esto nroduce cortes
en el vanel que corresvonden evactamente a los caneles del di

gefio de 1la vlantilla. Si el dibujo del nifio es exacto, las
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lfnees dibuvjades corresvonderdn con los cortes en el papel.
El1 nific muede revetir todo el procedimiento para perfeccionar
sus resulisdos. En 1l» medida en nque mejoren las habilidedes

del nifio, 12 nlantilla nuede aumentar en complejida&.

Fa indudable que la retroalimentacidn eficiente del mnensamien
to manual favorece el conocimiento del nifio para detener, em-
vezar y cembiar 1la direccidn de los movimientos de sus manos.,
A la vez gue me jora actividades que involucran maninulacidn

preciaa, tules como dibujar, rasgar, cortar, escribir y pin-

tar,

Ahora bien, como fue establecido oreviamente, los juegos de
comunicacidn oue involucrsan tanto el dar como el seguir ins-
trucciones han vrobesdo ser necesarios y muy valiosos dentro
de cualquier vrograma que involucre actividades tendientes a
desarrollar el pensamiento. Nuestra exvweriencia ha probado
que estos juegos de comunicacidn deben ser introducidos al
inicio del vwrimer a%o es=colar. Instrucciones poco cornlica-
das y aproriadas deben sar dadas a los niflos para que manipu-
lan bloques de madera, nizarrones nara pegar objetos, y otras

coaas mis,

Desvouds de observar cuidadosamentz el ciclo receptivo-exvresivo,
los maestros generalnente cantan el nanel tan imwortante qgue
juegan dentro del ciclo de 1a comunicacidn gue constantemente
se da dentro del saldn de eclases. EL uso del lenguaje con

los ni%o= de primer =fio es marticularmente imnortanta. No es
suficiente el usar palabras simnples ¥y noco complicadas, sino
que ademds las palabras que se utilicen no deben tener signifi
cados duales., Los ni%fos no siemnre son capaces de distinguir

el zignificado ds una nalebra semin el contexto en el que se
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use. Las instrucciones varhales siemnre deben ser dadas en
araciones cortas y muy nrecisas. Las palabras que se usen
deben ser ya varte del woczbulario del nifio, o si son nuevas

es neceaario exnlicarlas detalladamente,

Muchas vacee los nifios sresentasn dificultad cuando por nrime-
ra vez son exvuestos a losm juegos exnresivos-recentivoz, de
tal forma que, durantz su sorimera exnosicidn, narticiven con

noco dnimo y muchas veces confundidos por sus nrovias malin-

‘terasretaciones. Sosnechamos gque esta confusidn es un ejemnlo

de 1los fracasos induecidos nor los adultos por el uso inanro-

riado del lenguaje.

Tos juegos del nensamients mznual gue involueran también la
comunicacidn exoresiva-~recentiva { escrita o verbal ) son es~-
necialmente valiosos cusndo no estd nresents 1la recencidn vi-
sual de 1z informacidn, cacoz en los gus la imnnortancia de 13
comunicacidn verbsl wrecisa se hace aun mucho mds evidente.
La tzrea demanda gue 21 nifio comnare lo gue nercidbz =or medin
del ofdo con le gue nercibe = travéa del nensamiento menual.
En toda activided n»nensante, debe concentgrse en las instruc-—
ciones para moder intervretarlas . Si no wnone atencidn, no

gerd canaz de resolvar los problemas.

E1l rzconocer e identificar objetos femiliares a través del
nensamisnto manual desarrolls una concisncia de los nequetios
detalles. ILa meta de estos juegos es incrementar la curiosi-
dad del nifio, su habilidad »nars exvlorar los dztalles, Cuan-
do mire un botdn, un cenillo ¢ una concha de mar, debe estar
mde concisnte de los nequefios detalles, siendo canaz de " gen

tir " o travds de sus ojos.
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JURROS DET, PENSAMIENTO GRARICO
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JUSGOS DE PENIAMIENTO GRAFRICO

El pensamiento grdfico estd compuesto por dos elementos: el
vensamiento del movimiento y el pensamiento visual. Ambos

componentes necesitan estar relacionados de tal manera que no

- exista deficiencia alguna entrs la coordinzcidn del ojo y

agudlla que vroviene del movimiento del brazo, la mano y los
dedos., Asf, la vista siemore guis y dirige el movimiento.
Una‘descoordinacidn entre ojo y mano cause confusidn en el ni
fio y su nivel de desarrollo del vensamiento grdfico es bajo.
Por 21 contrario, el control del movimiento ocular, bien in-
tegrado con el control del movimiento digital, 1lleva al nifio

a adgquirir un pensamiento grdfico desarrollado.

En este sentido, tods actividad gue involucre una relacidn
del tipo vista - brazo - mano - dedos, la llamamos actividad
gréfica del pensamiento. Esta incluye actividades como la
eseritura, dibujo, recortado, doblade, grabado y bordado, Se
sugiere iniciar las actividades del pensamiento grdfico en
una superficizs vertical, con el menor de pie, Si el nifio es~
t4 trabajando sobre el pizarrén, la parte inferior de €ste dg
be inclinarse de 11 a 13 grados, de tal manera gque se acople
a la estructura esqueldética de la columna vertebral y de sus

subestructuras de soporte.

Si el nific realiza las actividades dsz pensamiento grdfico sen
tado, se sugiere gue trabaje en una suverficie plana, inclina
da aproximadamente dos centimetros y medio hacia arriba de 1=z
horizontal. Algunas investigaciones, al respecto indican que
el grado de inclinacidén de 1la superficie sobre la gque un in-

dividuo realiza su tarea se debe relacionar con la curva natu
ral de 1a espina dorsal, de tal suerte cue si la relacidn es

la adecueda, 12 tensidn corﬁoral disminuye y la eficiencia

de los procescs del pensamiento también sumenta.
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A continuacidn se presentan nueve juegos del pensamiento gré-
fico, oue pueden avnlicarse tanto de manera individual como cQ

lectiva,

JUEGO DE TRAZOS GRAFICOS

Un buen trabajo gréfico requiere que el nifio piense y domine

las lateralidades, es decir, se necesita que piense bilateral

mente. A su vez, debe de colocarse en una posicidn ta2l, que
le permita usar un brszo vara trabajar, y €l otro pars gopor-

+tar el peso de s=u cuerpo sobre lz superficie correcta.

Estos juegos ejercitan los conocimientos del nifio en relacidn
al trezedo sobre una linea., Este movimiento es andlogo a trz

zar o0 gseguir un objeto con lom ojos, menos y lengua.

En su nivel mds bdsico, dicha actividad consiste en trezar
wna linea a lo largo de un esnacio de aproximadamente dos
centimetros y medio de ancho y veinte centimetros de largo,
con gis y sin que el nifio toque las paredes del espacio.
Para evitar gue el gis se romna, es recomendable el uso de
un nortagises, &1 dste no se encuentre disponible, basta
con nonerle 21 gis dos campas de cinta adhesiva en el extremo
donde serd sujetado. Hay que noner atencidn en que el nifio
tome el gis con su mano preferida, y que apoye la otre sobre

el vizarrdn, con el fin de enfatizar la coordinacidn bila-

teral. Al princivio, 2dlo se ejercita el trazado dentro de

espacios rectos. Mds tarde se introducen los espacios cur-

vados y angulares,



ey

Una vez gue le nific trace a lo largo de un espacio de dos
centfmetros de encho, €nte puede reducirse hesta que el me-
nbr trece exclusivemente unes linea delgada. Eeta vodrd en-
tonces dibujarse en dngulos y curvas. Las lineas intersecta
das se trazardn desnu€s. Con ellas, el nific aprenderd gue
una lines continda a pesar de la interseccidn, sirviendo es-
to »ara qﬁe en lo futuro el nifio planee sus movimientos de

tal manera que siemvre intente alcanzar el otro extremo de

" 1a linea.

La ltime variente consiste en trszar una espiral traslaveda,

la cual debe dominar antes de comenzar con la escritura.

JUEGO DE PUNTOS

Algunos nifios presenten dificultades 21 trazaer una linea rec~
ta entre dos vuntos, actividad que sin lugar e dudas es fundg
mental en la adguisicidn de lzs habilidades de la escritura.
Loes juegos agui npresentados se refieren precisémente a la
conatruccidn de 1£neés o partir de 1z unidn de puntos. Aten-
diendo a diferentes grados de dificultad, primero la linea es
trazada colocando dos nuntos,'luego trezs formando un tridngulo,
y luego cuatro, formsndo primero un cuadrado, y luego un rombo,
Siemvore se instruird 21 nifio vara que dibuje une lines de un

punto & otro, de ese otro al que sigue, y as{ sucesivamente.

- Bste juego ayuda al nifio a comwrender como seguir secuencias

especificas.

JUEGO DE LA LIEBRE Y EI SABUESO

En este juego, un nifio hace de liebre y otro de sabueso. Se

dibujardn cuatro nuntos, que conformen un rombo,'de la siguien
te manera:
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FIGURA No. 16

Uno vpara 1é liebre, y otro vsra el sabueso. Por tanto, serdn
dos los modelos como el snterior gque se dibujen sobre el pi-
zarrén. Los niflos deberdn unir los puntos, partiende del de
arriba, en direccidén del movimiento de las manecillas del
reloj. De esta manera, un nifio, " 1la liebre ", intentard rea
lizar la unidn de loz vpuntos mds rapidamente que el otro,

" o1 sabueso ", S5i la liebre acsba primero, hadrd atrespado
al sabueso. En ese momento, el juego finaliza, y se d4

oportunidad de varticipar a dos nuevos nifios.

JUEGO DE DIBUJOS PUNTEADOS

En este juego se reqguiere también de la participacidn de dos
nifios. Uno dibujard pvuntos en el vizarrdén, que tendrdn gque
ser unidos con lineas por el otro. Cuendo todos estén éoneg
tados, deberdn conformar una figura. Por ejemplo, tres vun-
tos hardn un tridnsulo; cuatro, un cuadrado; y muchos, un
eirculo, ete. El primer nifio podrd pensar en dibujos mds
comple jos aun, como un pescado 0 una casa. Con ezta activi-
dad, sambos menores desarrollan su pensamiento grdfico. Ade-

mds, el primero podrd aprender a prevprogramar.

JUEGO DE MUESTRAS

El uso de las muestras'en este juego desarrolla el conocimien
to del nifio del movimiento gque se requiere para crear formas
bdsicas, de lo cual dependen la escritura y algunas otras ac-
tividades. Los modelos ¢ muestras deberdn wsarse en el si-
guiente drden: circulo, cuadrado, tridngulo, rectdngulo y
rombo,
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Bl cuadrado y el rectdngulo deben ser comnarados de tal manera

gue el nifio descubra que son semejantes vero no iguales, sien

do cavez posteriormente de mostrar sus similitudes y sus dife
renciss., Se sugiere que las muestras sean grandes; con lo gue

el niflo podrd sostenerlas contra el pizarrén con la mano gue

no ezcribe, mientrss que con la mano que vrefiere escribir
trazar{ dentro de la muestra una figura igual. En este ejer-
cicio no importa la exactitud con lea que el nifio trace la figu
ra; lo fundamental es que deesarrolle el conocimiento kinestético-

proviosnective de cédmo el modelo estd grdficsmente construido.

Posteriormente, el nifio trazard varias veces el modelo sin de
tenerse. Entonces se le quitard 1z muestrs parza que haga sus
trazos sobre las lineas que ya estdn marcadas sobre el piza-
rrén. Una vez hecho lo anterior, el nifio deberd dibujar el
mismo modelo directamente abajo, vero sin usar shora lz mues-
tra. El1 proceso completo se revetird hasta en tres ocasiones.
Como resultado se obtendrdn tres modelos y, debajo, tres dibu
jos procedentes de los mismos. Esto permitird al nific evaluar

sue dibujos al vpedirle gque exprese aus preferencias en rela-

cidn a susz dibujos por un prirero, segundo y tercer lugar.

Finalmente, como dltima etapa del juego, el nifio seleccionard
diferentes mnedazos de giseé de colores y trazard la miestra

sobre sus dibujos, con el fin de checar sus previas evaluaciog
nes, pudiendo as{ detectar aguellas dreas en las que neceeita
me jorar. Las evaluaciones pueden también realizarse en grupo,

beneficidndose asi con la discusidn grunal.
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JUEGO DE REGISTRO GRAFICO EN EIL PIZARRON

En este juego se requiere indispensablemente de un proyector
y de una nantalla. Agquf, un diseflo serd proyectado, ponién-
dole y quitdndolo en varias ocasiones. Un grupo de nifios -
observard la proyeccidén del disefo, mientras gque otro gruno
tratard de reproducirlo en el vizarrdén con su mismo tamafio,
foéma y vosicidn. Una vez que hayan dibujado su figura, los
demds dardn su ovinidén. Ta maestra vodrd volver a proyectar
el disefio, vero ahora sobre los dibujoz de los nifios, con el
fin de checar su grado de aoroximacidn en relacidn con el ta-

maffo, la formz y la nosicidén del mismo.

Los nifios gue permanecen sentados en sus pupitres pueden tam-
bién reproducir el disefio sobre una hoja de papel doblada
que represents el pizarrdn. Finalmente, el disefio podrd ser

una vez mds proyectado, pudiendo los nifios repintar sobre las

- 1fneas proyectadas, con lo cual podrdn tener una doble retro-

alimentacidn sobre la manera en que hicieron sus dibujos la
vrimera vez., TLos disefios pueden variar desde formas muy sin
ples hasta muy comnlejas, traslapadas o en diferentss posi-

cliones,

JUEGO DE HABILIDADES DE TRAZO

"Varias hojas gue contengan conjuntos de dibujos ya prenarados

son revartidas entre los nifios. Los dibujos pueden ser 1i-
neas, figurss geométricas, laberintos y letras. Con este ma-
terial, los nifios pueden realizar diversas actividades del
pensamiento grdfico, tales como trazar, conectar puntos, di-
bujar formas, seguir laberintos y formar vpalabras con el con-

Junto de letras contenidas en las hojas.



JUEGO DE CRUCIGRANMAS GRAFICOS

Aquf, ellniﬁo repinta varias lineas que se intersectan. La
meta es descubrir dénde termina la lfnea. Si bien este tipo
de orucigramas estdn disvonibles comercialmente,‘la maestral
ruede hacerlos, dibujendo lineas que se intersecten y trasla-

pen. Para hac:rlas mds obvias, puede usar diferentes colores.

JUEGOS DE SECUENCIAS PARA LA PRE-ESCRITURA

Es imvortante sefialar que, antes de llevarse a cabo este jue-

g0, el nifio deberd ya haber realizado todos los demds juegos

del pensamiento grdfico que han sido presentados hasta este
momento. En este juego, una secuenciaz de diseflos lineales grd
ficos ha sido ideada con el fin de desarrollar en el nifio la
flexibilidad necesaria para noder escribir. Dicha secuencia

contiene los siguientes elementos grédficos:

PIGURA No. 17
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E1l nifio tratard de dunlicar todos los dibujos suveriores. E1

dltimo de é€stos, ubicado en la parte inferior derecha del cua
dro, es un disefio de forma libre que el menor debe también re
oroducir. La meta en este juego es la de reproducir exacta

y especificamente las intersecciones, el tamafio de das curvas,
¥y 1la posicidn de los dngulos. Los espacios entre un disefio y

otro tienen gue ser gefialados por la maestra,

Es imnortante tambidn gue la maestra ayude 2 los nifios a des-
cubrir laz diferencia entre los modelos hechos por los nifios ¥
aqudllos plasmados en la muestra. Una forma de hacerlo puede
ser interrogdndolos, o bien,ﬁcoloreando en la secuencia de la
maestra agquellas partes mal reproducidas, para que posterior-
mente los nifios hagan lo mismo en sus dibujos a manera de co-
}Tecciones. Una vez que los nifios hayan me jorado su vensamien
to gréfico, pueden cambiarse los disefios por otros gque conten

gan letras con la forma cursiva, como se muestra en la siguien
te figura.

FIGURA No., 18

La realizacidn de todos los ejercicios hasta aguf expuestos,

~enfatizan en la integracién mentz)l del pensamiento visual Yy

-del manusl, ayudando a internalizar el pensamiento grdfico, de

tal manera que llegue a ser un habitual nroceso mental. De
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‘esta forma, toda marca sobre papel, barro o piedra; un men-—

saje escrito con gis, ¢ un dibujo, son en egencia traslacio-
nes de un movimiento del brazo, la meno y el dedo. El movi-
miento es efectuado sosteniendo un material determinado, ca-
vaz de marcar algo sobre una sunerficie especifica. Siempre
es el pensamiento del movimiento, y no el material espec{fi-

co, el que crea el diseflo grdfico.

Si el nifio tiene dificultad con el pensamiento grdfico, su
pensamiento general del movimiento, y su pensamiento discri-
minativo del movimiento, deberdn ser onrimero evaluados. Esto
debe ser seguido por la evaluacidn de su pensamiento visual.
Sélo =i todos estos pensamientos =zon adecuados, el menor podrd
ser incluido en estas actividades ¥y eun particular, en el

degarrollo de 12 habilidad pzara el dibuje y la escritura.
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JUEGOS DEY, PENSAMIENTO LOGICO

Los juegos descritos en ente capitulo, como todos los juegos
del presente manual, imnlicen toda una actividad del vpensa-

miento para su realizacidén. Nunca deberdn ser jugados cuando
el nifio manifieste memorizacidén de alguin material o tema espe
cffico, as{ como cuando exista aprendizaje de las reglas para

resolver los problemas.,

La actividad del nifio, asi como la comprensidn del por qué de
1a actividad que estd{ realizando, son muy imnortantes., Uno
de sus aspectos relevantes es la retroalimentacidn que pro-

veen mds adelante al mnensamiento del nifio.

Los juegos de este capitulo difieren de un nrograma matemdti-
co, a mnesar de gque mauchos de estos ejercicios claramente caen
dentro del vpensamiento matemdtico. ILos juegos ilustren como
un curriculum psicoldgico conveniente en matemdticas serfa
una continuacidn natursl de actividades que caracterizan todo
el pensamiento humano. Un beneficio mayor gue encontramos al
elaborar estos juegos, agsfi como los demds descritos en este
manual, es la fdeil transferencia de hdbitos generales de pen
samiento a campos especisles del conocimiento acaddmico, as{i
como la comprensidn del nifio de gque esos camvos especinmles no

son vedacitos de conocimiento imvuestos a €£1.

Las reglas cortas para obtener r2sultados sobre problemas, ta
les como las férmulas matemdticas, son udtiles pars el nific
cuando tiene la capacidad para comorender el vproblema en una

forma que imwpligue un alto nivel de entendimiento del mismo.
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5i las reglas son dadas vrematurasmente al nifio, serdn mds un
estorbo que una ayuda a su curiosidad natural y para el deea-
rrollo de su pensamiento. Aplicar correctsmente una fdrmula
es tal vez un trabajo de bajo nivel contrastado con .el" conoci

miento de cdémo resolver el problems.

Exyvplorar o investiger significa mentalmente movimiento dentro
del sistema del vnensamiento que el nifio ha interiorizado apli
cando el sistema a la tarea y la mano. Saber mulfiplicar por
medio de las tablas de multiplicar memorizadas no imnlica gue
el nifio ha interiorizado el consiguiente sistema 1dgico mate-
mdtico. Sin embargo, una vez gue €1 comprende el sistema, y
se puede mover libremente dentro de €1, resolver los proble-
mas matemdticos clarsmente es facilitado vor el conocimiento

de 1lss tablas de multinlicsar.

En resumen, el nifio ha de ser motivado por el maestro, por me
dio de la actividad del juego del pensamiento, y no presiona-
do para obtener un resultado que'no descubre por si mismo.

Los apuntes que guiardn las sectividades del nifio deberdn npro-

venir primarismente de las tareas, y no de la conducts verbél

0 no verbal del maestro.

Muchos juegos del pensamiento usan objetos artificiamles o len
guaje artificial, tal como bloques geométricos, simbolos 1ldégi

cos y numeros, Para una adecuads comprensidn de lo que es el

vensamiento, es imperativo gue el nific no limite su aplica-

cidn a la situacidn artificial de la escuela. Por eso, cuan-
do eea wosible, los materizlez del ambiente soecinl y fisico

deberdn ser ocupados en los juegos.
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CLASIFICACION :

Toda clasificacidn involucra un gruno o tivo de objetos, divi
dido en clases, de acuerdo a una regla o princivnio. Las mu-

chachas, por ejemplo, pueden ser agruvadas en rubias, morenas,

~etc.; 0 en solteras, casadas, divorciadas, viudas; o por nive

les de educacidén. Dentro de cada uno de estos grupos o dimen
siones, hay niveles o subclases que e jemnlifican la dimensidn.
Por ejemplo, los niveles educativos oscilen entre la escuela
primaria y 1la sunerior. Algunoz atributos, dentro de una di-
mensidén, son medibles de una manera continue, tal como 1a lon
gitud ( en centimetros ) y 1la edad ( en afios ); otros son con
tinuos, frecuentemente de un extremo a otro, pero no fdcilmen
te medibles ( tales como la belleza versus le fealdad, ‘en don
de existen muchas graduszciones en su clasificacidn pero siem-
pre en funcidn de diversos eriterios u oniniones: o el dormir
contra el despertar ); finalmente, otros son discontinuos o

discretos ( tales como el sexo o la nacionalidad ).

Los ejemplos dados hasta aqui se refieren a un tivo de clasi-
ficacidn horizontal, esto es que las diferentes dimensiones
no tienen relacidn intrinseca con las demds. Color de velo,
estado civil y educacidn son caracteristicas no relacionadss,
en las cuales la gente puede ser clasificada. Sin embargo,
este nivel horizontal es sdlo el princivio de la clasificé—
cidn, ya que désta adquiere una mayor importancia cusndo se

le considera en su nivel vertical, o direccidn jerdrquice.

Usaremos como ejemplo el £rbol familiar ilustrado en la figu
ra que & continuacidn se nresenta. Toda suténtica clasifica~

cidn incluye, a2l menos tedricamente, la posibilidad de una
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FIGURL No. 19

clasificacidn jerdrouica. Asi, por ejemplo, de acuerdo con
nuestre figura, el sbuelo A tiene tres hijos ( B, ¢, D ), ca
da uno de los cuales tiene sus propios descendientes { que
ven de la E & la J ). PFinalmente, J tiene tembién tres nifos
(K, L, M ). Este es un ejemplo perfecto de un arreglo verti
cal de clases, en cuanto a que todas ellas permiten uns rela-

cidn necesaria con las demds ( anteriores y posteriores ).

Retomando 1=z figura, podemos observar también gue ls clese de
loe hijos en el nivel II presuvonen la presencia de la clase
del pedre en el nivel I, y de les clases de hijos y nietos de
los niveles 1III y IV, Un nifio que conmprende este sistema ﬁo-
drd mentalmente moverse hacia arribe o hagia abajo ( cambian-
do verticalmente de nivel ), y tambidn a través de un nivel
dado ( en forma horizontal }; o incluso también de arriba a
abajo y transversalmente. Serd capaz de entender que una de-
terminada persona ( J ) puede ser al mismo tiempo padre, her-
mano, hijo y nieto. Mds aun, podrd también distinguir que I
¥ J son parecidos vpues son hijos del mismo vpadre; mientras

que H y J serdn narecidos vorque con nietos del mismo abuelo,
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Cuando un nifio resvonde a2l siguiente problema de similaridad:
" . En qué se parecen un gato y un ratdn ? " Con: " Uno es
grande, y el otro‘es peguefio ., " Nos muestra sus dificulta-
des con la coordinacidén horizontal y vertical dentro del sis-
temsn de clasificacidn. Esto es, siendo interrogado sobre la
comvaracidén entre un gato y un ratdn, el henor se fija en el
nivel horizontal del sistemz de clasificacidn y contesta inco
rrectamente con la dimensidn del tama®o. Para responder co-—
rrectamente, tendrfz que moverse a lo largo de la direccidn

vertical. Por tanto, el que el gato y el ratdén sean ambos ani

‘males, es 1o gue nos representa la dimensién comin, que se en

cuentra a un nivel més alto que la diferenciacidén en la dimen
gidén del tamafio.

Ahora bien, toda clasificacidn imnlica cuantificacidn. As{,
nor ejemplo, tan pronto como hablemos de rosas, estaremos ex-—
cluyendo a todas las flo?es que no vertenecen a la clase de
las rosas. Es mds, observando exclusivamente a2 la clase de
las rosas, vodremos hacer las siguientes afirmacioneé; sin te
ner que verificasrlas con lz observacidn: " Hay mds flores
que rosas, " " Todas las rosas son flores, " Esto dltimo
significa realmente: " Todas las rosas son solamente algunas
de todas las flores., " Igualmente, " No todas las flores son
rosas. " El criterio que nos vmermite hacer todas estas ob-
gervaciones sin le necesidad de recurrir a una evidencia ex-
terna, es uns certidumbre ldgica que sze sigue de la comwren-

sidén de lo gue un sistema de clasificacidn imnlieca.

Los problemas que los nifios tienden a presentar con mayor fre
cuencia al entrar a la clasificacidén son los gue a continua-

¢idn se enumeran. Confunden la cosa con la clase, Es decir,
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no entienden claramente 1la diferencina entre l1a construccidn
mental de una clase y la objetividad fisica de una cosa. No

olvidemos que las clases no existen en la palabra fisica, sino

‘que son construidas vor las mentes interrogantes e inquisitivas.,

Un ejemnlo de este primer problema lo nodemos observar cuando
se d4 a un nifio de cincd afios un ramo de flores ( diez rosas,
dos tulivanes y una margarita ), y a la vez le preguntamos:

" . Crees que hay mds rosas gue florez ? " Si su respuesta
exorazsa que hay mds rosas que florss, es evidente que este ni
fio conoce lo que son las flores y lo gque son las rosas, pero
su falla radicae en que su resmuesta se basa en el movimiento
fisico dé sus 0jos, a travds del mimero de flores que €1l sos-.
tiene en sus manos, y no en el movimiento mental dentro del

gistema de la clssificacidn.

Mentalmente, €1 se dice a si miemo: " Tengo agui muchas ro-
sas y vocas flores { los dos tulipanes y una margarita )}, "
Ndtese como, a pesar de esas son afirmaciones correctas, el
nifio clasifica las cosas frente a €1 como si las dos clases

{ rosas y flores ), estuvieran en un nivel horizontal. De
esta forma, distraido por la escena fisica de muchas rosas,
omite la direccidn vertical a través de la que las dos cla-

ses se relacionan,

Ademds de la dificultad bdsica de separar claramente el obje-
to fisico y la clase mental, ¢l zegundo ovroblema que presentan
los nifios al entrar 2 la clasificacidn es el de 1la confusidn

que =e les crea con el uso del lesnguaje dentro del proceso.
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Comienzan a manifestar dificultades en entender qu= ¢l signi-
ficado de algo ruede ser incluido en un nivel ma% extenso den
tro del sistema. Asi, cuando un nifio pegquefio niega que un
doctor puede ser un nadre, y ser ademds un doctor, se confun-
de morgue viensa gue cuando.la etiqueta cambia, la situacidn
cambia. Otro ejemplo, en egte mismo sentido, puede observar-
se cuando vemos cdmo, para muchos nifos pequedios, la clase

" escuela " comnrende inicamente el kinder, la primaria y la
secundaria, segin sea lo que ya hayan cursado. Para ellos,

" preparatoria " y " Universidad " tienen un nombre diferente
y, consecuentemente, no estin incluidas en la clase " escue-
la ", Les es diffcil comprender gue el nombre " escuela "

no estd limitado a su pronia experiencia. Han experimentado
la palabra " escuela " y la palabra'" Universidad " como per-
tenecientes a dos clases diferentes de cosas. Estdn confusos
cuando el nombfe de 1z cosa ez usado zhora vara designar la

clase que comprende ambas cosasg.

Como vemos, estas dificultades lingliisticas son sintoma de la
inmadurez del wensamiento del nifio. Son dstas dificultades
del vensamiento. Cuando un nifio se desarrolls en un ambients
en el gue €1 puede comprender vercibiendo las propiedades
prioritarias o relevantes de una clase, y la comnleta exten-
sidn de cosag incluidas en la clase, entonces estard en posi-
bilidad de dominar el sistemz del vensamiento de una manera

degarrollada. Como resultado, serd capaz de manejar el medio

. lingdfstico utilizando el lenguajez inteligentemente.

Bl propdsito de los juegos que a continuacidn se presentan
consiste en lograr que el nifio use su sistema de pensamiento
1égico a su mds alta capacidad de desarrollco., Con ello, el

menor logrard interiorizar el sictema de clasificscidn y
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otros sistemas de conocimiento légico tales como: seriacidn,
combinacién y cuzntificacidn., Interiorizacidn significa que
el menor adguiera el uso fdcil del criterio interno que el
sistema de pensamiento wrovee. Entonces, el conocimiento po-

drd ser usado donde sea apropiado.

SISTEMA DE CLASIFICACION:

JUEGO DE PROPIEDADES DE SINCRONIZACION

En el nivel mds sencillo, se le dan al nifio objetos que di-
fieren solamente en dos o m#As nropiedades, tales como objetos
de diferentes colores, o de textura diferente. Ademds, 1la
?ropiedad por la cual los objetos son seleccionados deberd
ser demostrada por el reciviente gue los contiene. Por ejem
vlo: en dos recivientes, uno rojo y otro azul, deberdn ser
puestos los objetos rojos y los azules, respectivamente.

Similarmente, cuando se seleccionan texturss diferentes: 1las

- pelotas del material rugoso se pondrdn dentro de un recivien-

- te del mismo metsrial, y las pelotas de material liso, en un

reciviente del material liso. En otra variante, se pueden

utilizar también objetos de madera y de metal.

JUEGO DE CLASIFICACICN POR CLASES

Este juego es diferente.del anterior porque no hay voropiedagdes
de sincronizacién. Agui la clasificacidn se hace dentro de un
recipiente de cualguier naturaleza, y luego sin utilizar reci

piente alguno, simplemente poniendo los objetos de una clase

‘sobre uﬁa hoja de vanel, dentro de un circulo o en un lado de

1a mesa, Si la dimensidn o tama®o no es tan obvia que pueda
ser fdcilmente descubierta nor el ni#o, el maestro puede de-

cir 1la clase a ser seleccionada.
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Por ejemvnlo, en clasificzacidn de dibujos, 21 maestro puede dg
cir: " Cosas gue se mueven van agui, cosas que vermanecen fi
jas van alld. " Etec. Sin embargo, es »referible dejar descu
brir al nific espontdneamente la clase en la que los objetos
deben ubicarse., Con ello, lo estaremos ayudando a comorender
el asvecto 1dgico de 1la clasificacidn, que sin lugar a dudas

es ejercitado a travds de esta actividad.

Una varisnte de este juego muestra a los nifos gue 8l mimero
de clases puede ser miltinle., Por ejemplo, %res colores, tres
formas y cuatro tamaffos, Seleccionar una clase del resto de
los elementos es también instructivo. Al respecto, el maes-
tro puede decir: " Pongan todzs las cosas gue estdn alrededor
dentro de esta caja, y dejen las otras sobre 1la mesa, " En
fin, la clase 1la nueden constituir la forma, color, tamafio,

etc.

Este juego puede fdcilmente ser adaptado a toda clase de cosase
de la vida diaria, y ayuda a los nifios a clarificar su pensa-
miento en relacidn a las ﬁismas. En otra variante, se les
puede pedir a los nifios que coleccionen cosgas de una cierta
clagse y que las traigsn al saldn. Si el material lo permite,
los objetos coleccionados pueden ser mds adelante subdivididos
de acuerdo a algunas dimensiones tales como: hojme d¢ 4rbol,

clagificadas en varias formas,.

JUEGC DE CLASIFICACION POR VARIEDAD DE CLASES

En los juegos anteriores, jugemos con digstintos atributos que
no sé traslapan. Por ejemnlo: objetos Que difieren en el
atributo de 1= forma solamente ( redondos, cuadrados, tridn-
gulos, rectdngulos ), Pero shora, vpodemos también tener obdje

tos que puedan ser clasific~doz en mds de un atributo obvio,
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vor ejemnlo: lo= que difieren en forma y, al mismo tiemmo,

en color y tamafio,

a7

JUSGO D= DESCUBRIMIENTO DE LA CLASE

L

Se presenta a los nifios nueve recortes geométricos: tres
tridnegulos, tres circulos, tres cuadrado=; de tres colores:
azul, amarillo y rojo. Se les dice gue los clesifiquen se-
gin les parezea mejor. Sdlo si es necesario se les dice que

los clasifiquen en tres clases.

Tales instrucciones pueden ser no verbalmente indicadas, hea-
ciendo sostener a los nifios tres cajas dentro de las que los
objetos son clasificsdos. Probablemente, muchos de los nifios
vongan atencidn & una de las dimensiones solamente, y sgruven
loe recortes de acuerdo al color. Una vez gue logran tener‘
éxito con esto, los nifios son aclamados y se les pide gue ha-
gan otra clesificacidn. No se les presiona para gue encuen-
tren la segunda dimenéidn, gue ec la forma, pero se les dan
muchas oportunidades., Trabajando en gruvos es como mds fdei)

mente descubren la posibilidzd de clasificacidn de acuerdo a

‘'mds de una dimensidn.

A través de juegos de esta clase, y sin hablar mucho, los ni-
fios se dan cuentz de un vprincinio vital de clasificacidn, a
saber: su caracter arbitrario. En otras valabras, es exactg
mente correcto decir que esos recortes son azulesz, smarillos

o rojos, como lo es el decir que son tridngulos, cuadrados o

cfrculos.



JUEGO DE DESCUBRIMIENTO DT LA CLASE DE ACUZRDO A
TRES ATRIBUTOS '

Este juego es como el enterior, sdlo que son tres las dimen

siones de clasificacidn: como ouede ser,'tamaﬁo, ademds de

color y forma. Esta adicidn hace le taren considerablemente
mds diffecil, vor 1o que se sugiere no vresionar s los nifios

a que descubran y nractiguen el princivio o la téenica de

cembio de las bases de clasificacidn.

Este juego es fdcilmente aplicado a cosas propnias del ambien-
te del nifio: clasificacidn de botones por forma, tamefio y

color; de recortes; de libros, etc.

ATRIBUTOS QUA SE TRASLAPAN:

Estos juegos reoresentan une variacidn mds comnlicada dentro
de la clasificseidn, pues reconocen explicitsmente gque un
objeto vuede pertenecer al mismo tiemvo a dos o mds clases.
A continuacidn se rresentan algunos juegos que entran dentro

de esta veriedad,

JUEGO DE CIRCULOS TRASLAPADOS

Como prevnaracidn, se juega primero con dos aros adyacentes,
Objetos azules son secleccionados dentro de uno de ellos,

amarillos dentro del otro, ¥ fuere de los aros, los otros

-objetos de diferentes colores. En el siguiente nivel del

juego, se numeran los aros., En el aro mimero uno, se nonen
objetos pequefios; mientras que en el mimero dos se ponen

objetos amerillos. Una vez hecho lo anterior, se colocan
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los circulos narcialmente uno sobre el otro, y se observa un
resultado mds; es decir, el drea intersectada, Dicha drea
ﬁarca un espacio donde se aglutinardn los objetos peguefios y
amarillos. De esta manera, cusndo el juego se termina, el
nifio habrd clasificado todos los objetos en cuatro grupos:
pequefios, amarillos, pequeﬁos'y amasrillos, y ( fuera de los

cfreulos ) ni pequefios ni emarillos.

Aqui, como antes, la introduccidén de cfrculos traslzvados
es damda al nific lentomente, con mucho tiemvo para asimilar

el princivio de interseccidn de clases.,

Después de gue los nifios ejecuten la doble clasificezecidn
fdcilmente, la adicidn de un circulo que se traslapa hace

la tarea un voco mds compleja. Ahora trabajamos con tres
dimensiones, tales como: forma, grosor y color. Escojemos

un atributo de cada una de estas dimensiones como relevante,
es decir, tridngulo, delgado y azul. La figura de abajo
muestra estas dimensioneé asignadas a tres ci{rculosz, los
cuales tienen cuatro dreas traslapadas: tridnegulos delgédos
{ no azules ); tridneulos amzules ( gruesos ); no tridngulos,
delgados, azules; friéngulbs delgados azules. En los tres es
pacios no traslanados estdn: (1) Los tridngulos que no son
ni delgados ni azules; (2) Objetos azules que no son ni tridn

guloe ni delgados; (3) Objetos delgados que no son tridngulos
ni azules.

FIGURA No. 20



JUEGO DE DESCUBRIMIENTO DE CLASES TRASLAPADAS

En esta variante del juego precedente, el maestro muestra to-
dos los elementos enfrente de los nifios y vone un cierto mfme
ro de ellos en ios espacios reamectivos de circulos traslapados.
Sobre la bese de esta disposicidn inicial, los nifios contimian
1a clasificncidén y son corregidos por el maestro hasta que deg
cubren el princivio avropiado de clasificacidn., Mientras gue
en el juego anterior se instruye & los nifios ya sea para clasi
ficar de acuerdo a dos o tres atributos, o se les de jaba 1li-
bres para elegir como quiersn; agufl la tares es inferir de la

muestra el orincinpio fundamental.

El dltimo ejemvnlo del juego anterior puede ser modificado por
el mmestro voniendo de una vez el tridngulo azul delgado en
la triple interséccidn.' De este Unico elemento, el prinecipio
completo de clasificacidn es determinado, excepto, por supues
to, el atributo al que corresponde cada circulo, lo cual en

realidad no es de relevancia alguna.

JUEGO SOBRE LO QUE UNA COSA PUEDE SER

Puede jugarse con la classe entera., Un nifio mostrard un cier-
to objeto, digemos uns vluma, y preguntard vara qué puede ser
usada. " Para escribir ", es la respuests correcta, es dseir,
" pertenece a la clase de los utensilios gque sirven vara eg-
eribir ". Pero, ; qué mde ? Los nifios tomardn turnos, o se-
rdn llamados, dependiendo de las circunstanciaes. Una pluma
puede usarse vpara: sefialar, tocar, comunicar ( una noticia ),
golvear, hacer un agujero, vars buscar slgo, para trazar una
flecha, vara girar algo, etec. Un cenicero onuede ser un reci-
piente, un olato; unz ventana pusde ser usada como modelo para
dibujar un efrculo, etc.
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Otras veces, el maestro mostrard a los nifos el dibujo de una,
versona y nreguntard por turno lo que esa versona nuede ser.
Los nifMos emvezardn sugiriendo diferentes vocaciones, tales
como cartero, bodeguero o minero. Entonces, el maestro inter
vendrd con una clasificacidén alterna; nor ejemnlo, la de pa-
dre. Puede verse como los nifios tienen problemas al conectar
dimensiones al mizmo objeto. Sin embargo, a2l dar el giro el
maestro, otros nifios voluntariamente se motivardn vara resvon
der: " Un tio'“, " un abuelo ", " un esnoso ", ; Qué mds ?
" Un hijo ", " un nieto ". ; Hay otras dimensiones ? Puede
ser un demdcrate, un amigo, un religioso, un jugador de tenis,
todazs las variaciones de dimensiones gque se conjugan en una

versonsa.

SISTEMAS DE ORDENACION Y SERIACION:

Dentro de estos sistemas, la atencidn del nific es enfoczda
sobre el natrdén secuencial en el cual los elementos son colg
cados. Esto es, un elemento estd correctamente colocado
cuando el nifio toma en cuenta simultdneamente la colocacidn
de los elementos vecinos, y la secuencia o‘patrdn que ellos
forman dentro de la totalidad, ’ |

La seriacidén, como la clasificacidn, estd siempre presente
dentro de todas las actividades que realizamos. Cuando
identificamos o reconocemos objetos, y cumsndo sabemos cdmo
usarlos, o cdmo actuar en cisrtas situaciones, reducimos los
objetos 0 las situaciones a esquemas generales. Tal asimila-
cién es en Udltima instancia una clasificacidn implfcita de

machos eventos narticulares dentro de mecanismos de azctuacidn:

que son interrelacionados jerdrquicamente, no distinta del

£rbol femiliar de relaciones desecrito al orincipio del caoi-

tulo.
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Ie seriacidn, vor su varte, se encuentra en la naturaleza de
todas las acciones externas gue siempre tienen lugar en el
tiempo y que, por tanto, manifiestan una coordinacidn tempo-
ral. Para el pensamiento gque abarca ios sentidos y el cuerpo,
la secﬁencia adecuada es ezencial y el desafio de muchos jue-
gos:-en-los nrimeros capitulos reside nrecisamente en el ejer-
cicio de una secuencia coordinada., En el canftulo sobre pen-
samiento auditivo, un nudmero de ritmos o juegos modelo fueron
deseritos vorgque el sentido del ofdo es particularmente carag
terizndo por su dimensidn temnoral. La relacidén entre la se-
cuencia auditiva y el lenguaje nuede ger reconocida por los
problemas que tienen z2lgunos nifios para diferenciar el sonido

" gpaghetti " de " vnasguetti ".

Esto ilustra como el 'sentido, el cuerpo y el vensamiento 1ldégi
co interactdan y se bensfician mutuamente de un desarrollo sa
no de cada aspecto interrelacionado de la secuencis. Todos
los sistemas de numeracidn estdn baszados, vor supuesto, en la
overacidn de seriacidn, en cuanto 2 gue cada mimero es signi-
ficativo y determinado vor su nosicidn relativa dentro del
sistema secuencial. Similarmente, los conceptos matemdticos
de " mds grande que " o " m4s vnequefio que " implican una secuen
cia ordenada y la infsrencia 1dégica, si A es mds grande que B,
y B mds grande que C, entonces A es mds grande gque G, es reco
nocida por el niflo como vdlida y necesaris una vez que la ope
racidn de seriacidn estf comnletamente desarrollada. Aqui,
como en otros juegos,;el vensamiento 1légico y matemdtico es-
tdn estrechameﬁta relacionados. Aclaramos, otra vez, que los
juegos légicos descritos en este cavitulo no son el medio para
tomar el lugar de un vnrograma adecuado de matemdticas, vero

ilustran las overacionez 1ldgicas comunes a todos log tivos de
pensamiento.
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JUEGO DE MODELOS

Tos juegos de modelos que agui se describen estdn limitados
a modelos visuales, y estdn relacionados a2l pensamiento de
los sentidos, asf como tambidn al pensamiento 1ldgico. Como
vensamiento de los sentidos, todos ellos tienen un avroyo en
la comnrensidn, lo cual capacita a nifios muy veguefios a com-
prender ciertos modelos. Por ejempnleo, un modelo verde -
azul - verde - azul, es fdcilmente continuado por verde;
cuatro cubos de difersntes tamafios son colocados en Jdrden
descendente, de grandes a pegquefios. Como el anoyo wercenti
vo llega a ser menos obvio, la comprensidn 1égicz toma la

mayor imvortancia.

E1l maestro ouede variar el nivel de dificultad, de una tarea
del pensamiento 1ldgico, simmnlemente modificando su anoyo per-
centivo, Los juegos modelo y secuenciales nueden ser wnracti-
cados en grunos, con materiales diversos, tales como: cubos,
pinturas, dibujos, mnizarrdn o con vansl y ldniz. Estos,
frecuentemente admiten mds de una solucidn correcta. Por

e jemplo, dado un modelo tal como XXOX, uno puede comnletar y
continuar con XXOXXOXX0 ... & igualmente con XXO0XOXX depen-—
diendo de ei se ha internretado un modelo abierto o cerrado.
EY primer modelo dado es abierto - cerrado; continda sin
limite. E1 sepundo modelo es cerrado y existe en su forma
actual una totalidad simdtrica. Generalmente, los modelos
cerrados son mds cercanos al nencamiento perceptivo, los mo-

delos sniertos, al vensamiento ldégico.
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JUEGO DE SERTACION

Para asegurar el nensémiento 1d8gico, los elementos a ser se-
riados deben diferir de los demds en una forma no tan obvia,
Consecuentemente, €l nifio debe usar algmin modelo de seriacidn
{ tal es el caso del uso de la medida cuando el menor alinea
diversos elementos ). El1 ejercicio vnuede comenzar presentan-
do al nifioc diez nalos de diferentes longitudes y pidiéndole
que los arregle de una manera adecuada. Cualnquier ordenacidn
¥ agrumacidn es acentada y observada., Algunos nifios toman los
nalos y hacen el perimefro de unz figura; otros agrupan los

palos en gruvos de pequefios y grandes.

En otra variante, se les dd4 a los nifios, en luger de ozlos,
diez discos de diferentes tamaMos. Ahora al nifio no le serd
nossible hacer un verimetro, vor tanto, le agradaria mds clasi
ficarlos en pequefios grunos=., En este momento se puede intro-
ducir la tarea de los palos instruyendo explicitamente z1 nifo
pars arreglarlos por longitud, en drden ascendente, de pegque-

filos & grande=z, El maectro obzervas si el nifio alinea los valos

en lfnea recta, tal como lo es ls orilla de una mesa o0 una cg

ja. Eventualmente, el maestro sugiere un drden descendente,

asi como tambidn introduce otros elementos para ser serisdosz,
tales como: circulos de diferentes tamafios, lijas de diferen
te rugosidad, colores de tonos distintos, blogques de diferen-

te grosor.

Una variante mds diffcil de este juego es 1a internolacidn,
12 curl reguiere vrimero éue los nifios dominen lea coloecacidn
en diversas series. El orofesor entonces oculta tres palos,
los cuales son ahors dados a los nifios, vara ser colocados

en los sitios adecuados dentro de las seriegs. Agui, el maes-
tro puede observar gué tan inteligentemente el nifio interpola
esos palos, ya sea por un camino vnercentivo o por preconcep-

tos 1dgicos.
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JUEGO DE AGRUPACION

Bn este juego la ordenacidn y serimcidn es avlicads a perso-

nag y objetos de 1z vida diaria. Cusndo los nifies se agruvan
de scuerdo a estatura, ellos se comnortsn con sus Cuervos en
una forma andloga a le seriacidn de oalos. Tienen gue comna-
rarse con 10s nifios vecinos y asegurarse que estdn de nie en-

tre un nifio exactamente mdas alto y otro exactﬁmente més bajo.

Otras formes de agruparse es vor 6rden alfabético de los nom-
bres, vor el color de velo, vor un érden cronoldgico de naci-

miento, etc.

JUEGQO DE PERMUTACIONES

En estos juegos, 1los nifios sprenden a voner atencidén a las va
riss formas en las cuales un mimero fi jo de elementos nuede
ser arreglado. Por ejemvnlo, los nimeros uno, dos y tres se
vueden arreglsr, sin durlicacidn de ndmeros, usando la férmu-
1la standsrd para permutecidn. Asi, 3x2x1 = 6. En consecuen-
cia, los modelos o permutasciones sons 1, 2, 3; 1, 3, 2;

2, 2, 3; 2, 3, 13 3,1, 2; 3, 2, 1. Ndétese la secuencia sis-
temdtica de estos mimeros., Primero las dos tripletas emviezan
con el uno; luego hry dos trivletas que emviezan con el dog;

y, finalmente, dos mds que emniezan con el tres, Este es un

- ejemplo de una vosible avroximacidn sistemdtica.

Con cuatro elementos, 1la férmule standard vara posibles arre-
glos serias: 4x3x2x) = 24 vermutaciones: 1,2,3,4; 1,2,4,3;
1,3,2,45 1,3,4,25 1,4,2,35 1,4,3,25 2,1,3,4; 2,1,4,35 ve.ns

ete.

Estas tareas son dadas = los nifios con el objetive de hacer-
los descubrir libremente un modelo sistemdtico de lograr un

conjunto completo de arreglos vosibles,
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JUEGO DE ARREGLOS

Cuantro nifios, Tomds, Marfia, Jaime y Samuel, se sientan alredeg
dor de una mesga, " ; De cudntas meneras diferentes se pueden
colocar 7 " La respuesta es 24, como ya =ze demostrd. Pero,

agui, 1o gue nos interesa es dar =2 los niffos la oportunidad

de experimenter varios posibles arreglos. Para ayudar s guar
der snotaciones y commarar los resultados de varios grupos de
cuatro en cuatro niflos, los lados de lsz mesa pueden ser marca

dos con“diferentes colores, como se ilustra en la figura de
abajo.

FIGURA Yo, 21

Los ni¥os escribirdn sus nombres, 0 sus inicisles, despuds de
cada color, sobre una hoja de pavnel., Por ejemplo, una snota-

cidn de un gruno de nifios vuede emvezar asi:

AZUL TMS JJ
AMARILLO MJTTS
ROJO JeEMS T
BLANCO ST J MM

Por un movimiento continuo de ellos alrededor de 1s mesa,

los nifios hacen con sus provios cuerpos lo que en otras per-

- mutaciones lleven a cabo con objetos fisicos. Nétese también

que los nifios vueden darse cuenta gue el cambio en un arréglo

no requiere el cambio de todos los elementos: J T S M es

diferente de J S T M a vpessr de que J ¥y M no han cambiado
de posicidn. |
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Una variante de este juego consiste en hacer gque los nifios ha
gan diferentes erreglos con objetos conecretos, como colores o
ndmeros. Si un ndmero suficiente de elementos estd disponi-
ble, no habrd necesidad de hacer anotaciones, ya que los ni-

fios podrdn poner un arreglo debajo de otro.

Cuando los nifios estdn emmezando a noner atencidn al método
de construccidn. y al mimero total de vosibles vermutaciones,
es acbnsejable tener solamente tres diferentes objetos para
arreglar. Seis es un nimero que los nifios factiblemente pue-
den comnrender, en contraste con las 24 nosibles permutacio—
nee de cuatfo elementos, Otr=a manéra de limitar el nmimero de
arreglos es preguntando por los diferentes pares de solamente
dos objetos. Por ejemplo, dados tres elementos, 1,2,3; asi
como tres objetos o tres colores, ; cudntas parejas diferen-—
tes vueden formarse ? La resvuesta seria: 11, 172, 13, 21,
22, 23, 31, 32, 33; esto es, 3x3 = 9 parejas.  Con cuatro
elementos, uno puede hacer 16 varejas: 11, 12, 13, 14, 21,
22, 23, 24, 31, 32, 33, 34, 41, 42, 43, 44, Para cinco ele-
mentos vpodriamos aplicar 1la férmule standard: 5x5 = 25,

En ningdn momento, sin embargo, el maestro deberd decir a los
nifios la regla vara llegar =21 mimero total, o para construir

las varejas en una forma sistemdtica.

JUEGO DE PERMUTACIONES GRAFICAS

Este juego difiere de los anteriores uUnicemente en que es he=-
cho en el pizarrdn, y nor tapto gin el uso de objetos concre-~
tos. El maestro vondrd una serie corta de elementos en el pi
zarrén, tales como L X O T U, Posteriormente, dibujard una
1fnea debajo y dejarZ al gruvo de nifios que juégue solo al
juego de las vermutaciones.
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' La taresa consistird en tomar turnos y escribir el conjunto de

permitaciones que nuedan resultar de los elementos dados. LI
neas de colores, o formes geomdtricas, vueden sustituir a las

letras y a los mimeros,

CLASTIFICACION TRANSVERSAYL ( COMBINACION ) :

Una clasificacidn transversal comovleta requiere que todos los
elementos dados sean clasificados de acuerdo a dos o mds di~
mensiones al mismo tiemvo. Como lo demuestran los siguientes
juegos, la clasificacidn transversal afiade a la simple cla~
sificacidn el nuevo reguerimiento de un drden secuencial con-
sistente, El resultado de una clasificacidn transversal es
una matriz en la figura de un cuadrado, donde las filas hori-
zontalez indican elementos vertenescientes a distintos atribu-
tos de una dimensidn, y las columnas verticales indican ele-~

mentos wertenecisntes a distintos atributos de otra dimensidn.

JUZGO DE MATRIZ

En este juego se reguiere user un cartén matricial, es decir,
un vedazo de.cartdn cuadrado o un pedazo de madere uniforme-
mente dividido en cuztro espacios como se muestra en la figu-
ra de mds abajo. El nifio tendrd que escoger entre numerosos
elementos que tengan dos dimensiones, Por ejemnlo, figuras
( con los atribubos de tridnpulos, circulos, cuadrados, dia-
mantes )} y colores { con los atributos azul, amarillo, rojo,

blanco ).

A. El primer vaso es completar una matriz con una eleceidn
libre. Por ejemplo, el maestro nondrd un tridngulo amarillo
en el esvacio 1, un tridngulo ~zul en el eSpacio 2, ¥y un cir-
culo azul en el esnacio 4.  El trabajo del nific serd darse

cuenta que la eleccidn 1dgica vara el esvacio 3 { fTigura A )
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FIGURA No, 2?2

es un circulo amarille. Aqui, como siemprs, el maestro debe
tener cuidado de no dar la solucidn correcta demasiado rdvido.
] mejor dejar a los niflos solog, vermitir que observen y que
hablen entre si, ddndoles multitud de oportunidades para que.

realizen con su nensamiento diferentes tivos de construcciones,

B. El paso siguiente es que el nifio tenga una matriz com-
pleta con sdlo dos elementos dados que comnartan el atributo
de una dimensidn y difieran en el atributo de otra., El mees-
tro pondrd un circulo amarillo en el egpacio 1 y uno azul en
el esnacio 3; en otras palabras, €1 determinard las designa-
ciones de la columna 1 como circulos, y de las filas 1 y 2
como amarillo y azul, respectivamente. Devenderd del nifio la
determinacidn de la columna 2, noniendo en los esnacios 2 y 4

un tridngulo amarillo y uno z2zul, o cuadrados o diamantes,
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Cada una de estas elecciones serian igualmente 1ldégicas y re-
sultarfan en la comnletacidn de una matriz en la gue la co-
Tumna 2 serfa de tridngulos, cuadrados o diamantes, resnec-

tivament=,

C. Una variante mds dificil consiste en comonletar la ma-
triz con dos elementos ague difieren en dos atributos. Por
e jemnlo, los esvacios ? y 3 pueden estar ocupados nor un cz-
rro grande de juguete y por un avidn peqﬁeﬁo, ragpectivamente.
Nétese que, en este caso, serdn los espacios diagonszles los
que sean llenados, mientras que en el caso (B} eran los esva-
cios verticales y horizontales los gue se llenaban. En esta
varisnte, el nifio vodrd escoger un avidn grande vara el espa-
cio 1 y un carrito para el espacio 4 ( figura C ). En otras
palabras, €1 detarminard la dimensién de las columnas como
transvorte ( avidn, coche ), y de las filas como tamafio
{ grande, pequefio ). La otra solucidn serfa: el avidén gran-

de en el esvpacio 4 y el cochecito en el espacio 1.

JUEGO DE MATRIZ GRAFRICA

En esta versidn del juego de matrices para nifios, €stos debe-
rdn trabajar en el vizarrdn y tomar sus resvectivos turnocs pa
ra construir o comnletar una matriz. Este juego deberd desen
volverse dentro de un libre descubrimiento. Un nifio puede co
menzar dibujando un eirculo en medio de una matriz de nueve
cuadros. Otro chico puede continuar haciendo un circulo mds
grande en el cuadrado derecho adyacente. Con este pago, las
dimensiones y los atributos de las columnas han sido prdctica
mente determinadas: 1la columm= 1 es pequefo, la columna 2 es
tamafio medio, 12 tres es grande, siendo la dimensidn el tama-

fAo. { Ndtese gque esto involucra una secuenciz natural o seria
eidn. )
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& Qué pasa.si el nifo, en lugar de un circulo grande, hubiera
dibujado dos circulos? ; Podrd otro nifio descubrir el atri-
buto para la columna 1 7?7 La columa 3 tendrd dos elementos,
1la columna 2 uno, y por lo tanto la columna 1 déberia tener

medio elemento, en ewte caso un medio circulo.

Hastz este momento la eleccidn de filas estd todavia indeter-

minada., Si un tercer nifio dibujsra un tridngulo en el cua~

~drado de exactamente 1la mitad de la matriz, determinaria la

designacidn de un tridngulo para la fila 1, un circulo vara

la fila 2 y posiblemente un cuadrado ¢ una medie luns para la

fils 3.

En cuanto los nifios se acostumbren a este juego, descubrirdn
que 1la forma y calidad de las lineas les syuda bien vara la
clasificacidn transvérsal. Por ejemplo, las columnas 1 a 3
tienen lineas rectas,‘ondulantes ¥y en zig-zZag, respéctivamenr
te; las filss 1 a 23 tienen lineas delgadas, normales y grue-

sasg, en cada caso,

Este juego también nuede llevarse a cabo sobre hojas conia,
de jando que el maestro nermita a los nifios construir libre-
mente matrices, o completar agquéllas que han sido ya emmeza-

das,

JUEGO DE MATRIZ NATURAL

Los nifos coleccionardn objetos que vouedan ser clasificados
transversalmente, tales como hojas, conchas, botones, comida,
tormillos, wiedras. Preferiblemente, grunos neguefios de trés
0 cuatro nifiogs trabasjardn juntos y discutirdn entre sf qud
objetos y atributos buscardn. De esta manera, logrardn saber
cosas en su ambiente natural y encontrardn esas regulaciones

¥y relaciones que han sido descubiertas graciazs a la gyuda

que a los chicos han orestado los juegos del vensamiento 1égico.
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pIBUJO SIMBOTLICO LOGICO:

Los juegos de simbolizacidn 1dgica son narticularmente conve-
nientes nara las edsdes corresvondientes a los grados lg. a
30., Pero nueden continuarese usando hasta el 6o. grado, Es~
tos Jjusgos combinan muchas mctividades del pensamiento que son
orecticadas en otros juegos y gque brindan al orofesor una
buena ovortunidad mpara que observe =i el nifio estd listo para
el anrendizaje formal, es decir, vnara tratar en un sistems
artificisl simbdlico dz relaciones ldégicas. La 1ldgica con la
que estamos tratando estd estrechamente relacionada con la.
1égica de 12 clasificacidn, vero agrega ademds el oroblema
bdsico de la relacidn simbolo - objete, 1z cual crea muchos

desafios de pran dificultad nars los nequefios,

JUEGO SOBRE DIBUJOS SINBOTICOS LOGICOS

En este juego, los nifos npasan al vizarrdn y, por turno, com-
pletan problemas 1dgicos dentro del sistema que el maestro in
troduce, Generalmente, €ste no dd exvlicacidn verbsl del eig

nificado 1ldgico de los simbolos.

Brevemente, una exnresidn 1ldgica consiste de tres nartes.

Una expresidn simbdlica de una clase; una flecha, indicando

un juicio de verdmd o falsedad; y un didbujo, como una muestra
7ﬂ- P\—_-,’E:’-

concreta de un= clazse. Por ejemnlo:

E—7.

geriz una manera de empnezar. El maestro vuede decir, " C va
con esto, A ve con esto, etec. " Y, si es conveniente, puede
afiadir gue las letras-cimbolos son la primera letra de las

reaspectives nalabras.
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Dichas nrimeras letras no son realmente esenciales, y otras

letras arbitrariess, o sfmbolos grdficos vnueden sustituir a
aguéllas, y o vecer esto es nreferible,.

'

Ahora, se demuestra al nifio que no solamente ¢ —3

gino que tambidn C——F N O y que aun C—7 NS

“porque C eimbolize la clase de laz casa, y esta clase queda

verificada vpor una caea concreta; asi como también por doe o
mds casas; o tembién nor unz cssa que vosee un drbol cercano.
En este momento se motiva 2l nifio a'que comwrenda por medio
de vroblemas simbdlidos escritos la diferencia entre una cla-

se simbolizada y un objeto narticular de esa clase.

H1 wnrofesor nuede mponer mroblemzs wmara commletar en tres ma-—

nerag diferentes: 9—=\ 3 | A (\\ P C—>1,

Para ilustrar la primers forma, se demuestra a los nifios que
una situacidn de un objeto varticular, wor ejemplo una estre-
1la y un 4rbol, pueden simbolizarse verdaderasmente de diferen

tes maneras. E — es acenteble, y también A —7 ,
nero con G se tiene gque moner € —4—> donde la flecha cruzada

significa " C no va con egso ". ( "™ Eso " se refiere a la si-
tuascidn completa a donde la flechs anunta, es decir, una estrg

1la, un 4rbol. )

Aouf estamos nracticando un asnecto muy esencial del nensa-
miento. No hay exactamente un camino verdadero en el que se
pueds nensar { en e=te ceeo clasificar ) una situacidn objeti
va, asi como no hay exactamente une forma en la que se pueda

e jemnlificar uns clase. Generalmente, uns expresidn simbdlics
vuede ser verifierda wor mAs de una situacidn, y una situacidn

ruede ser simbolizada vor mds de una exvresidn simbdlica.
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Un vaso ulterior en este juego es ilustrar vor medio de ejem-

plos el significado de — ( el signo de negacidn ). < —

significa: muestrame un ejemplo donde la ausencia de la casa
es vérificada y, consecuentemente, cualguier dibujo, excevpto

una casa, e=s el adecundo,

Mds adelante, el maestro nuede intentar introducir el coneét;
vo ldgico de conjuncidn que es colocado entre las letras sim-
bélicas, tales como €< € ( gue significan ambos la nresencia
de una cesa y de unz estrella ). Mientras gque A~ C
significan ambos la nresencia de un drbol y la ausenciz de una
casa. Y C-A significan la ausencia de une casa y la ausen-—

cia de un 4drbol.
Con nifioe mayores, el maestro nuede agregar otro conectivo 14
gico llamado disyuncidn, reoresentado por V.

Disyuncidn, contrarismente » conjuncidn, significa: " Este ..

o, & ambos ", as{ que A v C  significa ya ses la vresencie

de un drbol o la ausencis de la cssa, o ambos, Consecuente—

mente, A v —> 1Y seria una vorovosiecidn correcta, ya que
la ausencia de casa (E ) es verificadas 1la flecha anunta a

una situacidn que no incluye une casa.

Finalmente, se nuede poner el signo de negacidn sobre la con-
juncidn o la disyuncidn, indicendo la negacidn no de la clase

eino de 1a operacidn ldgica. C - A difiere de < * ™

En el primer caso se afirma la conjuncidn de las dos negacio-
nes; en el segundo, se niega la conjuncidn de las dos cl=ses.

Por es0, C - ( no casa y no drbol ) = (N
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pero C ™ AN { negamcidn de la combinacidén de une casa y un
drbol } —> O Del mismo modo © Vv A { no casa y

no 4rbol ) —» & nero ¢ N M ( ni cass ni 4rool )+ (3

Estas overaciones mds avanzadas se acercan al vensamiento
formal y no serdn normalmente encontradas en los nifioe meno-

res de diez afioe.

PROBABITIDAD ( CUANTIFICACION ) :

En los primeros grados de escuela, los nifioe desarrollan len-
tamente uns estable y objetiva visidn del mundo. Sin embargo,
el mundo de los vreescolares wnresenta una curiosa mezcla gde
nuntos de vieta incomvatibles. ¥n cierta manera, el nifio pe-
quefio se d4 cuenta de regularidades y necesidades que estdn

fuera de lugar. Un nifio ouede nensar gue todas las oficinas

- de los optometristas deben estsr en la nlents baja de sus ca-

sas vor que en una o dosg ocasiones asi lo ha visto. En otras
nalabras, €1 ve cosualidad y suerte donde los adultos ven
necesidad y método. Entonces, niensa que es pura suerte que
au wadre tenga un chegque mensual. No se den cuenta de la co-~
nexidn entre trebajo y salario., La falte de comnrensidn de
esta relscidn trabajo - salario es exovresada cuando el nifio
dice: " 5¢ guien es el hombre mds rico del oueblo. ELl cho-

fer, vorgue coiecta todo el dinero. "

La probabilidad trata con le comprensidn del azar, mayor o
menor vos2ibilidad, necesidad, imvosibilidad, y apuestas i-
guales. Recordsmos 2l nifio de siete afios, quien sdlo sabfa
tres alternatives, seguro si, seguro no y tal vez ( el cual
1lamdé 50 - 50 ). Falld en reconocer la vposibilidad de cual-

guier distincidn nueva dentro de la categoris " nuede ser .
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Tos juegos en esta seccidn intentan dar al nifio la experien-

'~ ¢ia necesaria para desarrollar un entendimiento mds maduro

la probabilidad.

de

JUEGO DE PROBABILIDAD CON CANICA

En este juego, el nifio tiene que predecir el color de una ca-~
nica que sacard de un reciniente con canicas de dos colores.
Si hay ocho csnicas amarillas y cuatro azules, habrd 8/12

{ 2/3 ) de vprobabilidad de sacar una amarilla, contra 4/12

{ 1/3 ) de probabilidad de que sea una azul. Amarillo serd
entonces la suvwosicidn mds razonable, a vesar de que la ex-

traccidn vosible nueda ser tambidn azul.

Como ejercicio vrdctico del ejemnlo anterior, los nifios se
sientan alrededor de un nlato, en el cual se colocan ocho ca-
nicas amarillas y cuatro azules. Los menores, por turno,
adivinan cudl es el color mgs probable de encontrar. Cuando
el nific saca unza canica, ¢l plato se retira de su vista. Los
otros nifos mnodrdn odbservar lo que sucede. Al principio, la
canica gue se quita vuelve a wnonerse en el plato, con el 6bjg
to de daf a los nifos la onortunidad de jugar con nrobabilida
- des que permanezcan invariables., Despuds de uno o dos turnos,
algunas otras probabilidades tendrdn lugar, 83 a2 2, 724, 6 a
5. @Las vrobabilidades mds cercanas son 50 - 50, 1o cuzl es
menos ciaro vara el nifo y, consecuentemente, la tarea se ha-
ce mde diffecil.

Este juego se realiza mds tarde pero sin reemnlazar las cani-
cas extraldas, o sea variando constantemente las probabilida-
des. Para hacer el juego mds emocionante, se les puede pedir
a los niflos que tomen dos canicas y adivinen sus colores. El

problema de nredecir los colores de las dos canicas actda
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contrariamente a la tendencia eanontdnea de alternar juicios.
Con ocho canicas amarillas y cuatro azules, la nrediccidn o
probabilidad mds razonable mara dos cenicas es que las dos

gean amarillas,

Cuando el nifo emnieza a demostrar gue comprende se le puede
poner una tarea mds diffcil., Se muestran las cenicas s los
nifios y se guardan en una bolsa. Los ni%os deberdn seguir
la wista de las nosibilidades cambiantes cuando la bolsa con

las canicas se pasa de mano en mano de los chicos y é€stos

‘predicen el color de 12 canica, Primero, ellos nodrdn 1lle-

var un registro del color de 1as canicas que van siendo ex-
trafdas, Tuego se juega =in llevar registro, 1o que hace
el juego mds emocionante, ya gque entonces la memoria juega

un nagel muy imnortante.

JUZG0 DE PROPORCION GIRATORIA

En vez de canicas de diferentes colores, se usan ciréulos di~
vididos en sectores de diferentes colores y tamafios; nor ejem
vlo: 3/4 del d4rea es nagra, 1/4 es blaneca. Un efreulo gira-
torio es sujetado o unido a una hoja de papel vldstico trans-
varente, del mismo tamafioc que el circulo multicolor, y €ste
Wltimo se hace girar. Entonces, los nifios oredicen en qué
color el circulo giratorio se detendrd, Hay mﬁchas formas de
hacer este juego mds dificil. Se nuede subdividir un 4rea de
un cierto color en dos o mds secciones; por ejemplo, en dos
sectores blancos separados, cada uno cubriendo 1/8 en lugar
de 1/4 de circulo. Se pueden usar tambidn tres colores en

lugar de dos.
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PERSPECTIVA VISUAL

Un nifio no se 44 cuenta fdcilmente de gue una configuracidn
visual dada es vista diferentemente devpendiendo del ounto de
vista que se tenga, 0 lo gue es lo mismo, denendiendo desde
el lugar donde se vea, Por ello, el desarrollo del pensa-
miento esvnacial es requerido antes de que el nific nueda enten
der algunos de 1los nrincivios mds obvios de la versvpectiva
visual. Tos cuatro vuntos coordenados: frente, derecha,
izgquierda y detrds cambian con la nersvectiva del observador.
De ezta manera, tanto los juegos simmles como los mds comole-
jos ce nueden jugar de tal manera gue les nifios e jerciten el

nensamiento esvacial ~ visual.

Estos juegos son juegos visuamles del nensaniento ( ver varti-
cularmente el canftulo al resvecto )., ILa diferencia radica en
que en los juegos del mensamiento visual, el nifio reconstruye
el arreglo espacial de modelos de bloques; y en los juegos de
versvectiva visual, el ni®o czonstruye objetos senarados en re
lacidn a una base visual. Por ejsmplo: un cuarto o una esce-

na de la naturaleza,

JUBGO DE PER3IPECTIVA DEL OBJETO

Cuatro ni%os, A B C D, se sientan alrededor de una mesa cua-
drada, en 1a que una c2ss8 de mufiecas con varios cuartos y
muebles se colocs en formz abierta. Cada nifio tendrd un pe-
dazo de cartdn y duvnlicados de los muebles. Al nifio A se 1le
pedird que arregle la nosicidn de los muebles de uno de los
cuartos sobre su vedazo de cArtdn; ovneracidn que el niflo B
observé, y desnude réconstruye en su cartdn. El nifo B tam-
bidn arregla los mueblea de otro cuarto: operécidn que observa

el niflo C, y que desnuds reconstruye en su cartdn. Y asi
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sucesivamente. Una vez que los nifios han hecho esto, llevan
sus pedazos de cartdn a la posicidn del nifio corresvondiente
y evaldan sus provias construcciones desde la posicidn del

otro ni¥o.

Mientras que en la versidn antzrior de este juego el énfasis
corresponde a la vosicidén y trensnosicidn esvacial, otra ver—
sidn trata con 1z nersnectiva de objetos narcialmente ocultos.
Como un ejemplo, tree muebles ( un sofd, una ldmnarz y un
apareto e televiesidn ) son alinesdos contra una pared de la
cags de mufiecas. El nific que ve este arreglo desde el lado
tiene que reconstruir en su cartdn la secuencia adecuszda de
los modelos. E1 vodrd confirmar su construccidn llevendo el
cartdn 8 una vnogsicidn donde tengas uns vista frontal de los

maebles,

En otra versidn de este juego, usamos un cartdn sobre el cusl

- se vinta un simnle naisaje. Un lzgo ( azul ), un camino y un

bosque { verde ). Un coche y una vaca se pueden tsmbién voner

en lsz eccensa. Se pone la emcena en €l centro de una mesa,
donde wueda ser vista vor los nifios desde diferentes wosicio-
nes. Otra vez, cada nifio tendrd un cartén con la escena,
Posteriormente, lbsaniﬁos nondrdin un coche y una veaca en su
cartdn semin se ve desde 1a versnective de otro nifio y eva-

ldan su arreglo como se indiecd ovreviemente.

JUEGO DE PERSPECTIVA DE UN CUADRO

En este juego se vresenta al nific una determinada escena,
por ejemnlo, un edificio grande en el centro, un drdbol a la
derechs y una fdbrica en la parte nosterior de lz esquina
irquierda. Una vez que lo= ni%ios ven la escens de frente,
tienen que escoger uno de cuetro dibujos esquemdticos que

muestran 1z escena desde diferentes nersnectivas. ILos cuatro
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dibujos incluyen la nersnective corrects, es decir, el dibujo
de 1la mersvectiva de enfrente, y otros dos que no tienen que
ver con la perspective correcta. Despuds de cada opecidn, el
ni%o commara los dibujos con la vista gque se tiene del cuadro

deade 1z vosicidn frontal.

Este juego nuede volverse una actividad de pensamiento erdfi-
co, donde se les nida 2 1los nifos gue hagan un dibujo esquemd
tico de diferentes wnersmectivas, Quizds esta actividad esté
mds alld del nivel de desarrollo de lo:z nifios, vero nos mos-
trard lo fdcil gue nuede ser su reforzamiento y lo ventajoso
de los resultados, como eg desarrollar el nensamiento a un

glto nivel de dificultad.
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