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Introduccion

La Caja de Luz de la American Printing House for the

Blind fue disehada a peticion de educadores familiarizados
con las necesidades de ninos con desarrollo atrasado y
vision limitada. Recursos similares a la Caja de Luz han
sido creados por una variedad de programas dirigidos a
ninos con impedimentos visuales, recursos que se han
considerado Utiles para ensenar las técnicas visuales
basicas. El objetivo al desarrollar la Caja de Luz fué el de
crear una version del instrumento para educadores, que
fuera segura y portatil, y que fuera equipado con un rebstato
y un soporte rigido para mayor versatilidad.

Se hen desarrollado trece elementos para usar con la Caja
de Luz, incluidos en el juego de Nivel 1 con material para
ninos de 0 a 4 anos de edad. Las actividades escritas que
acompanan el material del Nivel 1 ofrecen practica en el
desempeno de las técnicas visuales basicas (atencion,
ubicacion, seguimiento), coordinacion ojo-mano y el inicio
de discriminacion y combinando utilizando materiales
concretos.

Dos elementos subsecuentes de materiales han sido
desarrollados ante la solicitud de profesores quienes
han evaluado los materiales del Nivel 1. Estas personas
reportaron que la Caja de Luz ofrece una serie de
actividades de entrenamiento visual basado en las
observaciones referentes al interés de los alumnos y a
su destreza. Los materiales del Nivel 2 estan disenados
para ensehar mas destrezas complejas de percepcion
visual utilizando materiales concretos e ilustrados.



Estos materiales estan disenados para estudiantes con
impedimentos visuales de edades entre los 3 a 5 anos
quienes han superado las diversas pruebas visuales
basicas y quienes han empezado a identificar colores y
formas en un nivel concreto. Las actividades entrenan a
los estudiantes a identificar formas ilustradas y delineadas
asimismo como dibujos a color de 15 objetos familiares.
La practica se ofrece en secuencia, creacion de patrones,
memoria visual, pre-escritura y relaciones de fragmento-
totalidad usando materiales concretos.Los materiales del
Nivel 3 se crearon para a estudiantes que funcionan entre
los 4 y 6 anos. Incluyen ilustraciones a color y dibujos
delineados de 60 objetos familiares, asimismo como tarjetas
de letras y nUmeros. La mayoria de las graficas estan
disenadas para ser colocadas dentro de diversos tipos

de bandejas de juego. Utilizando un formato de juego, los
estudiantes son motivados a identificar, relacionar y poner
en secuencia dibujos y letras. Las actividades también
ofrecen practica en pre-escritura, relaciones espaciales,
memoria visual, discriminacion de la figura con respecto al
campo visual, cierre visual y relaciones de un fragmento-
totalidad utilizando materiales ilustrados. Los materiales del
Nivel 3 fueron evaluados con estudiantes antes de realizar
las especificaciones finales. Treinta y un estudiantes entre
los 4 y 6 anos de edad participaron; todos mantenian algo
de vision, sin embargo, para los propositos del estudio, los
estudiantes no sufrian de discapacidades adicionales. Cada
nino completd una pre-evaluacion disehada para valorar
el funcionamiento visual en las areas de destrezas de las
cuales se ocupa el material del Nivel 3. Una investigacion
previa fue utilizada para evaluar los materiales. Un
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analisis de medidas repetitivas (MANOVA) indico un nivel
significante de mejoria del funcionamiento visual después de
utilizar los materiales del Nivel 3.

Nueve profesores fueron incluidos en el analisis de

la utilidad, diseno e interés aparente por parte de los
estudiantes hacia los materiales. Tras haber utilizado los
materiales del Nivel 3 con sus estudiantes, el 87% de los
participantes tuvo en promedio un 2.5 0 mas (3 = muy util en
el entrenamiento del residuo visual; 2 = moderadamente Util;
1 = de poca utilidad). Ninguno de los elementos recibieron
un promedio inferior a 2. Los profesores reportaron una
aprobacion de manera unanime de los materiales escritos
del Nivel 3, incluyendo la secuencia de actividades y

las areas de destrezas cubiertas. Pocos cambios a los
materiales para mejorar la durabilidad y el diseho de los
mismos fueron recomendados; sin embargo, algunos
cambios fueron sugeridos. Cuando se solicitd la ayuda de
los estudiantes para que evaluaran los materiales de la
Caja de Luz, los profesores reportaron que el 87% de los
estudiantes parecieron tener menos dificultades observando
las ilustraciones con la Caja de Luz que ilustraciones
similares bajo una iluminacion normal. Ochenta y un por
ciento (81%) de los estudiantes pusieron mayor interés en
las pruebas de la Caja de Luz; otros profesores reportaron
que estudiantes demostraron un incremento marcado de

su atencion. Se reportd que un 77% de los estudiantes
solicitaron trabajar, por su propia iniciativa, con los
materiales de la Caja de Luz. Diversos ninos eligieron a la
Caja de Luz como una actividad para pasar el tiempo libre.
Noventa y cuatro por ciento (94%) de los estudiantes pudo
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haberse beneficiado del uso de los materiales a largo plazo,
segun lo reportaron los profesores.

En general los profesores manifestaron su agradecimiento
por “la cuidadosa secuencia” de los materiales, ademas

de encontrarse satisfechos con “la amplia variedad y
flexibilidad” de los elementos y encontraron a la mayoria
de los estudiantes motivados por las graficas en color y los
juegos utilizados en muchas actividades.

Para obtener informacion adicional con respecto al
desarrollo y evaluacion de Juego del Nivel 3, por favor
contacte el Departamento de Investigacion Educativa de
American Printing House for the Blind.
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Elementos del juego

4" x 4" Tarjetas llustradas a color

auto — 2 pelota — 2
cuchara -2 perro — 2
naranja — 2 vaca — 2
cometa — 2 vestido — 2

2" x 2" Tarjetas ilustradas a color

anteojos — 2 lampara — 5

arbol — 2 libro — 6

arbol de Navidad — 2 llave — 2

auto — 5 manzana — 6
avion — 2 mariposa — 2
barco — 2 media — 5
caballo -5 miton — 2
calabaza -5 monedas — 2
camion — 5 mufeca — 2
camisa — 4 naranja—5
casa—2 0so de peluche — 4
cepillo del pelo -6 pajaro — 2

cepillo de dientes — 6 pantalones- 2
cometa—5 pantalones cortos — 2
conejo — 2 pato — 2

cono de helado -2 pelota—5

creyon — 6 peinilla — 6
cuchara—6 perro — 5

culebra -2 perro caliente — 6
chaqueta — 4 pez —2

gato — 2 platano — 5



2" x 2" Tarjetas ilustradas a color (continuacion)

puerta — 2 torta— 6

reloj — 2 uvas — 5
silla—4 vaca— 95
sombrero — 6 vagon — 4
tambor — 4 ventana — 2
taza— 6 vestido — 4
teléfono — 6 zanahoria — 6
television — 2 zapato — 6
tenedor — 6

2" x 2" Tarjetas en blanco y negro

arbol — 2 refrigerador — 2
arbol de Navidad — 5 torta — 2

auto — 2 pasta de dientes — 5
avion — 2 pato — 2

bicicleta — 2 pelota — 2

barco — 2 peinilla — 2
caballo — 2 perro — 2
calabaza -2 perro caliente — 2
camiéon — 2 pez—5
camisa—5 silla—2

creyon —5 taza -2
chaqueta -5 telefono — 2

gato — 2 televisién — 5
lampara — 5 vaca — 2

liboro — 5 ventana — 5
media — 2 zanahoria — 5
muneca — 2 zapato — 2

0so0 de peluche — 2



2" x 2" Tarjetas delineadas

arbol — 2 manzana — 6
arbol de Navidad — 6 media — 2
auto — 2 0so de peluche — 6
avion — 6 cometa — 6
calabaza — 2 torta — 2
camioéon — 2 pelota — 6
cepillo del pelo — 6 perro — 2
cono de helado — 6 teléfono — 2
creyon — 6 uvas — 6
cuchara — 6 zapato — 2
gato -2

2" x 2" Tarjetas con detalles diferentes

arbol de Navidad “A” — 2 calabaza “D” — 2
arbol de Navidad “B” - 2 calabaza “E” - 2
arbol de Navidad “C” -2

arbol de Navidad “D” - 2 casa ‘A" -2
arbol de Navidad “E” - 2 casa “B” -2

casa ‘C" -2
barco “A” — 2 casa ‘D" -2
barco “B” -2 casa “E”’ -2
barco “C” -2
barco “D” — 2 mariposa “A” — 2
barco “E” — 2 mariposa “B” — 2

mariposa “C” — 2
calabaza “A” -2 mariposa “D” — 2
calabaza “B” -2 mariposa “E” — 2

calabaza “C” -2



2" x 2" Tarjetas con detalles diferentes (continuacién)

puerta “A” — 2 vestido “A” — 2
puerta “B” — 2 vestido “B” — 2
puerta “C” -2 vestido “C” - 2
puerta “D” — 2 vestido “D” — 2
puerta “E” — 2 vestido “E” — 2
torta “A” — 2
torta “B” — 2
torta “C” — 2
torta “D” — 2
torta “E” — 2

4" x 4" Tarjetas a las que les faltan detalles
aviéon — 1
calabaza — 1
camisa — 1
muneca — 1
pato — 1

2" x 2" Tarjetas a las que les faltan detalles

anteojos —1 pajaro — 1
Auto — 1 puerta — 1
camisa — 1 reloj — 1
Conejo — 1 silla — 1
gato — 1 teléefono — 1

0s0 de peluche — 1 tenedor — 1



2" x 2" Tarjetas de numeros y letras

A-2 N-2 a-2 n-=2 “7 — 2
B—2 0-2 b-2 o0-2 “Q"_D
C-2 P-2 c—-2 p-=2 “3" _ 2
D-2 Q-2 d-2 g-2 “4” — 2
E-2 R-2 e-2 r-=2 “5Y — D
F-2 §-2 f-2  s-2 6" — 2
G-2 T-2 g-2 t-2 77—
H-2 U-2 h—2 u-2 “g” — 2
-2 V-2 -2 y-=2 “9” — 2
J—2  W-=2 -2 w-=2 “10” — 2
K-2 X-2 k-2  x-=2 “117 = 2
L-2  Y-2 -2 y-=2 “12” = 2
M-2 Z-2 m-2 z-2

Escena de un cuarto — 1
Escena de una granja — 1
Escena de una tienda — 1

Transparencias de la historia de “Los Tres Osos”

0so Papa — 1 sillas — 3
osa Mama — 1 camas — 3
0s0 Bebé — 1 tazones de sopa — 3

ricitos de Oro — 1 mesa — 1



Conjuntos de secuencias logicas

nifa con un cono de helado — 4
nifa comprando un refresco — 5
nino tomando leche — 5

nid vistiéndose — 4

mujer haciendo compras — 5

Transparencias de figuras de fondo

taza (4" x 4") — 1

cono de Helado (4" x 4") — 1

pantalones (4" x 4") — 1

cuchara (4" x 4") — 1

figuras de fondo con patrones
regulares (8.5" x 11") — 1

figuras de fondo con patrones
irregulares (8.5" x 11") —1

Tarjetas de cierre visual (4" x 4")

anteojos — 4
camisa — 4
zapato — 4
teléfono — 4



Rompecabezas de mitad a completo (3" x 6")

actriz — 1 nina — 1
bombero — 1 obrero — 1
buzo — 1 tenista — 1
doctor — 1

nino — 1

Rompecabezas de cuatro piezas (4" x 4")

arbol de Navidad — 1 0so de peluche — 1
platano — 1 payaso — 1

casa — 1 perro — 1

cuchara — 1

muneca — 1

Bandejas de loteria — 4

Bandejas de bingo — 2




Bandejas de juego — 2

Bandejas de domind — 12

Caras de reloj — 2

Aparato giratorio — 1 /‘




Retenedores de tarjetas — 4

Marco para rompecabezas de
mitad-a-totalidad — 1

Marco de rompecabezas de
cuatro piezas — 1

Fichas de juego

Amarillo — 1
Verde — 1
Rojo — 1
Azul — 1



Cubiertas para tarjetas — 16 @

Hojas de vinil rigido — 2
Hojas de vinil flexible — 1
Fondo para obscurecer — 1

Tarjetas en blanco 2" x 2" — 50

Seguridad

1.

Ningun nifio debe utilizar la Caja de Luz a menos que
sea directamente supervisado por un maestro u otro
adulto que conozca las siguientes normas de seguridad
de la unidad y la seccion de Guias y Sugerencias de la
Guia de Actividades.

Revise la Caja de Luz antes de cada uso para identificar
danos tales como componentes eléctricos expuestos,
cables desgastados, o cualquier otro problema.

La Caja de Luz no funcionara si hace mucho frio (menos
de 50°F). Si ha sido guardado por varias horas bajo
temperaturas de 50°F o menos, deje pasar unos minutos
para que el equipo alcance la temperatura ambiente.
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10.

11.

12.

Utilice s6lo con 120 V AC, tomas eléctricas de ciclo 60.

El consumidor no debe anular la toma polo a tierra de
3 clavijas.

No la utilice sin que la bombilla o foco este conectado

Verifique que la superficie de trabajo de vidrio resistente
esté asegurada en su lugar siempre que la Caja de

Luz esté en uso. No remueva la superficie de trabajo a
menos que el equipo esté desconectado.

No cubra u obstruya los ventiladores de la Caja de Luz,
0 permita que los ninos metan los dedos u otros objetos
de cualquier tipo dentro de ellos. (Vea la figura en la
pagina 25).

No deje que los ninos jueguen con el cable, el enchufe,
0 el soporte de bisagras.

No permita que los nifos dejen caer, golpeen, se

paren o se sienten en la Caja de Luz, o que realicen
actividades que puedan dafnar el equipo o exponer algun
componente eléctrico.

Mantenga la Caja de Luz lejos de los liquidos y la
humedad. Cuando utilice laminas de acetato con
marcador, retire la lamina de la Caja de Luz para
limpiarla. Si es necesario limpiar la Caja de Luz,
desconéctela y utilice un trapo humedo, no mojado.

No utilice la Caja de Luz por mas de 8 horas seguidas.
Esto evitara el calor excesivo en el interior del equipo.
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13. La Caja de Luz, se calentara ligeramente durante su uso
normal. Si se llegara a calentar de manera excesiva al
tacto, desconecte el equipo. Antes de volver a utilizar la
Caja de Luz, mandela revisar por personal técnico.

NOTA AL CONSUMIDOR:
La Caja de Luz ha sido aprobada por @ .
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Lineamientos y sugerencias

En Noviembre 2002, las relaciones gubernamentales
concernientes a componentes electronicos obligaron a
un cambio en los sistemas de balasto/control giratorio
de intensidad utilizados en la caja de luz APH. Se da a
conocer que el nuevo sistema producira un destello de
luz cuando se enciende la unidad. Para evitar que el
estudiante se sorprenda o que algun estudiante que sea
fotosensitivo sea expuesto a este destello, sugerimos
cubrir la caja de luz antes de encenderla, o encender la
unidad antes de que el estudiante se acerque.

1. Cuando utilice la Caja de Luz, ubiquela en una esquina
oscura del salon de clases, en un lugar en el que otros
ninos no tengan acceso a la Caja de Luz o a su cable
eléctrico.

2. Asegurese de que la Caja de Luz no parpadee para
evitar convulsiones en ninos propensos a tenerlas. La
Caja de Luz puede parpadear en intensidades bajas,
particularmente cuando el equipo es nuevo. Esto debe
disminuir después de las primeras semanas de uso. Si
es posible, deje la Caja de Luz prendida por algunas
horas cada dia durante la primera semana que la use
para ayudar a “madurar” el sistema de la lampara
graduable.

3. Siun nifo es propenso a tener convulsiones, sea
cuidadoso al presentar los elementos de la Caja de Luz
que se mueven ritmicamente.
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4. Siun nino es sensitivo o rechaza la luz, podra ser una
buena idea el utilizar la Caja de Luz con las luces del
salén encendidas. Gradue la luz a una intensidad media,
y/0 disminuya el tamano del area iluminada usando
los fondos de oscurecimiento. Otra forma de reducir la
intensidad de la luz es colocar una de las laminas de
acetato de colores o un diseno sobre la Caja de Luz.
Experimente para encontrar las condiciones que utilicen
al maximo el funcionamiento visual de los nifos.

5. Para el nifio con vision suficiente al que se le puede
reafirmar una accion al ensenarle una luz o con la
novedad de la Caja de Luz, trate de trabajar con la luz
del saldn de clases encendida, y ponga la caja de luz
a un nivel de iluminacion medio. A medida que el nifo
realice actividades en la Caja de Luz, reafirme sus
respuestas apropiadas aumentando la intensidad de la
Caja de Luz por unos segundos; Después vuelva a bajar
la intensidad para recompensar la préxima respuesta
correcta.

6. Use la Caja de Luz en una variedad de posiciones
(horizontal, vertical, inclinada) y ubique al nino en una
posicidbn cdmoda (sentado en una mesa o en el piso,
recostado de medio lado, recostado sobre un soporte
o sostén). Consulte con el pediatra del nifio para saber
cuales son las posiciones mas recomendables. Tenga
en cuenta las posturas que estimulan su funcionamiento
visual.
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10.

11.

Presente la Caja de Luz a diferentes distancias y areas
en relacion al cuerpo del nifo y observe si él/ella tiene
alguna preferencia.

Cuando presente elementos en la Caja de Luz,
pdngalos en diferentes sitios de la superficie de trabajo.
Observe si los ninos responden de manera consistente
y precisa a los elementos sin importar su ubicacion,

o por el contrario, muestran fallas en el campo visual.
Por ejemplo si el nifo inclina su cabeza hacia un lado,
parece utilizar solo un ojo, o trata de alcanzar objetos
ubicados en un solo lado, puede haber una pérdida
del campo o el nino puede tener dificultades en cruzar
la linea media. Esto afectara la manera en que usted
realice las actividades.

Utilice laminas de acetato y objetos de colores y observe
si los nifos prefieren ciertos colores.

Si el nino tiene problemas manejando los elementos
sobre la Caja de Luz por la tendencia a que se resbalen,
use la lamina de vinil suave incluida en el equipo, 0

use cinta adhesiva para poner un cuadrado de papel
adhesivo transparente, con el lado adhesivo hacia arriba,
sobre la superficie de la Caja de Luz. Al principio el papel
adhesivo puede estar muy pegajoso, pero con un poco
de uso servira como una buena superficie antideslizante.

Use palabras como “busca”, “mira”, y “encuentra” al
presentar elementos en la superficie de la Caja de Luz.
Motive a los nifos y describales lo que estan viendo su
forma, tamano, posicidon y color.
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12.

13.

14.

15.

Muestre entusiasmo al desarrollar cada actividad con

el nino, y utilice estrategias que sean particularmente
motivadoras para él/ella. Muéstrele una nueva actividad,
luego pidale que la realice. Cuando sea necesario haga
sugerencias verbales y fisicas.

Elogie las respuestas correctas del nino. Es importante
que inmediatamente se reafirmen las respuestas
correctas con cosas que motiven al nino — un abrazo,
felicitacion verbal, aplausos, etc.

Si el nino empieza a comportarse de una manera que
interrumpa o evite realizar una actividad con la Caja de
Luz, intente bajar la luz o apagar la Caja de Luz, para
tratar de desanimarlo a que siga desconcentrado en la
tarea.

Si el nino empieza a autoestimularse al utilizar la Caja
de Luz, por ejemplo, si mira la luz o parpadea, apague
la Caja de Luz por unos segundos. Cuando el nifio haya
dejado de autoestimularse, prenda otra vez la Caja de
Luz y siga con las actividades. Si vuelve a repetir su
comportamiento, repita el procedimiento. Si persiste la
conducta después de varios intentos, finalice la sesion;
Considere las posibles condiciones que estimularon al
nifo a actuar asi. En la proxima sesién, elimine tanto
como sea posible dichas condiciones. Trate de reducir la
intensidad de la Caja de Luz y/o el area de la superficie
iluminada. Prenda las luces del salon o utilice laminas
de acetato de colores como fondo para las actividades.
Continue apagando la Caja de Luz cuando el nifio quiera
autoestimulararse, volviendo a empezar cuando deje
de hacerlo. Si continda sin mejorar después de varias
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16.

17.

18.

sesiones, deje de usar la Caja de Luz por unos dias.
Cuando la vuelva a utilizar, puede intentar eliminar la
autoestimulacién de otras maneras. Por ejemplo, trate
de recompensar al nifio luego de periodos largos en
que no se autoestimule, aumentando gradualmente la
duracion de dichos periodos. Trabaje con el nifo con
otros materiales de estimulacién visual y entrenamiento;
puede ser que a este punto la Caja de Luz no sea la
herramienta apropiada para él/ella. Algunos elementos
qgue pueden generar respuestas visuales mas
apropiadas en algunos ninos son objetos de colores
brillantes o reflexivos, materiales fluorescentes, una
linterna pequena con filtros de colores, entre otros.

A medida que el nifio desarrolla nuevas técnicas,
continue la practica y desarrolle destrezas basandose en
las habilidades adquiridas anteriormente.

Para trasladar las destrezas aprendidas con la Caja

de Luz a un ambiente de iluminacién normal, aumente
la iluminacion del salén gradualmente a medida que
disminuye la intensidad de la Caja de Luz. A medida
que disminuya la intensidad de la Caja de Luz, algunos
de los materiales de plexiglas empezaran a verse mas
oscuros Y sin color. Cambielos por otros juguetes de
colores brillantes y contrastantes.

Las actividades de la Caja de Luz deben ser utilizadas

como parte de un programa completo de desarrollo

visual. (Vea las lecturas sugeridas). Las actividades

escritas que acompanan la Caja de Luz no tienen

la intencion de ofrecer un programa completo de

estimulacién visual y de actividades de entrenamiento.
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El nino con impedimento visual cortical

Consideraciones para el adiestramiento y
estimulacion visual

El niho con un diagnostico de impedimento visual cortical tal
vez no responda a las actividades sugeridas en la caja de
luz de la misma manera que un nifio, cuya pérdida de vision,
se deba a anormalidades oculares. El nifo, cuya pérdida

de vision, se deba a un dano en la corteza visual y/o a una
trayectoria visual posterior se dice que tiene un impedimento
visual cortical, (Groenveld, Jan & Leader, 1990). Otros
términos usados para describir esta pérdida visual incluyen
la ceguera cerebral, ceguera occipital, agnosia visual,
descuido visual y universal, y escotoma total, (Morse, 1990).
El dano puede ser causado por hipdxia cerebral; otras
causas incluyen la citoplasmosina, toxoplasmosina, trauma
y condiciones que causan la degeneracién cerebral, (Merrill
y Kewman, 1986).

El factor que causa el impedimento visual cortical puede
producir diferencias adicionales en el funcionamiento del
sistema cerebral y el sistema nervioso del nifno. Se ha
observado que muchos ninos con impedimento visual
cortical se sobre estimulan con facilidad a si mismos, lo cual
es una dificultad que pudiera asociarse con una incapacidad
del sistema nervioso del nino para prestar selectivamente
atencion a estimulos importantes e ignorar estimulos del
ambiente que no son importantes. El nino se abruma por
todos los tipos de estimulos que no puede entender o los
estimulos excesivos que no es capaz de ignorar. Se ha
especulado que demasiado estimulo puede provocar que
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el nino se retraiga como una reaccion defensiva, para
protegerse de mas estimulacion y de la tension nerviosa
que le provoca, (Groenveld, Jan & Leader, 1990; Morse,
1990). Por esta razdn, la exposicion a materiales visuales
O cualquier otro estimulo intenso, debe evitarse, ya que
un nifo con el impedimento visual cortical puede sentirse
incomodo y retraerse, aunque al principio demuestre
sefales de prestar atencién visual.

La literatura sugiere los siguientes puntos que pudieran
considerarse cuando se lleva a cabo el adiestramiento y la
estimulacién con un nifo que sufre de impedimento visual
cortical.

« Se debe evitar cualquier tipo de exposicion a materiales
o estimulo visual intenso.

« Se debe ser muy cuidadoso cuando se ensene al nino
cualquier material mostrado visualmente que se mueva,
disenos cambiables o luz intermitente. Esto puede
provocar que el nino se inquiete; consulte al pediatra del
nino antes de mostrarle el material, (Groenveld, Jan y
Leader, 1990).

« Las senales del nino deben observarse cuidadosamente
para saber cuando esta listo para estimularse visualmente
y suspender el estimulo cuando muestre que se siente
demasiado estimulado o cansado, (Morse, 1990).
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La observacion puede ayudar a que se tome conciencia
del periodo que le toma a cada nifo procesar la
informacién sensorial. Darse cuenta del momento
apropiado, ayuda a saber cuando mostrar los
materiales, y asi ayudar al ninho a organizar sus
reacciones, (Morse, 1990).

Todas aquellas distracciones alrededor del nino deben
reducirse, (Morse, 1990). (La caja de luz puede ser
de gran ayuda en este aspecto, ya que se usa con
frecuencia en un ambiente oscuro, porque ayuda a
reducir la percepcidn visual del resto del ambiente).

Colocar al nino de manera cémoda para que se sienta
seguro significa que no se le distraera tratando de
mantener su postura; esto puede ser importante para
que el nifo use su vision limitada, (Groenveld, Jan y
Leader, 1990).

Mostrar con cuidado y poco a poco nuevos materiales,
(Morse, 1990), ordenar las tareas que se presentan de
manera rutinaria, usar palabras para motivar al nino y
establecer claramente el principio y final de las tareas,
puede disminuir el riesgo de sobre estimular al nifio,
(Groenveld, Jan y Leader, 1990).

Los materiales para el despliegue visual deben tener
formas sencillas y deben presentarse por separado o
con el espacio apropiado entre ellos, ya que el nino con
el impedimento visual cortical tiende a tener dificultad
especial en identificar la informacién de fondo y del
primer plano, (Groeveld, Jan y Leader, 1990).
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Algunos ninos con impedimento visual cortical son
sensitivos a la luz brillante; otros requieren mas luz,
(Groeveld, Jan y Leader, 1990). La caja de luz debe
mostrarse con poca iluminacion hasta que se determine
el nivel en el que el nifo se sienta comodo. Pudiera ser
que la caja de luz no sea una herramienta apropiada
para algunos ninos.

El campo de pérdida visual del nifo debe observarse,
pues puede estar asociado con el impedimento visual
cortical; modifique la postura del nino y la manera de
mostrarle visualmente los materiales y tareas, para
adaptarlos de acuerdo a su pérdida visual, (Groeveld,
Jan y Leader, 1990).

El color puede ayudar al nifo con impedimento visual
cortical a que perciba las formas. La percepcion

de colores es por lo general normal en un nifo con
impedimento visual cortical, sin embargo, puede ser que
responda mejor a los colores brillantes que a los colores
pastel; los tonos amarillos y rojos pueden ser mas faciles
de verse, (Merrill y Kewman, 1986; Powell, 1996).

Se ha sugerido que ninos con condiciones mas severas
pueden relacionarse mejor con objetos comunes

que con juguetes, (Groeveld, Jan y Leader, 1990).

Los objetos comunes, tanto opacos como de color
transparente, pueden usarse en la caja de luz para
poner en prueba estas preferencias.
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Mantenimiento

Las partes de repuesto de la Caja de Luz se pueden
conseguir en la American Printing House for the Blind, a
donde se deben devolver las partes que estén danadas

o que funciona mal. Las reparaciones de la Caja de Luz
deben hacerse de acuerdo a los parametros fijados por

los Laboratorios Underwriters. Los técnicos de la American
Printing House for the Blind estan capacitados para llevar a
cabo tales reparaciones.

Los bombillos o focos fundidos puede ser faciimente
reemplazado por los usuarios. Los bombillos o focos de
repuesto pueden comprarse en la mayoria de companias
locales de articulos eléctricos. Sylvania, General Electric y
Westinghouse fabrican el tubo fluorescente en forma de U
de 40 vatios usado en la Caja de Luz. El tiempo promedio
de vida de este tubo fluorescente en particular es de 12,000
horas. En todo caso, al prender y apagar la Caja de Luz
se reduce este tiempo promedio de vida. Ademas, con el
tiempo el bombillo o foco va perdiendo gradualmente su
luminosidad. Esté pendiente de esta disminucion gradual y
reemplacelo rapidamente.

Para reemplazar el foco o bombillo, DESCONECTE LA
CAJA DE LUZ antes de remover la superficie de trabajo

de plexiglas. Remueva el plexiglas metiendo un dedo o

un cuchillo bajo el plexiglas, en la ranura de la esquina
izquierda de la Caja. Deslicela fuera de la Caja. El bombillo
o foco es mantenido en su lugar por cuatro seguros de
plastico. Estos pueden ser desajustados y no deben
romperse. Suelte cada seguro al presionar la aleta. Hale
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el bombillo o foco; las clavijas que conectan el bombillo a

la toma deben soltarse facilmente. Remueva el bombillo

o foco viejo y coloque el nuevo con las dos clavijas sobre
las tomas. Presione las clavijas en las tomas mientras que
ubica bien el resto del bombillo en su lugar. Las clavijas
haran un sonido cuando queden aseguradas en su lugar.

Es importante asegurar el bombillo o foco nuevo, utilizando
de nuevo los cuatro seguros. Se pueden conseguir seguros
adicionales a bajo precio en cualquier compahia de articulos
eléctricos.
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Materiales adicionales

Algunos elementos disponibles comercialmente pueden ser
usados con la Caja de Luz para llevar a cabo actividades
que involucren la discriminacion de forma, color, y tamano
como dibujo, y actividades de pre-escritura. Corte, pegue, y
dibuje formas o disenos de colores, e ilustraciones en una
variedad de fondos. Crée tarjetas o utilice juegos de mesa
para ensenar a formar pares. Seleccione e imprima las
hojas de actividades recomendadas que se encuentran en
el CD-ROM (disco compacto) en la parte posterior de este
manual, o déle al nifo los materiales para créar ilustraciones
originales tales como graficas o collages.

Laminas de acetato (laminas de colores claros y
transparentes en una variedad de tamanos; disponibles
en tiendas de articulos escolares y para arte, y en el
catalogo “Dick Blick”).

Pelicula para transparencias (disponible en 8 1/2” x
11” en cualquier almaceén para articulos de oficina)
se puede utilizar en algunas impresoras o copiadoras
para producir las copias transparentes de las hojas
de actividades, en lugar de papel. (Nota: Consulte el
manual de su impresora o copiadora para comprar

la pelicula transparente que se puede usar seguray
especificamente con su equipo.)

Pelicula de arte (pelicula transparente de color brillante
que tiene una cara adhesiva, se vende en hojas o rollos
de pelicula de diferentes medidas; puede cortarse de
cualquier forma; disponible en tiendas de articulos de
arte, y en el catalogo “Dick Blick”).
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“Monokote” (Pelicula transparente de color brillante que
se adhiere a cualquier superficie cuando se plancha;
se vende en rollos, puede ser cortada en diferentes
formas; disponible en tiendas de hobbies que vendan
materiales de construccién de modelos).

Papel piel de cebolla o papel calcante.
Papel celofan de colores

Papel de seda a colores

Papel para regalo de colores o con disenos
Tela de colores o con disenos

Marcadores de colores (marcadores de tinta indeleble
o borrable con agua; ésta se adhiere al acetato;
disponibles en tiendas escolares y en el catalogo
“Dick Blick”).

Lapices de cera de colores

“Cel Vinyl” (pintura acrilica; la pintura negra muy
opaca se adhiere al acetato; aplique con una brocha;
disponible en tiendas de articulos para arte y en el
catalogo “Dick Blick”).

Pinturas de aplicacion con los dedos (utilicese en
bandejas de plastico blancas, claras o transparentes, o
en un envase plastico).

Creyones (use con papel calcante o piel de cebolla).
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Cinta eléctrica adhesiva negra

Cintas de colores

Hilo o estambre de colores

Listén para costura

Pedazos de lino usados para decorar
Botones plasticos de colores

Cuadrados de muestra de Plexiglas® (disponible en
compahias que fabrican Plexiglas®)

Para atraer la atencion del nifio hacia las formas y para
calcar y copiar formas, los siguientes elementos pueden ser
incorporados a las actividades con la Caja de Luz:

Porta vasos

Moldes de galletas
Moldes de gelatina
Estéenciles

Bloques de madera
Piezas entarimadas
Piezas de rompecabezas

A-Z y 1-10 paneles (disponibles en el catalogo
“Exceptional Teaching Aids”)
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Formas de rompecabezas de plastico suave hechas por
“Lauri Toys” (disponible en almacenes de juguetes)

Plastilina o arcilla “Playdough™®
Figuras de tabla

Objetos familiares con formas simples (una galleta, una
pelota, una barra de jabdn, un zapato o una cuchara)

Tinta y acetato (dibuje sus propias figuras sélidas o
delineadas en el acetato)

Otros materiales que pueden ser usados con la Caja de Luz
para desarrollar algunas destrezas son:

“Wikki Stix” (cera de colores para ser doblada y
moldeada en una variedad de formas y construcciones;
disponibles en el catalogo “Exceptional Teaching Aids”)

Utencilios de comer en Plastico de colores transparente,
vasos, y platos

Adornos plasticos de colores; disponible en tiendas de
decooracion o pasatiempos.

Juguetes plasticos o transparentes (huevos de Pascua
u otros juguetes baratos)

globos
ruedas de colores

carritos de juguete
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mascaras del Dia de las Brujas
calabazas plasticas del Dia de las Brujas
prendedores o pinzas plasticas de colores

piedras o joyas de fantasia (disponible en tiendas
de hobbies)

Mosaicos (bolsa de 150 cuadrados de plastico
transparente en 16 colores de .5 pulgadas; disponible
en el catalogo “Dick Blick”)

canicas
Bolitas de colores de aceite perfumado para bano
Dulce transparente de colores como dulces “gomita”

Dulces duros transparentes como “Salvavidas” o
“paletas de dulce”

Confeti hecho con acetato de colores contenido en una
botella plastica transparente
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Los siguientes articulos del catalogo de la American Printing
House for the Blind pueden ser usados con la Caja de Luz
para discriminar y combinar formas, para aprender a seguir
e introducir las relaciones parte-totalidad:

Juego de Construccién de Rompecabezas (contiene
tres de cada uno de los siguientes: circulos, cuadrados,
triangulos, rectangulos y diamantes; algunas de las
figuras estan divididas en dos o tres partes que deben
unirse correctamente para formar la figura; catalogo no.
1-03721-00)

Tabla de Formas (la tabla en si no es apta para ser
utilizada con la Caja de Luz, pero las figuras son utiles;
contiene cinco figuras, incluyendo una grande, una
pequena y tres piezas medianas; catalogo no.
1-03710-00)
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Direcciones:

American Printing House for the Blind
P.O. Box 6085

Louisville, KY 40206-0085

Teléfono: 800-223-1839

Fax: 502-899-2274

Pagina de Internet: www.aph.org

“Dick Blick”

P.O. Box 1267

Galesburg, IL 61401

teléfono: 800-447-8192

Fax: 800-621-8293

Pagina de Internet: www.dickblick.com

“Exceptional Teaching Aids, Inc.”

20102 Woodbine Avenue

Castro Valley, CA 94546

teléfono: 800-549-6999

Fax: 582-5911

Pagina de Internet: www.exceptionalteaching.com
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Seccion de actividades
Notas para el educador

Las siguientes actividades han sido agrupadas bajo

las “areas de destrezas” mencionadas en el Indice de
Actividades en la pagina 43 . Las actividades no se
encuentran en secuencia de aquerdo al grado de desarrollo;
probablemente los estudiante no dominaran cada area de
destreza antes de continuar con la siguiente actividad. A lo
largo del curso de entrenamiento visual, muchas destrezas
son desarrolladas a la vez, y el progreso del estudiante
dependera de su impedimento visual, su experiencia,

su edad y su motivacién. En general, las actividades
presentadas en las areas finales son mas dificiles que las
actividades de las primeras areas de destreza.

Para obtener una idea aproximada del funcionamiento
del estudiante, seleccione una actividad del comienzo,
una del medio y una del final de cada area, tomando nota
del desempefio del nifio, y de los conceptos y las tareas
visuales que le presentan dificultad.

Tenga en cuenta la naturaleza del impedimento del
estudiante. Por ejemplo, un estudiante con un campo visual
limitado pero con gran agudeza visual, puede encontrar
objetos y dibujos mas pequenos mas facilmente que objetos
grandes cuyos extremos sobrepasan los limites de su
vision. Danos en la regién macular pueden hacer imposible
la identificacion de objetos pequenos y dibujos, a menos
gue sean vistos mediante el uso de la vision periférica; en
este caso, los detalles interiores de los dibujos se perderan.
Técnicas para desarrollar la vision exéntrica pueden ayudar
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a que el niho aprenda a usar las areas de mayor agudeza
visual para examinar todas las partes de los dibujos. Puede
ser que los studiantes con agudeza visual baja solamente
puedan ver cuando los objetos y los dibujos sean grandes
y bien definidos; por otra parte, €l estudiante pudiera querer
acercar los materiales a sus 0jos, y aquellos materiales
excesivamente grandes pudieran ser dificiles de “captarse”
a esa distancia. Estos son pocos ejemplos de las muchas
maneras en la cual la naturaleza del impedimento visual
puede determinar la facilidad o dificultad de actividades
especificas.

Al presentar las actividades, considere también la edad de
los estudiantes y el nivel de motivacién. Noventa y dos por
ciento (92%) de los estudiantes con los cuales se evalud
la Caja de Luz y los materiales del Nivel 2, pusieron mas
atencion a las actividades realizadas en la Caja de Luz
que a tareas similares realizadas sin ella. Como se ha
mencionado en la seccion de Guias y Sugerencias, muestre
entusiasmo por las actividades, elogie al nino y premie
sus esfuerzos con algun tipo de incentivo. Realizando las
actividades como si fueran un juego animara a algunos
estudiantes a a trabajar con todo su potencial.

Una observacion final muy importante, las actividades
incluidas no comprenden un programa completo de
estimulacién visual y de ejercicios de entrenamiento.
Pueden ser consideradas como las bases para planear un
programa mas amplio que dependa de la creatividad del
profesor y utiliza otros materiales, tales como “Let’'s See
Sensory Kit”, “Lets See Perceptual Kit” (ambos disponibles
en la American Printing House for the Blind), y una variedad
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de materiales apropiados para ninos con impedimentos
visuales disponibles comercialmente.

Listados a lo largo de los siguientes cuadros se encuentran
los productos disefiados para el entrenamiento visual,
producidos por American Printing House for the Blind.
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Objetivo: Combinando y ordenando
Actividad 1:

Si usted tiene acceso a los materiales de la Caja de Luz del
Nivel 2, revise si el nino puede realizar las actividades bajo
la categoria “Combinando y Ordenando” recomendadas en
la Guia de Actividades del Nivel 2. Escoja varias actividades
en las cuales él nino deba separar cubos o piezas plasticas
de colores, piezas entarimadas de acuerdo a su forma,
tarjetas con formas a color y tarjetas delineadas de acuerdo
a su forma, y dibujos de objetos familiares. Si él tiene
dificultade realizando cualquiera de estas actividades, tal
vez usted pueda combinar practicas de los materiales del
Nivel 2 con actividades tomadas de la guia de actividades
del Nivel 3. Las destrezas que se ensenan en los materiales
del Nivel 2 y del Nivel 3 coinciden en muchos aspectos.

Si un nifo presenta dificultades combinando y ordenando
los materiales incluidos en el juego del Nivel 2, esto no
indica necesariamente que no sera capaz de realizar
algunas de las actividades del Nivel 3. Por ejemplo, puede
tener dificultad relacionando formas geométricas que son
muy semejantes (un diamante y un rombo) pero tal vez

no tenga dificultad alguna combinando algunos objetos
dibujados en los materiales del Nivel 3 — especialmente
aquellos que tienen marcadas diferencias en formay
color. Si un nino necesita practica para relacionar formas
geomeétricas y figuras delineadas geométricas, usted puede
utilizar las bandejas de loteria, bingo, domind y bandejas
de juego incluidas con los materiales del Nivel 3. Disene
sus propias “tarjetas” transparentes de 2" x 2" mostrando
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

formas geométricas solidas o delineadas. Utilice acetato o
vinil rigido con las tarjetas blancas de 2" x 2" incluidos en
los materiales del juego del Nivel 3. Usted puede marcar
las tarjetas con plumones de colores, pintura negra opaca

o filminas adhesivas de arte en colores.(Vea la seccién
llamada “Materiales Adicionales” en este manual para
obtener mas recursos.) Por favor sea creativo en el uso de
ambos juegos; permite el intercambio de actividades y de
materiales incluidos en cada nivel para crear adaptaciones a
medida que vaya conociendo el programa de entrenamiento
visual, asi cumplir con las necesidades individuales de cada
individuo.

Combinando: Diferente forma/diferente color

e N )

- NG J

Actividad 2: llustraciones ampliadas a color

Haga que el nino combine y ordene las tarjetas ilustradas de
4"x 4." Ubique el dibujo de una naranja en la Caja de Luz.
Déle al nifio otros dibujos incluyendo otra naranja, el perro,
el auto, y el vestido. Haga que escoja la relacién correcta.
Discuta las caracteristicas de cada objeto — su forma
general, color y detalle interno. Permita que el nino combine
y relacione todas las tarjetas dibujadas de 4" x 4."
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 3: Tarjetas ilustradas a color

Realice la actividad #1 utilizando las tarjetas ilustradas a
color de 2" x 2."

Discuta cada detalle de los dibujos. Haga que el nifio
identifique el objeto, si le es posible. Algunos dibujos son
relativamente faciles de identificar porque tienen diferentes
formas y/o colores que los diferencian claramente. Por
ejemplo:

Zanahoria — en forma de lapiz, naranja

Manzana — redonda, roja

Uvas — con forma de diamantes, moradas

Pantalones — en forma de V, verdes

Zapato — ovoide, claro

Television — cuadrado, gris

Actividad 4: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
de loteria

Utilice las bandejas de loteria y las tarjetas ilustradas a color
de 2" x 2" o cualquier otro tipo de tarjetas con dibujos para
realizar juegos que requieren combinar. Ponga seis tarjetas
con dibujos en la bandeja del loteria. Revuelva un duplicado
de cada tarjeta en la Caja de Luz y haga que el nifo los
combine con las tarjetas en la bandeja. Realice la actividad
con uno, dos o tres ninos. Déle a cada nino una moneda de
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

juego (como fichas de poker o cubos con numeros) por cada
pareja correcta que realice. Tras un numero determinado

de juegos, ayude al nino a acomodar sus fichas y contarlas
o medir la altura de cada montén. Si combina pares
incorrectamente, sustraiga las tarjetas con las que el nifio
se ha confundido y observelas con él. Intente determinar los
elementos que lo pueden haber confundido- 4son similares
en color, forma, tamano? Tal vez él se ha concentrado en
una pequena porcidn de los dibujos y no observo toda la
configuracion o el proceso contrario pudo haber sucedido.
Mediante la sobreposicion de una tarjeta sobre la otra, se
pueden verificar los pares correctos y los pares incorrectos
pueden hacerse notar.

Actividad 5: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
de bingo

Juegue bingo utilizando las tarjetas ilustradas a color de 2" x
2" que son claramente diferentes, tales como las sugeridas
en la actividad #3. Organicelas en bandejas de bingo, baraje
y coloque en un montén los duplicados. Usted o el nifio
puede escoger una tarjeta del montén. Muéstrele al nifo
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

la tarjeta tomada del montén. Si el nifo localiza su pareja
en la columna que usted le indicd, haga que coloque una
ficha sobre el lugar apropiado. Si le es posible, incluya a
dos jugadores. Los jugadores, tendran primero que todo,
identificar su “bingo.” Usted puede anadir espacios libres
a la bandeja del bingo para acelerar el juego. El nifio
inicia el juego colocando y ubicando una ficha sobre cada
espacio libre. Se declara “bingo” cuando un jugador forma
una linea de fichas ininterrumpida- vertical, horizontal o
diagonalmente.

Actividad 6: Tarjetas ilustradas a color/aparato
giratorio

Coloque el aparato giratorio con tarjetas ilustradas a color
de 2" x 2" que se diferencien facilmente. Coloque las tarjetas
para que cada una de ellas este orientada de manera
correcta para el nino. Distribuya las tarjetas de la actividad
sobrela Caja de Luz. Haga que el nifio gire el aparato, luego
sefalele la tarjeta en la Caja de Luz que coincida con la que
la flecha apunta.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 7: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
de juego/aparato giratorio

Prepare una bandeja de juego utilizando las tarjetas
ilustradas a color de 2" x 2" que sean faciles de diferenciar.
Se han incluido en el juego suficientes tarjetas para la
diferenciacion entre cuatro tarjetas ilustradas diferentes;
escoja una tarjeta con dibujo (y su duplicado) de cada uno
de los siguientes grupos (por ejemplo cuchara, sombrero,
aparato giratorio, manzana, creyon).

cuchara perro caliente |manzana |zanahoria
tenedor sombrero taza creyon
cepillo de dientes |zapato libro peinilla
cepillo del pelo torta teléfono

Para diferenciar entre cinco tarjetas ilustradas, se han
incluido suficientes tarjetas; seleccione una tarjeta con
dibujo (y su duplicado) de cada uno de los cinco grupos.
Al principio, evite utilizar objetos que sean iguales.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

cuchara perro caliente manzana
tenedor sombrero taza
cepillo del pelo zapato libro
cepillo de dientes torta teléfono
zanahoria naranja perro
creyon calabaza vaca
peinilla pelota caballo
platano auto uvas
media camién cometa

Para la diferenciacién entre seis grupos diferentes de
tarjetas ilustradas, suficientes de estas tarjetas estan
incluidas; escoja una tarjeta ilustrada (y su duplicado)
de cada uno de los seis grupos. Al principio, evite utilizar
objetos iguales.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

cuchara perro caliente manzana
tenedor sombrero taza
cepillo del pelo zapato libro
cepillo de dientes torta teléfono
zanahoria naranja perro
creyon calabaza vaca
peinilla pelota caballo
platano auto uvas
media camién cometa
y/0 una o mas del siguiente grupo:

0so de peluche silla lampara

camisa tambor

vagon vestido

52




Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Ubique una copia de cada una de las diferentes tarjetas
ilustradas en los cuadros que forman en un hexagono en

el centro de la bandeja. El aparato giratorio cabe sobre
estos cuadrados. Ubique el duplicado restante en los
cuadrados alrededor de la bandeja de juego. Para jugar, el
nino gira y debe mover su ficha desde la posicion de “inicio”
(normalmente el cuadrado ubicado en el sector superior
izquierdo) alrededor de la bandeja en la direccion de las
manecillas del reloj hasta llegar a la tarjeta de la bandeja
que coincide con la que apunta la flecha.

(Muestre al nino que debe mirar debajo de las fichas de
otros ninos para asegurarse que puede localizar la tarjeta
que busca).

El primer jugador en llegar a la posicion de “inicio” de nuevo
es el ganador, 0 se puede jugar con el objetivo de ver quien
puede ir alrededor del tablero la mayor cantidad de vueltas
en una cantidad determinada de tiempo. Si es necesario,
ayudele al nifo a corregir un par que es incorrecto
sefalandole otras posibilidades. Usted puede remover la
tarjeta de la bandeja de juego para poder comparar mejor. Si
un nino no esta desempefnandose de manera correcta, usted
puede sancionar los pares incorrectos mediante la pérdida
de turnos. Existen diversas maneras para modificar el juego.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

« Permita a los jugadores recoger fichas o dinero de
Monopolio cada vez que pasan por la posicion de
inicio o cada vez que combinen un par
correctamente.

« Disene una tarjeta especial para el aparato
giratorio, la cual al ser sehalada, permite que el
nino realice dos turnos seguidos.

2

« Disefe una tarjeta especial para el aparato
giratorio, la cual permita al nino escoger un premio
especial o una ficha de la bolsa de premios.

'\

- J
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

« Disefe una tarjeta que requiera que el nino se
regrese hacia atras o se mueva hacia adelante un
cuadrado o que le permita regresar a otro jugador.

4 )

<

- J

« ldentifique una de las tarjetas ilustradas bajo la
ruleta como el “premio bobo” (por ejemplo el
zapato); si el nino apunta a la tarjeta del zapato, en
vez de moverse hacia adelante, se debe mover
hacia atras hacia la tarjeta mas cercana que
muestre el zapato.

« Juegue el juego tal que un jugador tenga que
regresarse si otro jugador cae en su cuadrado
(normalmente mas de un jugador puede ocupar un
cuadrado).

« Haga un comodin especial; si el comodin es
sefnalado, el nino puede escoger el tipo de tarjeta
ilustrada a donde él quisiera mover su ficha (por
ejemplo, en el siguiente dibujo en el que se ilustra
una media); anime al nino a encontrar la tarjeta que
le permite moverse el mayor numero de cuadros.

4 )

?

55



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 8: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
de domino

Utilice diferentes tarjetas ilustradas a color de 2" x 2" con
las bandejas de domind. Suficiente numero de tarjetas se
incuyen para discriminar entre cuatro tarjetas ilustradas;
escoja una tarjeta ilustrada (y su duplicado) de cada uno
de los siguientes grupos. (por ejemplo, cuchara, sombrero,
manzana, creyon).

cuchara perro caliente manzana
zanahoria tenedor sombrero

taza creyon cepillo de dientes
zapato libro peinilla

cepillo del pelo torta teléfono

Para la distincidn entre las cinco diferentes tarjetas
ilustradas, se incluyen suficientes de las siguientes en el
juego. La primera vez, evite utilizar objetos que sean del
mismo color. Escoja una tarjeta ilustrada (y su duplicado) de
cada uno de los cinco grupos.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

cuchara perro caliente manzana
tenedor sombrero taza
cepillo del pelo zapato libro
cepillo de dientes torta teléfono
zanahoria naranja perro
creyon calabaza vaca
peinilla pelota caballo
platano auto uvas
media camién cometa

Para la distincidn entre seis tarjetas ilustradas, se ha
incluido un numero suficiente de tarjetas en la lista de arriba;
escoja una tarjeta ilustrada (y su duplicado) de cada uno

de los seis grupos. La primera vez, evite utilizar objetos del
mismo color.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Utilice las bandejas de dominé como un juego de domind,
combinando los dibujos mediante la ubicacion adyacente de
uno con otro. El nino puede llegar a necesitar el movimiento
de la Caja de Luz para jugar el juego, ya que algunos
dibujos estaran colocados de lado. Si es posible, motivelo

a combinar los dibujos sin moverlos, tomando en cuenta la
variacién de la orientacion.

—

=3

~—

Actividad 9: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de caras de reloj

Ubique tarjetas llustradas de 2" x 2," que sean claramente
diferentes, como las sugeridas en la actividad 3, alrededor
de las dos Caras de los Relojes. Utilice las mismas tarjetas
ilustradas (y sus duplicados) en cada una de las caras,
pero organicelas de manera diferente. Apunte la manecilla
del reloj a la tarjeta en su cara del reloj. Haga que el nifo
encuentre la tarjeta que coincide en su cara del reloj y haga
que apunte la manecilla hacia ella.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 10: Tarjetas ilustradas
a color/retenedores de tarjetas

Una variedad de juegos de cartas pueden ser realizados con
las tarjetas ilustradas de 2" x 2." Para jugar una version de
“golpesota,” escoja una determinada tarjeta ilustrada la cual
sera la “sota” — una cuchara por ejemplo. Cree una baraja
utilizando diversas tarjetas ilustradas en colores mostrando
cucharas, zapatos, autos, naranjas, camisas, crayones y
medias, u otro tipo de tarjetas ilustradas que son claramente
diferentes unas de otras. Ubique la tarjeta que muestre

la “sota” que usted ha seleccionado en la Caja de Luz. Si
coincide con la “sota,” el primer nino en golpearla con su
mano se quedara con la tarjeta, ademas de las tarjetas que
se han acumulado en el montén desde que la ultima “sota”
aparecio. Si la tarjeta volteada no coincide con la “sota,”

se coloca en el montén a un lado. El siguiente jugador en
“golpear la sota” gana todo el monton acumulado.

Actividad 11: Tarjetas ilustradas
a color/retenedores de tarjetas

Para realizar un juego de tarjetas “Gin Rummy” con
diferentes tarjetas ilustradas de 2" x 2," juegue cualquiera de
los siguientes juegos utilizando las tarjetas ilustradas y los
numeros indicados para cada juego.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Juego A Juego B Juego C Juego D

perro (4) 0So de Vaca (4) torta (4)
peluche (4)

manzana (4) taza (4) zapato (4) caballo (4)

zanahoria (4) calabaza (4) camisa (4) teléfono (4)
auto (4) chaqueta (4) camion (4) toro (4)
cometa (4) vestido (4) uvas (4) peinilla (4)
tambor (4) creyon (4) platano (4) lampara (4)

sombrero (4) media (4) naranja (4) oepillo de
dientes (4)

tenedor (4) cuchara (4) vagon (4) silla (4)

Baraje las tarjetas y reparta seis a cada jugador. Utilice los
retenedores de tarjetas incluidas con el juego para que

asi los jugadores no puedan ver las tarjetas de los otros
jugadores. Ubique la baraja en el centro de la Caja de Luz
y voltee la tarjeta superior. El primer jugador debe decidir si
toma la tarjeta expuesta o si toma una nueva del monton. Al
tomar cualquier tarjeta, debe ceder una de su propia mano.
Si no toma una tarjeta, el siguiente jugador debe escoger
entre la tarjeta del turno anterior y la tarjeta superior en

el montonde tarjetas que no han sido volteadas. El juego
continua hasta que un jugador haya formado dos conjuntos
de tres tarjetas que coinciden (por ejemplo, tres cometas y
tres sombreros).
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Combinando: Forma similar/color diferente

e )

- J

Actividad 12: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
de la loteria

Cuando el nino sea capaz de combinar las tarjetas ilustradas
cuyo color y forma difieren, juegue diversos juegos de
loteria, utilizando las tarjetas ilustradas que sean similares
en forma pero no en color. Escoja cuatro, cinco o hasta seis
diferentes tarjetas ilustradas del mismo “grupo de formas.”
Evite utilizar objetos del mismo color. Por ejemplo, haga un
juego utilizando 2 Libros, 2 Puertas, 2 Tambores, 2 Ventanas
y 2 Refrigeradores. Otro juego puede incluir 2 Manzanas, 2
Naranjas, 2 Relojes, 2 cucharas y 2 zanahorias.

Cuadrado / Rectangular

teléfono (rojo) tambor (amarillo)
Taza (roja) Casa(rojo/amarillo)
Libro (rojo) Ventana (café/rosado)
Puerta (café) Refrigerador (blanco)
Television (gris) Camién (azul)
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Redondo
reloj (verde/blanco) pelota (naranja)
manzana (roja) calabaza (naranja)

naranja (naranja)

Oblongo

sombrero (cafe/rojo) conejo (blanco)
zapato (café/rojo) auto (azul)
perro caliente (café/rojo) pez (gris)

guante (azul)

Cilindrico
cuchara (amarilla) zanahoria (naranja)
tenedor (amarillo) creyon (naranja)

cepillo de dientes (amarillo) peinilla (naranja)

cepillo del pelo (amarillo)

62



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Diamante / Forma de V

arbol de Navidad (verde/café) cono de helado (café/amarillo)
cometa (morada) velero (morado/blanco)
uvas (moradas) lampara (morada/blanca)

pantalones (verde)

Otras tarjetas ilustradas que se parecen la una a la otra en
forma pero no en color, son:

camisa (roja) pato (blanco)

chaqueta (azul) pajaro (rojo/café)

Actividad 13: Tarjetas ilustradas en colores/
bandeja de juego/aparato giratorio

Utilice las tarjetas ilustradas a color sugeridas en esta
actividad junto con la bandeja de juegos y el aparato
giratorio. Escoja las tarjetas ilustradas que muestran
objetos que tienen en general una misma forma pero que
tienen diferentes colores. En la mayoria de los casos usted
necesitara utilizar tarjetas ilustradas de diversos “grupos
de forma” para asegurarse que muestren objetos de la
misma forma, pero no del mismo color. Escoja dos tarjetas
ilustradas diferentes de cada “grupo de forma” que utiliza.
Por ejemplo, un juego utilizando cinco tarjetas ilustradas
diferentes puede incluir la taza (cuadrada, roja); torta
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

(cuadrada, café); camidén (cuadrado, azul); creydn (cilindrico,
naranja); cuchara (cilindrica, amarilla). Para la diferenciacion
entre cinco tipos diferentes de tarjetas ilustradas, hay
suficientes de los siguientes tarjetas incluidas en el juego.
Escoja cinco tarjetas ilustradas (y sus duplicados) del mismo
“grupo de formas,” o diversas tarjetas ilustradas de cada una
de los “grupos de formas.”

Cuadrado/Rectangular Redondo

teléfono (rojo) manzana (roja)
taza (roja) naranja (naranja)
libro (rojo) pelota (naranja)
torta (café/roja) calabaza (naranja)

camién (azul)
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Oblongo Cilindrico

perro caliente (café/rojo) cuchara (amarilla)
sombrero (café/rojo) tenedor (amarillo)
zapato (café/rojo) cepillo del pelo (amarillo)
auto (azul) zanahoria (naranja)

creyén (naranja)
peinilla (naranja)

Para la diferenciacion entre seis tarjetas ilustradas
diferentes. Existen suficientes tarjetas en caso de que dos
espaciosse se encuentren asignados como “espacios libres”
o utilizados para tarjetas especiales. Escoja al menos dos
tarjetas ilustradas (y sus duplicados) de cualquiera de los
“grupos de forma” para obtener las seis diferentes tarjetas
ilustradas. Tanto como sea posible, escoja objetos de
diferente color.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Cuadrado/Rectangular

camisa (roja)
telefono (rojo)
taza (roja)

libro (rojo)

torta (café/roja)
camion (azul)
tambor (amarillo)

vestido (morado)

Oblongo
perro Caliente (café/rojo)

sombrero (café/rojo)
zapato (café/rojo)

auto (azul)

Redondo

manzana (roja)
naranja (naranja)
pelota (naranja)

calabaza (naranja)

Cilindrico

cuchara (amarilla)
tenedor (amarillo)

cepillo del pelo (amarillo)
zanahoria (naranja)
creyon (naranja)

peinilla (naranja)



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 14: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de bingo/

Juegue bingo utilizando las tarjetas ilustradas a color de

2" x 2." Continue utilizando las tarjetas ilustradas que
muestran objetos de forma similar pero con color diferent.
Escoja por lo menos dos tarjetas ilustradas (y sus
duplicados) de cualquier “grupo de formas.” Tanto como le
sea posible, escoja objetos de diferentes colores. El juego
progresara mas rapidamente si usted utiliza las tarjetas
ilustradas que tienen cuatro o cinco duplicados. Organicelos
en una o en ambas bandejas del bingo, dependiendo del
namero de jugadores. Aumente “espacios libres” a las
bandejas si lo desea. Mantenga a un lado una copia de cada
tarjeta ilustrada utilizada en el juego para formar un baraja.
Antes de cada turno, baraje las tarjetas, escoja una tarjeta

y mueéstresela al nino. Si localiza la tarjeta que coincide en
la columna que usted le ha indicado, el nifilo debe colocar

la ficha sobre ésta. Se declara “Bingo ” cuando un jugador
tiene una linea ininterrumpida de fichas — vertical, horizontal
o diagonal.

Actividad 15: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de bingo

Utilice tarjetas ilustradas a color de 2" x 2" que muestran
objetos de forma similar pero color diferente junto con las
bandejas de domind. Escoja por lo menos dos tarjetas
ilustradas (y sus duplicados) de cualquiera de los “grupos
de formas” mencionadas para esta actividad. En la mayoria
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

de los casos, usted necesitara escoger tarjetas ilustradas
de diversos “grupos de forma” para evitar el uso del
mismo color. Se han incluido suficientes tarjetas para la
diferenciacion entre cinco tarjetas ilustradas.

Cuadrado/Rectangular Redondo

teléfono (rojo) manzana (roja)
taza (roja) naranja (naranja)
libro (rojo) pelota (naranja)
torta (café/roja) calabaza (naranja)

camion (azul)



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Oblongo

perro caliente (café/rojo)
sombrero (café/rojo)
zapato (café/rojo)

auto (azul)
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Cilindrico

cuchara (amarilla)
tenedor (amarillo)

cepillo del pelo (amarillo)
zanahoria (naranja)
creyén (naranja)

peinilla (naranja)



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Existen suficientes tarjetas para la diferenciacion entre seis
grupos diferentes de tarjetas ilustradas.

Cuadrado/Rectangular

camisa (roja)
teléfono (rojo)
taza (roja)

libro (rojo)

torta (café/roja)
camion (azul)
tambor (amarillo)

vestido (morado)

Oblongo
perro Caliente (café/rojo)

sombrero (café/rojo)
zapato (café/rojo)

auto (azul)

Redondo

manzana (roja)
naranja (naranja)
pelota (naranja)

calabaza (naranja)

Cilindrico

cuchara (amarilla)
tenedor (amarillo)

cepillo del pelo (amarillo)
zanahoria (naranja)
creyon (naranja)

peinilla (naranja)
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 16: Tarjetas ilustradas a color

Para jugar una version de “golpesota” con las tarjetas
ilustradas a color, escoja una tarjeta ilustrada, la cual sera
llamada “sota.” Cree una baraja utilizando tarjetas que sean
similares en forma, pero no en color. Escoja cinco o mas
tarjetas ilustradas diferentes (libro, torta, camién, tambor,
vestido, calabaza) y utilice diversos duplicados incluyendo
la “sota.” Ubique la tarjeta que muestre la “sota” que ha
escogido en la Caja de Luz. Si la tarjeta coincide con la
“sota,” el primer nifo en golpearla con la mano se queda
con la tarjeta, y con las tarjetas que se han acumulado
desde que la ultima “sota” aparecid. Si la tarjeta volteada
no coincide con la “sota,” se ubica en un montén a un lado.
El siguiente jugador en “golpear a la sota” se queda con el
montén.

Actividad 17: Tarjetas ilustradas
a color/retenedores de tarjetas

Para jugar la version de “Gin Rummy” con las tarjetas
ilustradas de 2" x 2" de forma similar pero de color distinto,
utilice las tarjetas ilustradas sugeridas en la actividad #15
(tarjetas sugeridas para las bandejas de domin¢ utilizando
seis tarjetas ilustradas). Escoja seis tarjetas ilustradas
diferentes cuyas formas sean similares pero que se
diferencien en color; utilice cuatro duplicados de cada una.
Baraje las tarjetas y reparta seis a cada jugador. Utilice

los retenedores de las tarjetas incluidas con el juego para
que asi los jugadores no puedan ver las tarjetas de sus
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

adversarios. Coloque el monton en el centro de la Caja de
Luz y voltee la tarjeta superior. El primer jugador debe elegir
si toma la tarjeta expuesta o toma una nueva del monton.

Si escoge cualquiera de las dos tarjetas, debe deshacerse
de una de su propia mano. Si no toma ninguna tarjeta

el siguiente jugador debe eleqir la tarjeta superior o una

del monton. El juego continda hasta que un jugador haya
formado dos conjuntos de tres tarjetas que coinciden (por
ejemplo, tres camisetas y tres tambores).

Combinando: Diferente forma/mismo color

4 ) 4 )

- J - J

Actividad 18: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de loteria o de bingo

Cuando el nifno pueda formar pares con las tarjetas
ilustradas a color que muestran objetos de la misma forma
pero de diferente color, practique el combinar tarjetas con
objetos del mismo color pero de diferente forma. Juegue a
la loteria utilizando cuatro, cinco o seis tarjetas ilustradas
diferentes. Utilice una bandeja de bingo o dos bandejas
de loteria juntas. Para una mayor actividad utilice ocho

0 mas tarjetas ilustradas diferentes para jugar. Escoja
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

diversas tarjetas ilustradas de los “grupos de colores”
mencionados. Evite utilizar tarjetas ilustradas de la misma
forma y color. Estas tarjetas se encuentran agrupadas;
utilice solo una tarjeta ilustrada de tales grupos. Realice un
juego utilizando todas las tarjetas verdes todas las cafés

y asi sucesivamente. O combine los colores que un nino
encuentre confusos, tales como el azul y el morado o el rojo
y el naranja, para ayudarle a que aprenda a distinguir estas
diferencias. Por ejemplo, combine las siguientes tarjetas
ilustradas en un juego: zanahoria, naranja, taza, pajaro,
vagon y camiseta. Estas tarjetas ilustradas exhiben objetos
de diferente forma, aun cuando todos son de color naranja o
de colores rojizos.

Amarillo Naranja Rojo
cuchara zanahoria manzana
tenedor creyon taza
cepillo de dientes peinilla libro
cepillo del pelo naranja teléfono
platano calabaza pajaro
media pelota vagon
tambor camisa
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Marrén Verde Gris Azul
perro arbol pescados auto
vaca arbol de llave carro
Navidad
caballo pantalones gato avion
cortos
perro caliente pantalon moneda guante
sombrero reloj television
zapato culebra
torta
oso de Morado Blanco
peluche
lentes 0 uvas pato
espejuelos
silla cometa conejo
puerta vestido refrigerador
barco
lampara

Actividad 19: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de juego/aparato giratorio

Utilice la bandeja de juego y el aparato giratorio con tarjetas
ilustradas que sean del mismo color. Escoja las tarjetas
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

ilustradas de los “grupos de colores” mencionados para
esta actividad. Evite utilizar las tarjetas ilustradas del mismo
“grupo de color” que muestren objetos de formas similares.
Estas tarjetas estan agrupadas; utilice solo una tarjeta
ilustrada de estos conjuntos. Sera necesario utilizar las
tarjetas ilustradas de mas de un “grupo de color” cuando
cree un juego; utilice al menos dos tarjetas ilustradas (y sus
duplicados) de cualquier “grupo de color” que usted escoja.
Usted puede utilizar colores similares juntos en un juego;
naranja y rojo, azul y morado, gris y café, verde y azul,
naranja y amarillo.

Para realizar un juego con seis tarjetas ilustradas diferentes,
se han incluido una cantidad de tarjetas suficientes:

Amarillo Naranja |[Café Rojo
cuchara zanahoria |perro manzana
tenedor creyén vaca taza
cepillo de dientes |peinilla caballo libro
cepillo del pelo naranja perro caliente |teléfono
platano calabaza |sombrero vagon
media peolota zapato camisa
tambo torta

0s0 de peluche

silla

puerta

Morado Azul
uvas auto
cometa camioén
vestido chaqueta
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 20: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de bingo

Realice un juego de bingo utilizando tarjetas ilustradas

que tengan el mismo color pero que muestren objetos de
formas diferentes, tales como las tarjetas mencionadas en
la actividad #18. Seleccione al menos dos tarjetas ilustradas
diferentes de cualquiera de los “grupos de color” que usted
utiliza. El juego progresara mas rapidamente si usted utiliza
tarjetas ilustradas que tienen cuatro o0 mas duplicados.
Organicelos en una o en ambas bandejas de bingo. Afada
“espacios libres” a las bandejas si lo desea. Mantenga a un
lado un duplicado de cada tarjeta ilustrada utilizada en el
juego para formar una baraja. Antes de cada turno, baraje

el montdn, seleccione una tarjeta y muéstrecela al nifio. Si
localiza una pareja en la columna indicada, ubique una ficha
sobre ella. Se declara “Bingo” cuando un jugador forma

una linea ininterrumpida de fichas — vertical, horizontal o
diagonal.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 21: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de domino

Utilice las bandejas de dominé con tarjetas ilustradas

a color que muestran objetos del mismo color, pero

con forma diferente. Seleccione al menos dos tarjetas
ilustradas diferentes de cualquiera de los “grupos de color”
mencionados en la siguiente pagina. En la mayoria de los
casos, usted necesitara combinar dos o hasta tres “grupos
de colores” para tener ilustraciones de diferentes formas.
Para jugar un dominé con seis tarjetas ilustradas diferentes,
se han incluido una cantidad suficiente de los siguientes
tarjetas:

Amarillo Naranja |Café Rojo
cuchara zanahoria |perro manzana
tenedor creyon vaca taza
cepillo de dientes |peinilla caballo libro
cepillo del pelo naranja perro caliente |teléfono
platano calabaza |[sombrero vagon
media peolota zapato camisa
tambo torta

0s0 de peluche

silla

puerta

Morado |Azul
uvas auto
cometa camion
vestido chaqueta
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 22: Tarjetas ilustradas a color

Juegue una versién de “golpesota” utilizando tarjetas
ilustradas a color que sean del mismo color pero de forma
diferente. Seleccione una tarjeta ilustrada en particular para
que sea la “sota.” Escoja cinco o mas tarjetas ilustradas

de las mencionadas en la actividad #19; utilice diversos
duplicados, incluyendo la “sota.” Ubique una tarjeta que
muestre la “sota” que usted ha seleccionado en la Caja de
Luz. Baraje las tarjetas y ubique una tarjeta del monton en

la Caja de Luz. Si coincide con la “sota,” el primer nifio en
golpearla con la mano se queda con la tarjeta ademas de las
otras tarjetas que se han acumulado desde la ultima vez que
se mostro la “sota.” Si la tarjeta volteada no coincide con la
“sota” se ubica en un monton a un lado. El siguiente jugador
en “golpear a la sota” se queda con el montén.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Combinando: Diferente forma/linea
negra y delineada

4 @ ) 4 )

i

Actividad 23: Tarjetas en linea negra/bandejas

Cuando el nino sea capaz de combinar tarjetas ilustradas de
2" x 2" del mismo color pero de diferentes formas, haga que
comience a trabajar con tarjetas en linea negra de

2" x 2" incluidas en el juego. Haga que realice actividades
de combinacion en pares con ilustraciones que se
diferencien en una forma general y en la cantidad de detalle
interior. Por ejemplo, haga que el nino mezcle y ponga en
pares algunas de los siguientes; escoja una tarjeta de linea
negra (y su duplicado) de cada grupo:
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Cilindrico Cuadrado
*zanahoria *television
*creyon *ventana
*pez *libro
*pasta de teléfono
dientes
peinilla torta
taza
Forma de Otros
Diamante
barco conejo
pato

Forma de Animal

perro
gato
caballo

vaca

Oblongo Redonda
perro caliente pelota
zapato calabaza
Otros Otros
*camisa auto
*chaqueta camién

Forma de Arbol

*arbol
*lampara

*arbol de Navidad
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Escoja cualquier numero de las siguientes llustraciones en
linea negra:

0so de peluche media avidbn zapato muheca

Utilice bandejas de loteria o bandejas de bingo con las
tarjetas en linea negra mencionadas en esta actividad.
Utilice la bandeja de juego o bandejas de dominé con las
tarjetas de linea Negra con asterisco; escoja cualquiera de
las cinco y sus duplicados.

Actividad 24: Tarjetas en linea negra

Utilice las tarjetas en linea Negra mencionadas en la
actividad #23 para realizar otros juegos que usted haya
creado y que requieran combinar en pares; inserte las
tarjetas dentro de las hojas de acetato y haga que el nino
marque una linea desde el dibujo en la izquierda hasta su
par en la columna a mano derecha. Ubique de tres a seis
tarjetas idénticas y una ilustracion diferente entre las hojas
de acetato. Haga que el nifo la encuentre y marque con un
circulo la ilustracion diferente.

Actividad 25: Tarjetas delineadas/bandejas

Haga que el nino practique con juegos que requieran
combinar en pares, utilizando las tarjetas delineadas de

2" x 2" incluidas en el juego. Seleccione las tarjetas
delineadas que son diferentes en una forma general. Utilice
cualquiera de las siguientes tarjetas delineadas para jugar
loteria o bingo con las bandejas apropiadas.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Redonda Cuadrado Cilindrico Oblongo

*manzana Teléfono *cuchara zapato
*pelota Torta *cepillo del pelo

calabaza *creyon

Forma de Diamante Animal de 4 patas Otros
*cono de helado Perro auto
*cometa Gato camion
*uvas

Seleccione cualquiera de los siguientes:
media arbol *avion *0so de peluche

Utilice la bandeja de juego o la bandeja de bingo junto
con cinco o seis de los siguientes dibujos que tienen un
asterisco. Seleccione una variedad de los “grupos de
formas.”

Actividad 26: Tarjetas en linea negra
o tarjetas delineadas

Juegue “golpesota” utilizando tarjetas delineadas o tarjetas
en linea negra que tienen forma claramente distinta. Utilice
las tarjetas sugeridas en las actividades #23 y #25. Escoja
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

cinco o mas tarjetas delineadas; utilice diversos duplicados
de cada una. Seleccione una tarjeta en particular para

que sea la “sota” y ubiquela en la Caja de Luz. Baraje las
tarjetas y ubique una tarjeta del montén en la Caja de Luz.
Si coincide con la “sota,” el primer nifio en golpearla con la
mano se queda con la tarjeta ademas de las acumuladas
desde la ultima vez que aparecio la “sota.” Si la tarjeta
volteada no coincide con la sota, se ubica en un montén a
un lado. El siguiente jugador en “golpear a la sota” ganara
dicho monton.

Actividad 27: Tarjetas en linea negra o tarjetas
delineadas/retenedores de tarjetas

Juegue una versién de “gin rummy” con tarjetas en linea
negra o con tarjetas delineadas con formas diferentes.
Utilice las tarjetas sugeridas en las actividades #23 y
#25. Seleccione de seis a ocho tarjetas en linea negra o
delineadas; utilice cuatro duplicados de cada una.

Revuelva las tarjetas y reparta seis a cada jugador. Utilice
los retenedores para tarjetas incluidas en el juego, para que
asi los jugadores no puedan ver las tarjetas de los otros
jugadores. Ubique la baraja en el centro de la Caja de Luz

y voltee la tarjeta superior. El primer jugador debe decidir si
toma la tarjeta expuesta o si toma una nueva de la baraja.
Sea cual sea su decision debe descartarse de una tarjeta
de su propia mano. Si no toma ninguna tarjeta, el siguiente
jugador debe escoger entre la tarjeta superior de la baraja

o tomar una nueva tarjeta. El juego continua hasta que un
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

jugador haya formado dos conjuntos de tres tarjetas que
coinciden (por ejemplo, tres cometas y tres sombreros).

Combinando: Forma similar/mismo color

4 ) 4 )
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Actividad 28: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de loteria

Cuando el nino sea capaz de combinar tarjetas en linea
negra y tarjetas delineadas de 2" x 2" de objetos de formas
similares, haga que ponga en pares tarjetas ilustradas de
objetos que tienen el mismo color y forma similar. Utilizando
las bandejas de loteria, escoja cuatro, cinco o seis tarjetas
ilustradas de los “grupos de color” mencionados para esta
actividad. Seleccione tarjetas ilustradas con forma similar de
un “grupo de color.” Tal vez sea necesario elegir tarjetas de
dos “grupos de color” o seleccionar tarjetas adicionales del
mismo “grupo de color” para obtener un numero suficiente
de tarjetas ilustradas que sean diferentes. Por ejemplo,

un juego de loteria a este nivel puede incluir la cuchara, el
tenedor, el cepillo de dientes, el cepillo del pelo, la zanahoria
y el creyén. Otro juego puede incluir la naranja, la pelota, la
calabaza, la manzana, la taza y el teléfono.
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Amarillo
cuchara
tenedor

cepillo de
dientes

cepillo del pelo

platano

media

Café

perro

caballo

perro caliente

sombrero
zapato

torta

Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

cilindrico

curvo

formas

similares de
animales

oblongo

Naranja

zanahoria

creyon

peinilla

naranja
calabaza

pelota
Rojo
manzana

taza

libro
teléfono

camisa
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cilindrico
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cuardrado



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Verde

arbol
arbol de
Navidad

Blanco

pato
conejo

forma de
arbol

Azul

auto
camion

Morado

uvas
cometa

rectangular

forma de
diamante



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 29: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de juego/aparato giratorio

Utilice las bandejas de Juego con las tarjetas ilustradas de
2" x 2" que son similares en color y en forma. Seleccione
tantas tarjetas ilustradas como le sea posible de un mismo
“grupo de color’ que también tengan la misma forma.
Debido a que los numeros son limitados, sera necesario,
para algunos juegos, utilizar tarjetas de mas de un “grupo
de color” o utilizar tarjetas ilustradas del mismo “grupo de
color” que tienen diferente forma. Para realizar un juego
incorporando cuatro tarjetas ilustradas distintas (de las
cuales se han incluido suficientes), escoja cuatro de éstas y
sus duplicados:

Amarillo Café

cuchara perro caliente

tenedor sombrero

cepillo de dientes |cilindrico  |zapato oblongo
cepillo del pelo torta

Naranja Rojo

zanahoria manzana

creyon taza

peinilla cilindrico libro cuadrado
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Para jugar un juego que incorpore cinco o seis tarjetas
ilustradas diferentes, se han incluido suficientes de las
siguientes tarjetas; escoja cinco o seis y sus duplicados:

Amarillo Naranja
cuchara zanahoria
tenedor creyon
cepillo de cilindrico peinilla cilindrico
dientes
cepillo del pelo naranja
platano calabaza |redonda
media pelota
Rojo Morado
manzana cuadrado |uvas forma de diamante
taza cometa
libro
teléfono
Azul Cafe
auto rectangular |perro formas similares
camion vaca
chaqueta caballo
perro
caliente
sombrero
zapato oblongo
torta




Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 30: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de bingo

Realice un juego de bingo utilizando tarjetas ilustradas

de 2" x 2" que tengan la misma forma y el mismo color,
tales como las sugeridas en las actividades #28 y #29. De
cualquier “grupo de color” seleccione tarjetas ilustradas de
la misma forma. Puede ser necesario escoger tarjetas de
diversos “grupos de color” o utilizar diferentes formas de
un solo “grupo de color” para obtener tarjetas suficientes
para completar un juego. El juego se desarrollara mas
rapidamente si usted utiliza tarjetas ilustradas que tengan
cuatro, cinco o seis duplicados. (Vea la actividad #5 para
obtener instrucciones en como jugar al bingo.)
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 31: Tarjetas ilustradas
a color/bandejas de domino

Realice un juego de dominé utilizando tarjetas ilustradas

de 2" x 2" que tengan la misma forma y el mismo color. Tal
como en la actividad anterior, puede ser necesario utilizar
tarjetas ilustradas de mas de un “grupo de color” pero con
formas distintas para obtener el nUmero necesario para
completar un juego. Para la diferenciacién entre cuatro
tarjetas ilustradas diferentes se incluyen suficientes tarjetas.
Seleccione cuatro tarjetas ilustradas y sus duplicados:

Rojo Amarillo
manzana cuadrado |cuchara cilindrico
taza tenedor
libro cepillo de dientes |curvo
teléfono cepillo del pelo
Naranja Café
zanahoria cilindrico |perro caliente oblongo
creyon sombrero
peinilla zapato

torta
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Para la diferenciacién entre cinco o seis tarjetas ilustradas
diferentes, los siguientes tarjetas pueden ser utilizadas;
escoja cinco o seis tarjetas y sus duplicados:

Rojo Amarillo
manzana cuadrado |cuchara cilindrico
taza tenedor
libro cepillo de dientes
teléfono cepillo del pelo
platano
media
Naranja Café
zanahoria cilindrico |perro forma de animal
creyon vaca
peinilla caballo
naranja redonda |perro caliente |oblongo
calabaza sombrero
pelota zapato
torta
Morado Azul
uvas forma de |auto rectangular
diamante
cometa camion
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 32: Tarjetas ilustradas a color

Juegue “golpesota” utilizando tarjetas ilustradas a color que
se parezcan unas a otras en forma y en color. Seleccione
cinco o mas diferentes tarjetas ilustradas de un grupo. Utilice
diversos duplicados de cada una.

Juego A Juego B Juego C
manzana cuchara perro caliente
taza tenedor sombrero
libro cepillo dientes zapato
teléfono cepillo del pelo torta

vagon creyon puerta
camisa

Seleccione una tarjeta ilustrada para que sea la “sota” y
ubiquela en la Caja de Luz. Baraje las tarjetas, y ubique

una tarjeta de la baraja en la Caja de Luz. Si coincide con la
“sota,” el primer nino en golpearla con la mano se queda con
la tarjeta ademas de las tarjetas acumuladas desde la ultima
vez que aparecid “sota.” Si la tarjeta volteada no coincide
con la “sota,” se ubica en un montén a un lado. El siguiente
jugador en “golpear a la sota” se queda con dicho monton.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Combinando: Forma similar/linea
negra y delineada

4 ) 4 )
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Actividad 33: Tarjetas en linea negra

Cuando el nino combine correctamente las tarjetas
ilustradas que tienen forma y color similar, practique las
diversas actividades jugando con las tarjetas de 2" x 2" en
linea negra que tengan forma similar. Escoja tantas como
le sea posible de los “grupos de formas” o utilice diversas
tarjetas de dos “grupos de formas.”
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Cilindrico Cuadrado Oblongo Redonda
*zanahoria *televisién perro caliente pelota
*creyon *ventana zapato calabaza
“pez *libro
*pasta de teléfono
dientes
peinilla torta

taza
animales de
cuatro patas Otros Oftros Otros
perro conejo *camisa auto
gato pato *chaqueta camién
caballo
vaca
Otros
*arbol
*lampara

*arbol de Navidad
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Utilice las bandejas de loteria o las bandejas de bingo con
cualquiera de las tarjetas mencionadas arriba. (La actividad
#4 explica como jugar loteria; la actividad #5 detalla como
jugar bingo).

Utilice una bandeja de juego o bandejas de domind junto
con cualquiera de las cinco tarjetas que tienen asterisco
mencionadas arriba. (La actividad #7 da instrucciones de
como utilizar las bandeja de juego; la actividad #8 explica
como jugar domino).

Actividad 34: Tarjetas delineadas

Cuando el nino sea capaz de combinar tarjetas en linea
negra de forma similar, seleccione las tarjetas delineadas
qgue son similares en forma para jugardiversos juegos. Utilice
las bandejas del loteria o de bingo con tarjetas delineadas
de los “grupos de formas” mencionados a continuacion.
Escoja cuatro o mas tarjetas delineadas diferentes y sus
duplicados para llenar las bandejas, utilizando tantas
tarjetas delineadas distintas de cada “grupo de forma” como
sea posible. Para practicar la tarea de “combinar” con las
bandejas de domind o de juego, utilice las tarjetas que
tienen un asterisco mencionadas a continuacion. Seleccione
cinco o seis tarjetas delineadas (y sus duplicados) para
llenar las bandejas.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Forma de Diamante Cilindrico

*cono de helado *cuchara

*cometa *cepillo del pelo

*uva *creyon

Redonda Cuadrada Otros Otros
*manzana teléfono perro auto
*pelota torta gato camién
calabaza

(La actividad #4 explica como jugar loteria; actividad #5-
bingo; actividad #7-bandeja de juego; actividad #8-domind.)



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Combinando: de tarjetas ilustradas
a color a tarjetas en linea negra y delineadas

4 ) 4 )

- J - J

Actividad 35: Tarjetas ilustradas a color/tarjetas
en linea negra/bandejas

Haga que el nino combine tarjetas ilustradas a color de

2" x 2" con tarjetas en linea negra que exhiban el mismo
objeto. Explique que debe combinar o poner en pares las
ilustraciones que representen el mismo objeto, pero explique
que algunas tarjetas estan a colores y otras no lo estan.
Cree sus propias hojas de trabajo colocando tarjetas entre
dos hojas de acetato.

Actividad 36: Tarjetas ilustradas
a color/ tarjetas en linea negra/bandejas

Haga que el nifo practique los juegos incuidos, como loteria
o bingo, utilizando las tarjetas a color y las tarjetas en linea
negra. Ubique las tarjetas en linea negra en la bandeja.
Coloque las tarjetas ilustradas a color que coinciden en

la Caja de Luz y permita que el nino las combine con las
tarjetas en linea negra. Para realizar un juego utilizando las
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

bandejas de domind, revuelva tarjetas en linea negra con
tarjetas ilustradas a color. Utilize algunos de los siguientes
grupos de tarjetas para practicar juegos de loteria, bingo y
dominé:

Juego A Juego B Juego C Juego D

zanahoria camisa ventana barco

creyon chaqueta televisién lampara

peinilla auto libro arbol
camién arbol de

Navidad

Juego E Juego F Juego G

calabaza perro caliente caballo

pelota pez vaca

telefono pato perro

torta zapato gato

(Actividad #4 describe como jugar loteria;
actividad #5-bingo; actividad #8-domind.)



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 37: Tarjetas ilustradas a color/ tarjetas
en linea negra/bandeja de juego/aparato
giratorio

Realice diversas actividades utilizando la bandeja de juego.
Mezcle las tarjetas en linea negra o las tarjetas ilustradas a
color utilizando los grupos sugeridos en la actividad anterior
0 para acomodar el aparato giratorio con las tarjetas en linea
negra y utilizar tarjetas ilustradas a color en los cuadrados
alrededor de la bandeja. Escoja cinco de las siguientes
tarjetas ilustradas a color ademas de una tarjeta en linea
negra correspondiente (por ejemplo, cinco zanahorias a
color ademas de una zanahoria en linea negra).

zanahoria perro caliente media perro
creyon teléfono taza auto
peinilla calabaza caballo camion
torta pelota vaca

(Actividad #7 incluye instrucciones para utilizar la bandeja
de juego).

Actividad 38: Tarjetas en linea negra/tarjetas
delineadas

Haga que el nino combine tarjetas en linea negra de

2" x 2" o tarjetas ilustradas a color de 2" x 2" con las tarjetas
delineadas de 2" x 2" incluidas con el juego. Cree hojas de
trabajo colocando las tarjetas entre dos hojas de acetato.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 39: Tarjetas ilustradas a color/ tarjetas
en linea negra/tarjetas delineadas

Juegue “golpesota” utilizando una mezcla de tarjetas en
linea negra y tarjetas ilustradas a color. Seleccione un objeto
ilustrado en particular para que sea la “sota”, por ejemplo,
una calabaza. Seleccione diferentes calabazas a color, en
linea negra y delineadas. Escoja otras tarjetas, utilizando
una mezcla de tarjetas en linea negra, delineada y a color.
Ponga una de las calabazas en la caja de luz. Revuelva

las tarjetas restantes para formar una baraja y ubique una
tarjeta del montén en la Caja de Luz. Si la tarjeta es una
calabaza (en linea negra, Delineado o en colores), el primer
ninNo en golpearla con la mano se queda con la tarjeta
ademas de las tarjetas acumuladas desde la ultima vez

que aparecid “sota.” Si la tarjeta volteada no coincide con

la “sota,” se ubica en un montén por separado. El siguiente
jugador en “golpear a la sota” se queda con el monton.

Actividad 40: Tarjetas ilustradas a color/tarjetas
en linea negra/tarjetas delineadas/bandejas de
loteria

Realice juegos de loteria utilizando cualquiera de las
siguientes tarjetas. Ubique las tarjetas delineadas en la
bandeja y utilice las tarjetas ilustradas a color o las tarjetas
en linea negra para formar pares, o haga lo opuesto,
ubicando las tarjetas ilustradas a color en la bandeja.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

arbol *auto 0so de peluche cuchara
*teléfono *camion Cometa pelota
*torta *perro cono de helado manzana
*calabaza *gato uva creyon
*zapato *avién cepillo del pelo

media

Las tarjetas con asterisco se encuentran disponibles como
tarjetas delineadas, tarjetas en linea negra y tarjetas a color.
Las tarjetas restantes estan disponibles solo como tarjetas
delineadas y tarjetas ilustradas a color.

Combinando: Simbolos vy letras

4 ) 4 )
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 41: Hojas de actividades # 94 - 96

Haga que el nifio practique la combinacion de patrones
abstractos como los incluidos en las hojas de actividades
#94-96. Disene sus propias tarjetas de patrones abstractos
y hojas de trabajo utilizando acetato, marcadores a color

0 negros, o pintura negra opaca y pelicula de arte a color.
(Vea la seccion de “Materiales Adicionales” en la pagina 26
para obtenerideas).

Actividad 42: Tarjetas de numeros y letras

Utilice las tarjetas de numeros y letras de 2" x 2" para
practicar a “combinar y ordenar” . Seleccione letras o
nameros que se diferencian de uno a otro en una manera
ovia:N, O, S, I, Xoa, f,l,v,zo01, 3, 4, 6. Nombre las letras
y los numeros que usted utiliza con el nino. Sehale los
detalles o caracteristicas que los distinguen: “La letra X tiene
dos lineas rectas que se cruzan en la mitad.” “La letra S es
una linea que se curva en la parte superior y en la inferior.”
Cree hojas de trabajo: ubique dos conjuntos de numeros y/o
letras entre dos hojas de acetato. Haga que el nino dibuje
lineas que conecten letras y numeros que coinciden. Agrupe
una variedad de tarjetas entre dos hojas. Ubique una tarjeta
en la parte superior y haga que el nifio circule todas las
tarjetas con las cuales coincide.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 43: Tarjetas de numeros y letras/
bandejas

Juegue loteria utilizando tarjetas de letras y numeros

de 2" x 2." De nuevo, utilice letras y numeros que tienen
configuraciones claramente distintas. Utilice las bandejas

de loteria. Si usted desea utilizar la bandeja de juego y de
bingo, disene tarjetas de letras y/o numeros adicionales
utilizando las hojas de vinil transparente incluidas con

el juego y un marcador, pintura negra opaca y hojas de
transferencia de letras, letras adhesivas en vinil, que pueden
ser adquiridas en una tienda de arte o en un catalogo
comercial. (Vea “Materiales adicionales” en la pagina 26).

Actividad 44: Tarjetas de numeros y letras/
bandejas

Haga que el nifno forma pares y ordene las letras y numeros
que se perezcan. Disene sus propias hojas de trabajo o
tarjetas adicionales para utilizarlas con las bandejas de
juego o con las bandejas de bingo, utilizando marcadores,
pintura negra opaca, hojas de transferencia de letras o
letras adhesivas en vinil. Las siguientes son letras que son
comunmente confundidas. Note sus diferencias y similitudes
y déjeselas conocer al nifo. En algunos casos, las letras
son de la misma forma pero estan orientadas de manera

103



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

diferente o ubicadas en una linea de escritura superior 0
inferior. Usted puede utilizar una sola tarjeta para demostrar
estas diferencias. Haga que el nifio imite la manera en que
usted coloco la tarjeta con su duplicado.

4 ) 4 ) 4 ) 4 )

b d P q

Los siguientes son algunos ejemplos de grupos de letras
similares:

EFL OQCGD TIL ZS
Uvw PRBD MNWV
RK JU AH AV YVX

bdpqg  ygpqj ceo
yvw sz iltf  hnurm
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 45: Hojas de actividades: #97-100

Haga que el nino complete las hojas de actividades #97-100.
Estas muestran letras con diversos cambios y errores en la
ubicacion de las rayas.

Actividad 46: Hojas de actividades #94-96

Haga que el nino practique combinando pares y
relacionando patrones abstractos que son muy similares,
tales como los patrones mostrados en las Hojas de
Actividades #94-96. Disene sus propias tarjetas con
patrones abstractos, utilizando acetato, marcadores negros
y de color o pintura negra opaca y pelicula adhesiva a color.
(Vea “Materiales adicionales” en la pagina 26 para obtener
mas ideas). Esta actividad puede resultar mas dificil que

las actividades anteriores en esta seccion dependiendo del
grado de similitud entre los patrones.

Actividad 47: Tarjetas de numeros y letras

Juegue “golpesota” utilizando tarjetas de letras y numeros.
Sera necesario hacer mas tarjetas utilizando acetato y
marcadores. Seleccione cinco o mas letras diferentes; usted
necesitara diversos duplicados de cada letra. Escoja una
letra para que ésta sea la “sota” y ubiquela en la Caja de
Luz. Si coincide con la “sota,” el primer nifio en golpearla
con la mano se queda con la tarjeta ademas de las tarjetas
acumuladas desde que aparecio la ultima “sota.” Si la tarjeta
volteada no coincide con la “sota,” se ubica en un montén a

105



Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

una lado. El siguiente jugador en “golpear a la sota” se gana
el montdn. Para hacer un juego mas dificil, mezcle letras en
mayuscula y en minuscula en su juego de “golpesota.”

Actividad 48: Tarjetas de numeros y letras/
retenedores de tarjetas

Cree tarjetas de letras adicionales utilizando acetato y un
marcador. Utilice tarjetas adicionales para jugar diferentes
juegos de “Gin Rummy.” Usted necesitara cuatro duplicados
de cada letra. (Dos tarjetas de cada letra ya estan incluidas
en el juego).

Juego A JuegoB  Juego C  Juego D
A (4) O (4) t(4) b (4)
M (4) Q (4) s (4) d (4)
O (4) C (4) P (4) P (4)
V(4) G (4) v (4) q (4)
S (4) D (4) h (4) g (4)
X (4) U (4) x (4) y (4)
T(4) J (4) 1(4) a(4)
B (4) V(4) k (4) h (4)

Baraje las tarjetas y reparta a cada jugador seis tarjetas.
Utilice los retenedores para tarjetas incluidas con el juego
para que asi los jugadores no puedan ver las tarjetas de los
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

otros jugadores. Ubique la baraja en el centro de la Caja

de Luz y voltee la tarjeta superior. El primer jugador debe
decidir si toma la tarjeta expuesta o si toma una nueva de la
baraja. Sea cual sea su decision debe descartarse de una
tarjeta de su propia mano. Si no toma ninguna tarjeta, el
siguiente jugador debe escoger entre la tarjeta superior de
la baraja o tomar una nueva tarjeta. El juego continua hasta
que un jugador haya formado dos conjuntos de tres tarjetas
qgue coinciden (por ejemplo, tres A's y tres O’s).

Actividad 49: Tarjetas de numeros y letras/
retenedores de tarjetas

Cuando el niflo sea capaz de combinar las letras en
diferentes tamanos incluidas con el juego, facilitele otro
tipo de letras que el nifo encontrara en textos escolares

0 en hojas de trabajo. Una amplia variedad de letras
adhesivas en vinil y letras de transferencia se encuentran
disponibles en tiendas comerciales de arte. Normalmente
estas tiendas tiene catalogos que exhiben todos los tipos
de letras ademas de los tamanos disponibles. Utilice el vinil
transparente incluido en el juego, o acetato claro o papel
calcante cortado en cuadrados con las letras adquiridas.
Utilice cualquiera de los juegos del juego — loteria, bandeja
de juego, bingo, etc. y haga que el nino combine e
identifique estos nuevos tipos de letras.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Combinando: Dibujos pequenos con escenas
grandes

4 N

g 4\ ; ) @ |
-
et | ¥

x =
= =
Sy ks SRSk
.

Actividad 50: Escena de cuarto o escena de
granja/tarjetas ilustradas a color

La siguiente actividad puede resultar mas dificil para
aquellos estudiantes con una baja agudeza visual o con
deficiencias del campo visual ya que incluye una escena
ampliada en donde se deben localizar los objetos que
coinciden. Si el nino tiene dificultad con esta prueba, utilice
las sugerencias ofrecidas o incorpore esta actividad mas
adelante, continuando con otras actividades por el momento.
Utilice la Escena de la Granja y las siguientes tarjetas
ilustradas a color de 2” x 2. Haga que el niiio combinar las
ilustraciones pequenas con el mismo objeto en la escena
grande:
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

caballo auto arbol de Navidad
vaca camion arbol

perro barco pato

conejo avion

Presente al nifio la escena grande dandole un momento
para que la observe. Para simplificar la actividad, oculte

la mitad 0 una porcidn mas grande de la escena. Déle al
niNo una tarjeta que exhiba un objeto que se encuentre en
la porcion visible de la escena. Motive al nifo para utilizar
las pistas disponibles — forma general, color, y contexto- a
medida que explora la escena. El objeto en la escena puede
tener un tamanodiferente. Ayudelo a explorar la escena

de manera ordenada si tiene dificultad en determinar la
relacion. Realice la misma actividad utilizando la Escena del
Cuarto y las siguientes tarjetas ilustradas a color de 2" x 2."

silla refrigerador teléfono
zapato calabaza cometa
media reloj chaqueta
gato torta pelota
televisién mufeca barco
tambor 0so de peluche
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 51: Escena de cuarto o escena de
granja/tarjetas delineadas

Utilice la escena del cuarto y escena de granja con las

tarjetas delineadas; haga que el nino combine con las tarjetas
individuales a los mismos items mostrados en la escena mas
grande. Vea la actividad #50 para las sugerencias en introducir
esta tarea. La linea negra siguiente tarjetas puede ser utilizada.

Actividad 52: Escena de cuarto o escena de
granja/tarjetas delineadas

Realize la Actividad #51 utilizando tarjetas delineadas. Los
siguientes tarjetas se encuentran disponibles.

Escena de cuarto Escena de granja
teléfono auto

torta camion

calabaza perro

zapato avion

media arbol

gato

cometa

pelota

0so de peluche
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Combinando: Diferenciando detalles

4 ) 4 A

N J N J

Actividad 53: Tarjetas con detalles diferentes/
bandejas de loteria o de bingo

Presente al nino objetos ilustrados que combinan o hagan
pareja pero que tengan detalles diferentes. Algunos de los
estudiantes pueden encontrar este tipo de combinacién
mucho mas dificil que la combinacién de letras y numeros.
Utilice las tarjetas con detalles diferentes de 2" x 2" incluidas
con el juego para realizar una variedad de juegos que
requieren combinar. Utilicelos con las bandejas de loteria o
las de bingo. Al principio, utilice dos o tres pares de tarjetas.
Después, utilice los cinco pares de tarjetsas de detalles
diferentes ademas de la tarjeta ilustrada a colores del mismo
objeto para tener un total de seis pares.

Disefie hojas de trabajo con las tarjetas. Ubique las tarjetas
bajo una hoja de acetato y haga que el nifo trace una linea
conectando las ilustraciones que ha localizado. A medida
que usted trabaja con el nino, senalele las diferencias que
el niho no llega a notar. Ayudele a desarrollar un método
sistematico de explorar una ilustracién en detalle.
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Objetivo: Combinando y ordenando (continuacion)

Actividad 54: Tarjetas con detalles diferentes/
retenedor de tarjetas

Realice juegos simples usando tarjetas con detalles
diferentes. Baraje un “conjunto” de doce tarjetas, por
ejemplo, todas ellas con una casa. Reparta las tarjetas en
dos montones — un monton para cada jugador. El primer
jugador elige una de sus tarjetas y la ubica en la Caja de
Luz. Si el segundo jugador tiene la tarjeta que coincide entre
sus tarjetas, puede ponerlas a un lado y quedarse con el

par. El jugador con la mayor cantidad de pares es el ganador
del juego.
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Objetivo: Reconocimiento e identificacion

Actividad 1:

Primero, asegurese que el nino sea capaz de nombrar
algunos objetos familiares mostrados en la Caja de Luz.
Escoja objetos que se reflecten bien en la Caja de Luz, tal
como la cuchara, el tenedor, la peinilla, el creyon. Objetos
mas grandes de tres dimensiones son mas dificiles de
identificar en una superficie de trabajo iluminada. Si el nifio
esta empezando a nombrar los objetos de sus alrededores,
continue con los siguientes ejercicios que le obligan a
nombrar los objetos familiares en las ilustraciones.

Actividad 2: llustraciones ampliadas a color/
tarjetas ilustradas a color

Utilizando llustraciones a color de 2" x 2" y de 4" x 4", reuna
algunos de los objetos que representan, tales como la
cuchara, el creyon el cepillo de dientes. Haga que el nifo
identifique el objeto, y despues que encuentre la ilustracion
correspondiente, nombrandolo de nuevo en voz alta.

Actividad 3: Tarjetas ilustradas a color

Muéstrele al nino las diferentes ilustraciones a color de

2" x 2" y haga que identifique los objetos que se le
muestran. Cuando sea necesario, ayudele a examinar el
dibujo. Discuta su color, su forma general y las partes del
objeto (por ejemplo, Qué puede ser esta cosa de arriba?...un
tallo?). Si el nino no puede nombrar el objeto puede llegar a
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Objetivo: Reconocimiento e identificacion (continuacion)

decirle otras cosas acerca del mismo, tales como si es una
comida, una prenda de vestir, si pertenece a la casa, etc.

Actividad 4: Escena de cuarto/escena de granja

Junto con el nifio, observe la Escena del Cuarto y a

la Escena de la Granja. Haga que nombre los objetos
mostrados en estas escenas. Esta actividad podra ser mas
facil que la anterior porque el nifio podra utilizar el contexto
de la escena.

Actividad 5: Conjuntos de secuencias logicas

Utilice los Conjuntos de Secuencias Logicas, haciendo
que el nino identifique objetos ilustrados en la tarjeta — un
vaso de leche, monedas, carro de compras y otras cosas.
De nuevo, motivelo a utilizar el contexto de la escena para
ayudarlo a identificar el objeto con el cual tiene dificultad.

Actividad 6: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
con cara de reloj

Ubique diferentes tarjetas ilustradas en colores de 2" x 2"
alrededor de la cara del reloj y realice una variedad de
juegos en los cuales usted o el nino manipula la mano del
reloj como una flecha. Por ejemplo, usted apunta la flecha
hacia una tarjeta. Si el nino nombra la tarjeta correctamente,
recibe una ficha de poker utilice el aparato giratorio en

vez de la cara del reloj. Ubique las tarjetas bajo el aparato
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giratorio y permite que el nino lo haga girar y luego nombre
la tarjeta hacia la cual apunta la flecha.

Actividad 7: Tarjetas ilustradas a color/bandeja/
aparato giratorio/fichas

Ubique seis diferentes tarjetas ilustradas a color de 2" x 2"
bajo el Aparato Giratorio en la bandeja de juego. Asigne

un “valor en puntos” a cada tarjeta (por ejemplo, Reloj = 2
puntos, Gato = 4 puntos, Llave =1 punto, etc.). Cada jugador
acciona el aparato giratorio. Si puede nombrar el objeto al
que apunta el aparato giratorio, el nifo podra mover su ficha
hacia adelante contando el nimero de espacios indicados
por el “valor” de la tarjeta. El primer jugador en moverse
alrededor del tablero dos veces sera el ganador.

Actividad 8: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
de bingo

Juegue bingo utilizando una variedad de tarjetas ilustradas
a color de 2" x 2" colocadas en la bandeja de bingo. Separe
un duplicado de cada tarjeta ilustrada que usted utilizé para
formar la baraja. Baraje las tarjetas, seleccione una tarjeta y
ndédmbrela. (No permita a los otros jugadores ver la tarjeta).
Después de nombrar la tarjeta, los jugadores colocan una
ficha de pOker sobre la tarjeta correspondiente en su propia
bandeja. El primer jugador en obtener un bingo (una linea
ininterrumpida de manera horizontal, vertical o diagonal de
fichas de pdker) es el ganador.
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Objetivo: Reconocimiento e identificacion (continuacion)

Actividad 9: Tarjetas ilustradas a color/bandejas
de bingo/cubiertas de tarjetas

Llene la bandeja de bingo con diferentes tarjetas ilustradas
a color de 2" x 2." Cubra cada una de las tarjetas con las
cubiertas de plastico negro incluidas en el juego. Permita
que el primer jugador levante una de las cubiertas. Si
puede nombrar el objeto bajo la cubierta, se puede quedar
con la tarjeta. De lo contrario, el siguiente jugador tendra
la oportunidad de nombrarlo y también podra descubrir e
intentar nombrar una nueva tarjeta.

Actividad 10: Tarjetas ilustradas a color/
retenedores de tarjetas

Utilizando tarjetas ilustradas a color de 2" x 2", realice un
juego que requiera que los estudiantes nombren los objetos
ilustrados. Seleccione ocho diferentes tarjetas ilustradas

y utilice de tres a cuatro duplicados de cada una. Utilice

los retenedores de tarjetas incluidos en el juego. Los
estudiantes recibiran una serie de tarjetas. Las restantes se
ubicaran en un montén en el medio de la Caja de Luz. El
objetivo del juego es el de formar conjuntos de tres o cuatro
tarjetas que combinen. Para jugar, el primer jugador le
pedira al jugador a su derecha una tarjeta en particular que
necesita para empezar a formar un conjunto: “; Tienes una
Calabaza?.” Si el contrincante tiene una tarjeta que muestra
la Calabaza, se la debe dar a quien la solicitd. Si no la tiene,
responde “Vete a pescar”. El primer jugador debe tomar una
tarjeta del montén. Este puede escoger entre retener o no
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Objetivo: Reconocimiento e identificacion (continuacion)

la tarjeta tomada. Si un jugador recibe una tarjeta de otro
jugador o de la baraja restante, se debe descartar de una de
su mano. El juego continua alrededor del circulo hasta que
uno de los jugadores haya formado un conjunto de tarjetas
iguales.

Actividad 11: Tarjetas en linea negra/tarjetas
delineadas

Haga que el nifo identifique tarjetas en linea negra y tarjetas
delineadas. Utilice los juegos sugeridos en las actividades
#6-10. Algunas tarjetas delineadas pueden resultar dificiles
de identificar, ya que pueden ser interpretadas como
distintos tipos de cosas. Motive al nino a tratar de adivinar.

Actividad 12: llustraciones ampliadas a color/
tarjetas ilustradas a color/tarjetas en linea
negra/tarjetas con detalles diferentes/escena de
cuarto/escena de granja

Haga que el nino nombre las diferentes partes de objetos
dibujados, tales como la pata de una mesa, el ala de un
avion y asi sucesivamente. Utilice cualquiera de los dibujos
incluidos en el juego para este propédsito. En vez de senalar
la parte a ser identificada, usted puede mostrarle al nino una
ilustracién, requiriéndole que nombre tantas partes como

le sean posibles (por ejemplo, la nariz del perro, la cola, la
pata, la oreja, la lengua, la cabeza).
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Objetivo: Reconocimiento e identificacion (continuacion)

Actividad 13: Conjuntos de secuencia logica

Muéstrele al nifio cualquiera de las tarjetas de secuencia
|6gica y pidale que diga lo que esta sucediendo en la
ilustracién. Tal vez usted tenga que hacerle preguntas

al niho o tenga que darle informacion adicional: “La nifa
tiene algo en su mano. ;Qué es?” comente con el nino lo
que podria pasar inmediatamente después de la accién
mostrada en la ilustracion y que pudo haber sucedido antes
de ésta.

Actividad 14: Tarjetas ilustradas a color

Utilice las tarjetas ilustradas a color de 2" x 2" y haga que el
nino agrupe los objetos ilustrados que estan relacionados,
tales como objetos que son comida, vestido, objetos del
hogar y transporte. Haga que nombre los objetos y que
nombre un grupo mayor a los cuales pertenecen. El nifo
pudiera ser capaz de nombrar algunos subgrupos — tales
como fruta, postres, prendas de invierno, prendas de
verano, animales de granja y mascotas. Primero, agrupe
diversas ilustraciones para mostrarselas al nino. Digale que
estos objetos son similares de una forma u otra. Pidale que
le diga como son similares. Ayudele a escoger un nombre
apropiado para el grupo. Luego dale tarjetas, permita que
las ordene en grupos y despues le explique su logica.
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Objetivo: Reconocimiento e identificacion (continuacion)

Actividad 15: Tarjetas ilustradas a color/
retenedores de tarjetas

Haga que los estudiantes jueguen una versidon de “Ochos
Locos.” Utilice las siguientes tarjetas ilustradas a color de
2" x 2":

platano tambor cuchara media

torta 0so de silla zapato
peluche

uvas cometa lampara vestido

manzana vagon teléfono camisa

Seleccione uno de los grupos de tarjetas ilustradas, por
ejemplo, todos los duplicados de la manzana, para que sea
la tarjeta “8.” Reparta ocho tarjetas a cada jugador y baraje
el resto.

Voltee la tarjeta superior de la baraja. El primer jugador
debbera intentar poner una tarjeta del mismo color que la
volteada o que pertenece a la misma categoria (comida,
juguetes, objetos del hogar, vestido). Si no lo logra, debe
tomar una tarjeta de la baraja hasta que reciba una tarjeta
con la cual puede jugar. La tarjeta “8” sirve como una tarjeta
“comodin” y puede ser jugada en cualquier momento.

El juego continua hasta que un jugador gane el juego al
quedarse sin tarjetas.
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Objetivo: Reconocimiento e identificacion (continuacion)

Actividad 16: Tarjetas de numeros y letras

Realice las actividades #6-10 utilizando tarjetas de letras

y numeros. Senalele al nifio las diferencias y similitudes
entre las letras. Continue practicando las actividades de
combinacion que incluyen letras y que requieren que el nifio
nombre las letras que combina.

Actividad 17: Tarjetas de letras

Déle al nino todas las letras que necesite para deletrear su
nombre, el nombre de un amigo, mascota o el de su comida
favorita. A medida que usted deletrea la palabra en voz alta,
nombrando cada letra, él debe encontrar la letra y colocarla
en la Caja de Luz.

Actividad 18: Tarjetas de letras

Deletree palabras cortas o palabras que tienen un
significado especial para el nifio. Practique estas “palabras
visualess” con el nifio hasta que pueda reconocerlas y
leerlas en voz alta.
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Objetivo: Relaciones espaciales

Actividad 1:

Utilice diversos objetos concretos en la Caja de Luz, tome
dos objetos de cada uno (por ejemplo, dos cucharas,

dos bloques, dos tazas, dos autos pequenos de juguete).
Coloque una cuchara, auto y bloque en diversas posiciones,
pidiéndole al nifio que haga lo mismo con su conjunto de
objetos. Ubique la cuchara dentro de la taza, el bloque al
lado del auto, el auto entre el bloque y la cuchara y asi
sucesivamente. Las relaciones espaciales que usted puede
demostrar son: dentro, fuera, derecha, izquierda, arriba,
abajo, debajo, sobre, al lado, y encima de.

Actividad 2: Bandejas con cara de reloj

Utilice las bandejas con cara de reloj con s6lo una manecilla.
Déle al nino unos momentos para que mueva y apunte la
manecilla (flecha) en diversas direcciones. Haga que apunte
la flecha hacia si mismo, hacia usted, hacia arriba y hacia
abajo de la cara del reloj. Ubique la segunda cara de reloj en
la Caja de Luz con una manecilla. Apunte la flecha en una
variedad de direcciones y haga que el nifo imite la ubicacién
de su flecha en su cara del relo;j.

Actividad 3: Bandejas con cara de reloj

Utilice las bandejas con cara de reloj con ambas manecillas.
Utilizando las sugerencias incluidas en la actividad

#2, muéstrele al nino como posicionar cada manecilla
independientemente. Muéstrele diversas posiciones en
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

su cara de reloj y haga que el nino imite las posiciones de
ambas manecillas en su propia cara de reloj.

Actividad 4: Bandejas de loteria/bandejas de
bingo/cubiertas para tarjetas

Utilice las bandejas de loteria y bingo con los cubiertas de
tarjetas, fichas de pdker o un pequeno juguete. Ubique la
cubierta para tarjetas o el juguete en uno de los cuadrados
de su bandeja y haga que el nifio ubique una cubierta o
juguete en el cuadrado correspondiente de su bandeja.

Actividad 5: Bandejas de loteria/bandejas de
bingo/cubiertas para tarjetas

Utilice algunos objetos concretos en la Caja de Luz tales
como una taza, un bloque pequeno o el creydn. Déle al nifio
instrucciones a medida que manipula los objetos, evaluando
su entendimiento de los diversos terminos espaciales:

“Pon el bloque en la taza.”

“Pon el creyon al lado de la taza.”

“Pon el bloque entre el creyon y la taza.”
“Pon la taza sobre el bloque.”

Cuando él tenga dificultad, némbrele el término ( por
ejemplo, “entre”) y muéstrele diversos ejemplos de “entre”
antes de continuar.
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

Actividad 6: Bandejas de loteria/bandejas de
bingo/cubiertas para tarjetas

De nuevo utilizando objetos, organicelos de una manera en
particular. Haga que el nino describa el érden de los objetos
utilizando los términos espaciales apropiados. Usted puede
guiarlo mediante preguntas, tales como:

“; Qué se encuentra al lado de la taza?”
“¢,Donde esta el bloque?”
“; Esta el 1apiz entre la taza y el bloque?”

Si es incapaz de responder con una descripcién apropiada,
regrese a la actividad #5. Ordénele que coloque los objetos
en la relacion espacial que se especifica.

Actividad 7: Bandejas con cara de reloj

Utilizando la cara del reloj, haga que el nino apunte la
manecilla hacia arriba, abajo, a la derecha o a la izquierda,
luego preguntele hacia donde se dirige la manecilla,
determine las direcciones y haga que el nino dirija
correctamente la manecilla. Intente la actividad utilizando
ambas manecillas del reloj. Por ejemplo, “Manecilla larga
arribpa; manecilla corta hacia la derecha.
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

Actividad 8: Bandejas de loteria/bandejas de
bingo/cubiertas para tarjetas

Explore el significado de diversos términos espaciales
utilizando las bandejas de loteria y de bingo y juguetes
pequenos, fichas de pdker o los cubiertas de tarjetas
incluidas en el juego. Indiquele al nino como ubicar la
cubierta o el juguete en los diferentes cuadros dela bandeja.

“Pon una cubierta en medio del cuadro.”
“Pon un juguete en el cuadro inferior izquierdo.”
“Pon una cubierta en la fila superior.”

“Pon una ficha de poker en la esquina de
la izquierda inferior.”

Mas actividades con instrucciones referentes a la ubicacion
de filas, columnas y esquinas de un tablero se han incluido
en los Materiales del Nivel 2.

Actividad 9: llustraciones ampliadas a color/
tarjetas ilustradas a color

Ubique un dibujo en la Caja de Luz, de manera correcta o
al revés. Déle al nino un dibujo idéntico y pidale que oriente
su dibujo tal y como lo ha orientado usted. Experimente
volteando el dibujo de cara hacia la derecha y de cara hacia
la izquierda. Debido a que los dibujos son transparentes, es
posible orientar el objeto de diversas maneras.
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

Primero que todo, escoja dibujos que son asimétricos y que
tienen formas obviamente distintas cuando son orientadas
hacia abajo o hacia arriba, o de cara a la derecha o a la
izquierda, tales como dibujos de animales, de vagones y de
camiones. Algunos dibujos tienen orientaciones obviamente
distintas cuando nse ponen hacia arriba o hacia abajo,
tales como los pantalones, el cono de helado, el arbol, la
lampara y el barco, pero tienen pocas o ninguna diferencia
cuando son orientados hacia la izquierda o hacia la derecha.
Cuando el nifo tenga practica en reconocer los detalles,
determine si puede notar diferencias en la orientacion tales
como el cono de helado de cara hacia la derecha o hacia la
izquierda.

Actividad 10: Tarjetas delineadas

Realice la actividad #9 utilizando tarjetas delineadas. Esto
puede resultar mas dificil para el nifo porque tendra que
reconocer la orientacion.

Actividad 11: Escena de tienda/tarjetas ilustradas
a color

Utilizando la “Escena de la Tienda,” explore distintas
caracteristicas junto con el nifio, tales como el refrigerador
(o el gabinete) al lado izquierdo de la ilustracion, el carro
de compras, el mostrador a la derecha, repisas encimay
debajo del mostrador y la caja registradora al margen a la
derecho de la ilustracion. A medida que usted explora estas
caracteristicas con el nino, utilice términos espaciales tales
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

como sobre, encima, bajo, debajo, izquierda, derecha, al
lado, encima de, y junto a.

Cuando ya le sea familiar la ilustracién, utilice alguna de las
siguientes tarjetas ilustradas a color para decorar la tienda.
Use duplicados de algunos dibujos que se encuentren
disponibles.

sombrero manzana naranja

tambor platano uvas

reloj zanahoria Torta

teléfono pasta de dientes  cono de helado

televisiéon libro lampara

gato muneca auto

pato pelota camién

cometa 0so de peluche avion (de juguete)
barco

Algunas de las ilustraciénes no tendran un tamafno
proporcionado cuando sean comparadas con otras o con
una ilustracién ampliada. Elimine estos elimentos o discuta
la discrepancia con el nifo, explicando que la manzana
ilustrada no es tan grande comparada con el carro de
compras en la “vida real,” pero estaran usando la ilustracion
en este juego. Si esta explicacidn resulta confusa para

el nino, practigue mas tiempo con objetos reales y sus
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

representaciones pictoricas. Esta actividad puede ser
realizada en diversas versiones.

d.

Haga que el nino ubique los objetos dibujados en
diversos lugares de la ilustracién, tale como en la
“repisa superior,” “bajo el mostrador,” “dentro del
refrigerador,” etc. Indiquele donde debe ubicar cada
objeto, o permitale colocar el objeto y que le describa
donde esta ubicado. Como parte del juego, digale al
nino que él es el dueno de la tienda y €l puede decidir
que vender y donde ponerlo.

Llene de articulos la tienda, luego haga que el nifio vaya
de compras. El nifio debe observar qué articulos hay

en la tienda y donde se encuentran. El nifio tendra que
pedir los articulos que desee describiendo la ubicacion
de cada obijeto.

“Yo quiero la mufeca de la repisa superior.”

“Me gustaria la manzana junto a la caja registradora.”

Actividad 12: Escena de granja/escena de cuarto

Utilice la Escena de la Granja y la Escena de Cuarto para

practicar el uso apropiado de términos de “relaciones
espaciales.” Haga que el nino examine la escena, despues,
pregantele donde estan los diversos objetos. El debera
describir el lugar. Haga que se dé cuenta cuantas formas
diferentes existen para describir la posicién de un objeto.
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

“El television esta en la repisa, arriba de la pelota, junto al
tambor y bajo la muheca.”

Actividad 13: Tarjetas de secuencia logica

Haga que el nino estudie diversas tarjetas de secuencia
|6gica y describa la posicion de los objetos en las
ilustraciones. Realice el juego sugerido en la actividad #7 o
juegue “; Qué es?” Nombre una posicion, tal como “encima
del vestidor.” Luego pregunte “;Qué es eso?” El nino debera
por lo menos localizar el objeto. ayudele a identificar el
objeto, si le es necesario

Actividad 14: Tarjetas de secuencia logica

Realice un juego con cualquiera de las ilustraciones en

el juego, recortes que usted haga, munecas de papel

o esténciles. Cuente una historia y permita que el nifio
manipule los dibujos o los recortes en la Caja de Luz junto
con la historia. Algunas sugerencias para comenzar pueden
ser:

“Un gato fue a caminar. El saltdé encima de una reja, se
metid dentro de una caja, persiguid un raton y subid un
arbol debido a un perro...”

“Fui a buscar un tesoro escondido. Subi una colina.
Encima habia una pared. Escalé sobre la pared...”
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

“En mi cuarto la silla se encuentra a la derecha de la
cama. Hay una mesa al lado izquierdo y un reloj encima
de la mesa...”

Actividad 15: Transparencias de la historia de los
“Tres O0sos”

Utilizando las transparencias de la historia de los “Tres
Osos,” haga que el nino mueva los dibujos para realizar las
acciones junto con la historia.

Una vez, existian tres 0sos. Ellos eran una familia. Oso
Papa era muy grande, Oso Bebé era muy pequeno y
Osa Mama era de tamafno mediano—no muy grande,
pero no muy pequeno. Su casa tenia tres camas, tres
sillas y una mesa. Las tres camas estaban en una fila
al lado derecho del cuarto; la mesa se encontraba en el
medio y los asientos en una fila en el lado izquierdo del
cuarto.

Una mahana Osa Mama puso tres tazones de cereal

en la mesa, pero no tenian leche, por lo que fueron a
conseguir leche. Ellos no cerraron la casa, asi que una
pequena nifa llamada Ricitos de Oro encontré la casa
y preguntando de quién seria, entrd en ella. Se sentd
en el asiento de Oso Papa pero era muy grande. Se
sentd en el asiento de Osa Mama pero era también
muy grande. Se sento6 en el asiento del Oso Bebé y era
perfecto. De pronto sintié hambre, se levanto, y se paro
al lado de la mesa. Los tazones de cereal del Oso Papa
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

y la Osa Mama resultaban muy grandes, pero el tazén
del Oso Bebée era perfecto. jTenia tanta hambre que
se comié todo el cereal sin leche! Después comenzé a
sentir suefno. Se acostd en la cama del Oso Papa. Era
muy grande. Se acostd en la cama de la Osa Mama.
Era muy grande. Se acosté en la cama del Oso Bebé y
le pareci6 perfecta. Pronto se quedd dormida.

Luego, los tres osos volvieron a casa. El Oso Papa

se sentod en su silla. “jAlguien se ha sentado en mi
asiento!” dijo. La Osa Mama se sentd en su silla.
“Alguien también se ha sentado en mi asiento” dijo ella.
El Oso Bebé se sentd en su asiento. “jAlguien se senté
en mi asiento, tambiéen!” dijo él.

Los 0sos separon junto a la mesa. “jAlguien ha comido
nuestro cereal!” dijeron el Oso Papa y la Osa Mama.
“iAlguien ha comido mi cereal y ya no queda nada!l,” dijo
el Oso Bebé.

El Oso Papa y la Osa Mama separon junto a sus
camas. “jAlguien ha dormido en nuestras camas!” El
Oso Bebé separé junto a su cama. “jAlguien ha dormido
en mi cama y aun esta aqui!” dijo el Oso Bebeé.

Los tres osos miraron a Ricitos de Oro, quien desperté
repentinamente al ver a los tres osos parados alrededor
de la cama. Ella salté , sali6é corriendo de la casa lo mas
rapido posible y sefue a su casa.
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

Actividad 16: Bandejas con caras de reloj/tarjetas
de niumeros

Ubique numeros alrededor de las bandejas como
aparecerian en un reloj. Apunte la manecilla larga de

su reloj directamente hacia el “12” y haga que el nino lo
imite. Trabajando con el nifio, muéstrele distintas horas
importantes del dia tales como a las 7 nos levantamos, a las
8 llegamos al colegio, a las 10 comemos bacadillos, etc. El
nino debe imitar la ubicacidén apropiada de las manecillas
del reloj en la cara del reloj. Practique ésto hasta que se
convierta en una actividad familiar utilizando los numeros y
la orientacidon correcta de las manecillas del reloj. Realice
juegos en los cuales usted le muestre una hora (por
ejemplo, las 12). El le debe contar que pasa a dicha hora,
0 nombre una actividad y preguntarle a que horas sucede
dicha actividad.

Actividad 17: Bandejas con caras de reloj/tarjetas
de nimeros

Ubique numeros alrededor de las bandejas como
aparecerian en un reloj. Muéstrele al nifo la direccidén en la
cual se mueve la manecilla larga alrededor del reloj. Cuando
el niho haya practicado esto, muéstrele que la manecilla
corta también se mueve en la misma direccibn—moviendose
un numero cada vez que la manecilla grande da una vuelta
alrededor del relo;j.
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

Actividad 18: Tarjetas de letras

A medida que usted observe tarjetas de letras individuales
o dibuje letras con un marcador en el acetato, muéstrele las
diferentes caracteristicas al nifno:

La A mayuscula esta compuesta por dos lineas rectas
hacia arriba que se unen en un punto y una pequena
linea a través del medio.

La B mayuscula es una linea hacia arriba con dos
curvas a un lado.

La C mayuscula es una curva grande.

La D mayuscula es una linea recta hacia arriba con una
curva grande a un lado.

Actividad 19: Tarjetas ilustradas a color/
ilustraciones ampliadas a color

Mientras practica con las tarjetas ilustradas a color, realice
un juego imaginario. “Vamos a esconder este objeto en una
caja. Vamos a adivinar que forma necesita la caja para que
el objeto quepa en ella.” Utilizando un lapiz o un marcador, y
acetato ubicado sobre el dibujo, ayude al nino a dibujar una
caja cuadrada o rectangular alrededor del objeto. Haga esto
con diversas tarjetas ilustradas, luego baraje las tarjetas y
haga que el nifio las relacione con la caja apropiada.
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Objetivo: Relaciones espaciales (continuacion)

Actividad 20: Tarjetas ilustradas a color/
llustraciones ampliadas a color

Dibuje “cajas” que sirvan para contener las tarjetas
ilustradas en una hoja de acetato. Déle al nifio la tarjeta
ilustrada correspondiente y haga que “esconda” cada objeto
en la caja que quepa mejor.

Actividad 21: Tarjetas de letras

Realice la actividad #19 utilizando tarjetas de letras en vez
de tarjetas ilustradas.

b5 e

Actividad 22: Tarjetas de letras

Utilice acetato y lapices, marcadores o pedazos de tabla
cortadas especialmente para jugar “triqui” o “gato” o un
juego sencillo en donde usted y el nino tomen turnos
dibujando una linea para intentar completar un cuadrado.

D DO B
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Objetivo: Memoria visual

Actividad 1:

Compruebe que el nifo pueda realizar ejercicios de memoria
visual utilizando objetos familiares, tales como la cuchara, el
creyon, la peinilla o el 1apiz. Ubique uno de estos en la Caja
de Luz para que el nino lo pueda ver. Motivelo a nombrar

el objeto en voz alta y a utilizarlo. Haga que cierre sus ojos
luego revuelva el objeto con otros objetos. Haga que el

nino abra sus 0jos y que senale el objeto que vi6 momentos
antes.

Actividad 2:

Si el nino es capaz de identificar verbalmente la mayoria

de los objetos de la actividad #1 que utiliza ilustraciones,
ubique diversos objetos en la Caja de Luz. Haga que el nifo
le eche un vistazo a los objetos. Le puede ayudar a nombrar
los objetos en voz alta. Pidale que cierre sus ojos, luego
remueva uno de los objetos. Haga que el nifo abra sus 0jos
y preguntele cual objeto ha sido sustraido.

Actividad 3: llustraciones ampliadas a color/
tarjetas ilustradas a color

Realice el ejercicio descrito en la actividad #1 utilizando
materiales ilustrados. Ultilice las tarjetas ilustradas a color
de 2" x 2" o de 4" x 4." Primero, seleccione aquellos que
pueden darle una impresién especial al nifo tales como una
tarjeta que es de su color favorito, un perro (si tiene un perro
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Objetivo: Memoria visual (continuacion)

como mascota), una torta de cumpleanos. Permitale que
mire el dibujo(s) por 10 segundos, luego escondalo. Pidale
al niho que identifique verbalmente el dibujo o revuelva el
dibujo con otras tarjetas ilustradas de diferente, formay
color. Haga que el nifio senale el dibujo que ha visto unos
momentos antes. Si lo hace correctamente, revuelva el
dibujo con otros dibujos similares. Por ejemplo, muéstrele
la Zanahoria, luego mézclela con el creydn, la peinillay la
cuchara. Continde haciendo la actividad mas y mas dificil
permitiendole al nino observar el dibujo por periodos mas
cortos y seleccionando dibujos mas similares.

Actividad 4: Tarjetas ilustradas en colores o en
linea negra/bandeja de loteria/cubiertas para
tarjetas

Digale al nino que van a jugar una variacion del juego
“Escondite.” Ubique una tarjeta en uno de los cuadros de la
bandeja del loteria. Permita que el nino observe la bandeja
por un momento y pidale que recuerde donde esta ubicada
la tarjeta. Haga que cierre sus 0jos, luego cubra cada uno
de los cuadrados en la bandeja con las cubiertas para
tarjetas incluidas en el juego. Cuando el nifio abra sus ojos,
pidale que levante la cubiertas bajo el cual se encuentra el
dibujo. Realiza la misma actividad utilizando algunos o todos
los cuadros de las bandejas de bingo. Usted puede jugar el
juego con dos ninos. Permita que cada uno se quede con el
dibujo que haya encontrado.
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Objetivo: Memoria visual (continuacion)

Actividad 5: Tarjetas ilustradas a color o en linea
negra/cubiertas para tarjetas

Realice la actividad #2 utilizando tarjetas ilustradas de

2" x 2." Organice diversas tarjetas en la Caja de Luz o
ubiquelas en la bandeja de loteria. Haga que el nifo
observe los dibujos, nombrandolos en voz alta. Usted puede
ayudarle a recordar lo que ha visto. Pidale al nino que cierre
Sus 0jos, luego cubra una de las tarjetas con una de las
cubiertas para tarjetas incluidas en el juego. Haga que el
nino abra sus ojos y preguntele cual es la tarjeta cubierta.
Para hacer mas dificil el juego utilice tarjetas ilustradas que
sean similares, por ejemplo utilice la naranja, la calabaza

y la pelota. Aumente el numero de tarjetas ilustradas
utilizadas. Llene el retenedor de tarjetas de loteria y cubra
una de las tarjetas. Haga que el nifo identifique la tarjeta
cubierta y luego cubra otra.

Actividad 6: Tarjetas en linea negra o delineadas
o con detalles diferentes/tarjetas de letras y
niameros

Realice la actividad #3 utilizando tarjetas en linea negra,
tarjetas delineadas, tarjetas de letras y numeros y tarjetas
con detalles diferentes. aumente la dificultad de la actividad
mediante la seleccion de dibujos o letras que se parezcan
unas a otras.
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Objetivo: Memoria visual (continuacion)

Actividad 7: Tarjetas ilustradas en colores o en
linea negra o delineadas o de letras y numeros/
retenedores de tarjetas

Realice la actividad #4, ubicando las tarjetas ilustradas

de 2" x 2" o tarjetas de letras y numeros en la bandeja de
loteria. Si el nino es capaz de identificar una tarjeta con
cierta consistencia, haga que el nifo cierre sus 0jos y cubra
las dos tarjetas. Pidale que abra los ojos y que identifique
ambas tarjetas cubiertas. Intente la actividad cubriendo
hasta tres tarjetas.

Actividad 8: Tarjetas ilustradas en colores/
bandeja de loteria/bandeja de bingo/cubiertas
para tarjetas

Utilice la bandeja de loteria y luego la bandeja de bingo para
jugar “concentracion.” Seleccione tres tarjetas ilustradas
diferentes. Utilice dos duplicados de cada una de las tres
tarjetas para formar un total de seis tarjetas. Organice cada
una de las tarjetas ilustradas en la fila superior de la Bandeja
de loteria y las tarjetas que coinciden en la fila inferior pero
en diferente orden. Por ejemplo, en la fila superior coloque,
la calabaza, el arbol, y el Cconejo de izquierda a derecha.
En la fila inferior coloque, el Arbol, el conejo y la calabaza.
Haga que el nino descubra un dibujo de la fila inferior y, con
el dibujo aun descubierto, descubra otra de la fila superior.
Si los dibujos coinciden, las puede sustraer y quedarse con
ellas. El juego continda hasta que el nino haya encontrado
todas las tarjetas que coinciden. En vez de descubir
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Objetivo: Memoria visual (continuacion)

tarjetas al azar, motivelo a recordar donde se encuentra
determinada tarjeta. Para hacer el juego mas dificil, utilice la
bandeja de bingo, mas tarjetas y coloque las parejas de una
manera mas arbitraria en vez de simples agrupaciones en
filas.

Actividad 9: Tarjetas en linea negra o delineadas
o con detalles diferentes o de letras y nuimeros/
bandejas de loteria/bandejas de bingo/cubiertas
para tarjetas

Realice la actividad #8 utilizando las tarjetas en linea negra,
delineadas y con detalles diferentes, asimismo como las
tarjetas de letras y numeros.

Actividad 10: Bandejas con cara de reloj

Utilice las manecillas de la cara del reloj para la practica

de pruebas de memoria visual. Coloque una o ambas de

las manecillas en su Reloj apuntando hacia determinada
direccidén. Permita que el nifio las observe por un momento y
luego cubralas. Haga que el nino coloque las manecillas de
su Reloj en la misma direccion.

Actividad 12: llustraciones ampliadas a color o
tarjetas ilustradas a color/cubiertas para tarjetas

Muéstrele al nifio tarjetas ilustradas de 4" x 4" o de 2" x 2."
Motivelo a poner atencién y recordar los detalles. Cubra
el dibujo con una de las cubiertas para tarjetas incluidas
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Objetivo: Memoria visual (continuacion)

en el juego o remueva la tarjeta de la Caja de Luz. Pidale
al nino que nombre los objetos que ha visto, luego hagale
preguntas que tengan que ver con los detalles del dibujo.

chaqueta — “; Tenia botones la chaqueta?

barco — “; Cuantas velas tenia el barco?

camisa — “4 Tenia la camisa mangas largas?”

torta — “; Tenia velas la torta?”

mufeca — “; De qué color era el vestido de la muieca?”

Intente esta prueba, ubicando dos, tres 0 mas dibujos
a la vez en la Caja de Luz. Permita que el nino observe
los dibujos, luego quitelos de la Caja de Luz o cubralos.
Haga que responda las preguntas respecto los detalles
presentados en cada dibujo.

Actividad 12: Escena de cuarto/escena de granja

Utilice una de las escenas ampliadas, tales como la del
Cuarto o de la Granja. Haga que el nifno observe el dibujo,
estudiandolo a fondo. Haga que cierre los ojos, luego

con las cubiertas incluidas en el juego o con pedazos de
cartulina, cubra los objetos presentes en la escena por
ejemplo, el reloj en la pared, la muneca en la repisa, etc.
Pidale al nino que abra los ojos. Sehale cada uno de las
cubiertas y pidale que le diga lo que se encuentra debajo de
ellas.
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Objetivo: Memoria visual (continuacion)

Actividad 13: Escena de cuarto/escena de granja/
conjuntos de secuencias logicas

Muéstrele al nino la escena del Cuarto. Haga que la observe
cuidadosamente despues cubrala o remuévala de la Caja
de Luz. Pide al nifio que le diga que habia en la escena,
nombrando todos los objetos que le sean posibles. Hagale
preguntas acerca de los objetos en la escena:

“¢,Habia una silla en la ilustracion?”

“¢,Qué estaba en la ventana?”

“¢,De qué color era el tapete?”

“¢,Qué se encontraba junto al refrigerador?”

Realice la misma prueba utilizando la Escena de la Granja y
diversas tarjetas de los conjuntos de secuencias légicas que
muestran una variedad de objetos.

Actividad 14: Conjuntos de secuencias logicas

Muéstrele al nino una o mas tarjetas de secuencias légicas
que exhiban una actividad, por ejemplo, abriendo una lata
de refresco, empujando un carro de compras o tomando
un vaso de leche. Remueva la(s) ilustracion(es) y hagale
preguntas acerca de la actividad que se presenta en la
tarjeta.
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Objetivo: Memoria visual (continuacion)

Actividad 15: Tarjetas ilustradas a color/tarjetas
de numeros y letras

Cuando el nifo tenga experiencia con algunas de las
actividades en la seccidon de secuencias, practique pruebas
de memoria visual que requieren que el nino recuerde dos
o mas ilustraciones, letras o0 numeros. Muéstrele al nifio la
secuencia. Cubrala y muéstrele duplicados para que los
organice en el mismo orden. Para variar la actividad, haga
que el nino nombre lo que ha visto en el orden correcto en
vez de darle los duplicados para que él los ordene. Otra
opcion es la de darle un numero de dibujos o letras para que
asi él elija las ilustraciones o letras correctas, y también el
orden correcto.
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Objetivo: Pre-escritura y escritura a mano

Para utilizar las Hojas de Actividades, localice e imprima
las hojas deseadas en formato PDF que se encuentran en
el disco compacto (CD). Imprima las hojas en papel regular
0 el papel para transparencias que sea apropiado para su
impresora. (Nota: Consulte el manual de su impresora o
copiadora para comprar papel para transparencias que sea
apropiado para usar con su equipo en particular.)

Actividad 1: Hojas de actividades #1-5

Haga que el nino complete las hojas de actividades #1-5.
Estas representan los tipos de hojas de actividades incluidos
en los Materiales de la Caja de Luz del Nivel 2. Si el niho
tiene dificultad para mantenerse entre las lineas de las

hojas #1 y #2 o en trazar las lineas en las Hojas #3-5 (que
forman una serie de lineas cortadas o trazos fuera de la
linea de mas de media pulgada), practique estos tipos de
actividades antes de continuar con las hojas de actividades
restantes en el Nivel 3. Usted puede utilizar las hojas de
actividades incluidas en el Nivel 3 para practicar en el futuro
0 para comprar y adaptar los materiales comerciales, tales
como el Dubnoff School Program I, Levels 1-3: Sequential
Perceptual-Motor Exercises and The Developmental
Program in Visual Perception: Beginning Pictures and
Patterns by Marianne Frostig and David Horne (Programa
Escolar Dubnoff I, Niveles 1-3: Ejercicios Perceptuales-Motor
Secuenciales y el Programa de Desarrollo en la Percepcion
Visual: Empezando con Dibujos y Patrones por Marianne
Frostig y David Horne).
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Objetivo: Pre-escritura y escritura a mano (continuacion)

Actividad 2: Hojas de actividades #6-12

Haga que el nifo trace sobre figuras geométricas y diversos
dibujos delineados . Motivelo a mantenerse en la linea y
que dibuje cuidadosamente alrededor de curvas y esquinas,
notando las diferencias entre estas dos. Identifique la forma
o delineado que el nifio esta trazando y sefnale las esquinas,
las lineas rectas, las curvas, y las lineas largas y cortas.

Actividad 3: Hojas de actividades #13-22

Permita que el nino coloree una variedad de dibujos
simples después de haber trazado todas sus lineas con

un marcador. Utilice las hojas de actividades #13-22 asi
como dibujos de libros de colorear y folletos de actividades.
Motivelo a mantenerse en la linea. ldentifique los dibujos y
sus componentes y hable acerca de los colores apropiados.

Actividad 4: Hojas de actividades #23-36

Utilice las hojas de actividades #23-36 con el nino, haciendo
que imite las lineas mostradas en las hojas. Primero, haga
que trace sobre el modelo con un marcador. Luego que lo
dibuje en el espaciobajo el modelo. Motivelo a hacer las
lineas tan similares como pueda. Compare las distancias,
curvaturas, numeros y altura de las curvas, etc. Algunas de
las hojas muestran lineas punteadas para asistir al nino whie
otras muestran puntos de inicio y final. Si usted lo desea,
utilice las pequenas ilustraciones dibujadas en las hojas
para ayudar a motivar al nino. “Ves como la rana salta para
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Objetivo: Pre-escritura y escritura a mano (continuacion)

atrapar al insecto. Ahora tu dibuja una linea que muestre la
rana saltando hacia arriba para atrapar al insecto.”

Actividad 5: Hojas de actividades #37-53

Hojas de trabajo de punto-por-punto se incluyen en las
Hojas de actividades #37-53. Muéstrele al estudiante

como dibujar de un punto al siguiente. Tal ves necesite
mostrarle el orden en que se encuentran los puntos que
seran conectados. Preguntele si puede adivinar la forma o
el objeto mostrado en el dibujo de punto-por-punto antes de
ser completado. Para obtener hojas de trabajo adicionales,
utilice dibujos de punto-por-punto de libros de colorear
comerciales y de folletos de actividades.

Actividad 6: Hojas de actividades #54-65

Haga que el nifo copie diversas formas geométricas y
letras. Las hojas de actividades #54-65 muestran diversos
modelos; ademas de la forma, o se incluye una caja para
que el nino copie el modelo. Algunas de las hojas tienen
punto de inicio para asistir al nino. Ahade sus propios puntos
de inicio y puntos adicionales de “guia” si le es necesario.
Primero, haga que trace sobre el modelo. Sefalele las
caracteristicas especiales -curvas, esquinas, etc. muéstrele
como mantenerse dentro de la caja y como utilizar sus
lineas como referencia para crear el dibujo.
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Objetivo: Pre-escritura y escritura a mano (continuacion)

Actividad 7: Hojas de actividades #66-83

Las hojas de actividades #66-83 proporcionan practica en
el trazado y en la escritura de letras. Haga que el nifo trace
las letras. En paginas que proporcionan un espacio para la
escritura, haga que primero trace las letras, luego que copie
una letra varias veces en la linea que se encuentra junto a
cada letra.

Actividad 8: Hojas de actividades #84-88

Haga que el nino copie diversos dibujos sencillos. Las
hojas de actividades #84-88 muestran los modelos.

Junto al modelo se encuentra una caja para que el nino
copie el modelo. Haga que trace el modelo, senalele sus
caracteristicas especiales. Muéstrele como mantenerse
dentro de la caja y como utilizar sus lineas como referencia
para crear el debuijo.

Actividad 9: Hojas de actividades #89-93

Las hojas de actividades #89-93 proporcionan practica en la
escritura de palabras cortas, escriba para el nino palabras
que tienen un significado especial, tales como su nombre

o de otros miembros de su familia, su direccion, comida
favorita, etc. Haga que copie sus palabras en la linea a un
lado o debajo de la palabra.
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Objetivo: Secuencia

Actividad 1: Tarjetas ilustradas a color

Seleccione dos de las tarjetas ilustradas en colores de

2" x 2" mencionadas para realizar esta actividad, que deben
ser de color diferente (por ejemplo el cometa y la media).
Reuna al menos cuatro copias de cada tarjeta ilustrada
para esta actividad. Ubique una capiacle de las diferentes
tarjetas ilustradas lado a lado en la Caja de Luz. Distribuya
las ilustraciones restantes del cometa y de la media bajo

la fila que usted ha iniciado. Haga que el nifio continue

la secuencia que usted ha iniciado mediante la ubicacion
de las tarjetas restantes de lado a lado de la Caja de

Luz, alternando las tarjetas en un patron pre-establecido.
Para que comience el nino, anada dos tarjetas mas a su
secuencia, diciendo “primero un cometa, después una media
...Puedes agregar mas dibujos en el mismo orden?”
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Objetivo: Secuencia (continuacion)

cuchara peinilla sombrero  camisa
tenedor naranja zapato auto
cepillo de calabaza torta camién
dientes

cepillo del pelota silla chaqueta
pelo

platano perro caliente manzana uvas
media vaca taza cometa
tambor caballo libro vestido
zanahoria 0so de peluche teléfono lampara
creyon perro vagon

Actividad 2: Tarjetas ilustradas a color

Seleccione tres 0 mas de las tarjetas ilustradas
mencionadas en la actividad #1. Realice la misma actividad
mencionada en la actividad #1 utilizando tres o mas tarjetas
ilustradas en una secuencia. Cuando usted comience a
utilizar cuatro o0 mas tarjetas por secuencia, puede ser
necesario para el nino completar su fila y comenzar una
nueva debajo de ella.
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Objetivo: Secuencia (continuacion)

OIS OTI&IO
7 &IO7

Si el nino tiene dificultad organizando las filas, permite que
utilice las bandejas de bingo, insertando las tarjetas en la
bandeja en el orden apropiado.

Actividad 3: Tarjetas de nimeros y letras

Realice la actividad #1 utilizando tarjetas de letras y
numeros. Sera necesario hacer tarjetas adicionales nuevas.
Utilice el marcador negro y acetato claro o papel de trazado.

Actividad 4: Tarjetas ilustradas a color

Cuéntele al nino una historia sencilla, mostrandole tarjetas
ilustradas a color de 2" x 2" que sean apropiadas para
acompanar a su narracion. A medida que usted cuenta su
historia, haga que el nifio ponga en secuencia los dibujos en
orden de izquierda a derecha.

Por ejemplo, “Habia una vez un perro que le gustaba
comer todo. En la primavera cuando su vecino sembro
un jardin, el perro cruzaba la cerca y se comia las
zanahorias. Cuando estaba solo en la casa, un dia se
comié toda una torta de cumpleanos, luego se comié un
perro caliente y un racimo de uvas. Algunas veces una
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Objetivo: Secuencia (continuacion)

naranja se caia de la bolsa del mercado de alguien en
la acera. Aquello le gustaba al perro. Hasta trataba de
escalar aquel arbol de manzanas para comer manzanas
en el otono. jQué perro tan gracioso!”

Actividad 5: Conjuntos de secuencias logicas

Haga que el nino ponga en secuencia los conjuntos de
secuencias logicas incluidos en el juego. Comience con la
nina y el Cono de Helado. Expliquele que las ilustraciones
dicen una historia. Haga que observe cuidadosamente cada
dibujo para ver que esta sucediendo o como se diferencia

el dibujo de los otros dibujos en el conjunto. Preguntele al
nifo que historia coincide con los dibujos y permita que los
organice en ese orden. Sila historia coincida con el orden de
los dibujos, la secuencia esta correcta.

Usted puede introducir la actividad diciendole que los
dibujos son como pequenos fragmentos. Alguien tomo
fotografias a medida que estos eventos sucedieron pero
las mezcld y por consiguiente no se encuentran en el orden
correcto. Usted puede preguntar. “; Cual foto fue tomada
primero?” Este sistema puede ayudar al nino a pensar en
términos de eventos que estan en secuencia cronologica.
Utilice todos los Conjuntos de Secuencias Légicas con el
nifo. El conjunto de “Compras en la Tienda” probablemente
sera el de mayor dificultad. Este incluye muchos detalles y
requiere una observacidon mas cuidadosa. Si el nifio tiene
dificultad ordenando los dibujos, remueva uno o dos dibujos
para facilitar la actividad.
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Objetivo: Secuencia (continuacion)

Por ejemplo, haga que el nifo pongo en secuencia solo

los dibujos que muestren la mujer entrando en la tienda,
comprando en la tienda y revisando la tienda. Si le es
necesario, ayudele a enfocarse en los cambios que ocurren

en las ilustraciones:

“¢ Cuantas cosas se encuentran en la canusta de
compras en este dibujo? ... Bueno, mira la otra
ilustracion.

¢;,Hay mas o menos cosas en la canusta de compras? ...

¢,Qué dibujo muestra que ha sucedido primero?”

Actividad 6: Tarjetas ilustradas en colores

Intente secuencias mas complicadas, haciendo que el nifio
imite secuencias tales como las siguientes:
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Objetivo: Secuencia (continuacion)

Para hacer la actividad un poco mas dificil, utilice las
Tarjetas de 2" x 2" de linea negra, delineadas o las
ilustradas a color, que sean del mismo color. Generalmente,
la dificultad de una secuencia sera determinada por el
numero de tarjetas y por la repeticion de las tarjetas dentro
de una sola porcién de la secuencia. Cuantas mas tarjetas
en una secuencia o cuanto mas se repitan, mas dificil es la
actividad.

Actividad 7: Tarjetas de numeros y letras

Haga que el nifo imite secuencias mas complejas utilizando
tarjetas de letras y numeros. El nifo probablemente
disfrutara mas la actividad si usted le deletrea palabras con
un significado especial para que él los dupliqgue. Nombre
cada letra a medida que la ubica en la Caja de Luz, luego
lea |la palabra. Déle al nifo las tarjetas necesarias para
copiar la palabra. Si usted utiliza la palabra “sombrero,”
ubique la tarjeta que exhibe el sombrero en la Caja de

Luz para ayudar al nifo a asociar la palabra con el objeto
que representa. Continde incrementando el tamano de las
palabras que tiene que duplicar el nino.

Actividad 8: Tarjetas de niumeros y letras

Utilice tarjetas de letras y numeros y tarjetas adicionales que
usted haya creado. Practique la secuencia del nombre del
nino, numero de teléfono y otros datos personales. Ayudele
a leer la informacién en voz alta y copie o trace las letras en
una hoja de papel o de acetato.
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Objetivo: Secuencia (continuacion)

Actividad 9: Tarjetas ilustradas a color/tarjetas
de numeros y letras

Disefe hojas de trabajo para realizar cualquiera de las
actividades mencionadas. Utilice un marcador sobre acetato,
papel de trazado o papel de maquina u organice tarjetas de
2" x 2" bajo una hoja de acetato. Haga que el nino dibuje
una linea conectando la secuencias que son iguales.

Blelt., Ete
AL “Eelt

\\
Haga que el nino “llene el espacio.” Organice un numero
de tarjetas en secuencia, dejando un espacio en blanco
periddicamente. Déle al nifo las tarjetas que faltan (tal vez
también algunas que no pertenezcan a la secuencia) y haga
que inserte las tarjetas correctas.

S77esS v
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Objetivo: Secuencia (continuacion)

Actividad 10: Tarjetas de numeros y letras

Si el nino es capaz de poner en secuencia letras para copiar
las secuencias que usted hace, deletree frases cortas con
las tarjetas de letras. Haga que el nifo copie la oracion bajo
la suya, dejando un espacio entre palabras.
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Objetivo: Discriminacion figura-fondo

Actividad 1:

Para practicar la discriminacion figura-fondo, haga que el
nifo localice los objetos presentes en fondos de patrones
regulares e irregulares. Utilice los fondos de rayas de

9.5" x 11" incluidos en el juego, los patrones en relieve estan
incluidos en los materiales del Nivel 1, o utilice un fondo
hecho por usted. Un fondo puede ser dibujado en acetato
con marcadores o creado con pelicula o cinta adhesiva
transparente, o con ciertos tipos de tela. Haga que el nifo
identifique verbalmente los objetos dibujados, tracelos con el
dedo del nifio o0 con un lapiz, o seleccione los que coinciden
en otros dibujos.

O O 0 _O Se. 0, °
® o o o ‘e 0 e C

O‘0.0.0. ce® o 4,0

O 0 O O v 2?.=%

Ejemplos de fondos Ejemplos de

con patrones patrones de fondo

regulares irregulares

155



Objetivo: Discriminacion figura-fondo (continuacion)

Actividad 2: llustraciones ampliadas a
color/tarjetas ilustradas a color/patrones de
figura-fondo

Realice las pruebas de discriminacion figura-fondo utilizando
las tarjetas ilustradas a color de 2" x 2"y de 4" x 4,"
ubicandolas bajo patrones con fondos regulares, tales como
los fondos rayados de 9.5" x 11" incluidos con este juego.
Haga que el nino nombre los objetos que observe o que
localice sus parejas entre otros dibujos que usted le haya
mostrado, o que los trace con el dedo o con un marcador.

Actividad 3: Tarjetas en linea negra/tarjetas
delineadas/patrones de figura-fondo

Realice la actividad #2 utilizando las tarjetas en linea negra
y tarjetas delineadas, incluyendo los patrones ampliados
de figura-fondo de 4" x 4." La distinta orientacion de los
dibujos variara la dificultad de la actividad. Algunos fondos
podran cubrir de manera mas efectiva dibujos mas grandes
que dibujos pequenos. Disefie sus propias tarjetas en linea
negra y delineadas para su uso en actividades de figura-
fondo.

Actividad 4: Patrones de figura-fondo

Haga que el nifio diferencie dibujos ubicados bajo patrones
con fondo irregular. Utilice los patrones con fondos
irregulares incluidos en el juego o disene sus propios
patrones. De nuevo, el nifo puede indicar que observa
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Objetivo: Discriminacion figura-fondo (continuacion)

en los dibujos en diversas maneras: percibiendo objetos
escondidos, nombrandolos o seleccionando dibujos entre un
conjunto de ilustraciones.

Actividad 5: Patrones de figura-fondo

Delinee en acetato formas geométricas con las cuales el
nino esta familiarizado o utilice las formas incluidas en el
juego del Nivel 2. Coloque las formas bajo diversos tipos
de patrones. Pidale al nifo que encuentre una forma
geomeétrica especifica, haga que nombre todas las formas
geomeéticas que pueda encontrar o senalele las formas que
coinciden entre otras tarjetas que usted le haya mostrado.

Actividad 6: Tarjetas delineadas

Utilizando formas delineadas, de nuevo, ponga diversas
capas (una sobre la otra). Haga que el nino nombre y/o trace
sobre las formas que observa.
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Objetivo: Discriminacion figura-fondo (continuacion)

Actividad 7: Patrones de figura-fondo

En lugar de un patrén de fondo, utilice las ilustraciones
de figura-fondo incluidas en el juego. Haga que el nifo
identifique verbalmente los objetos ilustrados o que trace
sobre cada una con su dedo o con un lapiz.
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Objetivo: Cierre visual

Actividad 1: llustraciones ampliadas a color/
patrones de figura-fondo/historia de los “Tres
Osos” /cubiertas para tarjetas

Utilice tarjetas ilustradas de 4" x 4," Dibujos de figura-fondo
y la secuencia de los Osos con el nifo. Utilice los cubiertas
negras incluidas en el juego o recortes de tabla negra para
cubrir porciones de los dibujos por ejemplo, la manga de la
camisa, las patas de los anteojos, la pata de la mesa, el pie
del Oso Bebé, etc. Pidale al nifo que mire los dibujos y que
identifique si un objeto esta cubierto o que lo indique de una
manera u otra como senalando el pie del oso.

Actividad 2: Tarjetas a las que les faltan detalles
de 2" x 2" y tarjetas ampliadas a las que les
faltan detalles

Utilice las tarjetas ampliadas a las que les faltan detalles

y de 2" x 2" incluidas en el juego. Muéstrele al nifo cada
tarjeta y haga que identifique verbalmente la parte que falta
0 que senale la porcién de la tarjeta ilustrada que exhiba el
mismo objeto.

Actividad 3: Tarjetas de cierre visual

Haga que el nifno observe las tarjetas de cierre visual
incluidas con el juego. Hay cuatro conjuntos de cierre visual
y cada conjunto contiene cuatro tarjetas. Cada una de las
primeras tres tarjetas muestra el mismo objeto, parcialmente
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Objetivo: Cierre visual (continuacion)

dibujado. Cada tarjeta, muestra progresivamente mas
lineas. La cuarta tarjeta muestra las lineas completas del
objeto. Para utilizarlas con el nifo, déle la tarjeta con menos
lineas. Expliquele que es el dibujo de un objeto pero que
algunas lineas hacen falta. Preguntele si puede adivinar que
puede ser. Si es incapaz de identificar el dibujo, usted puede
mostrarle la segunda tarjeta en el conjunto. Digale que es
un dibujo del mismo objeto, pero con mas lineas.

Prosiga con la tercera y cuarta tarjeta del conjunto si es
necesario. Utilice todas las tarjetas de cierre visual con el
nino.

Para hacer mas facil la actividad, muéstrele diversas tarjetas
ilustradas de 2" x 2" en la parte inferior de la Caja de Luz.
Una de las tarjetas de 2" x 2" debe mostrar el mismo objeto
qgue el conjunto de cierre visual que usted esta utilizando. En
vez de hacer que el nino nombre el objeto, preguntele cual
tarjeta de 2" x 2" muestra el mismo objeto.

Otro método para ayudar el “cierre” visual de los segmentos
de lineas que hacen falta y de identificar el objeto, es el de
ubicar una hoja clara de acetato sobre la tarjeta de cierre
visual. Déle al nid un marcador y haga que conecte los
segmentos de linea hasta que reconozca el objeto.
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Objetivo: Cierre visual (continuacion)

Actividad 4: Hojas de actividades #37-53

Haga que el nino practique con una variedad de hojas de
trabajo de punto-por-punto. Motivelo a intentar identificar el
objeto que esta dibujando antes de tener el dibujo completo.
Usted puede realizar un juego en el cual le muestre un
montdn de fichas.

Tras haber conectado los puntos, déle |la oportunidad

de adivinar que representa el dibujo. Si la respuesta es
incorrecta, tome una ficha de su montén de fichas. Las
hojas de actividades #37-53 incluyen una variedad de hojas
de conexidones de punto-por-punto. Libros comerciales de
colorear y libros de actividades pueden proporcionar mas
actividades.

161



162



Objetivo: Relaciones parte-totalidad

Actividad 1:

Asegurese que el nifo tenga experiencia con las actividades
de parte/totalidad utilizando materiales concretos antes de
intentar que el nino complete rompecabezas ilustrados.
Utilice los rompecabezas incluidos en el juego del Nivel 1,
las actividades de parte/totalidad descritas en el juego del
Nivel 2 utilizan piezas entarimadas (formas geométicas
plasticas) o rompecabezas comerciales sencillos y bloques
de construccion tridimensionales y juguetes que requieren
que el nino encaje las piezas para crear una forma o un
objeto.

Actividad 2:

Utilizando acetato y marcadores, trace sobre diversas
formas geométricas. Utilice formas sélidas y delineadas,
cortelas al mitad y haga que el nino encaje las dos piezas
para conformar una sola forma. Utilice formas que le sean
familiares al nino y digale que las piezas van juntas para
formar un determinado tipo de forma. Usted pudiera utilizar
un modelo de la forma o podria decirle la forma que debe
intentar construir.

4 )
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Objetivo: Relaciones parte-totalidad (continuacion)

Actividad 3: Rompecabezas de mitad-a-totalidad

Déle al nino dos o tres rompecabezas de mitad-a-totalidad
con diferencias obvias. Por ejemplo, seleccione al buzo,

al doctor y al nino. Ubique las mitades superior en la Caja
de Luz. Revuelva las mitades inferiores, ubiquelas en la
Caja de Luz y haga que el nino combine correctamente las
mitades. Si tiene dificultad alineando las piezas, utilice el
marco del rompecabezas incluido con el juego.

Actividad 4: Rompecabezas de mitad-a-totalidad

Déle al nino rompecabezas de mitad-a-totalidad que

son mas dificiles de resolver y que requieran que el niio
ponga atencidn al detalle del dibujo para formar un enlace
apropiado. Por ejemplo, el jugador de tenis y el obrero
ambos visten de pantalones azules. Ciertas combinaciones
pueden parecer correctas a menos que hayan sidos
cuidadosamente examinadas.

Actividad 5: Rompecabezas de mitad-a-totalidad

Distribuya todas las piezas de mitad-a-totalidad en la Caja
de Luz y haga que el nifio las encaje. Si es necesario, el
puede utilizar el marco incluido en el juego para alinear las
piezas. Esto le ayudara verificar si la mitad superior y la
inferior encajan como deben o si existen discrepancias en
las lineas, el color y el detalle.
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Objetivo: Relaciones parte-totalidad (continuacion)

Actividad 6: Rompecabezas de cuatro piezas

Los rompecabezas de cuatro piezas se encuentran divididos
en cuatro tiras, cuadrados o triangulos que forman un
cuadrado mas grande.. Practice con el nino encajando
estas piezas para formar un cuadrado. Utilice las piezas
entarimadas incluidas en el juego del Nivel 2 o corte piezas
de tabla en las medidas mostradas. Utilizando el marco del
rompecabezas incluido en este juego. Déle al nifo cuatro
cuadrados, tiras o triangulos y haga que lo complete en el
marco. Luego, déle las piezas sin el marco y pidale que
forme un cuadrado.

Actividad 7: Rompecabezas de cuatro piezas

Dibuje formas geométricas sélidas y delineadas en acetato,
luego cortelas en diversas tiras para que el nifio las

encaje. Escoja formas sencillas que el nino conozcae tales
como circulo, cuadrado, triangulo. Si tiene dificultad en la
construccion de la forma, digale lo que es 0 muestrele un
modelo. Muestrele como observar los bordes exteriores

de un so6lido o las lineas de una forma delineada para
asegurarse que las piezas se unan cuando se colocan una
cerca de la otra.
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Objetivo: Relaciones parte-totalidad (continuacion)

Actividad 8: Rompecabezas de cuatro piezas

Haga que el nifo encaje uno de los rompecabezas de
cuatro piezas a color. La Cara del Payaso, la Muneca y el
Arbol son los mas sencillos para los nifios. A medida que
usted ubica las piezas en la Caja de Luz, tenga cuidado al
orientalas. La parte pintada que tiene brillo se coloca hacia
arriba para que asi el nino no tenga que voltearla al construir
el rompecabezas. Si el nifo tiene dificultad alineando las
piezas, utilice el marco del rompecabezas incluido en el
juego para los rompecabezas de cuatro piezas.

Para el rompecabezas del arbol, usted puede mostrarle al
nifio las tarjetas ilustradas de 2" x 2" del Arbol de Navidad.
Expliquele que las piezas que usted le ha dado van juntas
para hacer un arbol similar. Con otros rompecabezas,
motivelo a adivinar que muestra el rompecabezas antes

de ser construido. Si tiene mucha dificultad encajando las
piezas, usted le puede dar pistas acerca del rompecabezas.
Por ejemplo, “Es un dibujo de un animal. Aqui esta su cola.”

Actividad 9: Rompecabezas de cuatro piezas

Cuando el nifno haya practicado la construccion de algunos
rompecabezas, revuelva las piezas del rompecabezas

en la Caja de Luz para que asi el nino tenga que voltear
ocasionalmente las piezas para construir rompecabezas
ilustrados. Sin embargo, contnue ubicando todas las piezas
con la pintura del lado que brilla hacia arriba.
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Objetivo: Relaciones parte-totalidad (continuacion)

Actividad 10: Rompecabezas de cuatro piezas

Haga que el nino construye un rompecabezas de cuatro
piezas en linea negra (por ejemplo, la cuchara o el
platano). Si tiene dificultad, ayudele a determinar el tema
del rompecabezas o muéstrele una de las ilustraciones
del juego de la cuchara o del platano. Generalmente,

los rompecabezas en linea negra son mas dificiles de
ensamblar que los rompecabezas en colores.

Actividad 11: Rompecabezas de cuatro piezas

Haga que el nino junte dos rompecabezas cuyas piezas han
sido mezcladas. Escoja cualquiera de las siguientes parejas:

arbol casa 0s0 de peluche platano
cara de perro muneca cuchara
payaso

Expliquele al nino que las piezas en la Caja de Luz van
juntas para formar dos rompecabezas.

Actividad 12: Rompecabezas de cuatro piezas

Disene sus propios rompecabezas para que el nino los
resuelva o permita que el nino le ayude a crearlos. Trace un
dibujo en acetato y coloréelo con marcadores, pelicula de
arte adhesivo o déjelo sin color. Corte el dibujo en pedazos.
Usted puede comenzar a cortar el dibujo en piezas grandes
y faciles de encajar. Cuando el nifo sea capaz de poner
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Objetivo: Relaciones parte-totalidad (continuacion)

estas piezas juntas, corte cada pieza en dos 0 mas piezas
pequenas para aumentar la dificultad del rompecabezas.
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Apeéndice:
Materiales de APH para

el entrenamiento visual
y actividades visuales relacionadas
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TAREAS
VISUALES

Conciencia
de la luz

Veamos:
Actividades de
Desarrollo
Visual

Varita de luz /
Linterna eléctrica

Materiales
Caja de Luz
Nivel |

(Use con la Caja de Luz)

Acetato de color /
Fondos de
oscurecimiento y con
patrones / Maquina
giratoria /
Actividades sugeridas

Fijacion de luz

lgual al anterior

lgual al anterior

y foco
Seguimiento Varita de luz / Acetato de color /
de la luz Linterna eléctrica Maquina giratoria /
(horizontal, con bola Actividades sugeridas
vertical y circular) fosforescente de
y rastreo forma lunar

Conciencia de los
objetos

Brazalete de
cascabeles /
Pelota que chirria /
Formas de espuma/
Cybergel®

Figuras de acrilico /
Cuentas / Vasos/
Actividades
sugeridas

Fijacion de
objetos y
foco

|lgual al anterior /
Bunji Ball /

Titere de pato /
Medias con cascabeles /
Pom-pom /
Pelota fosforescente de
forma lunar/ Titere

Ilgual al anterior
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Materiales Materiales Programa para el
Cajade Luz Caja de Luz desarroyo de la

Nivel Il Nivel Il Eficiencia en el
Desempefio Visual
(Use con la Caja de Luz) | (Use con la Caja de Luz)

Seccion A
(1-3 meses)

lgual al anterior

Seccién A
(1-3 meses)

Seccion B
(4-12 meses)

Seccion A
(1-3 meses)

Igual al anterior
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TAREAS
VISUALES

Seguimiento
de objetos
y rastreo

Veamos:
Actividades de
Desarrollo
Visual

Titere / Pom-pom /

Pelota que chirria /

Medias con cascabeles /
Buniji Ball /

Vara con pito

Materiales
Caja de Luz
Nivel |

(Use con la Caja de Luz)

Figuras de acrilico /
Cuentas /
Vasos /
Actividades
sugeridas

Coordinacién
ojo-mano
(alcance y

manipulacién)

Pelota fosforescente de
forma lunar/
Frazada alcochada /
Formas de espuma /
Cybergel®/ Balde /
Pelota que chirria/
Titere /
Tablero de clavijas /
Figuras encajables /
Vara con pito / Slinky®

Fondos de trazo /
Formas en acrilico /
Cuentas /
Vasos /
Maquina giratoria

Emparejamiento/
nivel concreto
(color, forma,

tamano)

Formas de espuma /
Pelotas de goma /
Bloque /
Tablero de formas /
Tablero de clavijas

Plantillas /
Figuras acrilicas /
Cuentas / Vasos/

Piezas de
rompecabezas /
Actividades sugeridas

Relaciones
espaciales simples

Ilgual al anterior /
Balde / Cyberge,-l®

Ilgual al anterior
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Materiales Materiales Programa para el
Caja de Luz Caja de Luz desarroyo de la

Nivel Il Nivel llI Eficiencia en el

Desempeiio Visual
(Use con la Caja de Luz) | (Use con la Caja de Luz)

Seccion B
(4-12 meses)

Tablero y clavijas / Seccién B
Cubos (4-12 meses)
y plantilla
Seccion C
(1-3 anos)
Clavijas / Seccion C
Cubos / Palos / (1-3 afios)
Piezas entarimadas
Seccion D
(2-4 anos)
lgual al anterior / Seccion C
Palos (1-3 afos)
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TAREAS
VISUALES

Emparejamiento/
nivel concreto
(detalle)

Veamos:
Actividades de
Desarrollo
Visual

Clasificador de figuras /
Formas de espuma/
Tablero de formas /
Figuras encajables /

Tablero de clavijas

Materiales
Caja de Luz
Nivel |

(Use con la Caja de Luz)

Actividades sugeridas

Identificacién
visual/
nivel concreto
(nombre,
color, forma,
tamaio, objeto)

Formas de espuma/
Clasificador de figuras /
Tablero de formas /
Frazada alcochada

La mayoria de
materiales del juego

Relaciones Tablero de clavijas / Rompecabezas
parte-todo Bloques / de pelota /
simples/ Figuras encajables / Rompecabezas
nivel Formas de espuma / de rostro
concreto Tablero de formas /
Clasificador de figuras
Emparejamiento/ | Clasificador de figuras /
ilustraciones Dibujos creados por la
(formas, objetos profesora de papel,
conocidos) cartulina,

creyones, etc.
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Materiales
Cajade Luz

Nivel Il

Materiales
Cajade Luz
Nivel Il

(Use con la Caja de Luz) | (Use con la Caja de Luz)

Programa para el
desarroyo de la
Eficiencia en el

Desempeiio Visual

Seccion C

(1-3 afos)

Seccién D

(2-4 afos)

Clavijas / Seccion C

Cubos / (1-3 afos)

Palos /

Piezas entarimadas Secciéon D

(2-4 afos)

Clavijas y tablero / Seccion C

Cubos y plantilla / (1-3 afios)
Piezas entarimadas/

Palos Seccion D

(2-4 afos)

Tarjetas de formas de Tarjetas con dibujos Seccion D

colores / Tarjetas de usadas en juegos: (2-4 anos)

formas resaltadas /
Figuras de objetos
familiares /
Esténciles /
Guias de disefios /
Hojas de actividades /
Actividades sugeridas

juego de barajas
o tableros de juegos,
loteria, bingo /
Hojas de actividades
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TAREAS
VISUALES

Veamos:
Actividades de
Desarrollo
Visual

Materiales
Caja de Luz
Nivel |

(Use con la Caja de Luz)

Emparejamiento/ | Clasificador de figuras /
ilustracion Dibujos creados por la
(detalle) profesora de papel,
cartulina,
creyones, etc.
Identificacion Clasificador de figuras /
visual/ Figuras encajables /
ilustraciones Tablero de clavijas
(formas, objetos,
detalle)

Relaciones Bloques /
parte-entero/ Tablero de clavijas /
ilustraciones Figuras encajables /

y un nivel Formas de espuma /
concreto mas Frazada alcochada

complejos con objetos

escondidos debajo /
Dibujos creados por la
profesora de papel
Preescritura, Papel / Crayones /
rastreo, Formas de espuma de
copiando trazo / Tablas de trazo
figuras, con inserciones
delineamiento
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Materiales
Caja de Luz
Nivel Il

Materiales
Caja de Luz

Nivel Il

(Use con la Caja de Luz) | (Use con la Caja de Luz)

Programa para el
desarroyo de la
Eficiencia en el

Desempeiio Visual

Hojas de actividades Tarjetas con dibujos Seccion D
con detalles (2-4 anos)
diferentes
utilizadas en juegos
Tarjetas de Tarjetas con dibujos Seccion D
formas de colores / (2-4 afos)
Tarjetas de
formas resaltadas / Seccidon E
Figuras de objetos (3-5 anos)
familiares /
Hojas de actividades
Tablero y clavijas / Rompecabezas Seccion D
Cubos y Plantilla / (2-4 anos)
Piezas entarimadas
Secciéon E
(3-5 afios)
Hojas de Hojas de Seccion D
actividades actividades (2-4 afios)
Secciéon E
(3-5 afos)
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TAREAS
VISUALES

Diferenciacion
figura-fondo

Veamos:
Actividades de
Desarrollo
Visual

Cualquier objeto
sobre la frazada
alcochada

Materiales
Caja de Luz
Nivel |

(Use con la Caja de Luz)

Cierre Visual

Cualquier objeto
que se proyecta debajo
de la frazada

alcochada
Empareja- Simbolos trazados
miento/ y dibujados
Figuras sobre papel
(figuras abstractas,
letras,
nameros)
Identificaciéon Igual al anterior
visual/
Figuras (figuras
abstractas,

letras, nimeros)

Escribiendo
letras,
numeros

Creyones y papel
del juego
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Materiales

Caja de Luz

Nivel Il

Materiales
Caja de Luz

Nivel I

(Use con la Caja de Luz) | (Use con la Caja de Luz)

Programa para el
desarroyo de la
Eficiencia en el

Desempeiio Visual

Dibujos de escenas Seccién E
grandes y tarjetas (3-5 afos)
de emparejamiento
individual /
Hojas de actividades
Dibujos de escenas Seccién E
grandes / Hojas de (3-5 afos)
actividades
Tarjetas de letras y Seccion F
numeros usadas (4-5 afos)
en juegos:
juego de barajas, Seccion G
tabla de juego, (5-6 anos)
loteria, bingo /
Hojas de actividades
lgual al anterior Seccion G
(5-6 anos)
Hojas de Seccion G
actividades (5-6 afios)
Seccién H
(6-7 afos)
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Esta es una traduccién del
documento original del fabricante:
The American Printing House For The Blind
1839 Frankfort Avenue, P. O. Box 6389
Louisville, KY 40206-0389. U.S.A.
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AMERICAN PRINTING HOUSE
FOR THE BLIND, INC,

1839 Frankfort Avenue
Louisville, KY 40206 USA
Phone: 502-895-2405 e Toll Free: 800-223-1839

Fax: 502-899-2274
E-mail: info@aph.org ¢ Web site: www.aph.org

Guia de Actividades Caja de Luz: Nivel 3
Print Grande/CD (Inglés)
NUumero De Catalogo: 7-08690-00

Guia de Actividades Caja de Luz: Nivel 3
Print Grande/CD (Espanol)
Numero De Catalogo: 7-08690-SP
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