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RESUMEN

“Aula para desarrollar percepcion visual y auditiva” plantea una

estimulacion perceptiva basada en la ludica dentro de un ambiente obscuro.

Este trabajo de grado incluye la implementacion de un aula obscura en la
Unidad Educativa Borja para nifios de 4 a 5 afios. Esta sala considera a la
obscuridad como un elemento que apoya a la atencién y concentracion
cuando se trabaja en percepcion auditiva y visual. Ademas consta de una
guia de 31 juegos inéditos adaptados a las necesidades educativas y

emaocionales de los nifios.

Este proyecto fue socializado y validado por las docentes del nivel

preescolar de la Institucion.



ABSTRACT

“Classroom for the development of visual and auditory perception”
introduces a perceptual stimulation based on play and recreation in a dark
environment.

This research project includes the implementation of a dark classroom in
“Unidad Educativa Borja” School for 4-5 year old children. This room
considers darkness as a tool that encourages attention and concentration
while working with auditory and visual perception. In addition, a guide
with 31 inedited games, which were adapted to the children’s educational
and emotional needs, is offered in this study.

The project was presented to the Institution’s pre-school teachers, who
validated it.

(gl

Diana Lee Rodas
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INTRODUCCION GENERAL

La percepcidn es una de las bases esenciales para el aprendizaje del nifio; es
la forma como ingresa y se interpreta la informacion. La Unidad Educativa
Borja y su equipo multidisciplinario han brindado muchos servicios para

satisfacer las necesidades educativas de los nifos.

De aqui nace la importancia de crear un proyecto “Aula para desarrollar
percepcion visual y auditiva” que beneficie ain mas a estos pequerios que
pronto irdn al nivel basico y para ello deberan adquirir todas las funciones
que se requieren para alcanzar conocimientos mas avanzados como es la

escritura y la lectura.

El Capitulo | presenta todos los conceptos y filosofias que se han tomado

como base para la realizacion de esta propuesta.

El Capitulo 11 incluye un disefio del aula y una propuesta de juegos acorde a

las caracteristicas de la sala y a las necesidades de los nifios.

Finalmente el Capitulo Il describe la implementacion del aula, los
materiales que se utilizaron, la préactica de éstos con los nifios y la
socializacion de este método con las maestras del nivel preescolar de la

Institucion.



CAPITULO |
UN NUEVO APRENDIZAJE EN PERCEPCION
Introduccion

La percepcion es una de las bases para el aprendizaje escolar, por lo que
existen algunas formas de trabajarla, sin embargo, siempre se requiere algo

innovador que complemente a estas estrategias.

Para encontrar una nueva metodologia es necesario vincular ciertos
elementos que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Entonces la
perspectiva de este trabajo se proyecta en cuatro aspectos: 1. La percepcion,

2. La estimulacion sensorial 3. La Camara obscura 'y 4. El juego.

Dentro de la percepcion entran los conceptos visuales y auditivos, éstos a la
vez se dividen en diferentes componentes. Todos ellos necesitan de la
entrada de estimulos que despierten los sentidos, de ahi la importancia de
estimulacion sensorial y el aula obscura. El aprendizaje de la percepcién se
da en la edad pre escolar, es decir de 3 a 5 afios. Esta edad es cuando los
nifios necesitan del juego para divertirse y sobretodo aprender por lo que la
mejor forma de ensefiar esta area tan importante es el aprendizaje por medio

del juego.

1.1 PERCEPCION

1.1.1 Definicién

Percepcion es la forma como el nifio entiende todo lo que le rodea, la
capacidad de conocer, distinguir e interpretar los objetos, imagenes, sonidos,
etc. Es una de las bases esenciales de todo aprendizaje escolar.

“Con el ingreso al jardin, la percepcion debe ir definiéndose y ya en el
primer ciclo escolar, el nifio debe comenzar con una percepcion que le

permita aprender la lectoescritura” (Narvante, 67)

Es preciso aclarar el significado de percepcion:



“La percepcion se define como una respuesta a una estimulacion
fisicamente definida. Implica un proceso constructivo mediante el cual un
individuo organiza datos que le entregan sus modalidades sensoriales, los
interpreta y completa a través de sus recuerdos, es decir, sobre la base de sus

experiencias previas” (Condemarin, Chadwick y Milicic, 237).

La percepcion necesita ser trabajada con estimulos y que en base a ellos los
sentidos responden para interpretar la informacién. Por esta razén se
requiere una estrategia que trabaje todas sus areas mediante estimulos
valiosos que puedan formar parte del desarrollo de destrezas presentes y

futuras.

Da Fonseca opina sobre la percepcion y afirma que ésta tiene un origen
motor: “La capacidad perceptiva de discernir, analizar, sintetizar, reconocer
y almacenar estimulos y sus relaciones estad permanentemente vinculada a la
manipulacion de objetos y a la elaboracion de respuestas simples,

compuestas y complejas” (145)
Vélez, plantea el siguiente concepto:

Se refiere al manejo de la enorme cantidad de informacién
que ingresa permanentemente por medio de los sentidos, manejo que
se refiere a la seleccion, discriminacion y atencién de estos estimulos
para darles un uso, que en base de la experiencia personal,
consideramos adecuado. Este proceso inicia con el andlisis de la
informacion la que llega por los sentidos al cerebro para ser
sintetizada o codificada. Este proceso activo va volviéndose mas
complejo conforme crece y madura el individuo. La percepcién

comprende dos &mbitos: el visual y el auditivo. (30)
1.1.2 Clasificacion

Es necesario conocer mas sobre cada percepcion para un mejor manejo de

las areas a desarrollar.



1.1.2.1 Percepcion Visual:

Es interesante como vamos percibiendo el mundo a través de la percepcion
visual. El nifio es bombardeado de estimulos visuales desde que nace, sin
embargo lo mas importante es como lleguen estos estimulos y como se

desarrolle el reconocimiento de la informacion.

“La percepcion visual implica la capacidad para reconocer, discriminar e
interpretar estimulos visuales, asociandolos con experiencias previas”

(Condemarin, Chadwick y Milicic, 242).

Dentro de ésta capacidad existen varias areas que deben ser ejercitadas
como: direccionalidad, motilidad ocular, percepcién de formas y memoria
visual. Condemarin, Chadwick y Milicic comparten una idea de cada una de

ellas:
a) Direccionalidad

En las aulas de clase con mucha frecuencia se dan estas indicaciones: “de
arriba hacia abajo” y “de izquierda a derecha”. Sin embargo para entrenar
percepcion visual es importante que se haga mas actividades de

entrenamiento.

Las autoras proponen: lectura de iméagenes, colores, dibujos, lineas
horizontales, verticales, formas repetitivas, cambios de direccién, dibujos

simultaneos, el reloj, esquemas punteados y laberintos.

“Sin un adecuado desarrollo de las destrezas direccionales, la lectura y la
escritura pueden verse afectadas por inversiones frecuentes, confusiones de

palabras y sustituciones” (Condemarin, Chadwick y Milicic, 243).

Son algunas dificultades que encontramos al no trabajar la direccionalidad
siendo una gran oportunidad para los nifios que antes del ingreso a la

escuela se haya estimulado esta area tan productiva.

b) Motilidad Ocular



Es necesario que anteriormente a la lectura exista un &gil movimiento de los

ojos para evitar dificultades en leer una palabra o un texto cualquiera.

“...Debe ser capaz de seguir un objeto que se desplaza, con movimientos

binoculares coordinados de ambos 0jos” (251).

La capacidad de ver constantemente un objeto en movimiento, poder fijar la
vista en un punto y mover los o0jos en distintas direcciones son capacidades

indispensables en un nifio pre-escolar.
c) Percepcion de formas

Al igual que otras capacidades ésta también se va formando desde que
nacemos, comenzamos distinguiendo a las personas por sombras, siluetas y
contrastes pero luego va progresando a algo mas profundo, de tal manera
que llegamos finalmente a distinguir o identificar que todo tiene su forma

propia.

“Tal como otras destrezas visuales, constituye una conducta compleja. Se
desarrolla a partir de la percepcion de formas vagas hasta llegar,
progresivamente, a la identificacion de los rasgos distintivos de las letras,

los niimeros y las palabras que permiten su reconocimiento” (252)

Es muy agradable observar como un nifio pre-escolar ya va relacionando
conocimientos visuales y percibe muchas cosas, por ejemplo: identifica que
la forma redonda puede ser una pelota, un sol, unos ojos, etc. Ademas con
solo ver una silueta saben con certeza qué animal es, por lo que también
pueden imaginar formas distintas en las nubes e identificar qué parte le

puede faltar a un dibujo.

Todas estas destrezas deben ser dominadas por los nifios y para lograrlo
necesitamos que éstas sean guiadas y ejercitadas de manera que llegue a un
aprendizaje complejo en donde esa misma figura redonda no solo sea una

pelota sino que ademas pueda ser parte de una letra 0 un namero.

Condemarin, Chadwick y Milicic dividen el entrenamiento en varias partes

como: Percepcion de formas bésicas, clasificacion de formas, simbolizacion

5



de figuras geométricas, discriminacion de figura-fondo, completar figuras,
dibujos esquematicos, identificacion de dibujos, letras, palabras, objetos

diferentes, letras semejantes y detalles similares o diferentes.
d) Memoria Visual

La memoria es parte de la cognicién, sin embargo va desarrollandose
paralelamente a la percepcion por lo que el mayor objetivo dentro de ésta
area es impulsar una mayor retencidn para conseguir recuperar mas

facilmente la informacion visual.

Para cumplir esta meta es importante que se realicen diferentes actividades.
Ejemplo: se les presentara una tarjeta con varias imagenes durante algunos

segundos y luego los nifios deberan decir o dibujar lo que recuerden.
e) Vocabulario visual

El nifio cuando aprende el lenguaje va descubriendo e imitando nuevas
palabras, es decir, va construyendo su vocabulario de comunicacion. De la
misma manera ocurre cuando el pequefio recibe estimulos visuales y
reconoce muchas palabras e imégenes que quedan grabadas como un

vocabulario que pronto lo utilizara cuando necesite.

“Se entiende por vocabulario visual una serie de palabras que el nifio

reconoce “a primera vista” sin necesidad de analizar sus componentes”

(268).

El nifio en un inicio debe identificar palabras en forma global, por ejemplo
cuando un infante pasa por una propaganda de Coca-Cola, él sabe con
certeza lo que dice (lectura global). Posteriormente a ello se divide por

sonidos o letras para luego convertirse en palabras (lectura fonica).

Por otra parte Vélez plantea que la percepcion visual consta de muchos

aspectos dando una definicion a cada uno.

a) Discriminacion: seleccion de estimulos

b) Figura-fondo: destacar estimulos dentro de un campo percibido



c) Constancia perceptiva o percepcion de la imagen: facultad
perceptiva que nos permite captar un objeto aunque se
modifiquen sus caracteristicas y cualidades.

d) Orientacidn y esquema espacial: la capacidad de ubicarse en el
espacio hoja y de respetar limites, carriles, seguir la orientacion
de la escritura y la lectura, respetar bordes y manejarse con las
nociones espaciales que se interiorizaron en la formacion del
esquema corporal.

e) Enfoque y seguimiento visual: la capacidad de centrarse en un
detalle y dirigirse hacia otros que se relacionen o bien de
permanecer con la vista sobre un estimulo para realizar una
operacion mental como la discriminacion.

f) Exploracion de la forma y color: analisis de elementos visuales
referidos al tamafio, posicion en el espacio o el color.

g) Conclusion o cierre visual: la capacidad de realizar un cierre
visual con objetos que se encuentran parcialmente elaborados en

el contexto de la experiencia visual.

Para cerrar con percepcién visual es ineludible nombrar el programa que
propone Marianne Frostig y Horne para desarrollar la percepcién (citado

por: Condemarin, Chadwick y Milicic, 270):
a) Coordinacién viso motora:

Es fundamental conocer la estrecha relacion entre estos dos elementos: “Es
la habilidad de coordinar la vision con los movimientos del cuerpo o con
movimientos de parte del cuerpo” (Condemarin, Chadwick y Milicic
citando a Frostig, 271)

Ejemplo: Pedir al nifio que siga un camino con un lapiz o marcador sin

chocarse con los bordes y sin detenerse hasta el final.
b) Percepcion figura-fondo:

: i i i0s. “La figura es la
El cerebro est4 preparado para elegir un estimulo de varios. “La fig 1

parte del campo de percepcion, que es el centro de la atencion del

7



observador. Cuando se fija la atencién en algo, el nuevo foco de atencion

llega a ser la figura y lo que anteriormente fue la figura pasa a ser el fondo”

(271).

Ejemplo: En la siguiente imagen se debe seguir con diferentes colores las

tres lineas como lo propone Frostig y Horne.

Imagen 1.1

c) Constancia perceptiva:

Percibir permanentemente algo a pesar de lo que le pase a ese objeto,
imagen, letra, etc. Es un proceso muy complejo: “Involucra la habilidad
para percibir que un objeto posee propiedades que no varian, tales como una
forma especifica, una posicion y un tamafio a pesar de la variabilidad que
tiene el objeto ante nuestros ojos” (272). Dentro de esta definicion que dan

los autores se habla de 3 aspectos: tamafio, brillantez y color.

Ejemplo: un nifio debe reconocer que es una vocal A aunque este escrita en

imprenta o en otro tipo de letra.
d) Posicion en el espacio:

También necesitamos de una estructuracién espacial en la percepcion visual:
“Puede definirse como la relacion de un objeto con el observador. Desde un
punto de vista espacial una persona es siempre centro de su propio mundo y
percibe los objetos como estando detras, delante, sobre, debajo o al lado de
ella” (273)

Ejemplo: Se le muestra al nifio una figura geométrica, a su derecha estaran
los mismas figuras pero en diferentes posiciones. El nifio debera encontrar

solo el que esta en la misma posicion.



e) Relaciones espaciales:

Otra forma importante de ubicarnos visualmente: “Es la habilidad de un
observador para percibir la posicion de dos 0 mas objetos con relacion a él,
asi como la relacion de los objetos entre si” (274). Esta percepcion tiene una
diferencia con figura-fondo por el hecho de que el campo visual no solo se
divide en 2 partes sino en mas y la atencion puede ser igual para todos esos

estimulos.

Ejemplo: Frostig propone seguir este tipo de modelo con fichas de colores:

ORICHNORNONN |
® @ & O O
ONIONN NNOANG
ONECNNONN NN |

Imagen 1.2

1.1.2.2 Percepcion Auditiva:

Un sonido puede ser interpretado como cualquier cosa. Esa capacidad de dar
una representacion a ese sonido y poder distinguirlo en cualquier momento

es percepcién auditiva.

“La percepcion auditiva constituye un prerrequisito para la comunicacion.
Implica la capacidad para reconocer, discriminar e interpretar estimulos
auditivos asociandolos a experiencias previas” (Condemarin, Chadwick y

Milicic , 275).

Tal como en la percepcidn visual, ésta puede ser desarrollada mediante
actividades que estimulen y que permitan al nifio practicar habilidades

auditivas. Para lo que presentan diferentes areas como:



a) Conciencia Auditiva

Condemarin, Chadwick y Milicic son quienes argumentan que esta area
tiene el objetivo de que el nifio interiorice los sonidos que estan a su
alrededor, es decir conocer las distintas clases como los sonidos de la
naturaleza, sonidos onomatopéyicos, del propio cuerpo, graves, agudos,

intensos, déhiles, ritmicos, etc.
b) Memoria auditiva

Es necesario que todo nifio recuerde que determinado sonido se relaciona a
un hecho, situacion, palabra u objeto. Debe retener y memorizar para poder

recuperarlo rapidamente.

Para ello Condemarin, Chadwick y Milicic proponen realizar varios

ejercicios de evocacion como:

- Jugar al eco.

- Repetir diversos modelos de golpes con las manos.

- Reconocer frases en susurro.

- Juegos de restaurante recordando pedidos largos de comida.
- Jugar al mensajero

- Decir las palabras que faltan en un cuento corto.
c) Discriminacién auditiva

Segln las autoras los ejercicios para desarrollar discriminacion auditiva
permiten trabajar la habilidad de diferenciar sonidos semejantes o

diferentes.
Entonces formulan las siguientes actividades:

- Realizar comparaciones con los sonidos del medio que le
rodea.

- Hacer que se anticipen a los sonidos de las grabaciones.

- Pronunciar palabras por silabas.

- ldentificar sonidos hechos por otra persona.
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- Trabajar con rimas, refranes, adivinanzas.
- Reconocer sonidos similares al principio, en la mitad o al

final de las palabras etc.
d) Sonidos iniciales

Para el aprendizaje de la lectura es muy importante que el nifio sepa
identificar los primeros sonidos de las palabras, porque muchas veces en un
nivel basico no tienen la pauta inicial para poder leer el resto de una palabra.

Para lo que es necesario que se practique desde temprana edad.
Se presentan sugerencias para trabajar lo expuesto:

- Juntar una serie de objetos que sus nombres comiencen con
el mismo sonido y pedir que los pronuncien alargando el
sonido inicial.

- Formar grupos de nifios cuyo nombre o apellido comience
con el mismo sonido.

- Recortar dibujos, fotografias e imagenes y pedirles que
peguen de acuerdo a su sonido.

- Seleccionar el dibujo que no tiene el mismo sonido inicial.
e) Sonidos finales

Cuando se adquiere la discriminacion del sonido inicial se procede a
ejercitar los sonidos finales de las palabras. Con este fin se dan algunas

instrucciones para trabajar:

- Decir poesias cortas, adivinanzas, juegos de palabras donde
aparezcan rimas consonantes.

- Juntar tarjetas que rimen entre si por ejemplo: taza-casa,
gato-pato.

- Descartar la palabra que no rime
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f) Anélisis Fonico

Implica: “El estudio de los simbolos impresos equivalentes del habla y su
uso en la pronunciacion de las palabras impresas o escritas” (Condemarin,

Chadwick y Milicic citando a Harris, A, 285)

Es decir, el analisis fénico se convierte en una pre-lectura en donde ya
reconoce el sonido de cada letra al observarla y lo unico que le falta para

leer es unir los sonidos para formar uno solo.

“Para lograr el dominio del codigo escrito, el nifio debe manejar
asociaciones letra-sonido y ser capaz de aplicarlas para decodificar palabras
impresas que no corresponden a su “vocabulario visual”.” (Condemarin,

Chadwick y Milicic, 285)
Para cumplir con este objetivo ofrecen algunas sugerencias:

- Dar al nifio una serie de tarjetas con “palabras claves” con su
correspondiente dibujo.

- Jugar a la ruleta con dibujos y letras.

- Hacer pares con dos tipos de tarjetas: una con el dibujo y otra
con la palabra.

- Hacer pares de dibujos con la letra o sonido de cada uno.
Vélez comenta sobre otras caracteristicas de la percepcion auditiva:

a) Altura: Es la cualidad sonora grave o aguda.

b) Intensidad: Es la cualidad sonora referente al volumen de un
sonido.

c) Duracién: Es el tiempo que un sonido se expone Yy la relacion de
los sonidos cortos en comparacion a los largos.

d) Ritmo: Es la periodicidad y no periodicidad de los pulsos y los
acentos.

e) Agudeza auditiva: Es la capacidad para percibir sonidos

variados.
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f) Decodificacion auditiva: Es la percepcion y asociacion auditiva
de sonidos similares y diferentes o la légica verbal.

g) Identificacion y discriminacion de sonidos del medio: Es la
capacidad de seleccionar sonidos variados, interpretarlos vy
asociarlos a referentes sonoros pasados que se han memorizado.

h) La conciencia fonolégica: conocer que cada fonema corresponde

a una letra.
1.1.3 Dificultades de percepcién

Son todos los problemas que los nifios encuentran al realizar actividades
relacionadas con el aprendizaje en percepcion. Dentro del nivel escolar
frecuentemente se los llama dificultades de aprendizaje (DA).

En muchos casos, el nifio con DA tiene una deficiencia
perceptiva, por eso tiene dificultades para formar percepciones tan
refinadas y organizadas, como las necesarias para aprender a leer.
Percibe mal la informacion sensorial, no le concede importancia a
los detalles relevantes, o le presta demasiada importancia a detalles
que alteran la nocién del todo. Comprende aspectos del todo, pero no
logra entender las relaciones de las partes que lo constituyen.
Escucha significados, pero se pierde cuando presta atencién a la
estructura de la palabra. En el aspecto auditivo, confunde las
estructuras de las palabras, y por tanto, estas pierden su significado.
Se distrae con sefiales, sonidos e ideas que le resultan interesantes o
significativas, pero que son relevantes para el objetivo especifico de

las tareas o las situaciones del momento. (Da Fonseca, 145)

El nifio debe tener desde un inicio una percepcion sélida, de esta manera
cuando se encuentre en un nivel basico no tendra percepciones inadecuadas
y con falta de claridad. Muchas veces los nifios también presentan
conductas inquietas y distraidas, captando estimulos inapropiados y dejando
de lado los estimulos propios para el aprendizaje. Posteriormente serd muy

dificil quitar ese patron incorrecto que adquirio, aumentando cada vez mas
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conflictos de aprendizaje como fracaso escolar y por consiguiente baja

autoestima.
1.1.3.1 Dificultades Visuales:

Segun las encuestas realizadas las maestras del primero y segundo de basica
opinan que las dificultades mas frecuentes en la percepcion visual son: falta
de ubicacion espacial (Imagen 1.4 y 1.5), inversion y omision de letras, falta
de constancia, y memoria visual, no ven detalles, no siguen modelos con

exactitud (Imagen 1.3), entre otras.
Da Fonseca también detalla algunos de los problemas:

“Muchas de esas dificultades se revelan a través de la dificultad para
reproducir formas geométricas, distinguir el conjunto figura-fondo, detectar
inversiones y rotaciones de figuras, transferir relaciones espaciales,

identificar letras dentro de palabras, etc.” (Da Fonseca, 147)

O O
|

L

T
& &
LRI

Imagen 1.3 (Da Fonseca, 147)

Es muy util que los nifios sepan seguir un modelo y poder reproducirlo con

lapiz. EI problema que siempre existe en las aulas es que cuando tienen que

14



pasar un escrito del pizarron a su cuaderno, frecuentemente lo copian

incompleto o con omisiones de palabras.

. X
: X

3 X
' X

Imagen 1.4 (Da Fonseca, 149)

Usualmente ocurre que al igual que los objetos no tienen claro la direccién

de las letras como por ejemplo: confunden la b por la d, la g por la p, etc.

palo [lopa |lapo [pale |pola
rio|eir|eri|ier |rie
mina | nami | nima | mira |nzan;
1or | roma famer [ mora fasmo

| boda | bago | doba | dabo [boda
[ carne l narce [ cerna [_‘“.,‘E\.’ [Lm :
[ i [ §rniC [7‘ [ Jikko [ ligrol
[ [ saciol [ [ [ ca)
¥ K T T

Imagen 1.5 (Da Fonseca, 154)

Es necesario concienciar la estructura de una palabra para evitar problemas

de inversion, omision o translaciones de letras.
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1.1.3.2 Dificultades auditivas:

Dentro de la misma encuesta mencionada anteriormente las profesoras
opinan que los nifios tienen: falta de discriminacion en el dictado, pobre
conciencia fonética, mala memoria auditiva, no siguen o6rdenes y dificultad

para reproducir rimas y trabalenguas.

“En lo que respecta a los nifios, muchos autores han descubierto en ellos
problemas de identificacion, reconocimiento de sonidos del entorno,
distincion fina de sonidos, recuerdo de sonidos familiares, etc.” (Da

Fonseca, 155)

La preocupacion mas frecuente con estos conflictos es la falta de conciencia
fonica, la inadecuada pronunciacion o articulaciéon de fonemas y por lo tanto

problemas en la produccidn del lenguaje.

Da Fonseca comparte otros problemas de percepcién auditiva como:
dificultad para discernir frases absurdas, falta de capacidad para dar
respuesta a asociaciones auditivas, falta de vocabulario, alteraciones de

orden, omisiones de palabras y errores gramaticales.

1.2 ESTIMULACION SENSORIAL

Cuando observamos que un nifio tiene una percepcién distorsionada,
siempre nos preguntamos cudles fueron las experiencias que tuvo
anteriormente. Usualmente nos encontramos que dicho nifio no tuvo las
mismas oportunidades de estimulacion sensorial o que éstas no fueron

productivas.

“Para que pueda darse la percepcidon, es necesario que se opere una
estimulacion sensorial, y dentro de ella se debe considerar el tipo de
modalidad sensorial que esta en operacion, su naturaleza, las caracteristicas
de la situacion y de su proximidad, el nivel de desarrollo sensorial, es decir,

de experiencia anterior, etc.” (Da Fonseca, 143)
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1.2.1 Concepto

La estimulacion sensorial implica la presentacion de estimulos que
despierten los sentidos e impulsen a un mejor funcionamiento. Es una
oportunidad de aprendizaje en &reas motrices, cognitivas, sociales, etc.
Permite al nifio conocer profundamente todo lo que le rodea a través del

tacto, vista, oido, gusto y olfato.

“......saber como vemos, oimos, tocamos, olemos e incluso saboreamos, el

mundo puede decirnos mucho acerca de como funcionamos en ¢€l.” (Terr€,

41)

“Una estimulacion sensorial es la apertura de los sentidos, que nos
comunica la sensacion de estar méas vivos. Los colores son mas intensos, los
olores mas sutiles, los alimentos tienen otro sabor y una textura mas
refinada. La vida en general tiene otro significado, porque los sentidos pasan
a un primer plano, favoreciendo el vivir mas intensamente” (Tomatis,

http://www.tomatis.8k.com)

De esta manera conocemos el mundo y aprendemos de él, asi es como

damos significado a todo lo que nos rodea.

1.2.2 Tipos de estimulacion

1.2.2.1 Estimulacién auditiva

Como se menciond anteriormente en el tema de percepcion existen varias
areas auditivas para estimular por lo que se utiliza diferentes sonidos para

lograr impulsar el sentido de la audicion.

Terré propone la musica como mediadora y en base a ella nombra a otros

elementos auditivos como:

La melodia: nos conduce a diferentes emociones, nos relaja 0 nos angustia

por el simple hecho de dejarnos llevar por los recuerdos.
El ritmo: Es cuando la mdsica parece tener impacto con el cuerpo.
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El autor da dos definiciones muy importantes a considerar en el momento de

la estimulacion:

“Qir y escuchar son dos funciones que implican mecanismos diferentes de
funcionamiento neurosensorial. Oir es la percepcion pasiva de los sonidos,
mientras que escuchar es un acto voluntarioso que requiere del deseo de

usar el oido para enfocar los sonidos seleccionados.” (Terré, 106)

Para llegar a un lenguaje bien estructurado es muy importante la
estimulacion auditiva que tuvieron a edad temprana, es decir, como fue su

aprendizaje para escuchar.
Para dicho proposito se requiere lo siguiente:

e Sonidos del ambiente: tréfico, trueno, lluvia, etc.

e Sonidos de animales: gallo, vaca, cerdo, gato, perro, caballo,
pajaro, etc.

e Sonidos del cuerpo: llorar, reir, estornudar, toser, bostezar,
soplar, aplaudir, correr, etc.

e Sonidos ritmicos

e Musica

e Sonidos de instrumentos musicales
1.2.2.2 Estimulacién visual

La percepcion visual ha sido formada por la presentacion de estimulos
visuales, sin embargo éstos pueden haberse adquirido de una manera
eficiente o poco provechosa. Para que esta estimulacion sea beneficiosa es
muy importante introducirnos en la forma cémo aprende cada nifio y utilizar

estimulos visuales con esa perspectiva.

El aprendizaje visual escolar se vuelve complejo ya que el ojo debe
distinguir con mas exactitud los colores, tamafios, formas. Ademas entra en

juego la coordinacion espacial ojo-mano, direccionalidad, etc.
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La técnica se asemeja al método Snoezelen el cual busca la interaccion de
los sentidos utilizando varios materiales visuales, auditivos, olfativos y
gustativos en un entorno apropiado para fomentar la relajacion, atencion y el
bienestar emocional. Sin embargo esta propuesta a mas de cumplir dichos
objetivos, tiene el fin de trabajar percepcion, por lo que se implementara los

siguientes materiales:

e Proyectores o Reflectores

e Luces de colores e Espejos

e lluminacion e Obscuridad
especial

La creatividad para trabajar es lo méas trascendente en la estimulacion, por lo
que los recursos propuestos deben impulsar todas las areas incluso se puede

combinar la estimulacion en auditiva-visual.

1.3 CAMARA OBSCURA

1.3.1 Caracteristicas

El aula debe ser un espacio amplio para un cémodo movimiento de los
nifios. Dentro de la caracteristica obscura se deberia implementar cortinas
negras que impidan el paso de la claridad, ademas un modulador de luz para

crear diferentes tonos en el ambiente.

La sala debe incluir material auditivo y visual como: sonidos, luces,
proyecciones, etc. Las proyecciones necesitaran de una tela blanca o un

pizarron, en donde se reflejen las figuras y luces.
1.3.2 Obscuridad y estimulacion Sensorial

El objetivo principal en el aula es la estimulacién sensorial pero es
necesaria la cualidad obscura para presentar estimulos como luces y
proyecciones, ademas esta caracteristica es otro elemento de la estimulacion
visual. En el area auditiva también es muy interesante trabajar
conjuntamente la obscuridad con la musica y el ritmo puesto que da

resultados de relajacion en algunos casos y en otros resulta muy util como
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una estrategia de aprendizaje cuando frecuentemente pedimos a los nifios
que intenten cierta actividad cerrando los ojos. Como por ejemplo: mediante
codigos llegar a un punto del aula s6lo por medio de discriminacion

auditiva.

1.3.3 Obscuridad y Atencion

Una camara obscura en donde las luces proyectan sélo un espacio de
trabajo, ayudan a retener la atencién de un nifio con dificultades.

“Los distractores son cualquier situacion u objeto que atrae la atencion
alejandola de las tareas de estudio. La atencion se fija en aquello que nos
motiva. Debemos trabajar en un entorno adecuado y libre de estimulos que
llamen nuestra atencion, o sea que nos distraigan”  (S/a,

http://centros5.pntic.mec.es)

Con esta referencia se entiende el objetivo de evitar estimulos distractores,
permitiendo una mayor permanencia de atenciéon y aumentando avances en

percepcion.
1.3.4 Obscuridad e imaginacion

La sala se convierte en un espacio en donde el nifio puede entrar en un
mundo en donde su imaginacion podra crear un millon de cosas con solo
proporcionarle estimulos nuevos, divertidos, con algunas luces y sonidos.

Por ejemplo: cuando un nifio entra por primera vez a un planetario.
1.3.5 Recomendaciones del aula para la utilizacion de los nifios

v La maestra debera anticipar el ambiente en el que se va a trabajar.

v Motivar al nifio antes de emplear la sala.

v Conocer las cualidades de cada estudiante para aprovechar las
oportunidades del aula.

v Implementar moduladores de luz en caso de existir miedo a la
obscuridad.

v" Utilizar el aula de 30 a 45 minutos.
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1.4 EL JUEGO
1.4.1 Definicién.

Se ha visto la necesidad de que la percepcion también se base en el juego,

ya que al nifio debe gustarle lo que realiza, sin agobiarle ni hostigarle.

Decroly expone: “La escuela debe ser activa, permitir al nifio expresar sus

tendencias a la inquietud y el juego” (s/a, http://bibliotecasvirtuales.com)

El mejor modo de aprender es por medio del juego, porque se logra muchos

conocimientos y al mismo tiempo el nifio se divierte.
Terré comparte una definicion del juego simbolico:

En el juego el nifio aprende rapidamente la posibilidad de
sustituir un objeto real por un juguete o un objeto casual. La accién
de sustituir los objetos reales el nifio la aprende de los adultos. Asi
pues, el juego en esta etapa se hace simbolico por su esencia. El
juego simbolico, el uso de simbolos por parte del nifio es una fase
crucial en el desarrollo de su mentalidad, la utilizacion de simbolos,
la capacidad de sustituir un objeto por otro representa una
adquisicion que se asegura la ulterior acumulacién de los signos
sociales. Gracias al desarrollo de la funcién simbdlica se forma en el

nifio la percepcion clasificadora. (114)

Las oportunidades de juego que se les brinda a los nifios les permiten
ampliar su aprendizaje en muchas areas por esta razon se emplea una
metodologia ludica, donde se usan materiales que puedan tocar, explorar de
manera dirigida pero no impuesta. Los juegos deben ser de mucha actividad,
utilizando cuentos en donde los nifios interactien siendo parte de ellos,
ademas deben existir juegos de forma libre en donde los pequefios

descubran por si solos.
1.4.2 Estructura del juego

Es necesario seguir un proceso para que los nifios cumplan con los objetivos

planteados en el juego. Para este proposito un juego debe ser planificado,
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disefiado o programado, sin embargo debe ser una propuesta ampliamente
flexible, puesto que nunca debe regirse estrictamente a una planificacion

sino debe ser una guia para que se ejecute de una forma organizada.
Dado este criterio se sugiere el siguiente formato:

Edad de los nifios a los que van dirigido el juego
Nombre del juego

Duracion

Area o categoria

Objetivos

© a0k~ 0w N e

Descripcion:
a. Fase inicial
b. Fase media
c. Fase final
7. Materiales

8. Variantes del juego u otras aplicaciones

CONCLUSIONES

Combinar estos elementos que son cruciales en el desarrollo del aprendizaje
nos resulta algo beneficioso e interesante a la vez, ya que si dejaramos de
lado a alguno de ellos se perderia la esencia de ésta técnica. Por lo que se

debe recordar lo siguiente:

La percepcion es una funcién basica del aprendizaje, que requiere de una
estimulacion sensorial, puesto que su mayor fuente de informacién se
encuentra en los sentidos. Como se debe ofrecer diferentes estimulos se
necesita un espacio innovador como una sala obscura, provista de una
planificacion ludica, siendo el juego, el aporte mas significativo en la

educacion de los nifios.
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CAPITULO 2
PROPUESTA
INTRODUCCION

En este capitulo se observa el disefio de una habitacion obscura para trabajar
percepcion, ademas se propone una serie de juegos que se realizaran en

dicho espacio mencionado anteriormente.

El juego es muy significativo cuando esta relacionado con el aprendizaje del
nifio, en este caso nos ayuda mucho en el area de Percepcion, la cual esta

dividida en: visual y auditiva.

2.1 DISENO DE LA CAMARA OBSCURA

2.1.1 Descripcion

La adecuacion del aula necesita de varios elementos: primero, un material
que obscurezca el cuarto, un proyector para las imagenes y diferentes
estimulos auditivos y visuales para desarrollar la percepcién como:
linternas, luces, un pizarron, una tela blanca, material fosforescentes,
marcadores, laminas, Cds con diferentes sonidos, instrumentos musicales,
etc. Algunos de estos materiales estaran ubicados en un estante 0 en un

mueble junto con la propuesta de juegos.
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2.1.2 Disefo
La adecuacion del aula en imégenes:

Vista panoramica

Foto 2.1

Foto 2.2
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Vista lateral con la luz apagada (Lado A)

Foto 2.3

Vista lateral con la luz encendida (Lado A)

Foto 2.4
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Vista lateral con la luz apagada (lado B)

Foto 2.5

Vista lateral con la luz encendida (lado B)

Foto 2.6
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Vista frontal

2.2 PROPUESTA DE JUEGOS

Lo interesante de un juego es que siempre se puede trabajar varias areas a la

vez, por lo que solo se ha dividido la propuesta en 3 partes:

e Juegos para desarrollar percepcion visual
e Juegos para desarrollar percepcion auditiva

e Juegos para desarrollar percepcion auditiva-visual.

2.2.1 Recomendaciones generales

El juego puede practicarse en cualquier momento del dia, sin embargo, se
recomienda en las horas de la mafana antes del receso, porque llegan con
mas energia para jugar, aprender y evitamos perder mucho tiempo en

normalizar al grupo para empezar.

Es mejor no trabajar con grupos muy numerosos ya que el ambiente obscuro
impide controlar correctamente a los nifios. Por esta raz6n es importante que
si la clase es numerosa acomodar un horario de tal manera de dividir al
grupo en un minimo de 6 y maximo de 15 alumnos. Entonces la cantidad de
participantes de los juegos se podra variar segun el nimero de alumnos.
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Se requiere un ritmo de trabajo que no interrumpa con otras actividades
curriculares de la clase, por lo que se aconseja que la estimuladora se
organice conjuntamente con la maestra del aula y la coordinadora la

frecuencia semanal para ejecutar los juegos.

2.2.2 Juegos para desarrollar percepcion visual

Nombre del juego: “El mundo de figuras y las linternas de colores”
Areas:

- Percepcion de formas
- Discriminacion de colores
- Posicion en el espacio
- Constancia perceptiva

- Enfoque visual
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Lograr una buena percepcion de formas geométricas y colores.
- Conseguir que distinga la figura aunque se cambie de posicion.

- Obtener un buen enfoque de los detalles de la figura.
Descripcion:
Fase inicial: juego libre con las linternas

Fase media: El juego se realizarda en dos equipos: el primer grupo se
posicionard al lado derecho y el otro al lado izquierdo, en la mitad se
encontraran varias figuras en diferentes posiciones. El objetivo es correr
hacia la figura correcta, para eso la maestra indicara el modelo de la figura
con un color, entonces un participante de cada equipo deberd coger la
linterna del color del modelo y se guiara con ella hasta llegar a las figuras
donde tendran que escoger una de ellas. El equipo que llegue mas rapido y

que recoja mas figuras correctas gana.
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Fase final: Contar cuantas figuras rescato cada equipo y comentar la sesion.
Materiales:

- Figuras

- Linternas de colores
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se pueden formar diferentes caminos que lleguen a las figuras geométricas y

el nifio debera seguir el camino correcto con la linterna.

Foto 2.8

Foto 2.9
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Nombre del juego: “Noche fugaz”
Areas:

- Direccionalidad
- Motilidad ocular
- Relaciones espaciales

Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Ejercitar la direccionalidad de izquierda a derecha.
- Conseguir seguimiento visual de colores.

- Trabajar las relaciones espaciales.
Descripcion:

Fase inicial: Prender y apagar las linternas para vivir sensaciones de

claridad y obscuridad.

Fase media: El juego se realizard en dos equipos de 6 personas cada uno:
los dos grupos se posicionaran frente a la tela blanca donde se proyectaran

las luces.

El primer grupo debera alumbrar las linternas en un orden: azul, amarillo,
verde, rojo, tomate, y morado. El otro grupo deberé pasar dos pruebas: leer
los colores en el orden correcto y reproducir con otras linternas el mismo

modelo.

Luego los nifios del primer grupo realizaran otra secuencia de colores para

sequir el juego.
Por ultimo los equipos cambian de rol.
El grupo que acierte mayor cantidad de veces gana

Fase final: Comentar el juego.
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Materiales:

- Aula obscura
- Telablanca
- 6 pares de linternas de colores

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede aumentar el nimero de colores, ademas podemos variar la
direccionalidad de arriba hacia abajo o se realizaria en tres niveles dos

colores en cada fila.

Podemos cambiar la forma del juego proyectando las luces frente al espejo.

Foto 2.10
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Nombre del juego: “Féormula 1 de pelotas”
Areas:

- Coordinacion viso-motora
- Cierre visual

- Posicion en el espacio
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Estimular la coordinacién viso-motora.

- Ejercitar el cierre visual
Descripcion:
Fase inicial: Juego libre con las pelotas

Fase media: El juego se realizard en forma individual. Se explicaré a los
nifios que los diferentes caminos estaran iluminados por una linterna y al
final estara una lamina de un animal al que tienen que rescatar. Cada nifio
tendra que rescatar a un solo animal el cual se le indicara al inicio de la
carrera, entonces el nifio tiene que escoger el camino de ese animal.
Comienza la carrera y todos recogen una pelota la cual debera ser llevada

por el pie del nifio dentro del camino sin tocar los bordes.
El que sale del camino pierde.

Fase final: Hablar sobre los animales rescatados.
Materiales:

- Aula obscura

- Laminas de animales

- Tiza para delimitar los caminos
- Pelotas

- Linternas
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Variantes del juego u otras aplicaciones:

Los caminos pueden estar iluminados por diferentes colores para trabajar

discriminacion.

Foto 2.11

Foto 2.12
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Nombre del juego: “El dado de colores”
Areas:

- Direccionalidad

- Discriminacion de colores
- Motilidad ocular

- Enfoque visual.

- Coordinacion viso motora.
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Trabajar cambios de direccion.
- Lograr una mayor discriminacion de colores.
- Ejercitar el seguimiento y enfoque visual.

- Conseguir un movimiento a través de un estimulo visual.
Descripcion:
Fase inicial: Jugar con el dado de colores libremente.

Fase media: Serd como un juego de mesa pero en el piso. Se formara una
pista en el piso con papeles de colores que brillen en la obscuridad, el nifio
debera botar el dado y observar el color que salid, entonces saltara hacia el

papel mas cercano de ese color.

Luego le tocard el turno al siguiente nifio. EI ganador sera el nifio que

primero llegue al final de la pista de colores
Fase final: Comentar sobre los colores que se utilizaron.
Materiales:

- Dado fosforescente

- Papeles fosforescentes
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Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos decir a los nifios que salten a la pata coja, que se arrastren, o que
caminen de espaldas hasta el préximo cuadro. También se pueden poner

numeros o letras en el dado y en los cuadros.

Foto 2.13
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Nombre del juego: “El constructor”
Areas:

- Percepcidn de formas (completar figuras).
- Cierre visual

- Vocabulario visual

- Memoria visual

- Enfoque visual
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Rellenar figuras incompletas.
- Recordar imégenes y guardar en su vocabulario visual.
- Ejercitar enfoque visual.

- Obtener cierre visual reproduciendo dibujos vistos anteriormente.
Descripcion:
Fase inicial: Observar las imagenes proyectadas.

Fase media: Se han roto algunos objetos, entonces llamamos a los
constructores para que lo reparen. Se proyectara en la pizarra un dibujo y a
su lado la misma imagen incompleta, con el marcador magico el nifio debera
completarlo. El juego se realizard en dos equipos, cada participante realiza
una imagen. A la segunda vez la educadora muestra la imagen completa
solo por unos segundos, y los nifios deben completar. La ultima fase del
juego es pedirle a cada equipo que recuerde y dibuje una de las imagenes

gue observadas anteriormente.
El grupo que tenga mas dibujos bien reparados gana.

Fase final: Nombrar los dibujos que se realizaron.
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Materiales:

- Proyector
- Marcadores

- Pizarra
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede dar un tiempo para que cada equipo complete los dibujos entonces

podemos poner una cancion y cuando se termine deben parar.

Imagen 2.1
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Nombre del juego: “El caminito de los animales misteriosos”
Areas:

- Motilidad ocular

- Percepcion de formas

- Coordinacion viso-motora
- Constancia perceptiva

- Direccionalidad

- Posicion en el espacio
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Mejorar el seguimiento visual.
- Descubrir las siluetas.
- Saber ubicarse espacialmente para dirigirse en la direccion correcta.

Descripcion:
Fase inicial: Observar las imagenes proyectadas.

Fase media: “Los animalitos se han perdido de su casa, vamos a ayudarles
a buscar su hogar”. El juego se realizara en dos equipos de 3 personas.

Dos personas de uno de los equipos serdn los que estaran sosteniendo las
siluetas detrds de la tela blanca, y las 3 personas del primer equipo
comenzaran el juego frente a la tela donde se veran proyectadas las siluetas,
entonces cada participante debe adivinar un animal y descubrir a donde se

dirige, para esto debe seguir con la linterna desde el animal hasta su casa.

Luego los equipos cambian los roles, y el que da correctamente las

respuestas gana.

Fase final: Nombrar a todos los animales misteriosos.
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Materiales:

- Proyector
- 2 pares de Siluetas de animales y sus hogares
- Telablanca.

- Linternas
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos hacer que el equipo que sostiene las siluetas se dirija a su casa

segun la iluminacion de la linterna que da el otro grupo.

Imagen 2.2
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Nombre del juego: “El detective”
Areas:

- Percepcion de formas
- Direccionalidad

- Motilidad ocular

- Memoria visual

- Enfoque visual
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 45 minutos
Objetivos:

- Discriminar letras observando un modelo
- Recordar visualmente un modelo

- Encontrar ciertas letras en una palabra o texto
Descripcion:
Fase inicial: Modulamos la luz con el nifio para proyectar la imagen

Fase media: Los nifios jugaran individualmente, cada uno sera un detective
que encontrara letras, la maestra asignara una letra a cada nifio y colocara su
modelo en la pizarra. Se proyectard un parrafo de un cuento con dibujos
(pictograma). El detective tendra que encontrar a todas las letras perdidas

iguales a la del modelo y encerrarlas en un circulo.
El que encuentra mas letras gana

Fase final: contamos las letras de cada detective y los nifios escuchan la

palabra en donde ha estado escondida esa letra.
Materiales:

- El modelo de todas las letras del abecedario

- Aula obscura
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- Proyeccion del pictograma
- Marcador fosforescente para encerrar las palabras.

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos cambiar los pictogramas por unos nuevos para jugar nuevamente.

Es factible variar letras por nimeros.

Soy un g pardo y SOy muy Goloso
jFijate!, me gusia tanio la s que no

me moleston las dolorosas picaduras

Imagen 2.3
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Nombre del juego: “El cientifico de animales”
Areas:

- Percepcion de formas (figura fondo)
- Discriminacion visual de animales

- Memoria visual

- Vocabulario visual

- Enfoque visual
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Discriminar la forma de animales.
- Recordar imagenes de su vocabulario visual

- Conseguir mayor enfoque visual
Descripcion:
Fase inicial: Recordar animales observando laminas.

Fase media: El concurso es individual, entonces se proyecta en la pizarra
varias imagenes de dos animales sobrepuestos. Los nifios seran unos
cientificos que descubrirdn qué animales estan ahi, para esto tienen que
pasar cada animal con marcadores de diferente color. Habra una imagen

para cada participante. El nifio que adivine y acabe mas rapido gana.

Fase final: Los nifios cientificos hablan sobre una caracteristica de cada

animal que descubrieron.
Materiales:

- Proyector

- Iméagenes sobrepuestas

- La&minas

- Marcadores de diferente color

- Pizarra
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Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos aumentar los animales siendo 3 o0 4 sobrepuestos.

Imagen 2.4

Imagen 2.5

43



Nombre del juego: “El laberinto del raton”
Areas:

- Motilidad ocular
- Posicion en el espacio
- Enfoque visual

- direccionalidad
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Ejercitar seguimiento y enfoque visual
- Obtener mayor ubicacion espacial.

- Mejorar la direccionalidad de izquierda a derecha.
Descripcion:
Fase inicial: Modulamos la luz con el nifio para proyectar la imagen

Fase media: Los nifios jugaran individualmente, entonces se proyecta el

laberinto del raton en la pizarra iluminada.

Cada participante tendra un tiempo especifico para encontrar el camino
correcto hacia el queso siguiendo con un marcador. El nifio que termine mas

rapido gana.

Fase final: Repasamos nuevamente el camino con otro marcador y sin

levantarlo.
Materiales:

- Aula obscura
- Proyeccion del laberinto
- Marcadores

- Pizarra
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Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede realizar el mismo juego formando el laberinto en el piso, los nifios
seran los ratoncitos y deberan seguir el camino con una linterna hasta llegar

a unos quesitos de chocolate.

Ademaés podemos variar los laberintos.

—t

o
\

-

Imagen 2.6
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Nombre del juego: “Las caritas brillantes”
Areas:

- Constancia perceptiva
- Motilidad ocular

- Relaciones espaciales
- Enfoque visual

- Direccionalidad

- Memoria visual
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Lograr una mayor constancia de la forma

- Obtener mayor relacién espacial entre objetos.
- Ejercitar cambios de direccion.

- Conseguir mayor enfoque y seguimiento visual

- Discriminar visualmente iméagenes.
Descripcion:

Fase inicial: Modulamos la luz con el nifio hasta que brillen las caritas

fosforescentes.

Fase media: La educadora colocara indistintamente en todo el piso las
caritas. El juego se realizard en equipos y consiste en juntar a todas las
caritas felices tomates, a todas las caritas felices verdes y a todas las caritas

tristes mediante flechas fosforescentes.

Cada participante colocard una flecha. El equipo que una correctamente

gana un sello de carita feliz.

Fase final: Nos colocamos en fila y saltamos en la direccién de las flechas

sobre las caritas.
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Materiales:

- Aula obscura
- Caritas y flechas fosforescentes.

- Sellos
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos variar los estimulos, reemplazando las caritas por dibujos de

distintos tipos de flores, simbolos, etc.

Foto 2.14

Foto 2.15
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2.2.3 Juegos para desarrollar percepcion auditiva

Nombre del juego: “El musico sonambulo”
Areas:

- Conciencia auditiva
- Memoria auditiva
- Cualidades del sonido: agudo o grave, corto, largo, intenso o débil.

- Ritmo
Edad: 4 a 5 afos
Duracién: 20 minutos
Objetivos:

- Obtener la distincién de los sonidos.
- Recordar sonidos para realizar una accion motriz.
- Conocer las cualidades del sonido

- Reproducir un ritmo
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz con el nifio para simular la noche.

Fase media: El juego consiste en convertirse en un musico sonambulo,
entonces se acostara boca arriba sobre un cojin y cerrara los ojos. La guia le
indicara que el musico sofiaba en unos sonidos locos, entonces cada vez que

escuchaba un sonido lo reproducia con una parte del cuerpo.
Al inicio la guia le da las instrucciones siguientes:

e Cuando escuches un sonido grave como: TUN TUN TUN de un
tambor, tu repites con tus manos aplaudiendo tres veces.

e Cuando escuches un sonido agudo: como: la nota del piano mas
aguda: tin tin, espacio, tin tin, tu repites con tus pies: tin tin  tin tin

e Cuando escuches un sonido largo: debes levantarte y caminar
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e Cuando escuches un sonido corto: debes mover la cabeza

e Cuando escuches un sonido muy intenso (mucho volumen) ruedas
por el piso

e Por ultimo cuando escuches un sonido débil (poco volumen) te

quedas inmovil en la posicion que estes.
Entonces se le reproduce los sonidos en orden y luego en desorden.
Fase final: Comentar sobre los tipos de sonidos que se escucharon.
Materiales:

- CD con sonidos
- Aula obscura

- Cojines
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede ir variando, aumentando o disminuyendo las instrucciones segin
la respuesta de los nifios. Ademas se puede utilizar sonidos de instrumentos

concretos.
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Nombre del juego: “La carrera de los caballitos ciegos”
Areas:

- Conciencia auditiva
- Ritmo
- Memoria auditiva

- Discriminacion auditiva
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Obtener la distincion de los sonidos.
- Recordar los sonidos para reproducir ritmos con una parte del
cuerpo.

- Discriminar sonidos semejantes completando rimas.
Descripcion:

Fase inicial: Gatear como caballos por el aula con la luz encendida y luego

con la luz apagada.

Fase media: El concurso es individual, entonces los nifios se colocaran en
una fila para comenzar el concurso, se explicara a los nifios que los

caballitos no podian ver y se apagara las luces.
Para poder salir los nifios debian descifrar una rima:
A Roberto le duele sus muelitas cuando come papas fritas

Entonces los caballos estan listos para salir, a cada percusion de la
educadora el primer caballo tiene que desplazarse siguiendo el ritmo, si es
rapido, correran rapido, si el ritmo es lento correran lento, si solo golpea una
vez el caballito salta. El caballito debera guiarse por el sonido conociendo

de donde proviene, por lo que se detendra cuando piense que ya llegé a él.
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Seguiré el juego con los demaés caballitos

El caballito que se acerque mas al sonido gana.

Fase final: Se prende las luces y se comenta el juego.
Materiales:

- Tambor
- Aula obscura

- Lista de oraciones que riman
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos variar las rimas para cada caballo.

Lista de oraciones que riman

- A Roberto le duele sus muelitas cuando come papas fritas.

- El raton se bafia con agua y con jabdn

- En la casa de mi abuela tomo café en una Taza.

- El sefior Pablo le vendi6 un helado de pifia a la nifia.

- Mi mama encontré el boton cuando se senté en su sillon.
- El pato tiene un amigo con bigotes como el gato.

- El abrigo del Ledn ha perdido un Boton.

- La princesa come pollo en la mesa.

- El castillo del rey fue construido con un martillo

- El avion es més rapido que un camion.
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Nombre del juego: “Adivinanzas de palabras”
Areas:

- Sonidos iniciales

- Discriminacion auditiva: sonidos iguales y diferentes
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Reconocer el sonido inicial de las palabras.

- Discriminar los sonidos iniciales iguales y diferentes.
Descripcion:

Fase inicial: Hacer que los nifios digan palabras que comiencen con el

sonido A.
Fase media: El juego se redacta asi:

Adivina adivinador, tengo 5 tarjetitas, 4 de ellas comienzan con el mismo

sonido, puedes adivinar qué imagen tiene un sonido diferente.

Las tarjetas estardn iluminadas en la pizarra y el nifio tiene que pegar un

iman fosforescente en la palabra diferente.

1. Ala—avion —ojo — anillo — arafa.
2. Sol — serpiente — sapo - elefante — soldado

3. Casa— coco — loro - cuy — cometa
Fase final: Se prende las luces y se comenta el juego.
Materiales:

- Laminas
- Aula obscura
- Pizarra iluminada

- Imanes
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Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede cambiar la iluminacion por colores, todos los iguales llevaran un
color determinado y el diferente otro color, ademas podemos variar las

tarjetas con otros sonidos iniciales.

Foto 2.16
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Nombre del juego: “El escenario de rimas”
Areas:

- Sonidos finales

- Discriminacion auditiva: sonidos iguales y diferentes
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Reconocer el sonido final de las palabras.

- Discriminar los sonidos finales iguales y diferentes.
Descripcion:
Fase inicial: Pedir a los nifios que recuerden poesias, poemas o rimas.

Fase media: EIl escenario va a ser el piso. Todo estd obscuro hasta que
aparecen los primeros actores que serdn la luna y la cuna: Entonces los
nifios iluminan a los actores con linternas y escucharan la rima que hacen
los dos: De la cuna se ve la luna, entonces los nifios aplaudiran, pasan los
siguientes actores: pato y el gato: el pato mira desde lejos al gato, los nifios
aplauden nuevamente, y por Gltimo pasan las actoras taza y casa: En mi casa

tomo jugo en la taza.

Luego todos los participantes se colocaran en desorden en el escenario, pero
de pronto hay unos intrusos. Los nifios tienen que alumbrar sélo a la pareja

que rima 'y a los intrusos sacarlos del escenario.
Fase final: Se prende las luces y se comenta el juego.
Materiales:

- 3 parejas de ldaminas que riman y 3 que no riman
- Aula obscura
- Linternas

- CD con las rimas
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Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede decir a los nifios que inventen otros participantes que rimen y los
dibujen.

Foto 2.17

55



Nombre del juego: “La ruleta de la suerte”
Areas:

- Andlisis fonico
- Sonidos iniciales
- Discriminacién auditiva

- Memoria auditiva
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Desarrollar el andlisis fonico.
- Discriminar sonidos iniciales.

- Recordar e identificar sonidos de palabras.
Descripcion:
Fase inicial: Ensefar a los nifios los sonidos de algunas letras.

Fase media: La ruleta estard iluminada en la pizarra. Serd construida por
dos circulos. En la circunferencia mas grande estaran todas las letras y en la

de adentro todos los dibujos.

Todos los nifios tendran que jugar en la ruleta de la suerte individualmente,
el objetivo es juntar uno de los dibujos con su letra inicial. Como el nifio no
distingue aun fonemas se ayudard con un Cd de sonidos. Entonces se
colocaran en fila y cuando la maestra pida juntar por ejemplo un gato con su
letra inicial el primer nifio girara el circulo de letras para escuchar su sonido.
La maestra debera estar atenta para reproducir el sonido. En el caso que
junte gato con la f la maestra reproducira el sonido Fato, para ayudarlo a

distinguir.

El nifio que adivine la palabra repite su turno, el que no adivina abandona el

juego y se convierte en un juez mas.

Fase final: Se prende las luces y se comenta el juego.
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Materiales:

- Aula obscura

- Pizarra

- Ruleta

- CD de sonidos.

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede iluminar con una linterna el dibujo que esta en juego. Ademas

podemos grabar diferentes sonidos segln la ruleta que se realice.

Foto 2.18
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Nombre del juego: “El desorden del Sr. Gato con botas”
Areas:

- Conciencia auditiva
- Memoria auditiva
- Andlisis fonico

- Sonidos iniciales
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 40 minutos
Objetivos:

- Discriminar sonidos
- Reconocer el sonido inicial
- Recordar sonidos.

- Distinguir imagenes por su sonido.
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz con el nifio para simular obscuridad.

Fase media: El gato con botas habia dejado desordenado su cuarto con
todas las imagenes regadas por el piso. Entonces la maestra maquillada
como un gato pondra ldaminas por toda el aula. Como se habia ido la luz el
gato no quiso arreglar. Entonces pidio a los nifios que le ayudaran a ordenar.

El gato habia grabado unos sonidos para poder organizar las imagenes.

Entonces comienza el juego y por ejemplo se escucha el sonido de la C. Los
nifios buscaran todas las imagenes que al inicio lleven un sonido como el
que escucharon. Como no hay luz cada nifio se guiara con una linterna para
poder encontrar. Entonces deberan buscar sonidos como: casa, cuchara,

cucaracha, corazén, cocina, etc.

Una vez reunidas todas las imagenes con el sonido C, seguirdn 5 sonidos

mas.
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Fase final: Encender las luces y nombrar todos los dibujos que han

organizado.
Materiales:

- CD con sonidos
- Aula obscura

- Linternas

- Iméagenes

- Magquillaje

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Puede escucharse sonidos que cuando el nifio busque no encuentre ninguna

Imagen para que distinga la ausencia de sonido.

Foto 2.19
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Nombre del juego: “El pincel danzarin”
Areas:

- Conciencia auditiva
- Memoria auditiva
- Cualidades del sonido: corto o largo

- Ritmo
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Discriminar sonidos de instrumentos y del medio ambiente.
- Recordar sonidos.
- Conocer las cualidades del sonido

- Reproducir un ritmo con pincel
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz para iluminar la pizarra.

Fase media: Un papeldgrafo estara colocado en la pizarra, cada nifio tendra

un pincel y varias pinturas de colores.

La maestra enciende la grabadora con sonidos de instrumentos y del medio
ambiente. El nifio deba adivinar que es lo que se escucha y segin el ritmo
del sonido debera dibujar puntos, lineas onduladas, lineas rectas, en zig.-

zag, etc.
El dibujo més lindo se gana una carita feliz

Fase final: Relacionar las lineas mas grandes con los sonidos mas largos y

las lineas mas pequefias con los sonidos cortos.
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Materiales:

- CD con sonidos de instrumentos y del medio ambiente.
- Aula obscura

- lluminacién

- Pinceles

- Pinturas
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos pintar con los dedos o con una esponja. Se pude variar los sonidos

segun lo que se pretenda trabajar.

NN\

Imagen 2.7
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Nombre del juego: “Viaje al pais de las pelotas luminosas”
Areas:

- Conciencia auditiva
- Memoria auditiva

- Atencion auditiva.
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Discriminar sonidos de numeros.

- Atender y responder al nimero asignado.
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz para que iluminen las pelotas saltarinas.

Fase media: Los nifios se colocan en hilera, uno al lado del otro, en un

extremo del espacio.

La guia asigna a cada nifio un numero del uno al seis; cada nifio debe
memorizar el numero que escuch6. Se entrega una pelota a cada
participante, entonces el juego comienza y la maestra da las siguientes

instrucciones:

- El nimero 1 lanzara muy lejos la pelota.
- El ndmero 2 y el 4 desplazaran por el suelo hasta que choque con
alguna pared.

- EI 3,5y 6 tiran dando muchos botes.

Las luces de la pelota serén la guia para el maravilloso viaje, entonces los

nifios tendran que seguir hasta atrapar la pelota y llegar al hermoso pais.
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Fase final: Encender las luces y comentar el juego.
Materiales:

- Aula obscura

- Pelotas de luces saltarinas
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos variar las instrucciones para cada numero.

Foto 2.20
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Nombre del juego: “El dictado loco”
Areas:

- Conciencia auditiva
- Memoria auditiva

- Atencion auditiva
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 20 minutos
Objetivos:

- Distinguir sonidos

- Recordar sonidos

- Atender a la orden

- Seguir correctamente una instruccion

- Evitar omisiones de palabras
Descripcion:
Fase inicial: lluminar la pizarra.

Fase media: Se entrega un marcador magico a cada nifio. El juego se basa
en la capacidad de captar y ser veloz. Entonces el nifio debe dibujar las

palabras que le dicta la maestra lo mas rapido posible.

El dictado aumentard de ritmo y se realizara de la siguiente manera:
Pelota

Casa

Corazdn-gato

Estrella- sol- luna

Nifio — lapiz — arbol — mano.
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El nifio que dibuje mas imégenes gana.
Fase final: Observamos qué palabra falta de dibujar en ciertos nifios.
Materiales:

- Marcador

- Pizarra
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede ir variando, aumentando o disminuyendo las palabras segun la

respuesta de los nifios.
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Nombre del juego: “Oidos alerta”
Areas:

- Conciencia auditiva
- Memoria auditiva
- Cualidades del sonido: agudo o grave

- Ritmo
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Distinguir sonidos agudos y graves.
- Recordar sonidos para realizar una accion motriz.
- Conocer las cualidades del sonido

- Lograr reproducir un ritmo
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz con el nifio para obscurecer el aula.

Fase media: A 4 nifios se reparten 3 linternas a cada uno y se pide que las

enciendan.

Los nifios deberan caminar por el espacio de juego y cuando escuchen un
sonido grave, es decir; cuando la educadora dé un golpe al tambor el nifio
debe dejar una linterna en el piso, al escuchar otro sonido grave vuelve a

dejar otra linterna y asi sucesivamente hasta a quedarse sin nada.

Después siguen caminando por la sala hasta cuando escuchen el sonido
agudo, es decir; cuando la maestra de un golpe a una campanilla. Entonces
los nifios deberan recoger una linterna por cada vez que suene este

instrumento.
El que coja mas gana.

Fase final: Se encienden las luces y se comenta el juego.
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Materiales:

- Tambor y campanilla
- Aula obscura

- Linternas
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos reproducir los sonidos graves y agudos con otros instrumentos, o
podemos variar los codigos auditivos cambiando las cualidades de sonido

como: intensidad o duracion.

Foto 2.21
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2.2.4 Juegos para desarrollar percepcion auditiva-visual
Nombre del juego: “El baile de las vocales”
Areas:

- Percepcion de formas

- Motilidad ocular

- Enfoque visual

- Discriminacion de colores y letras
- Ritmo

- Atencion auditiva
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Percibir y discriminar letras y/o nimeros.
- Reconocer colores y sonidos

- Reproducir ritmos
Descripcion:
Fase inicial: Colocar las luces de discoteca con el nifio.

Fase media: El juego se redacta de la siguiente manera.

Las vocales tenian una gran fiesta, entonces a cada nifio se le designa una

tarjeta con una vocal, la maestra indica como es el sonido de la vocal y cual

es su dibujo. Luego mezcla todas las tarjetas y los nifios deberan buscar la

que le toco.

En la fiesta se elegira a la vocal que mejor baile, la maestra debe llamar por

su nombre a cada vocal para que se coloquen en el centro de la pista. Los

nifilos deben reconocer al llamado y bailaran al ritmo de la mdsica. Las

vocales deben estar atentas porque en cualquier momento se apaga la



musica y guiarse solo por el ritmo de las luces para bailar lento o rapido. El
que se equivoca tiene que abandonar el juego y convertirse en un juez de

baile.

Ademas la vocal que adivine qué colores tenian las luces gana un premio

extra.
Fase final: Encendemos las luces y comentamos el juego.
Materiales:

- Aula obscura

- Luces de discoteca
- Tarjetas de vocales
- CD de musica

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Puede convertirse en el baile de los nUmeros.

Foto 2.22
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Nombre del juego: “La alfombra magica”
Areas:

- Motilidad ocular
- Discriminacion visual
- Conciencia auditiva

- Percepcidon de formas (figura-fondo)
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Discriminar colores

- Obtener conciencia en los sonidos de los instrumentos musicales.

- Trabajar seguimiento visual.

- Conseguir percepcién de la figura (objetos) y del fondo (alfombra-

color).
Descripcion:
Fase inicial: Recordar los colores en una cancién

Fase media: EIl juego se basard en un cuento: Los nifios deben buscar la
alfombra magica que se habia quedado en una cueva hace muchos afios
atras, esta cueva estaba muy obscura y solo habia una luz que alumbraba la
alfombra. Los nifios debian guiarse por la luz hasta llegar a ella, pero antes
un murciélago gigante habia puesto una trampa para impedir que se robaran
el tesoro de la alfombra. Era una trampa de sonidos: debian caminar lento

cuando sonaba el tambor, pero al sonar el piano debian correr muy réapido.

Al llegar a la alfombra el rey Aladino ordenaba que para poder llevarse
tenian que descubrir qué objetos que se encontraban encima de la alfombra
eran del mismo color. Los nifios debian observar y seguir con la vista todos

los juguetes antes de elegirlos.
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Fase final: viajar imaginariamente en la alfombra y comentar la sesion.
Materiales:

- Aula
- Alfombra de color
- Diferentes juguetes

- Cd (sonidos de instrumentos musicales).
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede cambiar el color del fondo y los juguetes para trabajar otros
colores, ademéas si es posible podemos utilizar instrumentos musicales

concretos para dar un sonido real.
Cancion:

Amarillo como el sol
Azul como el mar
Y yo con mi cancion vuelvo a cantar
Rojo como la sangre
Verde como mi manzana
Tomate es la papaya
De mi madre que me ama

Foto 2.23
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Nombre del juego: “La bruja malvada y las tarjetas de dibujos’
Areas:

- Direccionalidad

- Conciencia auditiva
- Memoria auditiva

- Memoria visual

- Vocabulario visual

- Motilidad ocular
Edad: 4 a 5 afos
Duracién: 30 minutos
Objetivos:

- Ejercitar la direccionalidad de la lectura de imagenes.
- Reconocer el sonido de cada imagen.

- Recordar el orden de los sonidos

- Recordar el orden de las imagenes

- Seguir las imagenes de izquierda a derecha.
Descripcion:

Fase inicial: La educadora guia al nifio mostrando las imagenes una por

una.

Fase media: Las tarjetas de imagenes se colocan en la pizarra en tres

niveles: superior, medio e inferior. El juego se relata de la siguiente manera:

Una bruja malvada puso un hechizo en la tierra y ha transformado todo en
laminas de dibujos, Todo esta obscuro y solo las imagenes tienen una luz

que las alumbran.

Los nifios deberan pasar por un reto para poder convertirlos nuevamente en

objetos.

Cada dibujo tendra su sonido, el nifio debera ir leyendo las tres filas de

dibujos segin lo que vea y escuche, pero de pronto la bruja quita una
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imagen para ponerle una trampa, el nifio debera leer las tres filas y cuando
Ilegue a la imagen que no est4, dird el nombre por su sonido. Por dltimo La
bruja complica mas la trampa y quita algunas imagenes pero también su

sonido. El nifio debera recordar el nombre y el sonido de la imagen.
Al pasar el reto la bruja lanza el hechizo y vuelven los objetos a la tierra.
Fase final: Comentar lo que le gusto y no le gusté del juego.

Materiales:

Laminas: primer nivel (vaca, perro, gato, pajaro y caballo), segundo
nivel (cascada, lluvia, truenos, mar y viento) y tercer nivel (libros,
tijeras, lapices, guitarra, tambor).

- Pizarra blanca

- lluminacién para la pizarra.

- 1 CD de sonidos

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos utilizar otras imagenes. Ademas cuando se quite la imagen vy el
sonido el nifio debe decir nada, ninguno u otro término que indique

negacion.

Foto 2.24
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Nombre del juego: “La soga de Lia”
Areas:

- Enfoque visual

- Sonidos iniciales

- Discriminacion de formas
- Discriminacién auditiva.
- Memoria auditiva

- Memoria visual

- Vocabulario visual

Edad: 4 a 5 afios

Duracion: 30 minutos Imagen 2.8
Objetivos:

- Mejorar enfoque visual

- Desarrollar discriminacion de sonidos iniciales

- Incrementar la discriminacion y atencion auditiva

- Discriminar silueta y recordarlas de su vocabulario visual.

- Recordar la secuenciacion temporal que se escuchd
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz con el nifio para proyectar las siluetas.
Fase media: El juego se basara en un cuento:

Lia es una brujita traviesa que vive en el fondo del jardin, un dia, montada
en su escoba, vio a los niflos saltando a la soga. “jqué lindo! jQuiero

'37

jugar!”. Pero ella no tenia soga... ;Qué podia hacer? Por fin, se le ocurrid
una idea. Esper0 a la noche y cuando nadie la veia... se robd todas las eses.
¢Se imaginan un mundo sin eses? Todos los sillones, salones, soles,
sombreros se quedaron sin letra. Nadie podia decir si, ni silla, ni silencio.
Las maestras estaban muy preocupadas. Los nifios, no tanto. La que estaba
bastante triste era Sofia. Desde el robo todos la llamaban ofia y eso no le

gustaba nada. Mientras tanto, con todas las eses, Lia se habia armado una
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soga larguisima. “jQué bien saltas!”, le decian sus amigos duendes. Pero
quienes no éramos ni duendes ni brujitas no estdbamos tan contentos, pues,
sin las eses, discutiamos sin entendernos. Finalmente, Ofia, decidid
recuperar su nombre. Esperé la hora de la siesta y fue al fondo del jardin.
Encontro a la brujita dormida en una rosa. Ofia reemplazo la soga de letras
por pedacitos de cintas de colores. Cuando Lia despertd, encontré un
monton de cintas verdes, azules y amarillas. De inmediato las unid y se puso
a saltar... jLoca de contenta! Sofia, con su nombre completo, recupero las

eses y el mundo volvio a llenarse de sonrisas, silbatos y jsaludos para todos!

Mientras suena el cuento la maestra sera la encargada de mover a los titeres
de siluetas dramatizando lo que dice el cuento. Los nifios deberan observar y
escuchar muy atentamente. En seguida se forman dos equipos y se entrega

las secuencias del cuento. EI grupo que primero forme la secuencia gana.
Fase final: Recordar las palabras que quedaron sin las.
Materiales:

- Cd del cuento.
- Aula obscura
- Laminas.

- Personajes en siluetas.
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede formar varios cuentos cambiando los sonidos iniciales. También
podemos pedir a los nifios que mientras suene el relato del cuento, ellos

dramaticen con las siluetas.
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Nombre del juego: “Fichitas de colores”

Areas:

Direccionalidad

Relaciones espaciales
Discriminacién de color

Ritmo

Cualidad del sonido: grave-agudo

Enfoque visual.

Edad: 4 a 5 afios

Duracion: 30 minutos

Objetivos:

Colocar fichas siguiendo una direccion de izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo.

Ejercitar las relaciones espaciales.

Discriminar los colores de las fichas para reproducir sonidos graves
y agudos.

Reproducir ritmos de un modelo.

Enfocar la vista en el modelo.

Descripcion:

Fase inicial: modular la luz junto con el nifio de manera que brillen las

fichas de colores fosforescentes.

Fase media: El juego se redactara como un cuento:

“Habia una vez dos ciudades, una de las fichas azules y otra de las fichas

verdes, entonces se presenta a los nifios las fichas separadas. Un dia el rey

azul y el rey verde se reinen para hacer un acuerdo de Paz y poder hacer

una sola ciudad. El rey azul se le ocurrié una idea. Qué tal si hacemos una

orquesta para unirnos mas. El rey verde aceptd y formaron la orquesta. Pero

necesitaban de unos nifios sUper inteligentes que les ayuden”
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La maestra dara el siguiente modelo en el piso:

Imagen 2.9

El rey azul y el verde piden a los nifios que formen otra orquesta igual a
ésta.

Los nifios deben copiar este modelo para formar otra. Comienza la orquesta
y para eso necesitara un Metaldfono, entonces debe reproducir un sonido
grave cuando observe la ficha azul y un sonido agudo, el verde. La direccion

a tomar es de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.
Fase final: Comentar el juego.
Materiales:

- Aula obscura

- lluminacién

- 20 Fichas fosforescentes
- Metal6fono

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede cambiar las secuencias, ademas se puede formar equipos en donde
el grupo uno toque los azules y el grupo dos los verdes. También podemos

utilizar otros instrumentos musicales.
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Nombre del juego: “Cine mudo”
Areas:

- Percepcion de formas

- Discriminacion de personajes
- Conciencia auditiva

- Discriminacion auditiva
- Constancia perceptiva

- Memoria auditiva

- Memoria visual

- Vocabulario visual

- Motilidad ocular

- Ritmo

- Cualidades del sonido

Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 45 minutos
Objetivos:

- Percibir y discriminar sombras.

- Reconocer sonidos del propio cuerpo

- Reconocer sonidos que pueden sonar igual pero son diferentes
- Recordar caracteristicas de compafieros.

- Recordar sonidos que hace el cuerpo.

- Seguir los movimientos de los compafieros

- Seguir un modelo de ritmo

- Reconocer cualidades de sonido como: débil-intenso.
Descripcion:
Fase inicial: Observar muy atentamente a los comparieros de clase.

Fase media: El juego consiste en adivinar quién es, que sonido hace y

reproducir ese modelo. Entonces se dividira al grupo en 2 equipos de 6.
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Primero actuard el equipo 1 detras de la tela con acciones y ritmos indicados
por la maestra, una para cada participante:

Toser, llorar, bostezar, bailar, sonarse la nariz y desperezarse. Entonces los
participantes del segundo equipo tendran que descubrir qué compariero es y
qué accion hizo solo por las siluetas y sombras, luego tendra que reproducir

ese mismo sonido en el mismo ritmo.

Por ultimo los equipos cambian de rol y la maestra indica las acciones del

otro grupo:

Cantar, reir, dormir, marchar, trotar y soplar.

El que adivina més acciones gana.

Fase final: Comentar lo que le gusto y no le gusté del juego.
Materiales:

- Telablanca
- lluminacién

- Aula obscura
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Podemos variar las acciones: aplaudir, estornudar, gritar, etc.

Foto 2.25
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Nombre del juego: “El apagon en la ciudad”
Areas:

- Motilidad ocular
- Direccionalidad
- Percepcion de formas
- Distincién de iméagenes
- Memoria visual
- Vocabulario visual
- Cierre visual
Edad: 4 a 5 afios

Duracion: 45 minutos

Objetivos:

Relaciones espaciales
Analisis fonico
Conciencia auditiva
Memoria auditiva
Discriminacion auditiva

Atencidén auditiva

- Conseguir el seguimiento visual en la lectura de imagenes

- Ejercitar la direccionalidad de arriba hacia abajo.

- Discriminar siluetas

- Recordar imagenes de su vocabulario visual.

- Obtener un mayor cierre visual y auditivo en la lectura global

- Saber ubicar espacialmente los objetos

- Reconocer y recordar sonidos

- Conseguir mas enfoque auditivo.

Descripcion:

Fase inicial: Modular la luz para proyectar la imagen.

Fase media: En la ciudad existen muchos apagones. El juego se realizara en

dos equipos y consiste en captan mayor cantidad de imagenes y sonidos.

Se proyecta 5 imagenes con su hombre debajo

Coca-cola - teléfono — guitarra — carro — leén
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Los nifios tendran que superar retos y deberan tocar la campanita cuando
sepan la respuesta. Cuando sucede el primer apagén de la ciudad, se vuelve
obscuro entonces los nifios deben escuchar atentamente los sonidos. La
maestra reproduce todos los sonidos de cada imagen que se observo

anteriormente, a excepcion de uno.
Los nifios tienen que adivinar el sonido de la imagen que falta.

Se prenden las luces y deben observar nuevamente las imagenes, la
educadora ahora pedira que se fijen mucho en las letras. El segundo apagon
solo se da por unos segundos, entonces al volver la luz aparecen los

nombres pero no los dibujos.
La prueba de fuego es leer los nombres recordando las imagenes.

Por ultimo se proyectaran las iméagenes una vez mas y ahora deben estar
atentos al orden, se apagan las luces y deben escuchar los sonidos de los
nombres de las imagenes en orden. Se les proporcionard laminas de las
imégenes proyectadas para el reto final que sera colocarlas en el mismo

orden que se observo y se escucho.

Fase final: Comentar sobre los errores y los aciertos.

Materiales:
- Telablanca - Laminas
- lHuminacion - CD de sonidos
- Aula obscura - Proyector

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede aumentar o disminuir las palabras segun la respuesta de cada nifio.
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Nombre del juego: “Bingo de figuras e imagenes”
Areas:

- Direccionalidad

- Percepcion de formas

- Conciencia auditiva

- Memoria auditiva

- Memoria visual

- Discriminacion auditiva
- Constancia perceptiva

- Motilidad ocular

- Relaciones espaciales
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Percibir y discriminar figuras en imagenes.
- Reconocer y recordar sonidos e imagenes

- Discriminar figuras

- Lograr mayor enfoque y seguimiento visual.

- Mejorar la ubicacion espacial y direccionalidad
Descripcion:

Fase inicial: Observacion de las tablas del bingo proyectadas en la pizarra

una para cada equipo.

Fase media: El juego consiste en sefialar con una x las figuras o imagenes

segun la indicacion de la maestra y el sonido producido por la misma.

Cuando es una figura la maestra dird por ejemplo: triangulo rojo, entonces el

nifio tendra que marcar todos los triangulos rojos.

Cuando es un sonido la maestra lo reproduce, por ejemplo, muuuu, para que

el nifio sefiale una vaca.

82



El equipo que llena primero una linea horizontal o vertical gana.

Fase final: Reforzar a los equipos por la participacion.
Materiales:

- Aula obscura

- 10 tablas de bingo con figuras y objetos.
- Proyecciones de imagenes

- Marcadores

- Reforzador positivo (sellos)
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se pude jugar tabla llena para completar todos los dibujos.

Imagen 2.10
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Nombre del juego: “Lucecitas de navidad y los animales”
Areas:

- Direccionalidad

- Percepcion de formas

- Coordinacion viso motriz
- Constancia perceptiva

- Memoria visual

- Vocabulario visual

- Conciencia auditiva

- Discriminacion auditiva
- Memoria auditiva

- Ritmo
Edad: 4 a 5 afos
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Percibir y discriminar figuras.

- Obtener mayor coordinacion viso motriz

- Reconocer una imagen recordando de su vocabulario visual.
- Conocer, discriminar y recordar sonidos.

- Reproducir ritmo con el cuerpo.
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz y prender las luces de navidad.

Fase media: Las luces estaran colocadas en el piso formando siluetas de 3

animales.

Se le proporcionara una tiza de diferente color a cada participante y se
pedird que dibuje el contorno de los animales siguiendo las luces pero sin

tocarlas.
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En seguida la maestra indica que pondrd una musica y que los nifios deberan
bailar por toda el aula y fuera de los animales. Los participantes bailaran

lento o rapido segun la masica.

Al detenerse la musica los nifios deberan estar atentos porque sonara el
sonido que produce uno de esos animales, entonces deben correr para

colocarse dentro de ese animal.

El que queda fuera abandona el juego y se convierte en un juez mas.
Fase final: Encendemos las luces y comentamos el juego.
Materiales:

- Aula obscura

- Luces de navidad
- Tizas de colores
- Mdsica

- Sonidos de animales
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede aumentar el nimero de animales o cambiar por otra categoria de

imagenes y sonidos.

Foto 2.26
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Nombre del juego: “Las espadas magicas”
Areas:

- Discriminacion visual

- Coordinacién viso motriz
- Memoria visual

- Vocabulario visual

- Sonidos finales

- Andlisis fonico
Edad: 4 a 5 afos
Duracién: 30 minutos
Objetivos:

- Discriminar imagenes.

- Obtener mayor coordinacion viso motriz.

- Reconocer una imagen recordando de su vocabulario visual.
- Distinguir sonidos finales

- Conseguir andlisis fonico.
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz y prender las espadas de stars wars.
Fase media: El juego se redactara asi:

“La mision de hoy es derribar con las espadas las torres de palabras”,
entonces se entregaran las espadas a los dos primeros participantes. En el
piso estaran colocadas unas torres formadas de carton, cada una tendrd una

imagen. El objetivo es derribar las palabras que riman.
iDebemos estar muy atentos para escuchar cuales tenemos que tumbar!
Entonces el rey de las espadas ordena:

- Derrumbar la Lechuga que come la
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La maestra explicara al nifio como debe hacerlo:

Tienes que derrumbar la torre con una imagen de lechuga y otra
torre que rime con este sonido, por ejemplo tortuga.

El participante que logre encontrar las dos torres y las tumbe primero

gana.

Se cambian de participantes y se dan otras érdenes como:

- Derrumba al Loro que juega con el (toro)
- Derrumba a la pifia que le gusta a la (nina)
- Tumba un aguacate que se come con (tomate)
- Tumba esa carretilla que se lleva a esa (ardilla)

Fase final: Encendemos las luces y colocamos las torres en parejas de

rimas.
Materiales:

- Aula obscura
- Espadas de luces

- Cubos con iméagenes (torres)
Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se puede aumentar el nimero de torres para alargar el juego.

1

i
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Nombre del juego: “Sombras chinescas”
Areas:

- Percepcion de formas
- Discriminacion visual
- Memoria visual

- Posicion en el espacio
- Vocabulario visual

- Conciencia auditiva

- Memoria auditiva

- Discriminacion auditiva
Edad: 4 a 5 afios
Duracion: 30 minutos
Objetivos:

- Discriminar siluetas.

- Reconocer contornos.

- Distinguir sonidos.

- Conseguir conciencia auditiva.

- Recordar sonidos.

- Lograr una mayor ubicacion espacial copiando un modelo con los

dedos de las manos.
Descripcion:
Fase inicial: Modular la luz para que se observen las sombras.

Fase media: El juego consiste en descifrar ;qué animal es? Y ¢en qué

medio de la naturaleza se encuentra? como: en sol, lluvia, tormenta, etc.
Se realizara en dos equipos:
El primer grupo se colocara tras la tela blanca.

La maestra ensefiard como colocar las manos para cada animal, y les

asignara 3 animales diferentes para cada grupo con sus respectivos sonidos,
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Mientras se proyectan las siluetas la maestra reproducira cualquier sonido
de la naturaleza. Entonces los nifios del otro grupo adivinaran el animal y

los sonidos respectivos.

Luego los equipos cambiaran de roles y el grupo que descubra mas animales

y sonidos gana.

Fase final: Encendemos las luces y recordamos la posicion de las manos de

cada animal.
Materiales:

- Aula obscura
- Telablanca
- Sonidos de la naturaleza.

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Se podré variar los animales para cada grupo para repetir el juego.

Imagen 2.11
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CONCLUSIONES

En el juego se puede incluir muchas actividades de diversas areas, por lo
que se puede seguir creando juegos de percepcion con otras destrezas que le

permitan al nifio cumplir los mismos objetivos.

Es muy importante que la forma que se desarrolle el juego sea muy creativa
y en un espacio adecuado para que de esta manera pueda dar resultados

positivos en los nifios.
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CAPITULO 3

SALA OBSCURA DE PERCEPCION

INTRODUCCION

En este capitulo se evidencia la implementacion de la sala obscura con
fotografias de cada uno de los espacios que forman parte del aula. Ademas
se detallan las caracteristicas de la sala, el tipo de material a utilizarse y el

uso de este recurso como estimulador de la percepcion en los nifios.

En una segunda parte se evidencian ciertos juegos que se realizaron a los

pequefios con la descripcion de cada sesion y los resultados obtenidos.

Por Gltimo se describe la planificacion y ejecucion de un taller de

socializacion a los docentes sobre la propuesta de trabajo.

3.1 IMPLEMENTACION DEL AULA

3.1.1 Descripcion

Un aula no tendria utilidad si su manejo no fuera el correcto, para eso es
necesario que todos los materiales queden implementados de una manera

organizada. Esto facilitara el uso de todos los recursos.

El aula esta cubierta de tela negra ubicada en tubos de cortinas con soportes

fuertes para resistir su peso.

La pared de tragaluz que separa la sala de estimulacion con la de musica

posee una cortina con facil movilidad para el paso entre las aulas.

En la entrada del aula y en la ventana se colocaron dos cortinas para poder
abrir y cerrar hacia los lados sin dificultad.

En el centro de la habitacion se implementd una tela blanca que servira

COMO un escenario.
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3.1.2 Implementacion en imégenes

Aula Obscura

Foto 3.3

Foto 3.4
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3.1.3 Otros materiales

Dentro del aula encontramos algunos recursos como: estimulos visuales,

estimulos auditivos y un folleto de juegos con sus materiales respectivos.

3.1.3.1 Estimulos visuales

v" Un cafidén de luz: se utilizara para iluminar una tela blanca con el

objetivo de que se proyecten siluetas y sombras.

Foto 3.5

v Luces de discoteca: Tendra gran utilidad para la percepcion de

colores y enfoque visual.

Foto 3.6
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v" Modulador de luz: Este mecanismo es de gran importancia para

disminuir la tension de la oscuridad en los nifios. Ademas algunos

materiales a utilizarse dependen de un cierto grado de luz.

Foto 3.7

v' Foco de luz ultravioleta: Nos permite observar objetos en la

obscuridad. Esta ubicado en una boquilla para el cambio de luz con

un foco normal.

Foto 3.8
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v’ Retroproyector: Se utilizara para proyectar ldminas de dibujos en un

pizarron o en una tela blanca.

Foto 3.9
3.1.3.2 Estimulos auditivos

v Equipo de sonido: Nos permitird escuchar sonidos grabados en CD.

Foto 3.10
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v Instrumentos musicales: Utilizaremos para formar ritmos u otras

cualidades del sonido como altura, intensidad y duracion. Incluye:
un tambor, una campanilla y un pito. Ademas otros como: el

metaldfono, el piano y flauta que estaran ubicados en el aula

contigua de mdsica.

Foto 3.11

3.1.3.3 Folleto de Juegos y materiales

v Folleto: Se utilizara como guia de juegos para desarrollar percepcion

Foto 3.12
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Foto 3.13

Foto 3.14

v Meteriales de los juegos: Se dara uso a cada uno dependiendo del

juego a realizar. Dentro de estos incluye:

o Linternas de colores

Foto 3.15
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o Caritas luminosas

Foto 3.16

o Figuras brillantes

Foto 3.17

o Pelotas fosforescentes

Foto 3.18
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o Cubo de colores con estrellas luminosas

Foto 3.19

o Flechas Reflectivas

Foto 3.20

o Tarjetas Reflectivas

Foto 3.21
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o Ruleta de la suerte

Foto 3.22

o Titeres de siluetas

Foto 3.23

o Laminas visuales

Foto 3.24
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o Pelotas luminosas

Foto 3.25

o Espadas luminosas

l\\‘
Foto 3.26

o Luces de navidad

Foto 3.27
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o Torres luminosas de rimas

Foto 3.28

o Cds de sonidos

Foto 3.29

o Estrellas fosforescentes

Foto 3.30
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o Imanes fosforescentes

Foto 3.31 Foto 3.32

3.2 PRACTICA

3.2.1 Importancia

Es necesario comprobar que los nifios se adaptan a los juegos en una
habitacion obscura y conocer si la ludica propuesta permite un espacio de
diversion y aprendizaje. De esta manera se cumplira el objetivo inicial que

se planteo.

Ademas es necesario conocer si los resultados en los nifios son positivos o

negativos para seguir con la metodologia o modificarla en cierto modo.
3.2.2 Juegos realizados

Se pusieron en préactica algunos juegos con el objetivo de poner a prueba el
proyecto por lo que se utilizd6 pocos alumnos y actividades con menor
dificultad efectuandolas en menor tiempo. Se realizaron 10 juegos con los
nifios del Kinder en el horario de la mafiana antes del refrigerio y se dieron

unas indicaciones antes del ingreso al espacio a utilizarse.

A continuacion se describe cada sesion y se apreciara una imagen de cada

una de ellas.
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Sesion # 1
Nombre del juego: “Noche fugaz”
Objetivo: Discriminar colores siguiendo un modelo
Descripcion de la sesion:

Se modulé la luz con los nifios para disminuir tensiones de obscuridad.
Luego los nifios observaron los materiales a utilizarse y jugaron libremente

con ellos. Inmediatamente se explico el juego y se eligid a los participantes.

Se colocd a 2 nifios en cada equipo y se entregd linternas de colores a cada

uno.

El primer equipo de nifios form6 una secuencia de dos colores rojo y
amarillo, en seguida los nifios del otro equipo formaron la misma secuencia.

Luego los grupos cambiaron de rol.

Al finalizar se comentd con los alumnos los colores que distinguieron en el

juego.
Observaciones y Resultados:

- No tuvieron dificultad en realizar las actividades del juego.

- El material fue el adecuado y hubo mucho interés de los alumnos.

- Al inicio hubo incertidumbre pero luego se sintieron cémodos en el
ambiente.

- Se cumplio el objetivo planteado por lo que se puede aumentar la

complejidad para la proxima vez.

Foto 3.33

104



Sesion # 2
Nombre del juego: “Férmula 1 de pelotas”

Objetivo: Llevar con el pie una pelota hasta llegar a una ldmina de un

animal sin topar los bordes del camino.
Descripcion de la sesion:

Se modulé la luz con los nifios hasta que las pelotas fosforescentes brillen.
Luego los nifios jugaron con las pelotas y las manipularon. En seguida se

explicé el juego y se eligid a los participantes.

Se designd un animal a cada nifio y comenzo el juego.
Los nifios que no participaron hacian barra a sus amigos.
Al finalizar el juego se coloco una carita feliz la ganador.
Observaciones y Resultados:

- Los nifios distinguieron a los animales que se les designo

- No tuvieron ninguna dificultad en captar la orden del juego.

- El material fue el adecuado y hubo mucho interés de los alumnos.

- Esta vez la obscuridad ya no les incomodo.

- Se cumplio el objetivo planteado sin embargo si tuvieron dificultad
cuando no debian topar los bordes.

Foto 3. 34
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Sesion # 3
Nombre del juego: “El dado de colores”
Objetivo: Caminar hacia la tarjeta mas cercana del color que indica el dado.
Descripcion de la sesion:

Se modulo la luz con los nifios y se pudo observar las estrellas iluminadas.

Se utilizé papel reflectivo para formar la pista del juego en el piso.

Mientras los nifios manipulaban el dado escuchaban las indicaciones. Se

eligio a los participantes, se lanz6 el dado y comenzé el juego.
El ganador fue el primero en llegar al final del camino.
Observaciones y Resultados:

- Los nifios distinguieron los colores del dado.

- Sedivirtieron jugando en el piso.

- Algunos comentaron que habian jugado algo parecido en casa.

- El material fue el adecuado y hubo mucho interés de los alumnos.
- Se cumplio el objetivo planteado y se puede alargar la pista en

diferentes direcciones para la proxima vez.

Foto 3.35 Foto 3.36
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Sesion # 4
Nombre del juego: “El constructor”
Objetivo: Completar el dibujo siguiendo un modelo.
Descripcion de la sesion:

Se moduld la luz con los nifios hasta que quede totalmente obscura el aula.
Luego se prendio el retroproyector y se coloco la imagen. Los nifios
observaron la imagen proyectada y comentaron acerca de ella. Luego se
explicd el juego y el primer participante recibio el marcador magico y

completo la imagen
Los dos equipos lograron reconstruir el dibujo.
Observaciones y Resultados:

- Al apagarse las luces hubo un poco de nervios pero dur6 poco
porgue inmediatamente se prendid el proyector.

- Lograron completar la imagen

- Respetaron el turno de cada uno.

- Se cumplio el objetivo planteado y recordaron el dibujo al finalizar

el juego.

Foto 3.37 Foto 3.38
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Sesion # 5
Nombre del juego: “El detective”
Objetivo: Distinguir la forma de una letra y encontrar una igual en un texto.
Descripcion de la sesion:

Se colocd la imagen en el retroproyector y se pidié a los alumnos que
observen los dibujos del texto. Inmediatamente se explico el juego y se
escogio al detective mas educado.

Mientras observaba el modelo de la letra buscaba en una palabra del texto

esa misma forma.

Al finalizar el juego al ganador se le colocé un sello de la letra A en la

mano.
Observaciones y Resultados:

- Se interesaron mucho por la nueva imagen que observaban

- Les tomd tiempo encontrar la letra perdida pero lo lograron.

- Respetaron el turno de cada uno.

- Se cumplio el objetivo planteado por lo que en una nueva ocasién se

puede aumentar otra letra en la busqueda.

" M me meto en u

ca
duermo sobre una
e

meses
Cemen >

Foto 3.39
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Sesion # 6

Nombre del juego: “El cientifico de animales”
Objetivo: Encontrar cierto animal dentro de otro.
Descripcion de la sesion:

Se colocd la imagen en el retroproyector y se comenté con los nifios los
animales que podian observar. Luego se le entregd un marcador al cientifico

mas educado y se le explicd el juego.
El nifio descubri¢ al caracol y lo repasé con el marcador.
Observaciones y Resultados:

- Tuvieron mucho interés por la imagen presentada.

- Lograron observar todos los animales que se presentaron

- Se encontraron mas adaptados al ambiente obscuro.

- Se consiguié el objetivo planteado por lo que se puede aumentar la

dificultad sobreponiendo otro animal (3 animales en total)

Foto 3. 40
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Sesion # 7

Nombre del juego: “Las caritas brillantes”
Objetivo: Distinguir caritas iguales y diferentes.
Descripcion de la sesion:

Se modulé la luz hasta observar las caritas brillando en la obscuridad. Se
inicié jugando con muecas libres imitando las caritas con su rostro. En
seguida se explico el juego y cada participante recibié una flecha y la coloco

correctamente.

Los dos equipos lograron la meta.

Al finalizar la sesion se coment6 sobre el tipo de caritas que recordaron.
Observaciones y Resultados:

- Hubo mucho interés en el material.
- Se observé mayor adaptacion a la obscuridad.
- Lograron percibir y unir correctamente las caritas.

- Se mostraron ansiosos por el siguiente juego.

Foto 3.41 Foto 3.42
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Sesion # 8

Nombre del juego: “El musico sonambulo”
Objetivo: Reproducir diferentes ritmos segun un modelo.
Descripcion de la sesion:

Se modulo la luz con los nifios hasta simular la noche. En seguida los nifios
escucharon la explicacién del juego y se eligié a dos participantes. El juego
se realizé con dos alumnos, el primero daba el modelo y el segundo imitaba

con su cuerpo. Luego se cambiaron los papeles.

Los dos musicos lograron reproducir el ritmo, el segundo nifio con menor

dificultad que el primero.
Observaciones y Resultados:

- Uno de los nifios tuvo dificultad en seguir el ritmo.
- Les gustd la manipulacion de instrumentos musicales.
- Lograron reconocer el sonido para reaccionar motrizmente.

- Enun préximo juego se puede incrementar cualidades del sonido.

Foto 3.43
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Sesion #9

Nombre del juego: “La carreta de caballitos ciegos”
Objetivo: Llegar hacia la fuente de sonido reconociendo ritmos.
Descripcion de la sesion:

Se apagaron las luces para estar completamente a obscuras. De inmediato se
explicé el juego y comenzo el sonido. Los participantes gatearon por la sala

hacia la fuente sonora, la mayoria de los nifios se acercaron al sonido.
Al ganador se le permiti6 tocar el tambor.
Observaciones y Resultados:

- Al apagarse las luces volvio la ansiedad, sin embargo no fue mucha
y se olvidaron al comenzar el juego.

- Consiguieron llegar a la fuente sonora.

- Algunos participantes se desviaron.

- Siguieron el ritmo rapido y lento del tambor.

Foto 3.44 Foto 3.45
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Sesion # 10
Nombre del juego: “Adivinanzas de palabras”
Objetivo: Reconocer a la palabra intrusa.
Descripcion de la sesion:

Se apagaron las luces y se ayudo el enfoque de atencion colocando las
imagenes en la pizarra iluminada. Se explico el juego a los nifios y se pidio
al participante leer las iméagenes de izquierda a derecha, luego escucharon
con atencion el sonido de las palabras para adivinar aquella que no tiene el

mismo sonido.

Los dos participantes distinguieron al intruso pero el primer nifio con menor

dificultad que el segundo.
Observaciones y Resultados:

- Hubo mucho interés por los imanes fosforescentes de dinosaurios.
- Cumplieron el objetivo de reconocer a los sonidos de las palabras.
- Adivinaron al sonido intruso.

- Lailuminacion de la pizarra les permitié mayor atencion y evitd

incomodidad en el ambiente obscuro.

Foto 3.46
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3.3 SOCIALIZACION

Es muy importante que las maestras conozcan el método que se utilizara en
el aula para que se aproveche al méximo. Ademas las profesoras pueden
atribuir con otras sugerencias para los juegos que se incrementaran en un

futuro.
3.3.1 Taller

Este taller fue dirigido a las maestras del Kinder de la Unidad Educativa
Borja el dia miércoles 18 de abril de 2012 con una duracion de una hora

aproximadamente.

Titulo: El jueqo en la percepcién

Objetivos:

v" Conseguir que las maestras conozcan los resultados de una sala
obscura en la Percepcion

v Concienciar a las maestras sobre la importancia de los estimulos
sensoriales en éste aprendizaje.

v Profundizar el conocimiento de la ludica en el aprendizaje de
percepcion.

v" Practicar juegos de percepcion.

Actividad inicial:

7

+ Recorrer el aula y observar los materiales de ésta.
% Las maestras dirdn una palabra que responda a la pregunta: ¢Si

fueras nifia/o como te sentirias jugar en esta aula?
Presentacion de contenidos:

= Explicar brevemente conceptos de: percepcion, aula obscura, juego y
estimulos sensoriales, ademas comentar sobre la relacion entre ellos.
= Entregar una hoja volante con la informacion anterior.

» Realizar 1 juego del folleto con todas las maestras.
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Evaluacion:
v" Hacer grupos de tres personas y crear un juego de percepcion, para

esto se entregara una copia del formato que debe ser llenada a mano.

MNombre del juezo:

Areaz: {resaltar laz aress que se trabajaran en €l juezo)

Fercepoion vizual Percepcion auditiva

Eds=d:
Durscian:

Objetivos:

Fazeinical:

Fazemedia:

Fazefinal:
Kiateriales:

Warante: del juezo wotra: aplicacones:

v" Exponer los juegos.

Nota: Los juegos creados por las maestras no fueron adjuntados al folleto,
sin embargo es un aporte valioso ya que se puede constatar la creatividad y

el emperio que pusieron al realizar dichos juegos.
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3.3.2 Imagenes de la socializacion

Presentacion del aula

Foto 3.47

Recorrido por el aula

Foto 3.48
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Conceptos y metodologia

T

Foto 3.49

Explicacion del juego

Foto 3.50

Desarrollo del juego

Foto 3.51
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CONCLUSIONES

Se ha creado un ambiente interesante para el nifio con distintos estimulos
que potenciaran sus sentidos para aprender a percibir mas claramente lo que

esta a su alrededor.

En el aula implementada se podra seguir atribuyendo diferentes materiales
didacticos que enriqueceran aun mas este espacio, de esta manera aumentara

el interés que se observo en la practica.

Todos los maestros deben ser un miembro importante a la hora de trabajar

en esta aula, ya que sus observaciones y experiencias son muy validas.
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CONCLUSIONES

Los nifios deben cumplir ciertas destrezas para ingresar a la escuela, siendo
esta una etapa de mucha dedicacion y exigencia. El aula de estimulacion
perceptiva que fue implementada fue una gran herramienta para ejercitar al

nino.

La percepcion tiene algunas formas de ser estimulada, sin embargo la
alternativa que usamos en este proyecto es una de las mejores opciones ya
que les ofrecié a los nifios diferentes estimulos que despiertan sus sentidos

haciendo que la informacion entre correctamente.

La sala obscura resultdé muy atractiva en los pequefios y dio buenos

resultados, ademas junto con la ludica forman una interesante combinacion.

La socializacién result6 exitosa ya que las maestras aprobaron el proyecto y

conocieron acerca de esta nueva alternativa de trabajo.

RECOMENDACIONES

El aula fue disefiada para trabajar percepcion pero se recomienda que se de

uso para trabajar otras areas que pueden complementar el aprendizaje.

Es necesario que los nifios sean constantemente animados antes de utilizar

esta estrategia de trabajo.

Los maestros colegas son una gran ayuda por lo que es importante que todos

conozcan este método ya que resulta muy positivo compartir experiencias.

Se recomienda el uso cuidadoso de los materiales para que éstos puedan ser

aprovechados el mayor tiempo posible.

Es primordial la creatividad y el entusiasmo a la hora de trabajar con los

pequefios.
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Encuesta sobre las necesidades de percepcion que existen en las aulas
dirigidas a las maestras del nivel basico
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Encuesta sobre las necesidades de percepcion que existen en las aulas
dirigidas a las maestras del nivel basico
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4. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente.

Trverceio~ (9@ n \; lG‘\ (O GA tDCﬂf\\D 4

concencica Senica
D.{-(/.j\"f:\d DN \(\ (‘c\‘o.m’ oo (\\h can Lo\ condC o
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: _ s
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5. Qué aspectos auditivos cree Ud. que son mas importantes estimular para la
lectoescritura.
Lo sanerncn. Sowiliean '~ o \A one
(\H AN A= . A AV 2NN} {ond «fxrien\ ek




6. Enumere 5 dificultades mds frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente.

() eX G[‘G\(QMC;
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7. De una breve conclusion de la importancia de ejercitar el drea de percepcién a una
temprana edad.
|

Y ( ¥ "
DLELVON Conocm, info “\3 Qbra—ﬂe v ek
CT\GC'\(,\;\C (o ‘Db (.D"-C‘C'."V\"Q,'\')'.O) P’Q—V\C)b
GRACIAS



Encuesta sobre las necesidades de percepcion que existen en las aulas
dirigidas a las maestras del nivel basico

" \. h,
Nivel escolar: /OQC]‘_, (\C\'QJ ‘d &

Por favor conteste el presente cuestionario segun su criterio:

1. Defina lo que para Ud. Significa percepcion

Cerlbix wWlocrscociéa

2. De una opinidn acerca de la influencia de la percepcion en procesos complejos de
aprendizaje.
75 L0 avae

peooleteerS ., S RSN Nev W

3. Qué aspectos visuales cree Ud. que son mds importantes estimular para la lecto-
escritura.
- *_ \\ = L = \
ic cQrotan s — o QeTcepalones

™

4. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente. "
Rocee pelon  Wis c'cx\‘
X oodi L\
eatnes  wexbale 5
sgectos (adect nleg

5. Qué aspectos auditivos cree Ud. que son mds importantes estimular para la
lectoescritura.

Diack Vectooeld w e X“\‘e By




6. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente.
(@1 \pX\r \{x QQC\\ cON

‘Tr)\*r\ C‘J(u (‘;\v\ﬁc‘\r\\f\"\\\ML\Qﬂ et kc)fj

o OE 0SS

Tos etlo~o s

7. De una breve conclusion de la importancia de ejercitar el drea de percepcién auna
temprana edad.
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Encuesta sobre las necesidades de percepcion que existen en las aulas

dirigidas a las maestras del nivel basico

Nivel escolar: ‘2,&0 &6 32?535(CO /;,A(\\

Por favor conteste el presente cuestionaric segun su criterio:

1.

Defina lo que para Ud. Significa percepcion

P&capc:én 5}@)"'.'7[;6() ,Oc’mb;r 1o +ravej do Nues -
hos senhdng, [ecibiendge @ ;.q%rprefando el s(.f/a_

En.# codo

De una opinién acerca de la influencia de la percepcion en procesos complejos de

aprendizaje.

Es fundarnental £EY9 _sequir ddecwadas, S fo fe
\78"0{9’1}.(377 van__a_ wobey YdvheultadeS o vados ev
Yl u,l?rpnd:z,c:ji(’ -

Qué aspectos visuales cree Ud. que son mas importantes estimular para la lecto-

escritura.
P enso gue odlos | porque € complermentan . iy

qura__fonde, buscar diferencie,  ver defalles  ana_

Dsar o buJ/OS . i oA

Enumere 5 dificultades més frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente.

Tienen  problernas espocalex

Tnuectevn  (etras

No ven defolles sino se _hmu pu el fodo

No coneeptualizan conaepros sl _
Nenen dificultades  para  sequir o _copiar d€ yn
modelo ' :

Qué aspectos auditivos cree Ud. que son mas importantes estimular para la
lectoescritura.

' | I
El saber eswehar, el evitar repehr [(as Srde_
ngs




6. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados

anteriormente.

Eocriben  mal.

No tienen rekentiva :
Bienen dificuliades en o comcence Ffopice
Tovierten  nNemeres 4 lehos '

Ley  cuenta copiar all_dictado ua cue pnweo

P 7 7
Henen Qe analicar |(etra por ulc’fm /Vare /)Cd?r
einbiy

7. De una breve conclusidn de la importancia de ejercitar el drea de percepcién a una
temprana edad.
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Encuesta sobre las necesidades de percepcion que existen en las aulas
dirigidas a las maestras del nivel basico

Nivel escolar: L cia) *?nmqo ogn

Por favor conteste el presente cuestionario segun su criterio:

1. Defina lo que para Ud. Significa percepcién
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2. De una opinidn acercade la influencia de la percepcién en procesos complejos de

aprendizaje.
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3. Qué aspectos visuales cree Ud. que son mas importantes estimular para la lecto-

escritura.
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wmtecesante e lamo  lov adencen onocho al nine
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4. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente.
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5. Qué aspectos auditivos cree Ud. que son mas importantes estimular para la
lectoescritura.
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6. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente.
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7. De una breve conclusion de la importancia de ejercitar el drea de percepcion a una
temprana edad.
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Encuesta sobre las necesidades de percepcion que existen en las aulas
dirigidas a las maestras del nivel basico

Nivel escolar: Pimero (1@\

Por favor conteste el presente cuestionario segun su criterio:

1. Defina lo que para Ud. Significa percepcion
Infarmacicn c;up < C"Q;”‘fa a 1ravey cde
fos seadiclos. Reede  <e Constente < [(nlensScjcde

,
S Cce Ex /1 Ay pf’fs(\/«)g'\/'
7

2. De una opinidn acerca de la influencia de la percepcion en procesos complejos de

aprendizaje.
£5 importante gue fas apiendizaies se Voelvaqg sisqibi-
14 [ T / -
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3. Qué aspectos visuales cree Ud. que son mas importantes estimular para la lecto-

escritura.
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4. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados

anteriormente.
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5. Qué aspectos auditivos cree Ud. que son mas importantes estimular para la

lectoescritura.
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6. Enumere 5 dificultades. mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados

anteriormente.
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Talla de ederaran agcliYivan.
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7. De una breve conclusion de la importancia de ejercitar el area de percepcion a una

temprana edad.
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Encuesta sobre las necesidades de percepcion que existen en las aulas
dirigidas a las maestras del nivel basico |

g / '
Nivel escolar: .2 = B s s

Por favor conteste el presente cuestionario segun su criterio:

1. Defina lo que para Ud. Significa percepcién

: .
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2. De una opinidn acerca de la influencia de la percepcién en procesos complejos de
aprendizaje. ‘ 4
?u(:,\ g Lol J«ﬁscws Se Qic_;q ool \@9 rﬂcju{
D YN Gy~ <‘J Q\\\) ‘eﬂ.\-‘l '7"‘-’\\) € oYW e (TN (;,K";‘)E‘l Idp)
\ K —
X SN %L)vf i B I
\

3. Qué aspectos visuales cree Ud. que son mas importantes estimular para la lecto-
escritura.
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4. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados

anteriormente. .

-~ Bo e bw cn ¢ erpagd
2 :& alLinna \, A de 1;)3\\.-)\93’:3\

— w\Jvdfs\;;‘\'éB \

4 \
i BJshlu oxINe )
= ey i
= ] YOS Lin G O ) sty il ¢

5. Qué aspectos auditivos cree Ud. que son mas importantes estimular para la
lectoescritura.
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6. Enumere 5 dificultades mas frecuentes en los nifios en estos aspectos mencionados
anteriormente.
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7. De una breve conclusion de la importancia de ejercitar el drea de percepcién a una

temprana edad.
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Anexo 2.

Juegos



Nombre del juego: 330\1 me MeUs eon mooico o lo inlerna.

Areas: (Resaltar las 4reas que se trabajaran en el juego)

Percepcion visual Percepcion auditiva
- Direccionalidad - Conciencia auditiva
- Motilidad ocular - Memoria auditiva
- Percepcion de formas - Discriminacion de  sonidos
- Memoria visual iniciales
- Vocabulario visual - Discriminacion de  sonidos
- Constancia perceptiva finales
- Enfoque visual - Analisis fénico
- Cierre visual - Distincion de cualidades del
- Coordinacién vasomotora sonido: altura — Intensidad —
- Posicion en el espacio Duracion — Ritmo
Edad: 4 a 5 afios Duracién: 30 minvloo .
Objetivos:

logior qe ¢ nino dixrimine, deecha ~fequieda medione  jeap de oo en
lo” dle omeria

Descripcion:
Fase inicial: locfuio de pnc:lgcyonua de oo mslog e inshucdones del Jl'ueso.

Fase media:e Conadp -~ derechn - izquierdn

eon la | ouer, de acweido  co ‘ exentoda,
axcandoleos con  sonidos ewemori 2dndolos i awrdéndase 3 dwoa muondo
[y sondeo . '

Fase final:

'}ueojo . Detecha - hqy‘w =)

Materiales:

- Linternao e colore>

- Mosiea

- Selo  dhswota .,

Variantes del juego u otras aplicaciones:

Nodenes:  arnha —olfm\‘o dento — feva,




" 9 :
Nombre del juego: T‘éou en éo zak CU‘U e

Areas: (Resaltar las 4reas que se trabajarén en el juego)

Percepcién visual Percepcién auditiva
- Direccionalidad - Conciencia auditiva
- Motilidad ocular - Memoria auditiva
- Percepcion de formas - Djs_crimi&ié{l de  sonidos
- Memoria visual iniciales A
- Vocabulario visual - Discriminacion de  sonidos
- Constancia perceptiva finales
- Enfoque visual - Andlisis fénico
- Cierre visual - Distincion de cualidades del
- Coordinacién vasomotora , sonido: altura — Intensidad —
- Posicién en el espacio Duracién — Ritmo
Edad: 4 a 5 afios Duracién: 30 m m -
Objetivos:

o (V) e_chMCo me danic e\\;m‘c LeyS r[~ 2

A T Sntciioic SUpe .4 cCon <\ 0«()0\\{ o
6¢, (N o O‘ascero'
Descripcion:

Fase inicial: _ Doy o conocer, rcgﬁo“ 2 Sns¥ewcelanc Jc& L’ﬁo" b
ueg;o
Fase media: ﬁ- C e Pan 5 it b V6% PBEaE o ms & ot

oabarn o (2\‘(3 o BB

2_ Dasr o conoces kc\s Consignosy (Jc\ro\
~ N
rea\tzos \os O(d&]jlo.ﬁ,

Fase final:

6OC{CA\\‘ZQ(‘:(':/) 36'\ TUQ(CJZ—O'

Materiales:

_ Jindernas
- ﬁrc\\go\c&c o
- 9

Variantes del juego u otras aplicaciones:

\)\Q(ru\"f(s ‘C)cs?cCon<_s r]‘c.\ cuecoQ




Nombre del juego: Ueco viv

Areas: (Resaltar las 4reas que se trabajaran en el juego)

Percepcion visual

- Direccionalidad

- Motilidad ocular

v Percepcién de formas

- Memoria visual

- Vocabulario visual

- Constancia perceptiva

- Enfoque visual

- Cierre visual

- Coordinacién vasomotora
- Posicién en el espacio

Percepcion auditiva

v+ Conciencia auditiva
v Memoria auditiva

- Discriminaciéon de  sonidos
iniciales

- Discriminacion de  sonidos
finales

- Analisis fénico

- Distincion de cualidades del
sonido: altura — Intensidad —
Duracion — Ritmo

Edad: 4 a 5 afios Duracién: 30 V.

Objetivos:

/'.;Gllnk B §¢ MiNo  DiseriMiNT LAS F1culps  GioMHITPicAs A
7RAU LS Dis vsg Y Sdrec  conN  anTIANAS

Descripcion:

Faseinicial: /o mprsrpe pp 9 Copncer iwsrpocc onis vy ATelprs Ginipms.
Fase media: ~Courg = Los  puawrros

~ RecnnnciA Y BCUScAR 4LAs DISsTRINTIS £,€6u8A0s GroMsRI1CAS QJl PoPIMsS
TAICONTA AR ind YL Cpnyusos0Q

- JiuMinpn <o CINTIANAS LA $16UPRAS QUL Souic, 17 LA rAFSTRP -
- Cawnre  finac.

Fase final:

- ConprasaR a0 Ay ComMyg (55  PRATCI G FL  JULEO N LA

sicopps QU iMcopNERAROP

Materiales:

= L”"Ti & RS

sitdell

- ﬂA7‘tﬂIFPL Qut

- ”uilcn

e umvraso

Variantes del juego u otras aplicaciones:

CoLaﬂ.z_S’ TemMANGS




Nombre del juego: Sombos de C\gu( as

Areas: (Resaltar las 4reas que se trabajarén en el juego)

Percepcién visual Percepcién auditiva
- Direccionalidad - Conciencia auditiva
- Motilidad ocular - . Memoria auditiva
- Percepci6n de formas - Discriminaciéon de  sonidos
- Memoria visual iniciales
- Vocabulario visual - Discriminacion de  sonidos
- Constancia perceptiva finales
- Enfoque visual - Analisis fonico
- Cierre visual - Distincion de cualidades del
- Coordinaciéon vasomotora sonido: altura — Intensidad —
- Posicion en el espacio Duracion — Ritmo
Edad: 4 a 5 afios Duraci6n:
Objetivos:

Ir\'-\enor(QO( en Q/l AVAD lOl r\oc‘o_r] c\e \Os
{iguroo  geomsitacas

Descripcion:

Fase inicial: EXQI\COQO—/\ de) JROD  cOn NG velopcon.

Fase media: LOj NAOS  de Ubican en la colehoneta N

lo maes¥kQ  vG  pasGndo  Or  \a deld de  H0mbadS  di-
fecentes  Ohjetos 4 ellod vGn adwitondo _gue  e> |
abjea, por em VNGO pelota  y se dice Que _foroney _tigoe
Lr \rc\)lar\ " un. Wpi0 \DYQC‘\OYNQO\Qr

Fase final:

Convedar  (On 05 A\ADS a0bre \o goe \e> Quo4o
del joego y repooor oo foorod 990meinc06
Materiales:

_ Cuarlo obbur 0.

_cd. On mosicO de relq)joaon.
- Divesos ohyjedos

Variantes del juego u otras aplicaciones:

%__poede _hacer  on diverpos  Oblefod o estda _en g
onadad  de damales o Sotas. edc
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Conceptos importantes

Percepcidn: Se define como una respuesta a una estimulacion fisicamente definida. Implica un
proceso constructivo mediante el cual un individuo organiza datos que le entregan sus
modalidades sensorias, los interpreta y completa a través de sus recuerdos, es decir, sobre la

base de sus experiencias previas.

Estimulacion Sensorial: Implica la presentacidon de estimulos que despierten los sentidos e
impulsen a un mejor funcionamiento. Es una oportunidad de aprendizaje en areas motrices,
cognitivas, sociales, etc. Permite al niflo conocer profundamente todo lo que le rodea a través

del tacto, vista, oido, gusto y olfato.

Camara obscura: La sala se convierte en un espacio en donde el nifio puede entrar en un
mundo en donde su imaginacion podra crear un millén de cosas con solo proporcionarle

estimulos nuevos, divertidos, con algunas luces y sonidos.

Juego: Es una experiencia inolvidable en los nifios que les permite explorar y conocer muchas

situaciones que estdn a su alrededor. El juego es aprendizaje y diversion.

Interrelacion de conceptos: Dentro de la percepcién entran los conceptos visuales y auditivos,
éstos a la vez se dividen en diferentes componentes. Todos ellos necesitan de la entrada de
estimulos que despierten los sentidos, de ahi la importancia de estimulacidn sensorial y el aula
obscura. El aprendizaje de la percepcién se da en la edad pre escolar, es decir de 3 a 5 afios.
Esta edad es cuando los nifios necesitan del juego para divertirse y sobretodo aprender por lo

que la mejor forma de ensefiar esta drea tan importante es el aprendizaje por medio del juego.

PAA A ARG AR IS A S A AS A A i QA AG AL A AL SIS SIS\ QARG ASAG A SASAGASARAD

Yo Xp Y NP NP Ne NP Np X N Xp X Xp X NP X Np Xp X Xp X Xe X NP 0P NP Xp X Xp X Xp X NP 0P NP X Np Xp X Xp X Xp X NP X N Xp X Xp X Xe X NP X N X Xe X X X X N X N



Anexo 4.

Secuencia del cuento
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Y TRAVIESA QUE VIVE :
o £
EN EL FONDO DE UN JARDIN. /¥ (e

A




UN DIA, MONTADA EN SU ESCOBA, VIO A LOS
NINOS SALTANDO A LA SOGA. “jQUE LINDO!
jQUIERO JUGAR!”. PERO ELLA NO TENIA SOGA...









NADIE PODIA DECIR $i, NI SILLA, NI SILENCIO...
LAS MAESTRAS ESTABAN MUY PREOCUPADAS.
Los NINOS, NO TANTO.

. P
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1. Introduccion

La percepcion es una de las bases esenciales para el aprendizaje del nifio; es la forma
como ingresa y se interpreta la informacion. La Unidad Educativa Borja y su equipo
multidisciplinario han estado en una continua busqueda de alternativas para trabajar ésta

y otras areas importantes. Sin embargo se necesita algo innovador.

La institucion cuenta con varios niveles: inicial, basico y bachillerato, los cuales poseen
una infraestructura y espacio propio. Ademas tienen otros departamentos como
Pastoral, Psicologia, Terapia de lenguaje y Musica. Los nifios tienen la facilidad de

obtener estos servicios y cuentan con cada uno de ellos dependiendo sus necesidades.

De aqui nace la importancia de crear un servicio mas a estos pequefios que pronto iran
al nivel bésico y para ello deberén adquirir todas las funciones que se requieren para
alcanzar conocimientos méas avanzados como es la escritura y la lectura. La percepcion
es uno de los aspectos mas importantes dentro de estas funciones; por esta razon se
propone realizar este proyecto en base a un aprendizaje diferente que llegue a la
interiorizacion total en el nifio, bombardeando sus sentidos para que logre una mayor

percepcion del mundo.

Esta propuesta se realizara en el aula de estimulacion ubicada en el nivel inicial, para la

utilidad de los cuatro paralelos del Kinder.
2. Justificacion

Se observa que los nifios de la Unidad Educativa Borja en el nivel inicial presentan
varios problemas de percepcién, lo que conlleva muchas veces a dificultades en las
actividades que se realizan en clase y ademas aumenta la probabilidad de que estos

problemas contindien en primero y segundo de basica.

Se propone a la institucion adecuar un aula diferente, de tal manera que los nifios
desarrollen desde pequefios la percepcion auditiva y visual de otro punto de vista como
es la estimulacion sensorial y el juego, propiciados en una sala obscura con varias luces,

figuras, siluetas, cuentos y otras herramientas que ayudaran en su educacion.

Las caracteristicas del aula seran innovadoras, permitiran que el nifio colabore en su
aprendizaje de manera espontanea, se divierta, juegue, imagine y lo mas importante que

ejercite esa area que tanto le dificulta.



Los recursos a utilizar seran de acuerdo a las areas de percepcion, por ejemplo en lo
visual incluird material como: siluetas, figuras, sombras, luces de colores, etc. En la
parte auditiva se implementard mdsica, sonidos, ritmos, instrumentos, etc. Entonces
también se podra relacionar y combinar dando como resultado la percepcion viso-
auditiva. La adecuacion se realizara en un espacio amplio y comodo sin afectar el uso
del aula que anteriormente tenia, ya que los materiales seran facilmente retirados o

movilizados.

3. Objetivos

3.1.0bjetivos Generales:

e Adecuar un aula para desarrollar percepcion visual y auditiva en nifios de 4 a 5
afios en la Unidad Educativa Borja.

3.2.0Dbjetivos Especificos:

e Disenar el aula obscura.

e Realizar un folleto de juegos perceptivos

e Preparar Material Didactico

e Implementar la sala.

4. Beneficiarios

4.1.Beneficiarios Directos:

e 86 alumnos considerados nifios que atraviesan por una etapa en donde asimilan
mayor informacién, ademas con muchos intereses en jugar y divertirse. Son los
mayores beneficiarios porque seran los primeros en aprovechar las cualidades
ludicas del aula para aprender.

e La estimuladora es la persona encargada de impulsar el desarrollo de los nifios.
Ella también se vera favorecida, ya que se creara otro medio de ensefianza en el

area de la percepcion, facilitando asi su planificacion.



4.2 Beneficiarios Indirectos:

e Los profesores son quienes en cada una de sus aulas guiaran el proceso de
ensefianza aprendizaje y estaran involucrados de forma positiva en la propuesta.

e Los padres de familia son los mayores responsables del crecimiento general del
nifio por lo que les interesaré que el proyecto conlleve al progreso de sus hijos y
disminuyan los conflictos en la escuela.

e Las autoridades son aquellos que coordinan toda la estructura de la institucion.
Es por eso que la idea planteada mejoraria ain mas la calidad de educacién en la

Unidad Educativa Borja.

5. Recursos:

5.1 Talento Humano: Incluird la presencia de personas para la ejecucion e
implementacién de los materiales. Ademas la autora y la tutora del proyecto

formaran parte del mismo.

5.2 Economicos: Se necesitard de alrededor de 650 dolares para la realizacion del
material que seran financiados un 50 % por la instituciéon y el otro 50 % por la

autora principal del proyecto.

5.3 Materiales: Se utilizara distintos tipos de materiales como: aparatos
tecnoldgicos (luces, reflectores, linternas), recursos de papeleria (cartulinas, papeles
de colores, cartones), madera, rieles, telas, y otros imprevistos de acuerdo a la

planificacion.

6. La Sostenibilidad:

La propuesta se mantendra con el tiempo, puesto que el aula seréd de frecuente uso para
la estimuladora del Centro. Ademas ella se compromete a implementarlo en su
planificacion y la coordinadora sera quien se encargue de que este propdsito se cumpla.
También se socializara la utilizacion del material a todos los docentes, con el fin de que

se lo aproveche al maximo.



7. Cronograma:

Actividades febrero

Buscar informacion de diversos autores.

Investigar y Observar disefios de aulas obscuras con estimulos.

Seleccionar la informacién y los disefios mds apropiados al tema.

Investigar las dreas de percepcidn auditivas y visuales de los nifios.

Realizar una encuesta de los problemas de percepcidn en la institucion

Elaborar una propuesta de juegos.

Realizar una lista de materiales de acuerdo a los juegos planificados.

Realizar una cotizacién de todos los materiales a realizar

Contratar costurera, electricista u otras personas que ayuden a la construccién de los
materiales.

Elegir diversos tipos de recursos para realizar el material

Construir el material ‘

Disefiar la reparticién de cada material en un espacio ‘

Implementar la sala. ‘




8. Seguimiento:

La persona encargada de observar que el cronograma se rija a la fecha propuesta sera la
coordinadora de la unidad educativa la Lcda. Fabiola Cardenas, quien se intereso por la

propuesta y autorizo la ejecucién de la misma.
9. Monitoreo:
Quien estara pendiente y guiara este proceso sera la autora principal del proyecto y

algunos colaboradores de la institucion que se relacionen con el tema y sepan de él,

siendo estos: La Psicologa o la terapista de lenguaje.



10. Presupuesto:

Internet Hora 0,8 20 16 X
Material de papeleria:
Papel celofan Pliego 0,2 20 4
Cartulinas A4 0,1 50 5
Pizarrén blanco Pieza 50 1 50
Impresiones Hoja 0,5 50 25 X
Cartdn Pliego 0,5 5 2,5
CDS Pieza 1 20 20
Emplasticado A4 0,5 50 25
Tecnoldgico:
Focos pieza 8 24 X
Reflectores pieza 12 12 X
Luces giratorias Pieza 33 33 X
Linternas pieza 2 12 24 X
Telas: X
Tela negra (cortina) metro 45 90 X
Tela blanca metro 1,5 6 9 X
Plastico
Accesorios eléctricos | Varios 50 X
Accesorios para cortina | Pieza 50 X
Imprevistos varios 100 X
TOTAL 539,5

DONANTE 106,5

CONTRAPARTE

433
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Adecuacion de un aula para desarrollar
percepcion auditiva y visual en nifios de 4 a 5 afios

La percepcion visual y auditiva es una de las destrezas basicas que debe
desarrollar y madurar el nifio antes de su aprendizaje lector. Muchas veces descuidamos
su adecuado desarrollo por darle en la escuela mayor presencia a las actividades
grafomotoras. Por estas razones, se plantea la posibilidad de desarrollar capacidades
perceptivas desde una edad inicial, disminuyendo problemas mayores en un nivel

basico.

Se plantea una nueva estrategia de ensefianza que ofrece buenos resultados en el
aprendizaje del nifio. Nos referimos a un aula de estimulacion auditiva y visual provista
de recursos creativos que eviten en el nifio el cansancio y el aburrimiento. Estas
actividades seran exclusivamente lGdicas, para que los nifios se sientan  mas

entusiasmados y animados a realizarlas.

La camara obscura es un espacio interesante que daria como posible resultado
una mayor atencién, ya que se reducira estimulos innecesarios que generalmente existen

en el aula de clases.

La perspectiva de este trabajo se proyecta en tres aspectos: 1. La percepcion, 2.
La estimulacion sensorial y 3. El juego por lo que presentamos diferentes autores que

sustentan cada una de ellas.

“Con el ingreso al jardin, la percepcion debe ir definiéndose y ya en el primer
ciclo escolar, el nifio debe comenzar con una percepcion que le permita aprender la

lectoescritura” (Narvante, 67)
Es preciso aclarar el significado de percepcion:

“La percepcion se define como una respuesta a una estimulacion fisicamente
definida. Implica un proceso constructivo mediante el cual un individuo organiza datos
que le entregan sus modalidades sensorias, los interpreta y completa a través de sus
recuerdos, es decir, sobre la base de sus experiencias previas”(Condemarin, Chadwick y
Milicic, 237).



Los autores claramente dicen que la percepcion necesita ser trabajada con
estimulos y que en base a ellos los sentidos responden para interpretar la informacion.
Por esta razon se pretende realizar este proyecto que desarrolle todas sus areas mediante
estimulos valiosos que puedan formar parte del desarrollo de destrezas presentes y

futuras.
Vélez, plantea el siguiente concepto:

Se refiere al manejo de la enorme cantidad de informacion que ingresa
permanentemente por medio de los sentidos, manejo que se refiere a la
seleccidn, discriminacion y atencién de estos estimulos para darles un uso, que
en base de la experiencia personal, consideramos adecuado. Este proceso inicia
con el andlisis de la informacion la que llega por los sentidos al cerebro para ser
sintetizada o codificada. Este proceso activo va volviéndose mas complejo
conforme crece y madura el individuo. La percepcion comprende dos ambitos: el

visual y el auditivo. (Vélez, 30)

Segln la autora la percepcién visual consta de muchos aspectos como la
capacidad para: seleccionar estimulos, captar un objeto, ubicarse en el espacio, centrarse
en un detalle, analizar tamafios, colores, formas y por ultimo la capacidad de realizar un

cierre visual.

Por otro lado la percepcion auditiva esta caracterizada por: la altura, intensidad,
duracion, ritmo, agudeza, decodificacion auditiva, llevandonos a una clara comprension

de los sonidos del entorno.

“Los distractores son cualquier situacion u objeto que atrae la atencion
alejandola de las tareas de estudio. La atencion se fija en aquello que nos motiva.
Debemos trabajar en un entorno adecuado y libre de estimulos que Ilamen nuestra

atencion, o sea que nos distraigan” (s/a, http://centros5.pntic.mec.es)

Con esta referencia se propone la caracteristica obscura del aula para evitar
estimulos distractores, permitiendo una mayor permanencia de atencion y aumentando

avances en percepcion.


http://centros5.pntic.mec.es/

En dicha aula se ofrecerd una estimulacion sensorial que serd imprescindible

para que se desarrollen los sentidos y les permita trabajar al maximo.

Finalmente se ha visto la necesidad de que la percepcion también se base en el

juego, ya que al nifio debe gustarle lo que realiza, no agobiarle y hostigarle.

Decroly expone: “La escuela debe ser activa, permitir al nifio expresar sus

tendencias a la inquietud y el juego” (S/a, http://bibliotecasvirtuales.com)

El mejor modo de aprender es por medio del juego, porque se logra muchos

conocimientos y al mismo tiempo el nifio se divierte.

Al ser una metodologia ludica se utilizard materiales que los nifios puedan tocar,
explorar y utilizarlo de manera dirigida pero no impuesta. Los juegos seran de mucha
actividad, utilizando cuentos en donde el nifio interactie siendo parte de él, ademas
existiran juegos de forma libre en donde el pequefio descubra por si solo. Dichos juegos

estaran en un folleto que se implementara junto con los materiales.
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2012.
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Marco Logico

Resumen Narrativo Indicadores Medios de Factores de riesgo
objetivamente verificacion
verificables

Fin:
1 aula para

Se contribuyd en el desarrollar - Fotodel aula

desarrollo de la
percepcion en el
nivel inicial evitando
problemas futuros

percepcién visual y
auditiva en nifios de
4 a5 afios hasta el 13
de abril

Propésito:

Se adecud un aula
para desarrollar
percepcién visual y
auditiva en nifos de
4 a5 afos

1 aula disefiada hasta
el 28 de marzo.

- Disefo impreso.

1 folleto de juegos
perceptivos hasta el
11 de marzo

- Documento
digital o impreso

90% del material
preparado hasta el
28 de marzo.

- Fotos de los
materiales
construidos

100% de la sala
implementada hasta
el 3 de abril.

- Foto ovideo de
todo
implementado

Resultados

1. Se hadisefiado el
aula obscura.

90% de informacion
buscada hasta el 24
de febrero

Documento de
informaciény
referencia
bibliografica

75 % de aulas
observadas hasta el
27 de febrero.

- Imdgenes de
aulas
- Fotos de aulas

Convendria visitar
aulas semejantes.

100% del disefio
seleccionado hasta el
28 de febrero

Disefio impreso

2. Seelaboré una
propuesta de
juegos.

95% de las dreas de
percepcion
investigadas hasta el
2 de marzo.

Documento digital o
impreso

85% de las encuestas
realizadas hasta el 6
de marzo.

Encuestas llenadas

1 folleto de juegos
hasta el 11 de marzo.

Folleto de juegos




3. Se prepard
material
didactico.

90% de la lista de
materiales realizada
hasta el 11 de marzo.

Lista de materiales

100% de la cotizacion
ejecutada hasta el 14
de marzo

Cotizaciones

3 personas Contrato o factura de

contratadas hasta el la ejecucion del

16 de marzo. material

90 % de la eleccion - Facturadela

de materiales hasta compra Se pude buscar otro
el 20 de marzo. tipo de recurso.
95% del material - Fotos de los

construido hasta el materiales

28 de marzo.

construidos

4. Seimplementé la
sala.

100% del Disefio de
la reparticion del
material hasta el 30
de marzo.

Dibujo o foto del
disefio

100% de la
implementacién de la
sala hasta el 3 de
abril.

Foto o video de todo
implementado




Actividades Cantidad Duracién Costo Medios de Factores de
verificacion riesgo
1. Buscar informacién 22 al 24 de Documento
de diversos febrero S7 de
autores. informaciény
referencia
bibliografica
1. Investigary - Imagenes Convendria
observar disefios 25al 27 de de aulas visitar
de aulas obscuras febrero S10 |- Fotosde Aulas
con estimulos. aulas semejantes.
1. Seleccionar el Disefo
disefio mas 27 al 28 de $25 impreso
apropiado. febrero
2. Investigar las areas
y necesidades de 29 de Documento
percepcién auditiva febrero al 2 S7
y visual de marzo
2. Realizar una
Encuesta de los 4 de marzo Encuestas
problemas de al 6 de S5 llenadas
percepcién en la marzo
institucion.
2. Elaboraruna Juegos
propuesta de 7 al11 de $15 impresos
juegos marzo
3. Realizar una lista de
materiales de 7 al11 de S5 Lista de
acuerdo alos marzo materiales
juegos planificados.
3. Realizar una
cotizacion de 12 al 14 de Cotizaciones
todos los 1 marzo $10
materiales a
realizar
3. Contratar
personal que 15al16de | $S100 Contrato o Se buscaria
ayuden ala marzo facturadela mas
construccion y al ejecucion del | alternativas
disefio material de personal
de los
materiales.
3. Elegir diversos tipos
de recursos para 19 al 20de S5 Facturadela | Se pude
realizar el material marzo compra buscar otro
tipo de

recurso.




3. Construir el 21 de $500 Fotos de los
material marzo materiales
hasta el 2 construidos
de abril.
4. Diseinar la
reparticion de cada 29 de S5 Dibujo o foto
material en un marzo al 1 del disefio
espacio de abril
4. Implementar la sala 31al3de Foto o video
abril $10 de todo
implementado






