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INTRODUCCION

Existe una gran necesidad de contar con material variado, ameno e interesante para provocar
el uso dela vison remanente ylograr asi un diciente desarrollo de la funcionalidad visual.

Los maestros creativos ponen en Juego toda su imaginacion para elaborar € material que
permitaestimular las diferentes funcionesvisual esen forma secuenciada, respetandolas etapas
evolutivas del nifio, sus intereses y, sobre todo, €l nivel de desarrollo visual, 10 que Natalie
Barraga llama “ edad visual” .

Paraquelatarea sea efectiva, entreteniday cumpla con los objetivos que el docente se propone,
el material debe ser numeroso, variado, atractivo y estético y deberesponder a las necesidades
visuales del nifio y a susinfantiles intereses.

No solo el material juega un rol fundamental en este proceso sino también la forma en que se
lo presenta, el entusasmo quepone el maestro en latarea., lamaneraen quedespiertael interés
y la participacion del educando. Materiales y actitudes se complementan asi para lograr los
mejores resultados.

LaAmerican Printing Housefor the Blind realizd unainvestigacion paradeter minar cualeseran
losmaterialesquemejor se adaptaban para estimular la visién en nifios discapacitados visuales
de entre 0y 36 meses, concluyendo que los mas adecuadoseran |os fluorescentes o brill antes.

En esta publicacion se ha tratado de adaptar a nues tra realidad los materiales y juguetes
descritosen € libro original. Se dan muchasideas., se orienta al maestro sobre cémo emplear
los elementos, qué actividades realizar con cada uno de ellos ajustandose siempre al objetivo
propuesto, ya sea que se trabaje a nivel puramente sensorial -despertar el interés visual- o a
nivel perceptual - adquisiciony desarrollode conductas viso-peceptivasy viso-discriminativas-.

Lasactividades que se mencionan en "Miradas Brillantes' no debeusarseenformaaisiada sino
como parte de un programa total de estimulacién visual. Muchas de las tareas sugeridas se
pueden realizar en el hogar, siendo esencial que los padres del nifio se 9entan involucrados en
el proceso, reconociendo que la estimulacion visual no es una actividad que s cumple soloen
dias y horas determinados en un lugar prefijado -la escuela-. S se proporciona al nifio
ambientes visuales apropiados, Si se cuenta con elementos juguetes, laminas, dbujos, /
atractivos, si la iluminacion de los ambientes en que se mueve es la adecuada, natural y
espontaneamente seestarealizando una auto estimulacién visual, no programadani sigematica,
pero si efectiva.

Susana E. Crespo



ORIENTACIONES GENERALES PARA USAR “MIRADAS BRILLANTES’
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Lo mismo que muchos alumnos muedran conductas téctilesdefengvas, dgunos n nos
pueden, al comiernzo, ser “visualmente defensivos’ . Seapacientey perseveranteconellos.
Conozca también cuanto duran sus periodos de a@aendony no presone més alla de los
limites de cadauno.

No se limite alas sugerencias dadas en lastarjetas de actividades. Seaflexibley creativo
al dar las instruccionesindividual es segln las necesdades y hahilidades de cada nifio.

Organice la actividad y el material a emplear antes de comenzar la tarea.

Indique con palabras lo que €l nifio ve. Al presentar un material emplee palabras como
“Ver”, “Mira” , “Encontrar” eincluya con respecto acolor, disefio, tamafio, forma, etc.
El refuerzo verbal es importante.

M uéstrese entud astacon cadatareaque cumpleel nifio. Enla medidade lo posible haga
de cada actividad un juego usando estrategias que resulten entretenidas. Cuando € nifio
responde correctamente aabelo y refuerce la respuesta con entusiasmo: un abrazo,
aplauso, galleta, etc.

Varielaposturadel nifio paradeterminar en queposicién su funcionamiento visual es mas
eficiente. Varie también la distancia alaque presenta los materiales.

Al estimular unahabilidad determinadause varioselementos. Note cudl prefiere por color,
disefio, forma, etc.

Presente los materiales en todo el campo visual y observe si las respuestas son
consistenteso cambian segun sead areadel campo visua que se estimula. Observe algiin
indicio que puedaindicar defecto de campo visual.
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ESTIMULACION VISUAL ENSENANZA IDEAS

Estimulacion

Use una pelota de tenis con pelo y caradibujada sostenida de un cordon de 90 cm. de
largo para ser localizada.

Pintederojo o forre con papel contac unalatade caféy llénda con bloques, juguetes, etc.

Cuelguevarios moldes detorta, de aluminio, algunoscon un disefio calado en una ventana
iluminada a la altura del nifio o Gsela como mévil en su cuna.

Haga agujeros en una cartulina negra e iluminela por detrés.
Ponga una linterna en laboca de a gun mufieco para que parezca fosforescerte.
Use cajas conmetd y pongaluces dd arbolito de Navidad adentro.

LIene botellas plésticas con liquido de colores y ponga adentro pequefios objetos que
brillen y floten.

Use las cajas de huevo color plateadas para atrgpar la luz, puede agregarle casca beles
para lograr un efecto sonoro.

Use latas con cascabd es adentro para hacer un movil paragol pear.
Ate cintas a un ventilador.

Prepare pintura para pintar con los dedos endibles empleando colorantes u otros
elementos.

Ponga un cascabel en la purta de la linterna pararastrearla y alcanzarla.

Haga pequefios cuadros con modelos atractivos a la vista.

Percepcion
Haga hojas grandes con figuras punteadas de formas variadas.
Use cgjas de diferentes medidas para hacer secuencias.
Tenga huevos de colores y unalata para ocultarlos y buscarlos.

Use arena coloreada para hacer caminos por donde llevar camioncitos, autos u otros
objetos.



5- Use botellas pintadas parajugar alos bolos.

6- Saque fotos delacaradd nifio y sus famliaresy forme con ellas rompecabezas.

7- Pinte huellas de piesy que €l nifio camine sobre ellas.

8- Pinte circulos de colores sobre un tambor y que el nifio golpee €l anerillo, €l ro jo, etc.
9- Use vasos de helado de distintos tamarios y colores llamativos paraque € nifio en caje

uno adentro de otro.

10- Tengados laminas iguales conod das por el nifio. Partauna en piezasy hagaque € nifio
laarme obre la otra.

11- Haga una caja con des agujeros, arriba y al costado, para permanencia del oljeto;
invedigue la conducta.

12- Usedfombrascuadradasde coloresparaqued nifio las distinga e identifique; desarrolle
destrezas motoras; siga direcciones, €tc.

13- Hagatarjetas con lineas para descubrir por el tacto. Use soga, arena, etc. Mientras mas
curvas tenga masdificil sra.

14- Contornee figuras simplescon hilo de color para que €l nifio las pinte.

Tarjetas de Actividades

Estas tarjetas con materiales tangibles proveen sugerencias paratrabgjar cada item. Las tarjetas
se dividen endos niveles. Nivel Primario, con material tangible para -Sensacion; o -Percepcion.
Sin embargo, algunos items pueden trabajarse para ambos. Cada item eda asignado al nivel
primario pero pueden incluir actividades de ambos niveles.

Lositems del Equipo Sensorial, designados por una S, estan destinados a despertar €l interés
visual, laatencion, lalocalizaciony el rastreo. Los items del Equipo perceptud, designados por
una P, estan destinadosal desarroll o viso-espacial , visomotor y a desarrollo de conductasvisuales
discriminatorias.
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Nota:

Acolchado

El acolchadoesreversibleylavable. Use laparte blancay negra cuando trabaja contraste.
Acueste a nifio sobre el estdbmago, pongale unrollo debajo. Trabaje control de cabeza,
tronco, manosy todo lo que se le ocurraen esta posicion.

Acuede a nifo y deje que explore las partes de diferentes colores. Juegue a esconder y
descubrir distintas partesdel cuerpo del nifio con el acolchado.

Ubique el juguete luminoso preferido del nifio sobre d blanco y luego sobre el negro y
observe qué color prefiere.

Ubique el acolchado en el suelo y deje que € nifio se mueva Sobre é, ruede, gatee, etc.
Arroje un juguete sobre el acolchado y luego gue lo haga el nifio y que lo busque.

Ubigue objetos sobre el acolchado para que e nifio amontone, golpee apile, etc. y
obsarve las rd ad ones causa-efecto.

Ubique una pelota 0 una argolla atada a un hilo y tirela para que d nifio la siga.

El acolchado esreversbley lavable. Use la parte blancay negra cuando trabaja contraste.

Ubique un juguete luminoso en d cuadro negro y pidale que lo traiga. L uego, ubiquelo
en € cuadro blanco y haga lo mismo. L uego, ubique varios juguetes pero pidale uno
especificamente.

Uselaparte del acolchado de varios colores. Pida d nifio que ponga diferertes partes del
cuerpo en diferentes cuadrados.

Use juguetes de los colores del acolchado para que € nifio |os ubique en los cuadrados
correspondientes al color.

Use €l acolchado como un gran tablero de gjedrez. Hagaavanzar objetos tantos espacios
como losdichos: 1, 2, 3, etc.

Use la parte blanca y negra para acomodar objetos Por g).: “Todas las pelotas en
cuadrados blancos y todas |as muriecas en cuadrados negros’.



Formasrdlenas

Haga con dlas un movil.
Cuelgue algunas arededor del nifio 0 en su cuerpo, haga que las localice y las alcance.
Tome unafiguray arréstrela por el sudo suavemente para que €l nifio la siga.

Frente a un espgo porga figuras sobre la cabeza del nifio, retirelas. Pidale que hagalo
mismo que usted.

Practique destrezas viso-motoras tomando las figuras, palpadndolas, poniéndolas adentro
de unacgja, etc.

Cuelgue cascabel es debgjo de las figuras. Haga que €l nifio lastomey se las traiga.
Ubique las figuras desparramadas por €l piso y haga que el nifio las salte, las rodee, etc.

Use triangulos, circulos, cuadrados pequefios y grandes para comenzar a ensefiar
diferentes tamafios.

Pongauna“sorpresa’ detrasdeunafiguray desparrametodas por la habitacién. Haga que
el nifio busque “la figura magica’.

Tenga dos equipos de figuras igualesy haga que € nifio seleccione la misma que usted
tomo.

Mantenga lasfiguras ensus manosy pidaal nifio que busque una especificamente, luego
dos, luego otray vaya complicando el ejercicio.

Uselasfigurasy e acolchado, combinando colores.

Haga que €l nifio asocie lafigura a dibujo de la migna.

Mitones

Con los mitones puestos mueva sus manos dentro del campo visual del nifio. Si tiene
dificultad cuelgue cascabeles en sus muriecas.
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Pongalosmitonesal nifio. Observesu atencion, qué color prefiere. Enséfiele a mover las
manos en todas direcciones.

Con los mitones, toque y nombre dferentes partes del cuerpo.

Con los mitones, jueguen con distintos objetos Observeel juguete seleccionado.
Pbngase lamanoplay pidde al nifio quela tome. Al principio, necesitara el cascabel.
Ponga los mitones al nifio y ofrézcale digintos objetos para manipular.

Pdngase unamanopla que tenga un color brillante enla pama. Cierre su mano y cuando
el nifio la mire, &brala. Haga esto variasveces para que € nifio la busque.

Pdngase los mitones y con sus manos detras de la cabeza del nifio, vaya rodéandolo y
observe qué mano mira primero y observe qué campo prefiere (derecho-izquierdo).

Cologue las manoplas al nifio mientras él esta debajo de una estructuramoévil, miertras
é sale de dlli, vera sus brazos y €l movimiento de sus manos.

Pdngase un mitén usted y otro € nifio. Canteunacanciony haga balar las manos L uego,
diganse “adios’.

Esconda un juguete fluorescente dentro deunamanoplay bisguelo con el nifio.

Ponga los mitones en las manos o pies del nifio y pregunte “ ¢Ddénde estan tus manos?’
“ ¢Donde estén tus pies?’

Desarrolle nociones de derecha e izquierda jugando con los mitones a Simon dice. Diga
al nifio pon & mitén en tu mano izquierda toca tu oido derecho, etc.

Pdngase los mitones y que € nifio imite los movimiertos que usted hace y luego ala
inversa. Esto s puede desarrollar con mas deun nifo.

Medias con pom-pom

Pongalameadiaen e pie, |la mano, la cabeza, ec. del nifio y ensfide ajugar. Obsérvelo.

Pdngase las medias enlasmanosy mué das mientras le habla. Invite a nifio a que alcance
las medias y se las sagque.

Con una media en su mano, toque las distintas partesdel cuerpo del nifio.



Ponga las medias en los pies del nifio e invitelo a que se las saque.
Agregue gestos facides a las medias como un titere.

Pongalas medias en los piesdd nifio y haga que camine por un camino marcado para que
veael dedo.

S d nifio tiene unamano favorita, pongae lamediaen esamano y golpee con la
otra.

Ponga una media en su mano y otraen la del nifio. Pidale que haga exactamente lo que
Ud. hace.

Use lamediacomo unacaja de sorpresss. Haga que mire adentro. Pidale que describa €l
objeto visto.

Use la media como titere.
Use lamed a para orientaci Onderechaizquier da. U se una mediaespecial parala derecha,

yasealamano o el piey otraparalaizquierda M éstarde, pidde que se pongaunaen la
mano derechay otraen el pieizquierdo, etc.

Juguetes Sonoros

Cuelgue € juguete sonoro en distintos lugares, hédgalo sonar y pidaled nifio que lo
localice visualmente. S no tiene problemas, haga lo migmo sinsonido. Luego, pidaleque
lo alcance.

Hagasonar €l juguetefrenteal nifio. Luego, pongal o detras de Ud. y preguntele: “¢Ddnde
s fue?

Haga que mire el juguete cuando Ud. lo hace sonar y muévalo lentamente dentro del
campo visual del nifio.

Ubique el juguete en el suelo. Haga un juego en e que el nifio se siente o pise e juguete.

Esconda el juguete bajo una manta. Cuando el nifio o encuentre haga un juego breve.
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Ponga € juguete y otro objeto (pelota) frente al nifio. Muéstreselos y haga sonar €l
juguete sonoro. Luego, pidale que le alcance el juguete que suena. Més tarde, agregue
més dificultades de seleccion.

Haga que €l nifio la imite. Haga sonar €l juguete una vez, luego d§elo hacer a nifio.
Después, hagal o sonar dos veces. Hagasonar €l mufieco y déuna palmeda, luego deje a
nifio hacer lo mismo. Esta actividad es buena para hacerla con dos nifios.

Haga que el nifio manipulee el juguete de acuerdo a sus ingrucciones “Pon el juguete
adentro delacgja’, “Pon €l juguete enla parte naranja del acolchado”, etc.

Uselamediapara orient acion derecha-izquierda. Use una media espedal paraladerecha,
yasealamano o €l piey otraparala izquierda. M é&starde, pidae que sepongauna enla
mano derechay otra en el pieizquierdo, etc.

Juguetes Sonoros

Cuelgue el juguete sonoro en distintos lugares, hagalo sonar y pidaleal nifio que lo
localice visualmente. Si no tiene problemas, haga lo mismo sin sonido. Luego, pidaleque
lo alcance.

Hagasonar € juguetefrenteal nifio. Luego, pongal o detras de Ud. y preguntele: “¢Ddnde
s fue?

Haga que mire d juguete cuando Ud. lo hace sonar y muévalo lentamente dentro del
campo visual del nifio.

Ubique el juguete en el suelo. Haga un juego en €l que el nifo se siente 0 piseel juguete.

Esconda el juguete bajo una manta. Cuando el nifio o encuentre haga un juego breve.

Ponga el juguetey otro oljeto (pelota) frente a nifo. Muédreselos y haga sonar el
juguetesonoro. L uego, pidaleque le alcance el juguete que suena. Mastarde, agrege mas
dificultades de seleccion.

Haga que d nifio la imite. Haga sonar € juguete una vez, luego déjel o hacer al nifio.
Después, hagal o sonar dos veces. Haga sonar el nmufieco y dé una palmada, luego deje al
nifio hacer lo mismo. Esta actividad es buena para hacerla con dos nifios.



Haga que d nifio manpueeel juguete de acuerdo a sus instrucciones: “Ponel juguete

adentro delacga’, “Pon € juguete enla parte naranja del acolchado”, etc.

Luz intermitente

En una habitacion oscura, ubique a nifio en una posicion comoda. Cologue laluz cerca
del nifio y vaya moviéndola. Observe la conducta.

En una habitacion oscura, mueva la luz de un lado a otro. Apague laluz como s la
hubiera movido.Cada vez que la mueva, invite al nifio alocalizar su nuevo lugar.

Muevalaluz dentro del campo visual dd nifio para que la Sga. Esté segura de moverla
en forma horizontal, vertical, diagonal y circular. Use laluz en las areas periféricas.

Si @ nifo es capaz de camnar, haga que sgalaluz.

Cubralaluz mientras se de vuelta. Haga que €l nifio lalocalice y la descubra.

Pelota con superficie rugosa

Cuelgue la pelota como un mévil y haga que €l nifio la golpee, trate de tocarla, etc.

Ate unacuerdaa la pelotay muévala frente a nifio para que trate de tomarla y seguirla
visuamente.

Cubralapelota primero parcialmente y luego totalmente. Haga que el nifio encuentrela
pel ota escondida.

Siente a nifio sobre lapelotay cante una cancion. Ayidelo a martener el equilibrio y
control del cuerpo.

Siéntenseen d welo y pasenselapelotamientras dicen cosascomo “Y o tedoy lapelota
atiy ti me das la pelotaami”, etc.

Pongavarias pelotas al frernte del nifio. Pidale que le dé la pelota verde, |a pelota suave,
la pelota dura, etc.

Ponga tubos forrados con papel fluorescente para que €l nifio |os voltee con la pelota.

Juegue a pasarse la pelota entre varios nifios mientras se va diciendo € nombre. Varie el



juego pidiendo a un nifio que pase la pelota al amigo que tiene camisa roja.

Juegue con un cesto de basguet forrado en papel fluorescente para ensartar la pelota.

Pelotitas de goma

Cudgue las pelotas y ayude d nifio a alcanzarlas, o pongaunapelota en lamano del nifio
y muévala con la suya.

Estimule a nifio a agarrar lapelotay tirarla.

Déd nifio una pelotay haga que lameta adentro de un bade, luego labusquey vuelva
atirarla.

Siéntese en el suelo frente a nifio, con piernas ahiertas y haga rodar |a pelota haciaél.
Trate que la agarre antes que lo toque.

Suspenda | as pelotas como un maévil con hilo de color.

Haga caminos en una cartulina que hace rodar |a pelota. Un plato de aluminio puede
ubicarse al final para lograr un afecto sonoro.

Desparrame varias pelotas en €l suelo y pidale al nifio que levante una especifica.
Esconda la pelota. Pregunte al nifio donde estay estimulelo a buscarla.

Juegue con varios nifios a pasarse la pelota, tirarlay agarrarla, etc.

Haga que patee |a pelota; comience con una grande.

Haga rodar |a pelota a través de |a habitacion y estimule a nifio atratar de alcanzarla.
Observe s le esmés fadl cuando la pelota esta cerca, ljos, aladerecha, alaizquierdao
al centro. Observe si €l nifio trata de alcarzar |a pd ota miertras estd en movimeno o

cuando se paro.

Ubique objetos para que el nifio los voltee con la pdota.



Titeres

Ayude d nifio atoma contacto con el titere, imitando su vozy tocéndolo.

Use d titere paraidertificar y tocar partes dd cuerpo.

Mueva € titere cercade nifio y haga que lo agarre después de “tocarlo”, “besarlo”, etc.
Use €l titere a distancias variadas del nifio y observe sus respuestas.

Ubique al titere en diferentes lugares y haga que d nifio lo localice. Si tiene dificultad
agregue sondo.

Antes de usar €l titere en otras actividades, ubiquelo de tal forma que parezca“mrar”
cuando el nifio trabaja en otra cosa.

Use el titere paraimitar. Primero €l titere hace picar la pelotay luego € nifio. El titere se
peinay luego el nifio; etc.

Sienteal titere junto aotrosy que €l nifio o describa. Luego, que dcance el que usted le
pide.

Ofrézcale un tema base de alguna experiencia reciente y que cuente una historia a través
del titere.

Juegue a“Simon dice” y que € titere dé las instrucciones.

Bolsas de semillas

Dé al nifio oportunidad de agarrar |as bolsas ya que camhian de forma al apretarlas.

Pongala bolsa en la mano del nifio, en la piernay en otras partes del cuerpo. Haga que
localice las bolsas y las tire.

Haga que €l nifio tire la bolsa en un balde. Luego que labusque y latraiga.

Ponga las bolsas en cuadrados del acolchado que hagan contraste. Haga que €l nifio las
localice y lastraiga.



Cuerte |as bolsas mertras las tira en la falda del nifio.
Use d acolchado paraque € nifio lance las bolsas sobre €.
Siéntense enel uelo y tirense |as bolsas También, s puede redizar en grupo.

Desparrame lasbolsasen €l suel oy queel nifio laslocalice; cuando lo hace debera pararse
en un piesaltar u otra cosa.

El nifio debera poner la bolsa sobre la parte del cuerpo que se le indica
Use un basurero forrado con papel fluorescentey que € nifio ensarte las bolsasen €.

En una cartulinadibuje un gran payaso con un agujero en laboca para que el nifio ensarte
alilas bolsas.

Pelota de pafio

Pase la pelota por @ cuerpo del nifio. Nombre lasdistintas partes miertras |as toca
Invitelo a que localice la pelotay la agarre.

Tirelapelotad nifio diciéndole por gj.: “Tetocd” . Estimuleal nifio a que lamirey trate
de agarrar |a pel otaantes de ser tocado.

Mueva la pelota dentro del campo visud del nifio suavementey en todas |as posiciones.

Ateun poco de el astico alapelotay cuélguela cercadel nifio para que la patee, la golpee,
etc.

Practique hacerlarodar, lanzarlay agarrarla. Esto es bueno paraun grupo reducido. Si es
necesario, ayUdelo.

Sentados en €l suelo, piernas abiertas, haga rodar |a pelota hacia él y viceversa.
Tire lapelotalejos del nifio y luego que é camine o gatee hacia ella.

Escondalapelota bajo unamantay luego descibralaun poquito. El nifio debera retirarla.

Jueguen a bowling haciendo rodar |a pelota.



2- Hagapatear lapelota. Cuando lo haga coordinadamenteinvente juegos enlos que tenga
que patear.
3- Muestred nifio lapelotade pafio y otra. Luego pidale que hagatocar la pelota/ de parfio.
L uego vaya agregando diferentes pelotas.
4- Hagaque €l nifio cepille lapelota para alisarla.
Pelota con elastico
S
Nota: _ No permitir que el nifio la use solo. Puede ocurrir algun accidente. Siempre de be tener
supervision.
1- Muevalapelotafrente al nifio o empujela por e suelo y hagaque él latome. Muévalaen
todas | as posiciones dentro de su campo visua y zonas periféricas.
2- Muevalapelota teniéndoladel elstico para que gol pee suavemerte al nifio.
3- Suspenda lapelota paraque d nifio la mueva heciaarribay abgo.
4- Escondala pelota bajo una manta de modo que se vea el elagtico paraque el nifio tire de
é y la descubra.
5- Atesuavemente lapelotaalamano o a pie del nifio para que é trate de alcanzarla.
P
1- Hagaque d nifio tome la pelota por el elastico y voltee objetosdigpuedos en el suelo.
2- Hagaque € nifio cuelgue la pelota del elastico y la. metay la saque de un balde.
3- Hagaunapista en cartulinay que € nifio use la pelota de manera de avién.
4- Coloque figuras fluorescente en d suelo y haga que el nifio los toque con la pelotaa
medida que va diciendo sus nombres.
Pom-Pom con cascabel
S
1- Ate d pom-pom ala mufeca del nifio y hagaque mueva las manosy mire d pom-pom.

Luego que junte lasmanos en lalinea media.



Cuelgue el pom-pom para que €l nifio lo agarre, lo golpee o lo patee.
Pase el pom-pom alrededor del nifio y trate que lo localice y 1o agarre.
Ate d pompom a una cintay muévalo por todo el campo visual del nifio.

Hagarodar d pont~pom por el suelo y que el nifio lo sigua visualmente y caminando.

Deje e pom-pom en el suelo con otras pelotas. Pidaleuna.

Esconda e pom-pom en una cgay ponga otras al lado. El nifio deberé buscar hasta
encontrar el pom-pom.

Pase el pom-pom por diferentes partes del cuerpo que el nifio deberaidentificar. Esto
puede hacerse en grupo.

Pongaunaserie de olj etosfamiliaresal nifio. Use el pom-pom. como puntero para contar
cadaelaneno y desarrollar |a destreza de correpondencia término a término.

Bloques

Haga una carretera con los cubos por donde €l nifio debera manipular autitos.

Haga asociaciones de colores entre |os bloques.

Uselos para contar, miertras los vaponiendo dentro de una caja, o construyendo al go.
Uselos para ensefir adentro y afuera.

Formeuntren y pidaled nifio que haga lomismo. Primerodge el nodelo y luego tgpelo.
Use los bloques paraapilar.

Combine los bloques de acuerdo atarjetas.

Hagaque d nifio acomode losblogues segun sus instrucciones. Use diferentes posiciones
(abajo, detrés, etc.) y € nombre de los colores.



Tablero con formas

Inicialmente dé al nifio el tablero y unatarjeta, luego dosy asi sucesivamente.
Combine las formas concretas con las tarjetas.
Combire las formas concretas con formas parecidas recortadas en papel fluorescente.

Puntee arededor de las formasy dé a nifio un color. Los mas grandes querran cortarlas
CON un punzon.

Explore €l &rea de clase, de la casa, etc. para descubrir circulos, cuadrados, etc.

Tablero, clavijasy modelos

Primero, ubigue una sola clavija en varios puntos del tablero y observe la conducta del
nifio. Vaya aumertando e nimero de clavijasy posiciones.

Use los modelos y haga que € nifio los llene con clavijas.
Haga que € nifio pongay sague las clavijas.
Ponga varias clavijas para que € nifio las localice y las sague.

Llene parcialmente el tablero con clavijasy que €l nifio lo complete.

Forme dibujos simples con las clavijas.

Ubique clavijas de diferentes colores y que € nifio comhine |as clavijassiguiendo €l
moddo.

Forme con las davijas una secuenciade colores (rojo, azul, rojo).El nifio hardlo mismo.
Se ird complicando la secuencia.

Haga queel nifio clasifique las clavijas por color.
Use d tabero para contar o enumerar s2gun exija la actividad que esé realizando.

Estimulelo a seguir una secuencia con las clavijas de izquierda a derecha.



Haga gue €l nifio reali ce ciertos disefios o letras con lasclavijas. Por €., pregintele como
hacer con lasdavijaslaT, X, A, E, J, H, I, N, M, etc.

Uselasclavijasy €l tablero parademostrar el significado de las siguientes palabras: algjo,
al lado, a medio, alaesquing, arriba, abajo, etc.

Pizarrainclinada (atril)

Use la pizarra parallevar otros materiales (tablero, tarjetas de loterias, etc.).
Uselo como un atril para poner papel y pintar con fibras fluorescentes.

Saque tarjetas dd tablero de formas y péngalas en la pizarra pararealizar diferentes
gjercicios.

Hagaun dibujo en unacartulinay pongala sobre el atril Jugar a hacer blanco en € dibujo
con las bolsitas de semillas.

Forre € tablero con un papel vinilico que sirva de contraste paraapoyar alli otros
materiales.

Loterias

Use las loterias como estimulo para la atencion. Mueva las tarjetas en formaver ticd,
horizontal, diagonal y zonas periféricas.

Haga queel nifio dé vueltalas paginasde la carpeta de loteriasy estimilelo a que atienda
visualmerte cada dibujo.

Desparrame las tarjetas en el pisoo alamesay haga que € nifio localice cadaunay las
recoja.

Use una cuerdapara colgar |as tarjetas como unmovil y suspénddasarriba del nifio.

Ayude al nifio aasociar |os objetos con |as tarjetas.

Dispongadosparesdetarjetasfrente al nifioy pidale quejunte lasiguales. Luego agregar
gradual mente més cantidad de pares de tarjetas.



Muestre al nifio unobjeto y la tarjeta igual con otradiferente paraque asocie el objeto a
la que corresponda.

Ayude d nifio asefala latarjetay desaibir d oljeto. Marcara d oljeto con el dedo.

Juegue alamemoria visual. Muestre a rifio dos tarjetas, dé vueltas las mismas y pidde
una especifica.

Use las tarjetas como flash, haciendo que identifique cada una.

Oriente latarjeta de unaformay que € nifio ponga su par en lamismaposicion.

Encajes verticales

Cuelgue varias piezas en una cuerda'y cuélguelas.
Ate una pieza a ura cuerday pongalafrente al nifio para que trate de alcanzarla.
Use varias piezas para que el nifio las junte y haga formas libres.

Atevarias piezasaunhilo y muévalas dentro del campovisual del nifio y zonas periféricas
para que las localice.

Ate una pieza con un eléstico a la mufieca del nifio para que la muevay la mire.
Use |las piezas en juegos con aguay arena.
Pongaunapieza enun geyllamela aendén del nifio.

Ponga varias piezas en un gje para que € nifio las saque.

Desparrame varias piezas por |la habitacion para que el nifio descubralaquetienela
sorpresa.

Use dos ejes y vaya ensartando piezas paraque d nifio copie el moddo.

Use piezasde colores hechasen cartulinay sobre un pizarrén forme unafigura que € nifio
copiara con las piezas reales.

Use un g e con piezas, luego dividalas piezasrosasenun gjey lasamarillasen otra. Vaya
aumentando los colores.



Use dos gjes y varias piezas, haga un model o para que € nifio lo copie.

Estimule a nifio arealizar formas likres intercalando piezas.

Cuentas que encajan

Haga distintas formas en el suelo con lascuentas para que €l nifio lasmire.
Ayude al nifio aformar un collar con las cuentas.
Vayatirando las cuentas, de a una, en un balde. Luego, proceda a revés.

Haga un mévil para que € nifio golpee, agarre, €tc. las cuentas.

Forme un aro en d sudo con las cuentas para que el nifio tire cosas adentro
o salte adentro y afuera dd circulo.

Separe |las cuentas por color y pongalas en diferentes cajas.
Haga dos figuras con las cuentas y pregunte a nifio cual le gusta més.

Practique contar con las cuentas.

Balde

Haga que €l nifio coloque bolsitas adentro del balde.
Haga que pongay saque cosas del balde.
Use e balde para recolectar |os objetos preferidos.

Haga que use e balde de somhrero y se mire en un espejo. Podra contar una historia.

Ponga objetos dentro del balde y que € nifio vaya al canzandolos.



Esconda un juguete fluorescente abajo del balde y juegue aencontrarl o y esconderlo.
Trabajeen dadficaciéncon d balde. Ej.. porer las pd otasanaranjadas adentro.

Coleccionar diversos juguetes u otros en d balde. Hacer que vaya sacando dea uno lo
nombre y describa su uso.

Tarjetas adhesivas

Cortar formas de varios colores y colgarlas de manera que €l nifio los pueda ver.
Cuelgue una hoja por encima de la cabeza del nifio y déjda caer. Note su respuesta.
Trate de empapedar un rincén de lahabitacién paracontrastey estimulacion visud.
Presente una hoja a nifio, haga que la tome antes de tocar su nariz.

Haga una cajade confites y confites de colores, deje que el nifio los manipuleey juegue
condla

Cree modelos parafijar enel piso,en lasilla, etc. Pueden ser formas geométricas. caras,
etc.

Use papeles dediferentes colores para marcar |as areas detrabgo.
Usepapel adhesivoy cortevariasformas. Péguelasendistintas partesdel cuerpo del nifio.

Decore objetos del nifio, su taza, su ropa, etc.

Dibujeen d pgoel con marcadoresnegros. Dge que el nifio haga lo mismo.
Haga tarjetas para las bolsas de semillas.

Haga un tablero dedos col ores con pgpel y pidale queasodeel objeto ala zona seginel
color.

Hagaformas dejuguetes con d pape y pidaal nifio quelo asocie con el objeto real.
Use marcador negro sobre hoja de oolor para ensefiar cosas como izquierda-derecha.

Corte formas en negro para ubicar en el papel, haga que el nifio laslocalice.



Haga juegos libres con diferentes formas.
Haga sombreros, aviones, etc. con papd.
Use variados objetos para hacer sobre el papel y cortelos para hacer combinaciones.

Use los papeles para hacer letras 0 nimeros y recortarlos. También puede ser el nombre
del nifio.

Crayones

Traceunalineaalrededor de la mano dd nifio. Estimulelo aque haga lo mismo.
Hagasobreun papel algin dibujo de un objeto.

Pinte de colores los dedos del nifio para llamarle la atencidn hacia sus manos cuando
dibuja.

Dibuje unaforma o el contorno de unjuguete u objeto familiar para que el nifio pinte
adertro.

Tracedos lineas paralel as para que el nfio trace otralineaentremedoo.

Ayude a nifio adibujar con crayones.
Dibujeel contorno de una forma, letra 0 nimero para que €l nifio pinte adentro.
Haga que € nifio trace unalinea alrededor de distintos dibujos.

Dibuje varias cosas de a dos para que € nifio las conecte con su dedo o crayones
fluorescertes

Haga que € nifio dibuje unalineay larepase con el dedo. Complique cada vez més las
liness.

Haga dibujos simples para que el nifio los copie.

Estimule al nifio adibuja algo y que cuente unahistoria sobre eso.



