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Resumen

La presente tesis surgié a partir de la pandemia, se implementaron estrategias para la
ensefanza presencial como a distancia, teniendo como propésito dar a conocer a pedagogos
y/o psicologos, estrategias de los Sistemas Representacionales del PNL y material didactico
de la Gimnasia Cerebral, por medio de la técnica del juego, para potenciar el aprendizaje en
nifos de etapa inicial. Los participantes, psicélogos y/o pedagogos, con un muestreo por
conveniencia. Se pretendio el disefo, Investigacién - accion, debido a que se basd en una
busqueda autorreflexiva para perfeccionar la légica y equidad de las practicas sociales y
educativas. La propuesta se conformo por ejercicios de sistemas representacionales del PNL
y material didactico de gimnasia cerebral, dividida en dos partes correspondientemente, asi
como formatos de evaluacién, bitacoras, planeacion, reglamentos e instrucciones, por ello se
elaboré una capacitacion para los psicologos y/o pedagogos para que se conozca a
profundidad y aplique dicha propuesta. Los resultados se veran reflejados en los nifios, en las
primeras cuatro semanas de su aplicacion, ya sea diariamente o cada tercer dia, a lo largo
del ciclo escolar, por lo que los psicologos y/o docentes evaluaran mes con mes las
habilidades y destrezas de los nifios, para detectar los posibles avances y/o deficiencias. Asi
mismo ambas modalidades de la aplicacion, tendran resultados favorables, siempre y cuando
se apliquen y prioricen las necesidades de cada nifio. Por ello se resalta el potencial del
desarrollo tanto educativo como emocional.

Palabras clave: Técnica de juego, sistemas representacionales, gimnasia cerebral.
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Introduccién

La educacion inicial, es importante durante los primeros afnos de vida, puesto que, se
adquieren las principales herramientas y habilidades en el desarrollo de los nifios, tanto a
nivel educativo como a nivel personal, esperando que se adquiera autonomia e
independencia, por tanto, cabe resaltar que el ejercicio de gimnasia cerebral por medio de la
técnica de juego, potencia el desarrollo en el aprendizaje, asi como en lo emocional. La
presente propuesta expone estrategias, para potenciar el desarrollo en el aprendizaje, en
nifios de la etapa inicial (nifios de 1 a 3 anos de edad), tomando de referencia los sistemas
representacionales del PNL, asi como ejercicios de la Gimnasia Cerebral. Por tanto, nuestro
objetivo principal es que los docentes y/o psicélogos aprendan y enfaticen en la importancia
de los sistemas representacionales y la implementacion del material didactico de Gimnasia
Cerebral, aplicandolos por medio de la técnica de juego, para potenciar el desarrollo en el
aprendizaje de los nifios en la etapa inicial.

Cabe mencionar que la técnica de juego, aplicada en las instituciones educativas,
tiene como fin ayudar a los estudiantes a alcanzar las competencias adecuadas y deseadas
del conocimiento, asi como establecer metas personales y desarrollar planes a futuro, (O’
Connor 2017). Por tanto la presente propuesta se centra desde la psicologia educativa, a
través de la técnica de juego, para trabajar conjuntamente educativa y emocionalmente, para
lograr un optimo aprendizaje en los nifios, a través de los sistemas representacionales y la
gimnasia cerebral, prediciendo resultados favorables en el desarrollo, en el aprendizaje,
habilidades y destrezas, asi como, la participacion, la atencién, la memoria, creatividad,

resolucion de problemas, asi como la capacidad del manejo de emociones.

Cabe resaltar que las técnicas desarrolladas en dicha propuesta se trabajan en una
triada de manera integral, esto con el fin de obtener mayores beneficios para el nifio, no solo
educativo sino personal, haciendo de esta propuesta una mejor herramienta en la educacion

inicial, sin embargo, esto no quiere decir que se omitan las distintas investigaciones que hay
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de las presentes técnicas. Asi mismo la educacion inicial es importante durante los primeros
afios de vida, ya que, se adquieren las principales herramientas y habilidades en el desarrollo
de los nifios, por ello la presente propuesta ayudara a obtener resultados favorables, debido
a que la previa estimulacién, por medio de la técnica de juego y la aplicacion de ejercicios de
Gimnasia Cerebral junto con los sistemas representacionales (PNL) estimulan las conexiones
cerebrales en ambos hemisferios, teniendo como beneficios un incremento en las habilidades
y destrezas, asi como la adquisicion y/o fortalecimiento de las habilidades sociales y
emocionales de los nifos, habilidades motrices y cognitivas (el lenguaje, la creatividad,

memoria, participacion y la atencion).

Por otro lado la presente propuesta se compone por cinco capitulos, de los cuales, los
primeros muestran el marco tedrico de las tres técnicas, primeramente la técnica de juego,
posteriormente programacion neurolinguistica (PNL) y finalmente Gimnasia cerebral; dentro
de su contenido cada una mencionan las teorias, técnicas, modelos y teéricos para describir
su significado, uso o aplicacién de las mismas, segun sea el caso, asi mismo se nombran
algunas investigaciones que han estudiado las técnicas, tomando de referencia sus objetivos
para contrastarlos con la presente propuesta; continuamente el capitulo cuatro hace
referencia a la metodologia, donde se expone el planteamiento del problema explicando el
tema central asi como la fundamentacién de dicha propuesta, objetivo general que nos
menciona el propésito de la propuesta, conjuntamente de los objetivos especificos, también
la justificacion del porqué se llevd a cabo, la hipétesis, los criterios de inclusion, exclusién y
eliminacion para los participantes, tanto para los psicologos y/o pedagogos y para los nifios
a quienes se les aplique el contenido de la propuesta, ademas el disefio y alcance del trabajo;
posteriormente el quinto capitulo muestra la guia de ejercicios de los sistemas
representacionales (auditivo, visual y kinestésico) y el material didactico de Gimnasia
Cerebral, en la que dispone de actividades; ademas de los diferentes formatos para bitacoras,
planeaciones, registro de las actividades y evaluaciones, todos los anteriores mencionados

con las instrucciones de como se deben llenar y aplicar, ademas se presentan las
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instrucciones para los psicologos y/o pedagogos para llevar a cabo la aplicacién de la
propuesta, un reglamento para los nifios a quienes se les aplique la propuesta; por otra parte
se encuentra un “Mural de las emociones” en donde se le da importancia al aprendizaje y
reconocimiento de las emociones; por ultimo se muestra la capacitacion, la cual esta dirigida
a los psicologos y/o pedagogos, con el propésito de que tengan conocimiento de cada
apartado de la propuesta, para asi llevar a cabo su aplicacion. Finalmente se exponen los
resultados, discusion de resultados y conclusiones que se obtuvieron de la presente

propuesta.
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CAPITULO 1 TECNICA DE JUEGO

1.1 Marco referencial

El desarrollo es parte del proceso de maduracion que tiene una persona a través de
habilidades y destrezas, las cuales se ponen en practica por medio de actividades ludicas,
para potenciar asi el desarrollo, alcanzando un adecuado aprendizaje. Como es el caso en el
presente trabajo, tomando de referencia al juego como actividad que ayudara a los nifos a

favorecer su desarrollo apoyandose de la terapia, lo que se le conoce como terapia de juego.

El juego se hizo presente aproximadamente, en el periodo paleolitico teniendo como
primeras manifestaciones las expresiones, acerca de la cultural, la moral, la ensefianza o el
derecho, posteriormente en el 4000 a.c. surgieron los primeros juegos de estrategia,
interviniendo la inteligencia, las habilidades y la planificacion de los jugadores para ganar el
juego. En el 3000 a.c en Egipto, existian juguetes como pelotas de arcilla o papiro las cuales
estaban llenas de bolitas por lo que emitian un sonido, incluidos también juguetes hechos de
madera; en el 2000 a.c. en la India se encontraba el juego de canicas que hoy en dia sigue

presente.

Culturas como Grecia, Roma, los Mayas y Aztecas, elaboraron juegos de mayor
complejidad debido al desarrollo de sus reglas y normas, adquiriendo un mejor desarrollo
fisico y cognitivo, asi mismo estos juegos estaban ligados al ambito religioso, politico y

entretenimiento.

Entre los afos 1501 a 1600 surgio el pensamiento pedagdgico moderno, el juego es
primordial en el aprendizaje debido a que es una herramienta pedagodgica para un sistema
educativo eficaz. A partir de los anos 1600 a 1700 surgen las primeras teorias del juego, las

principales escuelas pedagdgicas y distintos juguetes.

De acuerdo a lo anterior se mantenia una escuela tradicional, ya que el juego no tenia

la importancia necesaria dentro de las aulas de clase, esto debido a que los profesores
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transmitian la informaciéon de manera activa siendo los alumnos pasivos. Por ello surge el
concepto de la escuela nueva teniendo como representantes a Rousseau, Pestalozzi, y
Fréebel entre otros; dicho modelo educativo surgioé a finales del siglo XIX, teniendo como
objetivo el desarrollo de las capacidades de los nifios, permitiendo a los nifios explorar y
experimentar con su entorno para lograr los objetivos esperados, asi mismo se preparan a
los nifios como sujetos activos de la ensefanza por medio de las técnicas de juego (Calvo,

P. & Gémez, M. 2018)

1.2 Marco conceptual

El juego es parte fundamental del aprendizaje, debido a que se convierte en una
estrategia que incita la activa participacion de los nifios en las diferentes actividades. Piaget
destacd que gracias al desarrollo del juego se expone el pensamiento, esquemas, la

adquisicion de estructuras cognitivas (Sanchez, 2000)

El juego aporta los medios adecuados para el desarrollo del aprendizaje, por medio
de estimulos ludicos, este es fundamental en los procesos de ensefianza y aprendizaje ya
qgue ayuda a los vinculos sociales, a las capacidades intelectuales y el equilibrio personal. Asi
mismo el juego desarrolla un papel importante en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
debido a las actividades ludicas utilizadas como estrategias, propiciando la participacion de
los nifios (Tamayo, A & Restrepo, J.2016). Blank Griek (citado en Sanchez, 2000) aporté
algunos de los beneficios surgidos del juego, los cuales son en el favorecimiento del
desarrollo cognitivo, autocontrol, autodominio, el seguimiento de normas y reglas, las

estructuras mentales y personalidad de los nifios, el lenguaje, parte socioemocional.

Con lo anterior, el desarrollo es parte del proceso de maduracion que tiene una
persona a través de habilidades y destrezas, las cuales se ponen en practica por medio de
actividades ludicas, para potenciar asi el desarrollo, alcanzando un adecuado aprendizaje.
Por consiguiente, el presente trabajo, toma de referencia al juego como estrategia, para que

los docentes o psicélogos, favorezcan el desarrollo y aprendizaje de los nifios. Debido a que
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el juego debe ser visto como pieza indispensable para el 6ptimo crecimiento y aprendizaje.

La Asociacion de la Educacion Internacional de Nifios, menciona que el juego es una
conducta dinamica, activa y constructiva, de forma integral y esencial de un crecimiento,
desarrollo y aprendizaje saludables en todas las edades, ambitos y culturas (Isenberg &

Quisenberry, 2002 citado en Esquivel, F, 2010).

Se debe tener en cuenta que el juego permite a los nifios descubrir, explorar y
comprender su entorno por medio de sus habilidades cognitivas, sociales, motrices, de

lenguaje o afectivas.

Tomando en cuenta especificamente el juego en la edad inicial, los nifios imitan las
experiencias de la vida real poniéndolas en practica junto con sus destrezas sociales, al
momento de jugar con otros nifios, recurriendo al juego de roles. En el juego de roles los
nifos aprenden a sustituir objetos por otros, asi como diferentes papeles simbdlicos, por lo

que se desarrolla la imaginacién (Esquivel, F, 2010, pag. 62).

Por consiguiente, el juego permite que los nifios interactien con otros nifos,
aprendiendo a trabajar en equipo y/o aprendiendo a compartir material didactico, llevandolo
dentro y fuera del ambito educativo; ademas a través de la imitacién los nifios pueden mejorar
sus habilidades y aprender de otros. Por esta razén, el juego ayuda a los niflos a expresar
sus emociones y a tener control de las mismas, asi mismo reconocer y comprender sus
necesidades y/o deseos, asi como el de los demas, promoviendo su capacidad empatica. De
tal forma que, cuando un nifio se enfrenta a una situacion traumatica dentro de su entorno o
a nivel interpersonal o intrapersonal, no le permite desarrollarse adecuadamente mermando
sus habilidades en ciertas areas del desarrollo, por ello es ahi la importancia de la técnica de
juego para ayudar al niflo a mejorar sus habilidades y disminuir la situacion traumatica, sin
embargo muchas de las veces no siempre la técnica de juego interviene en situaciones
traumaticas, ya que también esta en funcion para potenciar el aprendizaje, debido a que el

lenguaje de los nifos es el juego, por tanto facilita el trabajo sin abrumarlos.
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1.3 Tipos de juego dentro de la etapa inicial (0 a 3 afios de edad)

Los psicélogos, pedagogos, socidlogos y pediatras coinciden que los niflos aprenden
por medio del juego ya que es un recurso para el proceso de ensefianza aprendizaje. De
acuerdo a Antonelli y Salvini (1982) afirman que el juego es parte fundamental para la
creatividad y adquisicion del conocimiento, asi como el despertar de la curiosidad, y

motivacién por aprender (Palacios, J. s.).

El juego es repetitivo al igual que el aprendizaje, por consiguiente, no son estaticos.
Por eso los nifios juegan para hacer competencias, experimentar posibilidades, comprobar

hipotesis y descubrir nuevos retos, teniendo un aprendizaje mas completo (UNICEF, 2018.,

p.6)

Los nifios potencian de manera eficaz su aprendizaje cuando se le permite tener
mayor exposicion al juego, considerando el tiempo y espacio para que se puedan desarrollar

libremente dichas actividades ludicas.

Asi mismo existen distintas formas de jugar como el juego con objetos, juego
imaginario, juego con compafieros y adultos, juego solitario, juego cooperativo, juego

asociativo, juego fisico (UNICEF,2018., p.10).

Jean Piaget describid los principales tipos de juego que se manifiestan
cronolégicamente en la infancia, por lo que establecié estadios evolutivos ', en los que

predomina el juego, se manifiestan tres tipos de estadios:

1. Estadio sensoriomotor, se presenta entre los 0 meses y 2 afios de edad,
prevaleciendo el juego funcional o de ejercicio.
2. Estadio preoperacional, predomina entre los 2 y 6 afos de edad,

manifestandose el juego simbdlico.

' Los estadios evolutivos son las distintas etapas del desarrollo por las que pasa el ser humano, por
la cual es capaz de realizar distintas acciones
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3. Estadio de las operaciones concretas, se presenta entre los 6 y 12 afios
de edad, predominando el juego de reglas.

4. Estadio de las operaciones formales, se presenta en la adolescencia a
partir de los 12 afios en adelante, donde la inteligencia se presenta a través de la
I6gica del simbolo relacionados con los objetos abstractos, por tanto, el nifio o el adulto

tienen la capacidad de razonar de manera hipotética y deductiva.

Con lo antes mencionado, los estadios evolutivos, que se presentan en la etapa inicial

son los estadios sensoriomotor y preoperacional (Pecci, M et al 2010, pp. 30).

El juego funcional o de ejercicio aparece dentro de los dos primeros afios, consistiendo
en repetir una y otra vez una accion para satisfacer una necesidad. Esas acciones se llevan
a cabo con o sin objetos, por ejemplo: arrastrarse, gatear, caminar o balancearse, juegos de
ejercicio con el propio cuerpo, teniendo control de un espacio a través de los movimientos;
morder, chupar, lanzar, golpear o agitar, permite manipular y explorar sensorialmente los
objetos, obteniendo asi juegos de ejercicio con objetos; los juegos de ejercicio con personas
se presentan por medio de acciones como sonreir tocar o esconderse fomentando la

interaccion social.

A partir del primer mes se presentan los reflejos involuntarios y automaticos?, los
cuales son Uutiles para que el nifio pueda tener una reaccion circular primaria, misma que
ayudara al nifio a repetir una accién una y otra vez por simple satisfaccion y gusto, explorando
asi su medio a través de movimientos, por tanto el bebé juega con su propio cuerpo por medio
de balbuceos, sonrisas, movimientos de manos y cabeza, por lo que es capaz de intentar

agarrar un objeto, identificar un sonido y mirar objetos.

Posteriormente de los 4 a 8 meses de edad surge la reaccion circular secundaria, en

la cual el bebé descubre una conducta que es de su interés, pero sobre su entorno fisico y

2 Los reflejos son respuestas automaticas del cuerpo ante un estimulo. La diferencia entre los reflejos
voluntarios y los reflejos automaticos, es que en los voluntarios se tiene conciencia del movimiento.
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social, asi mismo manipula objetos mejorando su coordinacién, esa manipulacién con objetos
pueden ser: dejar caer un objeto para agarrarlo, agacharse para encontrar un objeto en la
direccion en la que se cayo. Posteriormente de los 8 a 12 meses, las acciones que realiza el
nifo ya tienen una intencioén para llegar a un objetivo, por ejemplo, utiliza un objeto como
depdsito o contenedor de otros, busca objetos que se encuentren a su vista, le pide a un
adulto que haga funcionar algun objeto. Después de los 12 a 18 meses de edad el nifio
experimenta su entorno, objetos, asi mismo imita gestos o movimientos del adulto. Luego de
los 18 hasta 24 meses las acciones que el nifo realizaba en las anteriores etapas dejan de
ser automatizadas, ya que ahora son representadas mentalmente antes de actuar, por
ejemplo, el nifio es capaz de imitar distintas acciones en ausencia de un objeto, por ejemplo,

simulan hablar por teléfono, comer en un plato vacio, entre otras.

Por consiguiente, los beneficios del juego funcional de ejercicio son favorables en el
desarrollo sensorial, la coordinacién de los movimientos, el desarrollo del equilibrio, la

coordinacion ojo-mano, la comprension del mundo, asi como la causa y efecto.

Con respecto a lo anterior, se presenta el juego simbdlico el cual se manifiesta entre
los 2 y 6 afios de edad. Este tipo de juego es considerado uno de los mas importantes durante
la infancia, ya que se basa en simular situaciones, objetos y personajes que no estan en el

momento del juego.

La evolucion del juego simbdlico se divide en dos etapas, estos a su vez se dividen

en distintos niveles: etapa uno (juego presimbolico) y etapa dos (juego simbdlico).

Juego presimbdlico

Nivel 1 Categorias presimbdlicas (12 a 17 meses): durante este periodo el nifio

comienza a identificar el uso de los objetos de manera que los asocia con gestos o acciones.

Nivel 2 Acciones simbdlicas sobre su propio cuerpo (16 a 18 meses): realiza las

mismas acciones simbdlicas anteriores, sin embargo, de forma mas detallada, por ejemplo,
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puede simular que duerme o que come de forma evidente, asi mismo utiliza de manera

adecuada y tiene control de los objetos.

Juego simbdlico

Nivel 1 Integracion y descentracion (18 y 19 meses): El nifio emplea e imita acciones
de los adultos permitiendo aplicarlas en acciones conocidas a un objeto o persona, por

ejemplo, simula darle de comer a una mufeca o hablar por teléfono, de forma consciente.

Nivel 2 combinacion de actores y de juguetes (20 a 22 meses): El nifio ejecuta
actividades simuladas de una persona u objeto asi mismo combina dos juguetes en un juego

simulado, por ejemplo, puede poner un mufieco sobre un carrito.

Nivel 3 inicio de secuenciacion de acciones o esquemas de accién (22 a 24 meses):
sustituye objetos, pero de forma parecida al objeto que estd sustituyendo, atribuye

sentimiento a un objeto, tiene la capacidad de representar un rol.

Nivel 4 secuenciacion de accidn y objetos sustitutos (30 a 36 meses): Durante este
nivel disminuye el juego de ficcion, en este nivel los roles cambian rapidamente, sin embargo,
tienen una secuencia en cada conducta, asi mismo no son planificadas, resultan de la propia
imaginacion, los objetos son sustituidos, teniendo el mismo objetivo, por ejemplo, una cama

puede ser una caja.

Cabe mencionar que el juego simbdlico se relaciona con otros tipos de juego como el
juego individual y paralelo, en el juego individual el nifio juega solo, sin tomar en cuenta a los
demas, haciéndose presente en los primeros afios de edad. En el juego paralelo el nifio se
encuentra rodeado de otros nifos, sin embargo, el nifio no interactua con los otros, pero imita

las acciones de los otros.

Por otra parte, se expone el juego de reglas, en este tipo de juego, los nifios tienen
previo conocimiento de lo que le toca realizar. Existen diferencias entre el juego de reglas con

los nifios mas pequefos y los mas grandes, por ejemplo, los nifios mas pequefios juegan sin
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tomar importancia la acciones de los otros, ademas de que solo buscan ganar para comenzar
de nuevo el juego, por otro lado, los nifios mas grandes, buscan un objetivo o meta y toman
en cuenta las acciones de los demas integrantes del juego. Algunos de los beneficios del
juego de reglas son: mayor socializacion con otros nifios, respetando reglas, aprenden a
ganary a perder, respetan turnos, asi como en el aprendizaje, ayudan a potenciar la memoria,

atencion, reflexion y el lenguaje.

También se muestra el juego de construccion el cual se encuentra en el primer afio

de vida, el cual se sincroniza con los otros tipos de juego.

Durante el primer afio de vida el nifio apila juguetes, realizando torres con los mismos,
posteriormente intenta armar rompecabezas observando las piezas, después los nifios
alinear objetos en forma de tren y construyen torres con mas piezas, finalmente
aproximadamente a los 3 anos el nifio, intenta representar la realidad, hacer puentes, aviones,
casas, demostrando mayor comprensién espacial entre los objetos. Algunos de los beneficios
de este tipo de juego son: potencia la creatividad, la coordinacion ojo- mano, facilita el juego
compartido, mejora la motricidad fina, aumenta la capacidad de atencion y concentracién

(Pecci, M et al 2010).

De acuerdo a lo anterior, es importante tener en cuenta que el papel de los maestros
o miembros de la familia, cuando estan presentes en el juego, ya que deben guiar y habilitar
las experiencias ludicas y de aprendizaje; tomando de referencia las herramientas necesarias
como la planificacion de los materiales para estimular la curiosidad y creatividad de los nifios

(UNICEF,2018., p.10)

1.4 Aportaciones de algunas investigaciones

En la investigacion “El juego y su importancia cultural en el aprendizaje de los nifios
en educacién inicial”, menciona que al utilizar una encuesta a las maestras y la observacion
directa a los nifios permitié observar datos referentes al juego y su utilizacion como

metodologia en el aprendizaje, teniendo como resultado que el juego produce un efecto
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emocional en el nifio, logrando ser fundamental en la participacion socialmente activa, por
otro lado se debe de considerar que el juego no debe de tomar mucho tiempo ya que podria
ser contraproducente, ya que el nifio podrian llegar a cansarse y tener resistencia al juego
que se le presente, saboteando el aprendizaje; finalmente el juego de lateralidad, se debe

considerar para el desarrollo motriz. (Andrade, A. 2020).

Por otra parte la investigacion “Logros de nifios y nifias de educacion inicial mediante
el juego con bloques de Lego”, dice que el juego parte importante del desarrollo en la etapa
inicial ya que se logra aprender de una forma integral, ademas de que los nifios disfrutan al
jugar, el estudio tuvo como objetivo saber en qué area ( socioafectiva, temporal y relaciones
espaciales) eran mas habiles los nifios, como resultados se obtuvieron mayor actividad socio
afectiva, como la relacién espacial, aumentado las estrategias, la planeacion y predecir

resultados (Casadiego, A et al 2021)

En la investigacion de “El rol del juego como herramienta pedagdgica en la Practica
Psicomotriz Aucouturier con nifios de Educacion Inicial’, menciona que el juego es una
herramienta pedagdgica, la cual aporta beneficios en las distintas areas, como la social,
emocional psiquica o fisica y en la psicomotricidad educativa, asi mismo aprendiendo a

enfrentar diversas situaciones y regular sus emociones. (Figueroa. M. 2019)

En otra investigacion “La motivacion, el juego y el trabajo colaborativo como propuesta
a optimizar el proceso ensenanza-aprendizaje en el preescolar del grado jardin en el colegio
agustiniano norte de Bogota”, hace énfasis que el aprendizaje a través del juego es un
utilizado en la educacion y la psicologia para que el nifio aprenda, asi mismo los nifios pueden
desarrollar habilidades sociales y cognitivas, madurar emocionalmente y adquirir la confianza
en si mismos necesaria para participar en nuevas experiencias y entornos. También el juego
le proporciona al aprendizaje un trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y la practica

(Garzon, A.2019).

De acuerdo a la investigacion “El juego como estrategia didactica en la educacion
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infantil”, resalta que el juego para que se utilice como estrategia en el aprendizaje debe de
ser motivacional en el que despierte interés y curiosidad en el nifio, por tanto tiene que ser
creativo para activar los procesos de pensamiento, asi mismo proporcionar los materiales
didacticos para la realizacion del juego, ademas debe ser estimulante para que el aprendizaje
sea significativo, ademas las maestras deben de estar al pendiente de llevar adecuadamente
el desarrollo del juego; los docentes deben de estudiar e investigar sobre los nuevos juegos

que van surgiendo para aplicarlos como estrategia dentro del aula (Leyva, A.2011).

De acuerdo a las anteriores investigaciones podemos decir entonces que el juego
permite al nifo aprender jugando, lo que estimula y potencia a su aprendizaje sin limitaciones

y con creatividad.

Por tanto el interés que se establece en la presente propuesta, es que la técnica de
juego no solo tenga funcién a nivel educativo sino también personal, especialmente a nivel
emocional, en nifios de etapa inicial; para potenciar y cubrir sus necesidades, para ello se
pretende trabajar de manera integral con los Sistemas Representacionales del PNL y
ejercicios de la Gimnasia Cerebral, beneficiando en el desarrollo, sus capacidades de manera
conjunta, como jugar, pensar y hablar al mismo tiempo, asi como la identificacién de las
emociones y fortalecimiento de las relaciones interpersonales, con el fin de que los nifos
trabajen de manera integral, asi mismo ayudando a disminuir las deficiencias e

incrementando las habilidades para el aprendizaje.
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CAPITULO 2 PROGRAMACION NEURO LINGUISTICA

La programacion neurolingliistica, es vital para el desarrollo de las personas, para
alcanzar sus metas y logros tanto a nivel profesional como personal, percibiendo por medio
de los sentidos su entorno, permitiendo asi la identificacion del lenguaje verbal y no verbal,

dando paso a una mejor comunicacion entre los individuos.

Por ello este apartado expone la importancia de los sistemas representacionales del
PNL, para su uso a nivel educativo especialmente en la etapa inicial, siendo asi una
herramienta de la técnica de juego para la creacion y aplicacién de actividades que impulsen
el 6ptimo desarrollo en el aprendizaje de los nifios. Por tanto, es importante conocer el origen

y los principios del PNL para poder asi adentrarse a los sistemas representacionales.

De acuerdo a Acosta (2007), los modelos originales de la Programacién Neuro
Linguistica y su origen se remontan a la década de los 70’s, con John Grinder y Richard
Bandler, los cuales retomaron a tedricos como Milton Erickson y Fritz Perls, con el objetivo
de exponer en su investigacion los cambios que existian en el comportamiento de las
personas, por medio del lenguaje y la comunicacién, en conjunto con intervenciones verbales

y no verbales (Gamboa et al, 2018)

Schwarz, A & Schweppe, R. (2009), uno de los objetivos del PNL es corregir las
representaciones cognitivas, proporcionando estrategias y habilidades para una adecuada
adaptacion a las mismas, por lo tanto se guian de los principios basicos del PNL, de los cuales
existen diez, el mapa interior es uUnico, el mapa es el que ofrece mas de un camino, cada
comportamiento tiene una intencidn positiva, la estructura de la experiencia, todos los
problemas tienen solucion, todo el mundo posee la fuerza que necesita, el cuerpo y la mente
forman parte del mismo sistema, el significado de la comunicacion depende del resultado, no

existen los fracasos sino las oportunidades, si algo no funciona hay que intentar otra cosa.

Con lo anterior, cinco son los principios basicos, principales en la etapa inicial, a su

vez teniendo relacion con la técnica de juego
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° Todos los problemas tienen solucion.

Este principio refleja que todos los problemas tienen solucion, aunque pueda
parecer quimérico en algunas ocasiones, esto sucede debido a que no se tienen los
recursos necesarios para percibir al problema como solucién y no como obstaculo,

por tanto, se requiere una solucion concreta que facilite al problema.

° El cuerpo y la mente forman parte del mismo sistema.

Esto quiere decir que se ve al individuo como cuerpo y mente, tomando en
cuenta que estan conectados ambos sentidos, si hay una afectacion emocional
repercute al cuerpo, asi como inversamente. Por tanto, es importante el cambio de

pensamiento.

Cabe mencionar que este principio basico va de la mano con el principio basico

de la técnica de juego ecosistémica.

° El significado de la comunicacién depende del resultado.

Este principio establece que debe tener una comunicacion clara para no caer

auna interpretacion sesgada por parte del receptor.

° No existen los fracasos sino las oportunidades.

Los fracasos deben ser vistos como oportunidades, permitiendo superarse y

avanzar.

° Si algo no funciona hay que intentar otra cosa.

Este principio nos permite reconocer y modificar comportamientos que no son

eficaces para lograr una meta u objetivo.

2.1 Marco referencial

Tabla 1. Modelos Originales de la PNL
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Nombre del Modelo Uso

Autor

Uso

Milton de

Lenguaje

patrones de

Milton Erickson (1901-1980)

Generar en las personas un
trance ligero para generar
cambios. Se entra en el
plano inconsciente, a través
de estrategias de doble
vinculo, supuestos
conversacionales, preguntas
ambiguas o] lenguaje
paraddjico para aprender, a
través de situaciones que
las

salen de respuestas

obvias.

Cinco claves de
comportamiento y
personalidad “relaciones
humanas en el nucleo
familiar que subyacen en

otros espacios”

Virginia Satir (1916-1988)

Comunicar a través de

diferentes lenguajes,
aplacar, culpar, distraer o
comunicar funcionalmente,
lo cual origina: El aplacador
o0 minusvalido: no expresa su
opinién, busca aprobacién
de los demas. El culpable o
agresivo: Siempre encuentra
los errores de los demas, es
dictatorial. El super
razonador o politicamente
correcto: Correcto,
l6gicamente en exceso. No
muestra  sentimientos  ni
reacciones. El irrelevante o
en su nube: No lleva el hilo
de las conversaciones,
cuando habla o hace algo
parece que no comprende la

situacion. El comunicador
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funcional: Comunica
sanamente, verifica,
comprende, demuestra

franqueza y no le teme al

interlocutor.
Se analiza el pasado y se | Fritz Perls (1893-1970) Centrarse en el presente
centra en el presente. El aqui como elemento clave para el
y el ahora cambio.

Nota: Elaboracién propia con base en los postulados de Boyes et al. (2014) citado en

Gamboa et al., (2018).

La Programacion Neuro Linguistica otorga la identificacion de los patrones y la
imitacién a favor del desarrollo personal u organizativo; Programacién y Neurolingtistica, se
refieren cuando las personas crean patrones y modelos de la realidad a través de una
conformacion determinada del lenguaje, que se plasman, a nivel fisico, en patrones de redes

neuronales (O’'Connor, J. 2011).

Asi mismo Grinder y Bandler, describen la Programacion Neurolinglistica por partes;
Programacion: debido a que tenemos programas mentales y patrones de comportamiento,
Neuro: porque tenemos la capacidad de activar programas ejecutados por redes neuronales
y desactivar otros y Linguistica: por la relevancia que tiene el lenguaje y los metamodelos
linguisticos, que es el sistema de preguntas que dan lugar al alcance del conocimiento a mas

profundidad de los patrones de una persona (Traveira,|.2019).

2.2 Marco conceptual

El primer modelo que desarrollaron, Bandler y Grinder fue el Metamodelo,

refiriéndose, cuando una persona habla y expresa lo que ha interiorizado.

Por tanto, las personas que tienen mejor habilidad para comunicar, emplean diferentes
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modelos de PNL, siendo capaces de utilizar de manera aleatoria metaforas visuales, auditivas
y/o cinestésicas, facilitando captar la atencion de las personas, como creando confianza por

medio de gestos y expresiones previamente adoptadas (O’Connor, J. 2011).

Por otro lado, el PNL, ayuda en los procesos de aprendizaje de los nifios, desde su
autoestima, hasta sus relaciones sociales, aportando estrategias Optimas para la
potencializacion y mejora del desarrollo en la educacion y su aprendizaje (Nazaret Barrio

2017).

Por ello en el PNL, se emplea el término “estilo de aprendizaje”, el cual hace referencia
a que cada persona utiliza sus propias estrategias de aprendizaje y estas varian dependiendo
de lo que quiera aprender. Por tanto, los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos sirven para
estructurar los contenidos, formando o usando conceptos, asi como interpretando la
informacién, resolviendo los problemas y seleccionando medios de representacion (visual,

auditivo y kinestésico).

Cabe mencionar que ademas en el PNL se encuentran los canales de percepcion,
que son los primeros conductos para percibir las experiencias, posteriormente la informacion
canalizada se trabaja conjuntamente por los sistemas representacionales para integrar,

asimilar y procesar dicha informacion.

En la siguiente tabla se podran observar las caracteristicas fisiologicas principales de
los canales de percepcion, asi como los aprendizajes que obtienen las personas al percibir

cierto canal.
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Tabla 2. Canales de percepcion y caracteristicas derivadas en el aprendizaje y en el

comportamiento de las personas

Canal de percepcion

Caracteristicas fisiologicas

Coémo aprende

Visual

En general, las personas
visuales hablan mas de prisa,
tienen voz mas aguda, tienen
pocas faltas de ortografia y
respiran superficialmente es

decir, de forma toracica.

Con estimulos visuales, a través del
uso de colores, mapas organizadores
de informacion, diagramas y graficos
en general. Piensa en imagenes,
almacena rapidamente informacion,
le gustan las descripciones, imagina
la escena, aprende cuando sabe para
dénde va. Se le dificulta recordar lo

gue oye, no le molesta el ruido.

Kinestésico o cinestésico

Hablan

tienen

mas lentamente,
VOzZ mas grave y respiran por
el
abdomen. Son habiles en
artes

plasticas, teatro y literatura.

A través de representaciones,

actividades que impliquen hacer.

Auditivos

Poco habiles para Ila
ortografia,
tienen habilidades para los

idiomas y para la musica.

Estimulos auditivos diferentes a la voz
e instrucciones repetitivas, aprende el
paso a paso, no tiene una vision
global.

Recuerda lo que oye, se distrae con el

ruido.

Elaboracion propia con base en los postulados de Serrat (2005), Cazau (2005) y

Alvarez, Cruz y Camarillo (2014) citado en Gamboa et al., (2018).
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2.3 Sistemas representacionales

Dentro del PNL se encuentran los sistemas representacionales (visual, auditivo y

kinestésico), para manifestar mentalmente la informacion.

Se utiliza el sistema de representacion visual, siempre que se recuerdan imagenes
abstractas (como letras y numeros) y concretas; por otro lado, el sistema de representacion
auditivo, permite oir en la mente voces, sonidos, musica y/o recordar melodias, una
conversacion o cuando se reconoce la voz de una persona, finalmente cuando se recuerda
el sabor de una comida o lo que se siente al escuchar una cancion, se utiliza el sistema de

representacion kinestésico.

Las personas que utilizan el sistema de representacion visual tienden a memorizar y
procesar con mayor facilidad la informacion, asi mismo establecen relaciones entre diferentes
ideas y conceptos, por otro lado, al leer u observar algo inmediatamente visualizan y

relacionan.

En el sistema representacional auditivo, las personas suelen recordar informacién de
manera secuencial y ordenada. Por tanto, el sistema esta en funcionamiento, cuando se
reciben explicaciones orales, se habla y explica al mismo tiempo para si mismo u otra
persona. Cabe mencionar que en el sistema auditivo no se puede relacionar o elaborar
conceptos abstractos con la misma facilidad que en el sistema visual, sin embargo, es

fundamental en el aprendizaje de idiomas y de la musica.

En el sistema de representaciéon kinestésico, las personas procesan la informacién
relacionandola a través de sensaciones y movimientos, por tanto, la mayor parte del tiempo,
las personas estan en constante movimiento ya sea estirandose, moviendo las manos, pies

0 manipulando algun objeto libremente.

Desde la perspectiva de De la Parra Paz (2004), las personas que dominan un sistema

representacional tienden a diferenciarse por ciertas conductas especificas que ayudan en su
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aprendizaje.

En el visual, suelen ser ordenados, observadores y tranquilos; también se preocupan

por su aspecto y muestran sus emociones en la cara.

En el auditivo, suelen hablar solos, se distraen facilmente, mueven los labios al leer,
tienen facilidad de palabra, no les preocupa especialmente su aspecto, tienen interés por la

musica, modulan el tono y timbre de voz y expresan sus emociones verbalmente.

En el kinestésico, suelen responder a las muestras fisicas de carifio, les gusta explorar
y manipular todo, se mueven y gesticulan mucho, teniendo un tono de voz mas bajo y

expresan sus emociones con movimientos.

Por ello desde la posicidon de Lindstrom et al, citado en Avendafo, M & Guerrero (s.f).,
es necesario implementar estrategias en los sistemas representacionales para potenciar el

aprendizaje.

En el sistema representacional visual, es necesario implementar mapas conceptuales,
esquemas, mapas mentales, cuadros sinépticos, redes, mapas de ideas, lineas de tiempo,

diagramas causa-efecto, diagramas de flujo, cuadros comparativos.

En cambio, en el sistema representacional auditivo, es 6ptimo llevar a cabo una lectura
en voz alta o con lectura sublingual (entre labios, escuchandole levemente), expresar
opiniones, asi como motivar las respuestas y participaciones orales, apoyarse de recitaciones

de poemas o canciones.

Finalmente, en el sistema representacional kinestésico, es funcional el uso de las
manos para explorar y manipular los objetos, poner en practica la teoria, realizacién de juegos

de mesa y/o de memoria.

Cabe mencionar que las personas dominan mas uno de los sistemas

representacionales, ya que depende de como perciben a primera instancia, por medio de su
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canal perceptivo (visual, auditivo o kinestésico), sin embargo, se puede observar que, en el
momento de realizar ciertas actividades, se pueden trabajar al mismo tiempo los tres sistemas

representacionales. Como anteriormente se mencion6 en De la Parra Paz (2004).

2.4 Aportaciones de algunas investigaciones

En la investigacion “La aplicacion de las técnicas de PNL (Programacién
Neurolinglistica) enfocada a la ensefianza de una segunda lengua y su influencia en el
desarrollo de la destreza speaking en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del
9no ano de educacion basica de la unidad educativa “hispano américa” afo lectivo 2014 —
2015 de la ciudad de Ambato provincia de Tungurahua”, se tuvo como resultado que la PNL
es parte fundamental para la ensefianza, en este caso para una mejor destreza oral del idioma
inglés, ademas de ser un apoyo estratégico en la docencia, teniendo como resultado un mejor
rendimiento académico en los alumnos, por tanto el uso de técnicas de PNL como las
estrategias representacionales, asi como el rapport y el uso de metaforas enriquecen

cognitivamente en el aprendizaje y destreza oral del idioma inglés (Chango, L. 2016).

La investigacion “Identificacion de sistemas representacionales para una innovacion
de la practica docente”, se llevo a cabo la aplicacion de un cuestionario de nueve preguntas
a alumnos de la carrera Médico Cirujano y Homedpata, de primero a décimo grado, en el que
se permitio visualizar que tipo de sistema representacional, incidia mas en los alumnos asi
como las técnicas que los docentes aplican al impartir las clases, como resultado se
obtuvieron que los alumnos tienen preferencia representacional auditiva a lo largo de los diez
semestres, mientras que la preferencia representacional visual disminuye en los ultimos
cuatro semestres, después de un incremento en el sexto semestre, coincidente con el
momento en el que los alumnos inician el ciclo de ensefanza clinica, el sistema
representacional kinestésico, por lo que permitié llevar a cabo una planeacién de unidades
didacticas con el diseiio de estrategias tanto de ensefianza como de aprendizaje mas

especificas para los alumnos, donde los docentes son los principales participantes de
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impulsar y aplicar dichas estrategias para que los alumnos utilicen de manera conjunta sus
sistemas representacionales. Con lo anterior podemos observar que los docentes son fuente
principal de motivar e impulsar a los alumnos a llevar a cabo mejores estrategias para su

aprendizaje (Gémez, H. & Vargas. s. f).

Otro estudio realizado en Peru por Reyes & Yfigo (2019) “Estilos de aprendizaje y su
relacion con el rendimiento académico de los estudiantes del 3er grado de Educacion Primaria
de la Institucion Educativa N2 2084 Trompeteros del distrito de Carabayllo - UGEL 04", se
concluyé que los sistemas representacionales en el PNL, ayudaron en el rendimiento
académico, teniendo en cuenta que el sistema representacional visual, obtuvo una correlacién
positiva con el rendimiento académico de 0,694; siendo el de mayor preferencia debido a que
los estudiantes aprenden mejor por medio de carteles, diagramas, videos, etc.; sin embargo
los sistemas representacionales son usados por los alumnos aunque el sistema kinestésico
es poco usado ya que es mas complejo ya que necesitan de constante material didactico para
aplicarlo. De esta manera podemos decir que los sistemas representacionales son fuente del
aprendizaje, ya que cada persona usa distintos medios estratégicos para comprender y

aprender, en este caso se utiliza mas un sistema representacional.

De acuerdo a la investigacion “Programacién Neurolingtistica (PNL) en el salon de
clases” los sistemas representacionales pudieron mejorar el sistema de competencias de los
estudiantes por medio de la eliminacion de miedos, permitiendo integrarlos a su entorno,
motivandolos, elevando su autoestima, para tener oportunidades laborales. Por otro lado, la
aplicacion de PNL, como una estrategia pedagdgica enlazada con la didactica en el salon de
clases permiti6 desarrollar una comunicacion de excelencia tanto interpersonal como
intrapersonal, debido a la utilizacibn de las técnicas, por lo que propici6 una mejor
comunicacion entre maestro y alumno, entre compafieros, la capacidad de pensar en
palabras y de utilizar el lenguaje corporal para sostener una buena comunicacion (Macancela

etal.s. f).
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Finalmente, en la investigacion de Avendano & Guerrero.V (s. f.), “Aplicacion de la
PNL en estilos de aprendizaje en alumnos de bachillerato”, permitié6 observar el estilo de
ensefanza, incorporando métodos visuales, auditivos y kinestésicos, desarrollando diversas
estrategias que pueden ponerlas a prueba y mejorar diariamente al aprender. Por tanto, al
diagnosticar el estilo de aprendizaje de cada estudiante, permitié ordenar los componentes
de pensamiento y organizar la experiencia, en este sentido la versatilidad cognitiva es posible
si cada persona descubre y desarrolla cdmo hacer uso de los diferentes medios o canales
sensoriales que permiten procesar desde diferentes vias y niveles, aquellos contenidos en

los que se tiene interés en aprender.
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CAPITULO 3 GIMNASIA CEREBRAL

La Gimnasia Cerebral vista desde esta propuesta de trabajo es una herramienta para
la técnica de juego, la cual, en conjunto con los sistemas representacionales, trabajaran de

manera integral para un optimo desarrollo en el aprendizaje en nifios de etapa inicial.

Uno de los principios de la gimnasia cerebral es la percepcion visual, segun Mejia
(2011), “es la sensacion interior de conocimiento aparente que resulta de un estimulo o
impresién luminosa registrada en nuestros ojos y la capacidad para reconocer, discriminar e
interpretar estimulos visuales, asociandolas con experiencias previas a través de este se

catan formas, tamafios, colores, movimientos, profundidad” (Chavez, L.,2018).

Asi mismo en la percepcion visual se encuentran dos factores externos e internos los

cuales determinan cdmo percibe una persona y el significado que le dé al estimulo visto.

Los factores externos estan establecidos por la intensidad, el tamafo, el cambio de
las variaciones o movimientos de luz, asi la reiteracion permite guiar la atencion de forma
constante la presencia del objeto-estimulo. Por lo contrario, los factores internos, resaltan las
motivaciones e intereses, decidiendo si la percepcion sera selectiva y si la disposicion sera

preparatoria (Mejia, 2011 citado en Chavez, L.,2018).

En relacion con lo anterior se refleja en los sistemas representacionales del PNL,
debido a que el canal de percepcion se contrasta con el factor externo, ya que ambos permiten
ver al estimulo en primer instancia, sin atribuirle un significado simbdlico, al contrario de los
sistemas representacionales (visual, auditivo y kinestésico,) con los factores internos, puesto
que estos reciben la informacion del estimulo visto, por los canales de percepcion y los
factores externos, determinando un significado simbdlico a partir del interés que surge, sin
embargo cuando se trabajan interdisciplinariamente potencian con mayor eficiencia el
desarrollo en el aprendizaje, asi mismo dando pauta un mejor conocimiento de si mismo y

teniendo mejores habilidades.
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3.1 Marco referencial

La gimnasia cerebral o también conocida como aprendizaje acelerado tiene sus
indicios con Georgi Lozanov, el cual se dedico a estudiar las razones que llevan a las
personas “genios” a serlo. Pudo observar que el movimiento es fundamental en la
estimulacion del area sensitiva y motora, que a su vez se refleja en las capacidades fisicas y
mentales. Por lo que creo, la “sugestopedia” constituida por técnicas de aprendizaje de auto
hipnosis donde la principal fuente era la respiracion diafragmatica y la meditacion; por tanto,
al hacer uso de las técnicas de la sugestopedia se activan los mecanismos cerebrales que se
encuentran la mayor parte inactivos, los cuales son importantes para la memorizacién a largo

plazo (Larrafaga, |.,2007, pag. 15).

Posteriormente en el afio de 1969, el doctor Paul Dennison, llevd a cabo
investigaciones vinculadas a la neurociencia y corporalidad de un individuo, designando asi
el nombre de gimnasia mental, que se basa en diferentes movimientos tanto de gimnasia
occidental y oriental, como lo son el atletismo, danza moderna, yoga, tai chi, etc; a la vez esta
gimnasia cerebral esta estrechamente ligada a la Kinesiologia, relacionada con la neurologia

y psicologia (Orellana, D. 2010, pag. 9)

Asi mismo Dennison,P (1997), menciona que las técnicas de la gimnasia cerebral se
dan a partir de los principios kinesiolégicos, las cuales tienen como finalidad recuperar las
capacidades cerebrales dormidas, rehabilitando asi el cerebro para llevar a cabo procesos de
aprendizaje, asi mismo dichas técnicas ayudan a la recuperacion neuronal cuando hay un
shock post- traumatico, debido a que se aplican especialmente ejercicios de colateralidad
que intervienen directamente a estimular las capacidades de ambos hemisferios teniendo
como resultado la recuperacion de los procesos de autorregulacién organismica en los

sistemas del pensamiento.

Continuamente Paul Mclean, para saber la manera en la que trabaja el cerebro,

menciona la teoria del cerebro triuno, en el que explica, que el cerebro se encuentra dividido
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en tres partes: el reptiliano, el sistema limbico y el neocortex; el primero se trata de la parte
que coordina las reacciones y funciones instintivas( temperatura, ritmo cardiaco etc.), el
segundo es el que se encarga de regular la memoria, las emociones , relaciones sociales
sexuales, etc., esta aparece en los mamiferos y el ultimo regula la capacidad del
entendimiento racional y creativo, donde las funciones a destacar, son la habilidad de
inventar, leer, hablar, escribir, etc., . Por tanto, se habla de un equilibrio al tener presente la
gimnasia cerebral de todas las dimensiones antes mencionadas. (Orellana, D. 2010, pag. 9-

10)

3.2 Marco conceptual

La Gimnasia cerebral, es un conjunto de ejercicios que permiten la conexién del
cuerpo con el cerebro, constituyendo una opcién optima para el desarrollo integral de las
capacidades emocionales, intelectuales y creativas de los nifios y nifias; ademas la aplicacion
de la gimnasia cerebral, favorece el nivel educativo, la memoria, la creatividad, habilidades
motrices, entre otras, por otro lado ayuda al docente, ya que lo dota de herramientas para

impulsar el desarrollo de ensefianza-aprendizaje.(Orellana, D. 2010, pag. 1)

El cerebro se divide en dos hemisferios el derecho y el izquierdo, el primero regula la
imaginacién, emociones, habilidades artisticas, entre otros, por otro lado, el hemisferio
izquierdo se encarga del orden légico, las matematicas, el razonamiento y el lenguaje, verbal

o escrito. (Orellana, D. 2010, pag. 19)

La gimnasia cerebral facilita la relacion entre ambos hemisferios del cerebro,
reforzando los circuitos de comunicacioén entre neuronas, motivando asi la elaboracion de
respuestas coherentes y creativas, por ende, mejorando los niveles de atencion y disminucion

de estrés en los nifios.

Por otro lado, la Gimnasia Cerebral, favorece al desarrollo motor, tanto en nifilos como
adultos, asi como en el pensamiento, el lenguaje y la lectura, ademas de que hay una mayor

comunicacion entre el cerebro y el cuerpo, disminuyendo el estrés, por otra parte, ayuda a
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diferentes areas como a la coordinacién y atencién, problemas de aprendizaje o emocionales,
agilidad en deportes, en la nocién ritmica, problemas de comunicacién y el comportamiento.
Lo mas recomendable para la aplicaciéon de ejercicios de Gimnasia Cerebral, es hacerlo
durante la manana, ya que se preparan las funciones cerebrales para recibir y procesar la
informacion a lo largo del dia, en el caso de los nifios es preferente emplear estas actividades
y ejercicios antes de iniciar clases o de tener una evaluacién, obteniéndose resultados

favorables.

3.3 Tipo de actividades

Desde la perspectiva de Torrealba (2004) citado en Larrafiaga (2007) se produce una
mejora en el funcionamiento global del cerebro debido a la gimnasia cerebral en las distintas
areas; habilidad en la lectura, escritura, matematicas, plastica, asi como en la memoria,
concentracion, focalizacidn, coordinacion fisica y equilibrio, habilidad de comunicacién y

desarrollo linglistico, desarrollo personal y manejo del estrés.

Por ello para facilitar los procesos de aprendizaje en las instituciones educativas se
aplican ejercicios de colateralidad, lectura, escritura, matematicas o analisis ldgico,

mejorando y reactivando asi las multiples inteligencias.

-Ejercicios de colateralidad: este tipo de ejercicios activan el cruce de la “linea central”,
para el uso adecuado de ambos hemisferios cerebrales, estimulando las inteligencias

multiples.

Permanecen dos tipos de ejercicios de colateralidad, gateo cruzado y nudo.

El gateo cruzado es la torsion reciproca de las extremidades inferiores y superiores,
cruzando y alternando los movimientos de izquierda y derecha. Desde la perspectiva de
Dennison el gateo se recomienda hacerlo lento, mirando los dedos de la mano en movimiento,
permitiendo mayor concentracién, asi como equilibrio al estimular los l6bulos temporales del

cerebro donde se procesa el aprendizaje espacio temporal.
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Por otra parte, el ejercicio del nudo, permite la concentracion y atencion en nifios que
suelen ser dispersos, ya que se activa el area neocortex del cerebro estimulando las
emociones procesadas en el sistema limbico, debido a que procesa la informacién por medio

de los cinco sentidos.

-Ejercicios para facilitar la escritura: siguiendo a Torrealba, este tipo de ejercicios
brindan al nifio herramientas en sus destrezas en la redaccion, construccion gramatical y

grafismo.

Se encuentran en este tipo de ejercicios, el ocho acostado, el grito energético y doble

garabateo.

El ocho acostado segun Orellana, 2010, menciona que sirve para estimular la memoria
y comprension, ademas de que ayuda a mejorar las habilidades en el reconocimiento de
simbolos para decodificar el lenguaje escrito, asi como a la percepcion de profundidad, de

igual forma ayuda a mantener el equilibrio y coordinacion.

El ocho acostado u ocho perezoso, desde la perspectiva de Dennison, P. (1997),
consiste en dibujar imaginariamente o en papel un 8 de forma horizontal, como el simbolo
infinito, utilizando todo el brazo y cruzando en cada lado una linea central imaginaria frente al

cuerpo.

Segun Ibarra (1997) citado en Larranaga (2007), menciona que el grito energético es
fundamental para ayudar a estimular la creatividad y agilidad al escribir; este ejercicio consiste
en agacharse e irse levantando, abrir la boca, subir las cejas y gritar, de esta manera haciendo

el grito prolongado hasta exhalar todo el aire.

Finalmente, el ejercicio “doble garabateo” sirve para estimular tanto el hemisferio
cerebral izquierdo, como el derecho, por lo que favorece las capacidades artisticas y légicas,
para dibujar, graficar o escribir, ademas de que ayuda a la coordinacion 6culo - manual

cuando se trata de escribir con ambas manos. El ejercicio de doble garabateo se lleva a cabo
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utilizando ambas manos, derecha e izquierda para dibujar, a esto se le llama “efecto espejo”

(Larrafaga,2007, pag., 24).

-Ejercicios para la mejora de la lectura y comprension verbal: este tipo de ejercicios
ayudan a la estimulacién en el area limbica del cerebro, para ello se le recomienda al docente

realizar preguntas para comprender la lectura.

Se encuentran cuatro ejercicios dentro de este apartado, ejercicio “p, d, q, b”, ABC

con el cuerpo, oreja de elefante y movimientos oculares.

El ejercicio “p, d, q, b”, ayuda especialmente a corregir el area sensoriomotor y sentido
de direccién, asi como la coordinacion entre vista, oido y sensacién los cuales son vitales
para tener una lectura de analisis. El nifio debera de dibujar en varias hojas las letras en
minusculas “p, d, q, b”, las cuales pegara alrededor del espacio (aula), después con su cuerpo
debera de hacer movimientos con su brazo o pie las letras, repitiendo en voz alta qué letra

estan representando.

Por otro lado, el ejercicio “ABC”, consta de realizar con el cuerpo distintas letras del
abecedario, lo mas recomendable es realizar la actividad con una pareja o frente un espejo,
de manera que se trabaje la observacion y ejecucién para intentar adivinar de qué letra se

trata. (Larranaga,2007, pag., 27).

Posteriormente el ejercicio oreja de elefante desde la perspectiva de Orellana, (2010),
activa la memoria a corto y largo plazo, ademas de que mejora la memoria de secuencia
como los digitos. Siguiendo a Torrealba (2004) citado en Larranaga (2007) menciona que
este ejercicio inerva los musculos de la expresion facial, permitiendo la estimulacion del
sistema vestibular, el cual ayuda al equilibrio y al equilibrio de movimientos de ojo, asi como

la postura, asi mismo estimula los I6bulos, occipital, temporal y frontal.

Segun Orellana, (2010) el “ocho acostado”, se realiza con la cabeza pegada a un

hombro y el brazo estirado (del mismo lado del hombro), se debe imaginar un ocho acostado;
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ayuda al equilibrio, favoreciendo a la activacién del oido interno y al cerebro para escuchar

ya sea del lado izquierdo o derecho.

Por ultimo, el ejercicio de movimientos oculares, se debe realizar con una respiracion
calmada en coordinacion con movimientos de los ojos, al mismo tiempo que se escucha
musica relajante, para describir figuras, manteniendo un centro fijo, en este caso hablamos

del entrecejo.

-Ejercicios para el analisis logico: este tipo de ejercicios son importantes para
estimular la capacidad l6gico-matematico, para ello deben de intervenir pulsaciones en la piel
en puntos especificos, ademas se deben de realizar respiraciones diafragmaticas en cuatro

tiempos para oxigenar las capacidades neuronales.

Estan presentes siete ejercicios; botones de equilibrio, botones de tierra, pinocho, el

perrito, la musica, la respiracion y agua (Orellana,2010, pag. 20).

El ejercicio de los botones de equilibrio, estimula la capacidad de analisis 16gico -
matematico, la ortografia, el juicio critico y la toma de decisiones, pero también se estimula el
nervio trigémino, el cual activa al I6bulo parietal que ayuda a la coordinacion espacio-

temporal.

Por otro lado “los botones de tierra” activan los nervios quinto y abdominal menor,
ayuda a estimular el I6bulo frontal de los hemisferios izquierdo y derecho, los Iébulos

parietales y la protuberancia (Larrafiaga,2007, pag., 29).

Siguiendo a Ibarra (1999) otro ejercicio que favorece al incremento de la memoria y la
integracion de ambos hemisferios es el” Pinocho”, el cual se lleva a cabo frotando la nariz al
mismo tiempo que se aguanta el aire, después se exhala sin frotar la nariz y se repite una y

otra vez (Larranaga,2007, pag,30).

Desde la perspectiva de Ibarra (1999) el ejercicio “el perrito”, sirve para la

concentracion y el analisis. En cambio, desde Torrealba (2004), menciona que ademas el
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ejercicio estimula las terminaciones sensitivas de la médula espinal, activando el |I6bulo
temporal, permitiendo mayor atencion cerebral y disminuyendo el estrés. El ejercicio consiste
en jalar levemente la piel de la nuca (como agarran las perras a sus cachorros), sosteniendo
diez segundos al estirar y tres al soltar, alternando con una respiracién calmada diafragmatica

(Larrahaga,2007, pag,30).

La musica en Gimnasia Cerebral se debe escuchar en los primeros 5 minutos alta y
lenta con volumen bajo los siguientes 10 minutos, la musica alta, activa el sistema limbico del
cerebro y las emociones, mientras que la musica lenta ayuda al desarrollo del aprendizaje,

en este caso se recomienda escuchar musica instrumental (Larrafiaga,2007, pag,31).

De acuerdo a Zambrano (1988), el ejercicio de la respiracion diafragmatica es
importante, ya que evita mareos y tensiones circulatorias. Se debe de llevar a cabo la
respiracién en cuatro tiempos y leves pausas, asi mismo es importante realizar movimientos
solamente del abdomen sin subir 0 bajar los hombros, contando cuatro para sostener sin aire

y reiniciar el ciclo (Larranaga,2007, pag,31).

El agua es una parte importante en la Gimnasia Cerebral, ya que al sentir suficiente

liquido e hidratacién en el cuerpo ayuda al proceso de aprendizaje.

3.4 Aportaciones de algunas investigaciones

En la investigacion de Camelo & Camargo (2016). “Aportes De La Gimnasia Cerebral
Al Desarrollo De La Atencion En Estudiantes 2° Grado De Primaria Del Instituto Pedagogico
Arturo Ramirez Montufar, De La Universidad Nacional De Colombia, Sede Bogota”, se realizé
un analisis de las conductas y capacidades anteriores a la puesta en marcha de la Gimnasia
Cerebral, en torno a la atencidn, el comportamiento, la atencion y las respuestas de los nifos.
Durante la investigacion se trabajé con nifios de 2° grado de primaria, para manifestar los
aportes de la Gimnasia Cerebral, como resultado los estudiantes mostraron mejor
comportamiento, mayor atencion y el seguimiento de indicaciones. Ademas, los profesores

expresaron que los estudiantes se mostraron mas atentos a las clases, esto influy6 en su
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aprendizaje, ya que muestran mas concentracion en el salén de clases. Por otro lado,
reportaron un cambio positivo en el aula de clase, los nifios se mostraron mas activos y
participativos, ademas de que su concentracién y atencion mejord, también el grupo demostré
mas independencia y autonomia en el desempefio escolar, incluso su compromiso en las
clases y la responsabilidad se vio reflejada en los trabajos. Este cambio permitié un ambiente

en el aula mas dinamico y ameno.

De acuerdo a Quelal, M. (2016), la investigacién “Aplicacién de la gimnasia cerebral
para desarrollar el aprendizaje cognitivo en nifios de 5 a 6 afios con Sindrome de Down”, tuvo
como objetivo determinar la efectividad de la aplicacién de la gimnasia cerebral, como método
para el desarrollo de las habilidades cognitivas de estos nifios, por lo que se aplicaron tres
instrumentos, encuestas para padres de familia, para docentes y una ficha de registro de
atencion, para las actividades que realizaban los menores, teniendo como resultado que los
porcentajes de participacion, comunicacion y atencién mejoraron significativamente, luego de
aplicar la gimnasia cerebral en relacion, asi mismo los periodos de atencion aumentaron
mejorando cognitivamente. Por tanto, los ejercicios de Gimnasia Cerebral fueron efectivos,
ya que 8 de los 10 nifios y nifias tuvieron participacién activa y cumplieron con las 6rdenes y
normas establecidas, ademas de que en algiin momento ya no presentaron dificultades para
realizar los ejercicios paulatinamente, lo ejecutaban motivados bajo las indicaciones del
docente. Finalmente se hizo hincapié en el periodo de atencién ya que antes los nifios solo
prestaban atencion en promedio de 1 minuto y al finalizar la investigacion el tiempo subié de
7 a 15 minutos en el mejor de los casos, permitiendo que los nifios, tuvieran mayor
concentracion, motivacion, interés, y aumento en sus formas de comunicacion y participacion
en las actividades propuestas por la docente, desarrollando de esta manera su aprendizaje
cognitivo. Por lo que podemos decir que la gimnasia cerebral ayuda en el desarrollo cognitivo
tanto en nifios sin problemas cognitivos, organicos, trastornos, etc., como los que padecen

de ello.

En la investigacion de Mercado, G. & Menacho, A.(2020), “La gimnasia cerebral en



41
TECNICA DE JUEGO PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE

la motricidad y aprendizaje matematico en niflos de 5 afios de una Institucion Educativa
Parroquial, 2020”, tuvo como objetivo general, saber el efecto de la Gimnasia Cerebral, se
utilizé un instrumento de cotejo, con una prueba de conocimiento, los cuales consistian en
resolucion de problemas de cantidad, resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacién, acompafados de distintas actividades como, en gateo cruzado, la respiracion
abdominal, botones de equilibrio, botones de espacio, rotacion de cuello entre otros.
Finalmente se observd que, al implementar el pre y post test del programa de Gimnasia
Cerebral, los nifios adquirieron una mejora en el aprendizaje matematico, asi como un cambio
significativo en la superacion de necesidades educativas, demostrando asi que la Gimnasia

Cerebral ayuda a potenciar el aprendizaje en los nifios.

En la investigacion de Portillo, M. & Morales, C. (2018), “Efectividad de la Gimnasia
Cerebral como Estrategia para el Desarrollo de la Comprension Lectora y la Mejora del
Rendimiento Académico, Estudio Realizado Con Estudiantes De Tercero Primaria Del
Colegio Las Cinco Vocales, Quinta Samayoa, Zona 7” , en esta investigacion se trabajé con
nifos de tercero primaria, entre 8 y 10 afios de edad, del Colegio Las Cinco Vocales, el
estudio tuvo como objetivo encontrar la efectividad de la Gimnasia Cerebral, potenciar y
mejorar el rendimiento académico de los nifios, asi como para el desarrollo de la comprension
lectora, para la obtencion de datos se implementé un Test de comprension linguistica
progresiva, donde la evaluacion se llevd a cabo por test-pretest y la observacion.
Posteriormente se analizaron los resultados de la prueba, donde se expuso por medio de
graficas y estadisticos descriptivos los datos de los alumnos, destacando que antes y
después de la aplicacion del programa de Gimnasia Cerebral hubo una diferencia significativa
en el rendimiento académico, ademas de que se demostrd en el estudio que hay relacion
entre la construccién del aprendizaje y procesos neuronales, donde la Gimnasia Cerebral
ayudo a potenciar y fortalecer a la aceleracién de las habilidades motrices y académicas, la

concentracion, la memoria , la atencion y el aprendizaje.

Desde otra perspectiva, la investigacién, “Gimnasia Cerebral para desarrollar la
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motricidad en escolares. Centro Educativo San Francisco de Asis, 2019”, tuvo como objetivo
dar a conocer una nueva técnica educativa a docentes de Cultura Fisica e incentivar su uso
dentro de las Unidades Educativas, asi como los beneficios que aporta en el area motriz de
los nifios y nifas; para ello se utilizé6 como técnica la observacion y como instrumento la escala
de apreciacion, por lo que el resultado fue favorable ya que la gimnasia cerebral, influyd
positivamente en el desarrollo motriz al trabajar los dos hemisferios cerebrales, ademas de

fortalecer el aprendizaje cognitivo en nifios y nifias de preescolar (Torres,2019).

Con lo anterior dicho podemos concluir que los ejercicios de la Gimnasia Cerebral son
de vital importancia para el mejoramiento de las capacidades visuales, auditivas y
kinestésicas, mejorando asi la coordinacién y concentracion, estimulando el desarrollo en el

aprendizaje y las habilidades de accion refleja.
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CAPITULO 4 METODOLOGIA

Planteamiento del problema

En México a principios del afio 2019, del 100% de la etapa basica en educacién, el
1.0% pertenece a la etapa inicial, mientras que 18.7% educacion preescolar, 54.9%
educacion primaria y 25.4% educacién secundaria. Por otro lado, el 88.6% de los alumnos
corresponde al sector publico y 11.4% al privado. Posteriormente a principios del afio 2020,
la educacion inicial se encuentra en un 0.7% correspondiendo a 249,302 alumnos, de los
cuales 121,716 son nifias, mientras que 127,586 son nifios. Sin embargo, el 43% corresponde
al sector publico, en cambio el 57% al sector privado. Con respecto al personal docente a
nivel publico hay 5,235 docentes y a nivel privado 3,899 docentes.

Cabe mencionar que, de los 249,302 alumnos, el 7% corresponde a la Ciudad de
México y el 1.9% al Estado de México, siendo un total de 8.95 en la zona metropolitana
(Direccién General de Planeacion, Programacion y Estadistica Educativa, 2020, p. 18).

Sin embargo, durante el periodo 2020-2021, se vio reflejado en las estadisticas que
del 100% de la etapa basica en educacion, el 0.8% refleja a la etapa inicial, mientras que el
17.6% educacion preescolar, 55.6% educacion primaria y 26% educacion secundaria. Por
consiguiente, se observa un ascenso en la etapa inicial del 0.1%, con ello se puede observar
gue la etapa inicial se mantiene sobre la misma linea, poniendo a juicio suposiciones de los
factores externos como recursos adquisitivos o personal docente. Por otro lado, en la etapa
basica, el 44.8% corresponde a alumnos a nivel publico y el 55.2% a nivel privado. Por otra
parte, a nivel privado cuenta con 3,497 docentes y a nivel publico 5,146 docentes (Direccion
General de Planeacion, Programacion y Estadistica Educativa, 2021, p. 16).

Con lo anterior, se observa que la educacion inicial, es importante durante los primeros
afos de vida, puesto que, se adquieren las principales herramientas y habilidades en el
desarrollo de los nifios, tanto a nivel educativo como a nivel personal, esperando que se
adquiera autonomia e independencia, a causa de ello, buscaran saciar sus necesidades por

medio de ensayo- error, obteniendo asi la capacidad de resolucion de problemas. Sin
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embargo, en las cifras mostradas anteriormente se observa un nulo crecimiento en el personal
docente.

Reanudando el tema, la previa estimulacién, por medio de la técnica de juego, es
eficaz, debido a que tendra como impacto, un incremento en las habilidades y destrezas, asi
como la adquisicién y/o fortalecimiento de las habilidades sociales y emocionales de los nifios.

Por otro lado, la aplicacion de ejercicios de Gimnasia Cerebral junto con los sistemas
representacionales (PNL) estimulan las conexiones cerebrales y ambos hemisferios,
potenciando las habilidades motrices, cognitivas (el lenguaje, la creatividad, memoria,
participacion y la atencion).
Cabe resaltar que existen distintos estudios de las anteriores técnicas, enfocados en la
educacion, para el aprendizaje utilizandolas como estrategias, sin embargo aunque dicha
propuesta se pueda utilizar como herramienta para el aprendizaje, la diferencia es que esta
trabaja como una triada de manera integral, por tanto su aportacion es de mayor utilidad, ya
que no solo beneficiara a la parte educativa en el aprendizaje, sino también personal en la
parte emocional.

Pregunta de investigacion

¢,Si los pedagogos y/o psicélogos, llevan a cabo la presente propuesta, desarrollada
a partir de los sistemas representacionales del PNL y ejercicios de la Gimnasia cerebral, se
puede obtener un mejor desarrollo en el aprendizaje en la etapa inicial, por medio de la técnica
de juego?

Justificacion

El presente trabajo expone una propuesta centrada en estrategias, a partir de que la
educacion inicial es escasa, debido a la poca relevancia que se le da, sin embargo, es de
suma importancia, ya que aqui surgen las principales habilidades y destrezas en los nifios,
adquiriendo un mejor aprendizaje, para su futura educacién a nivel educativo como emocional
y personal. Por ello la importancia de implementar la técnica de juego y aportar las habilidades
a pedagogos y/o psicologos, para potenciar el desarrollo en el aprendizaje en los nifios de

etapa inicial, teniendo como herramientas principales, los sistemas representacionales del
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PNL y ejercicios de la Gimnasia Cerebral.

Definiciones de las categorias

-Sistema Representacional Visual: El sistema representacional visual se refiere a
todo aquello que se pueda observar, identificar, sefalar y descubrir por medio de la vista, a
través de objetos, animales, personas, semejantes e iguales, formas y tamafos, imagenes,
colores o texturas.

-Sistema Representacional Auditivo: Se le define sistema representacional auditivo
a todo aquel sonido que se pueda escuchar, cantar, imitar o identificar, por medio del oido.

-Sistema Representacional kinestésico: Se le define sistema representacional
kinestésico a todo aquello que se pueda tocar y sentir con las manos, pies 0 con las yemas
de los dedos, saborear con la lengua y oler con la nariz, por medio de material didactico como
objetos y texturas: semillas (arroz, frijoles, lentejas, pastas crudas), frutas y verduras, papel
(china, crepe, higiénico, toallitas, cartén, hojas blancas y de color), plastico (bolsas ziploc),
tela, pompones, algodon, limpia pipas, diamantina, pasto, piedras, hojas de arboles y plantas,
arena, liquidos( leche, agua, jugo, pintura, resistol blanco, jabén liquido ), sdlidos (,masa,
harina, sal, azucar, plastilina, silicon frio).

Gimnasia Cerebral: Se refiere aquellas actividades y ejercicios, que estimulan el
funcionamiento de ambos hemisferios cerebrales, para el desarrollo de habilidades cognitivas
y motrices.

Objetivos

Objetivo general:

Dar a conocer a pedagogos y/o psicologos, a través de la presente propuesta,
diferentes estrategias, de los Sistemas Representacionales del PNL y material didactico de la
Gimnasia Cerebral, por medio de la técnica del juego, para potenciar el aprendizaje en nifios
de etapa inicial.

Objetivos especificos:

° Crear actividades ludicas con sistemas representacionales (auditivo,

visual y kinestésico) asi como material didactico de ejercicios de gimnasia cerebral,
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como apoyo estratégico a la docencia, para un 6ptimo desarrollo en el aprendizaje de
los nifios.

) Aplicar el formato de las planeaciones, utilizando la guia de los sistemas
representacionales y/o ejercicios de la gimnasia cerebral, como parte de la ensefianza
de los docentes, en cada una de las asignaturas, para potenciar el aprendizaje de los
niRos.

° Hacer uso de los registros de evaluacién de dicha propuesta, para la
observacién de los avances o deficiencias, de los nifios.

° Emplear una actividad emocional, dentro de las planeaciones para la

adquisicion del conocimiento y dominio de sus emociones.

Hipotesis

Si los pedagogos o psicologos utilizan el material didactico de la gimnasia cerebral,
asi como las actividades ludicas de los sistemas representacionales, de dicha propuesta, los
nifios adquiriran un éptimo desarrollo en el aprendizaje, habilidades y destrezas.

Participantes: Pedagogos y/o psicologos

Muestreo: Por conveniencia

Disefio: Investigacion - accion, se basa en una busqueda autorreflexiva para
perfeccionar la logica y equidad de las practicas sociales y educativas, en este caso se
pretende que los pedagogos y psicologos tengan las herramientas necesarias a través de la
presente propuesta, para que puedan aplicarla a nifios de etapa inicial, ayudando a potenciar
el aprendizaje de los nifios.

Criterios

Criterios de inclusién para los participantes:

Criterios de inclusion

° Que sean pedagogos o psicologos.

° Que no presenten ningun sintoma de COVID-19, aquellos que estén
interesados en asistir de manera presencial a la capacitacion.

Criterios de exclusion:
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° Que los participantes no sean pedagogos y/o psicélogos
o Que presenten sintomas de COVID-19

Criterios de eliminacion:
° Que los participantes no sean pedagogos y psicélogos.
° Que salga positiva la prueba de COVID-19

Criterios de inclusién para la aplicacion de la propuesta:

° Que los nifios se encuentren en la etapa inicial entre 1 a 3 afos de
edad.

° Deberan de estar inscritos en una institucién como minimo 6 meses.

° Que no padezcan de algun déficit, trastorno.

° Que no presenten ningun sintoma de COVID-19, aquellos que estén

interesados en asistir de manera presencial a la escuela.
Criterios de exclusion:

° Los nifios que no entren en la edad correspondiente.

° Que no estén dentro de una institucion o tengan como minimo un
periodo de 6 meses.

° Que presenten algun sintoma de COVID-19, los nifios que asistan de
manera presencial a la escuela.
Criterio de eliminacion:

° Que no se cumplan uno o ninguno de los criterios de inclusion.

Viabilidad:

Por tanto, la presente propuesta es viable, debido a que los psicélogos o pedagogos
(docentes) pueden tomar de manera presencial o en linea la capacitacion para el
conocimiento y aplicacion de dicha propuesta, asi mismo los psicélogos o pedagogos
(docentes) pueden aplicar la propuesta en las instituciones, centros de estimulacién o a fin de

su interés educativo, de manera presencial o virtual a nifios de etapa inicial.
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CAPITULO 5 PROPUESTA

5.1 Guia de ejercicios de los Sistemas Representacionales (auditivo, visual y kinestésico).

Actividad
S.R. VAK

Material

Beneficios de los S.R. VAK en el desarrollo del nifio o nifa en el

aprendizaje.

Los Conejos
Saltarines

-Imagenes de arboles.

-Ramas y piedras.

-Una tina grande con agua para simular el
lago.

-Canas para pescar.

-Imagenes enmicadas de llaves.

-Cajas de zapatos.

-Zanahorias.
Los animales -Figuras de animales de granja,
escondidos - .
domeésticos y salvajes.
-Bocina.
-Circuito en zig zag trazado en el suelo.
Mi cuerpo -Papel bond pintura.

-Plumones.
-Diurex.

-Circuito hecho con aros y patréon de zig
zag.

Las posiciones de
yoga

-Tapete.
-Bocina y musica relajante.

-Fichas con imagenes de yoga.

Esta actividad beneficiara:

Cognicion

Lenguaje

Motricidad (fina y gruesa)
Socializacion

Independencia
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El florero

-Mesa.

-Pincel.

-Cartulina.

-3 pinturas acrilicas.

-Diurex.

-Circuito de pies en diferente posicién

(véase en anexo 2).

Ponle al Monstruo su

cabello

-Colador de cocina.
-Estambre.

-Ojos moviles.

-Tijeras.

-1 pompon.

-Circuito de pies y aros (véase
anexo 3.)

-Bocina con musica.

Vamos a recolectar las

frutas

- 8 aros medianos.

- 2 aros grandes.

- 4 sillas.

- Figuras de pisadas.

- 2 arboles de papel Kraft.

- Frutas decoradas con texturas (naranjas y
manzanas rojas, amarillas y verdes).

Nuestra obra de arte

-Dibujo de pintor en papel Kraft.

-Pintura de diferentes colores.
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-Sellos de esponja (pinceles, boina, paletas,
botes de pintura).

Crece crece cabello

-Media de color piel.
-Aserrin grueso y fino.
-Alpiste.

-Ligas de cabello.

-Tijeras.
-Ojos movibles.
-Recortes de bocas.

-Bigote y dientes.
-Pegamento o silicon frio.

-Vasos de unicel.

-Cucharas.

Descubriendo planetas

-Iméagenes grandes de planetas.

-Bocina.

Vamosa la tienda

-4 anos.
-Monedas de cartén

-Objetos de plastico o cartén de productos:
leche, uvas, cebolla, galletas, jugo,
manzana, huevos, zanahoria y naranja.
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Las arafias traviesas

-6 arafias de pompones de color (naranja,
rojo, azul, y moradas).

-6 pinzas de madera.

La gran carrera

-Papel Kraft con huellas y caminos pintados
de colores

-30 vasos decorados de calabaza,
fantasma, arana,

Los autos de
colores

-Dibujo de estacionamiento.
-Carros de color: rojo, verde y amairrillo.
-6 Pinos.

-6 pelotas: rojas, amarillas y verdes.

Los pequeios
mecanicos

-Un aro.

-2 sillas.

-Pelotas con lazo de plastico.

-Papel Kraft con lineas pintadas de color
azul.

-6 llantas de papel de color azul.

-6 tuercas amarillas.

-6 desarmadores rojos.

El libro de los animales

-Cuento corto de los animales de la granja.
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Dale de comer a los
animales

-Animales elaborados con cajas:
conejo, cerdo y vaca.

-Imégenes  de zanahoria,
-maiz y plantas.

-sombrero de “granjero”

Recolectando los
huevos

-9 huevos de colores: rojo, azul y verde.
-3 gallinas de color: verde, azul y rojo.
-3 conos de huevo.

-4 aros.

-Aserrin.

9 cubos de “paja”.

Zona de

Construccion

-Cajas forradas de ladrillo Sillas.

Cuerda.

No todo es grande, no
todo es pequefio

-lmagenes pequefas (arbol, gusano
pina).

-Objetos grandes (arbol, pifia y gusano).
-Video.

Las Vocales

-Memorama de las vocales.

-Imagenes de las vocales.
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El cielo Estrellado

-Papel Bond blanco.
-Pintura color azul y blanca.
-Arroz.
-3 recipientes grandes (para colocarla
pintura y el arroz).
-Resistol.
-Figuras de estrellas con pegol.
-Toallitas o0 sanitas para que los nifios se

limpien.

Mi amiga la vocal “e

-6 aros.

-Utilizar del anexo de las vocales la letra “e

para decorar.

Los numeros

-Figuras de los numeros del 1 al 5 (de
preferencia tamano carta).

-No. de juegos de los numeros del 1 al 5
dependiendo del numero de integrantes (de
preferencia el tamafio de los numeros de 10

cm de largo).

Tengo cinco amiguitos

-Figuras de los numeros del 1 al 5 (de
preferencia tamafo carta).

-Utilizar del anexo de “Los numeros” los
numeros del 1 al 5 que son para decorar.

-Semillas (frijoles y arroz).
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-Limpia pipas.
-Pompones.

-Sopa cruda.

Numeros y mas
nameros

- Utilizar del anexo “Memoramas”, el

memorama de los numeros.

Encontrando nuestras
manitas

-Utilizar del anexo “Caminitos y laberintos”:
el caminito encontrado el corazén amarillo
y encontrando el punto azul.

-2 plumones de distintos colores.

-2 cotonetes o hisopos.

-2 tonos de pintura.

Derribando a los
monstruos

-Papel Kraft.
-Figuras de pisadas o huellitas.
-Cinta de colores (rojo, azul y amarrillo).

-Una pelota pequena.

Creando mi galletita

-50 gr de galletas molidas por nifo.

-6 cucharadas de leche condensada
(lechera).

-Chispas de chocolate, lunetas y chochitos.
-Bowl grande.

-Cuchara grande.

La letra A

-Utilizar del anexo “Sopa de letras” la sopa

de la letra A-a.
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-2 plumones (azul y verde).
-Objetos fisicamente que empiecen con la
letra A.

Encontrando las
verduras

-Ocho aros medianos dos aros
grandes cuatro sillas.
-Figuras de pisadas o huellitas.
-2 arboles de papel Kraft.
-Verduras decoradas con texturas.
-2 canastas para las verduras (zanahoria,

cebolla, lechuga).

La excursion a la selva

-Cajas con las siguientes texturas y/o
materiales:

(tierra, hojas secas de arboles, ramitas).

El banano
de bananas

-3 bananas de tamafio, chico, mediano y
grande.
-Papel bond con un banano dibujado.

-Aros y cuerdas.

Buscando a los
animales de la selva

-Lamparas pequenas de juguete.
-Imagenes de animales de la selva.
-Bocina con  sonidos de

animales.
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Encontrando a los
animales de la granja

-Sonidos de animales.

-Bocina.

-Bolsas ziplock con colorante y gel.
-Imagenes de animales de granja (cerdo,
vaca, oveja, gallina, pollito).

-Tapete de huellitas.

-3 aros.

Limpiemos el
bosque

-Tela o cobija café, rocas y hojas secas.

Latas y cajas basura, contenedores.

Recolectando los
huevos de

gallina -Cubetas.
-Canastas.
-Caja grande simulando gallinero.
-Huevos.
-Figura de una gallina.
Pintando al -Imagenes de caballos.
caballo

- Popotes.
-Bolas de unicel.
-Tapete de huellitas.

-3 aros.
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iOh no, cuidado con
los trastes sucios!

-Trastecitos de juguete.
-Aros.

-Mesa.

-Toalla.

-Balde de agua.

Preparando el
desayuno

-Manzana en trocitos.

-Vaso.

-Cubiertos (cucharay  tenedor).
-Mesa.

-Sillas.

-Jugo.

-Hule.

Dado de emociones

-Material de apoyo Gimnasia Cerebral

(Dado de emociones)

Diccionario de
emociones

-Material de apoyo Gimnasia Cerebral

Cuento de emociones
(Pictograma)

-Material de apoyo Gimnasia Cerebral
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Descripcion de las actividades

Nombre de la actividad: Los conejos saltarines

Descripcion de la actividad: Los conejos saltarines deberan de encontrar sus zanahorias perdidas.

Para ello deberan de pasar por un circuito dividido en tres secciones (el bosque, el lago, y madriguera).

Se tendra que decorar una parte del aula con imagenes graficas de arboles y arbustos, ademas se debera hacer un circuito en forma de
zig zag, con ramas y piedras. Los nifios tendran que pasar por el circuito brincando las ramas y piedras.

Posteriormente se le dira a los nifios, que después de haber superado el camino horripilante, tendran que pasar por el lago, en el cual
tendran que buscar sus zanahorias, para ello deberan de pescar las llaves que se encuentran en el lago, una vez obtenidas las llaves deberan
de buscar las cajas escondidas alrededor del lago, dichas cajas tienen guardadas las zanahorias, para ello deberan de olfatear muy bien para
encontrar las cajas una vez encontradas las cajas deberan de abrirlas y tomar las zanahorias y podran saborearlas.

Finalmente, se les dira a los nifos que después de hacer una larga busqueda por encontrar sus zanahorias deberan de ir a la madriguera

para ir a descansar. Por lo cual deberan de pasar por otro circuito, en el cual se tendra que hacer una linea recta por medio de cuatro aros y
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unas huellas de pie entre cada aro; los nifios tendran que pasar por el aro, brincando con ambos pies o hacer el intento, después pondra su pie
izquierdo, sucesivamente pasara el aro e intercalara el pie contrario, hasta terminar el circuito.

Cuando cada uno de los nifios terminen el circuito tendran que sentarse en medio de un circulo, hecho con un gis o una cuerda la cual
representara su madriguera.

Finalmente, se les dira a los nifios “Felicidades lo han hecho muy bien, han sido unos conejitos saltarines muy valientes y comelones por

eso se merecen un aplauso muy fuerte”.

Ejemplos de la representacion de los circuitos véase en anexo 1

Nombre de la actividad: Los animales escondidos

Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios trataran de buscar a su alrededor el animal que se esta escuchando de fondo, al encontrar por ejemplo al

“gallo”, tomaran la imagen o figura del gallo, pasaran por un circuito en zig zag para llevar al gallo a su “granja” la cual sera una caja con forma

de granero y asi con los demas animales.

Nota: se pueden manipular los objetos o imagenes. (bits con textura)

Nombre de la actividad: Mi cuerpo
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Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios pasaran por un circuito en zig zag caminando de puntitas y después de talones hasta llegar, a los aros donde
tendran que saltar con ambos pies dentro de cada uno de ellos, al finalizar el circuito encontraran pinturas , plumones y un papel bond pegado
con diurex en la pared, los nifios con apoyo del docente remarcaran con el plumén el contorno de su cuerpo, al terminar el docente hara
preguntas al nifio para dibujar sus rasgos y ropa, por ejemplo ¢, de qué color son tus 0jos?, cémo es tu cabello? , jsueles ser feliz, triste o

enojado? Qué ropa y colores te gustan mas? etc., los niflos pintaran y dibujaran sus caracteristicas con la pintura.

Nombre de la actividad: Las posiciones de yoga

Descripcion de la actividad:
En esta actividad el/ la docente pondra musica relajante para ambientar la dinamica, cada nifio tendra un tapete en su area de trabajo
para realizar las posiciones de yoga, el / la docente mostrara a los nifios fichas con distintas posiciones, las cuales los tendran que imitar, de 5

a 10 segundos por cada posicidn, dependiendo la dificultad de la misma, aqui trabajaremos el equilibrio y seguimiento de indicaciones.

Nombre de la actividad: El florero
Descripcion de la actividad:

Para esta actividad el / la docente dara la indicacién a los nifios de cruzar un circuito caminando sobre las huellas, este tendra pies en
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diferente posicion véase en anexo 2, al terminar el circuito nos encontraremos con una mesa, donde habra pinturas acrilicas, una cartulina
pegada alamesa con diurex y un pincel, a continuacion tomaran el pincel y lo sumergiran en la pintura acrilica, después pintaran completamente

la mano, después se plasmaran las manos en la cartulina formando flores, al terminar, con el pincel los nifios dibujaran el florero y las hojas de

las flores.

Nombre de la actividad: Ponle al monstruo su cabello.

Descripcion de la actividad:

Se debera de elaborar un circuito de aros y unas huellitas, para ello tendran que poner primero un aro, posteriormente una huella, un
aro, dos huellas juntas, dos aros juntos y finalmente una huellita. Los nifios deberan pasar por el circuito, pasando por los aros y poner sus pies
sobre las huellitas. Véase anexo 4.

Terminando el circuito, los nifios buscaran alrededor del patio, los objetos perdidos del monstruo: el cabello (estambre), la nariz,
(pompdn), los ojos y la cabeza (colador de cocina), para que sea divertido deberan de buscar rapidamente o lentamente al timo de la musica,
para ello al escuchar que la musica sube volumen, los nifios iran mas rapido y cuando se baje el volumen los nifios caminaran mas lento. Una
vez que los nifios hayan encontrado los objetos perdidos se le pedira que ahora si deben de hacer el cabello del monstruo, por tanto, los nifios
pasaran las tiras de estambre por cada uno de los orificios del colador, hasta tener una “gran melena”, después los nifios pegaran los ojos

moéviles y el pompodn para finalizar nuestro monstruo con cabello.

Nombre de la actividad: Vamos a recolectar las frutas
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Descripcion de la actividad:
En esta actividad se formaran dos equipos.

Por turnos, un nifio de cada equipo tendra que pasar al mismo tiempo por un circuito compuesto por tres etapas:

La primera etapa estara compuesta, por dos aros y figuras de manitas, primeramente, pasaran por aro, después se agacharan en forma
de cuclillas para poner sus dos manos sobre las imagenes segun la posicién en la que se encuentre, posteriormente deberan de pasar el
siguiente aro y pasarlo por su cuerpo hasta que llegue a la cabeza y bajarlo nuevamente en el suelo, finalmente pondran su mano derecha sobre

la imagen.

En la segunda etapa se colocaran dos sillas y un aro en medio de dichas sillas. Los nifios deberan pasar gateando, por debajo del aro.

Finalmente se encontrara un arbol frutal pegado en la pared (arbol en el que estaran pegadas naranjas y manzanas rojas, amarillas y

verdes), los nifios desprenderan, de una en una, las frutas para colocarlas en la canasta de cosecha que le corresponde segun el color.

Durante esta actividad mama le realizara al nifio las siguientes preguntas: ¢ de qué color es la fruta?, ¢ qué fruta es? ;Cédmo se siente la

textura de la fruta? Repetiran esta actividad mas de dos veces.

Nombre de la actividad: Nuestra obra de arte
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Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios trabajaran en equipo, se les proporcionara un dibujo grande de un pintor en papel Kraft, el cual tendran que
pintar con sus manos y con sellos de diferentes figuras elaborados con esponjas (estrellas, circulos, triangulos y rectangulos)

El / la docente indicara que parte del cuerpo deben de pintar del pintor y los nifios tendran que ir pasando en pareja a dibujar, se les

indicara a los nifios el orden en que tendran que pintar las partes del cuerpo del pintor.

Nota: se sugiere que los nifios exploren con la pintura, asi como con el material para que sientan las distintas texturas. Durante esta
actividad, él docente preguntara a los ninos: ;Ddénde esta la cabeza (u otra parte del cuerpo) del pintor?, Y mientras esté pintando le recordara

que parte del cuerpo del pintor es.

Nombre de la actividad: Crece crece cabello
Descripcion de la actividad:
En esta actividad los nifios haran un cabezén de pasto, para esto, se les daran las siguientes indicaciones:
1-La mama o tutor, tomara la medida de unos 10 cm de largo y cortara el extremo de la media que corresponde a la parte de los
dedos del pie, después con ayuda de una liga amarrara esa parte recortada.
2-Los nifios pondran la media en un vaso como si fuera una red de baloncesto y dentro de la media pondran dos pufios de aserrin
y dos pufos de alpiste, después, otros dos pufios de aserrin y finalmente uno de alpiste. Y se le colocara una liga para amarrar el otro

extremo.
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3-Con ayuda del docente formaran una bolita en medio del costalito para formar la nariz y le pondran una liga; luego, haran lo
mismo, pero de cada lado para hacer las orejas y se amarrara nuevamente.

El unico paso que debera de ser hecho en casa y con ayuda de mama es el 1.

En todo el procedimiento, el docente tiene que estar repitiendo los nombres de los materiales y debe pedir al nifio que lo repita.

Ademas, durante la actividad se les haran a los nifios las siguientes preguntas: “; Qué vamos a poner en la media? (Aserrin) ;Como se

siente?, Los pajaritos comen alpiste, y lo pondremos en la media para que crezca el pasto, ;,Cémo se llama lo que comen los pajaros? (Alpiste)

Por ultimo, los nifios pegaran los ojos y la boca del cabezén. Y cuando hayan terminado tendran que repetir junto con el docente y sus

companeritos, las partes del rostro del cabezén empezando de los ojos y terminando con la boca.

Nombre de la actividad: Descubriendo los planetas
Descripcion de la actividad:

Para esta actividad los nifios simularan ser un planeta (Mercurio, Venus, Tierra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano o Neptuno).

El / la docente debera dar brevemente la siguiente explicacion: “El sol es una estrella muy grande y todos los planetas giran alrededor
de él para calentarse, ya que en la galaxia hace frio, mucho frio. Ademas, en la tierra gira un satélite natural, la cual es la luna y la vemos todos

los dias durante la noche, y cambia sus formas dependiendo en la posicién en la que gire la tierra. jAsi que Jugaremos a Girar!, jcada uno sera
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un planeta! ;Y las mamas podran ser o un planeta o una estrella!”.

Una vez, dada la explicacion, se le dara a cada nifio un planeta el cual tendran que colocarse en el cuello y el docente simulara ser el

sol.

Se ordenaran a los nifios siguiendo el orden de los planetas en el sistema solar, luego todos se tomaran de las manos y comenzaran a

girar en torno al sol, mientras cantan la siguiente cancion:
“Sol solecito, caliéntame un poquito, hoy y mafnana y toda la semana,
Sol solecito, caliéntame un poquito, hoy y mafana y toda la semana
hoy conoceremos a mercurio, venus, tierra, luna, marte, jupiter, saturno, Urano y Neptuno.
Sol solecito, caliéntame un poquito, hoy y manana y toda la semana...
Cantaran la cancion dos veces, durante la actividad los nifios y junto con el docente repetiran los nombres de cada planeta cantando.
Nombre de la actividad: Vamos a la tienda

Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios tendran que simular que compraron algunos productos y colocarlos en la imagen correspondiente, dentro del
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carrito.

Primero tendran que recorrer un circuito en zig zag, compuesto por una fila de conos, al finalizar el circuito recogeran 1 moneda, con la
cual podran comprar las cosas; en una mesa habra frutas, verduras, productos lacteos y abarrotes (de plastico o cajas), los nifios le daran sus
monedas a la cajera o el cajero (docente), tomaran uno de estos productos y lo llevaran a una mesa en la que tendran que encontrar la imagen

de dicho producto.

Nombre de la actividad: Las arafas traviesas

Descripcion de la actividad:

Para esta actividad los nifos estaran sentados en una mesa, en la cual habra muchas arafitas hechas de pompones y limpia pipas de
colores: negro, azul, naranja y rojo.

El / la docente les dira a los nifios, que las arafitas han escapado de su casita y tendran que ayudarlas a regresar a casita, para esto,
los nifios utilizando unas pincitas tendran que poner las arafias en el vaso del mismo color que éstas.

Durante la actividad, el docente les preguntara a los nifios: de qué color es la arafia que agarraste? y En qué vaso tienes que poner

la aranita?

Nombre de la actividad: La gran carrera
Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios tendran que pasar por un circuito, el cual estara compuesto por 2 etapas.
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Para la primera etapa, en un papel Kraft estaran dibujadas un par de huellas; colocando sus pies sobre las huellas, hasta llegar al otro

extremo.

Después saltaran por dos aros con un solo pie, para llegar a una mesa, en donde habra 10 vasos con figuras de monstruos apilados en
forma de torre y el docente tendra que proporcionarle una pelota al nifo, la cual tendra que aventarla para tratar de derribar los vasos. Una vez

que lo logre, el docente ayudara a apilar de nuevo los vasos y volveran a recorrer €l circuito.

Nombre de la actividad: Los autos de colores

Descripcion de la actividad:

Los nifios tendran que patear una pelota (azul) para derribar unos pinos de diferentes colores, pero antes de hacerlo, él docente
preguntara ;De qué color es la pelota? cuando haya intentado responder el nifio derribara los pinos, después se dirigirdn hacia la mesa, donde
habra imagenes de autos de diferentes formas y diferentes colores (rojo, verde y amarillo), tomaran una imagen y la pegaran en la pared donde
estara dibujado un estacionamiento, con letreros y un semaforo con la luz que clasifican los autos de los colores ya mencionados. El docente
debera preguntarles a los nifios antes de pegar la imagen ¢,De qué color es el auto que eligieron? ; Qué letrero de estacionamiento es igual al

color del auto que tomaste?
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Nombre de la actividad: Los pequefios mecanicos.

Descripcion de la actividad:

Se necesitara el apoyo de los padres para que realicen un carro con una caja de carton y decorarlo del agrado del nifio.

Los nifos jugaran a que su auto se descompuso, y tienen que buscar las herramientas, tuercas, y piezas de auto que necesitaran para
arreglar su auto. Para obtenerlas, necesitan los nifios pasar por un circuito compuesto por: dos sillas y un aro en el cual los nifios pasaran por
debajo y se levantaran al estar en el centro de este, se agacharan para salir de ahi, cuando lo hayan concluido el docente les mostrara el
desarmador de juguete de color rojo y les preguntara ;De qué color es este desarmador? y cuando intenten responder el docente, les dara a
cada nifio un desarmador; en seguida los nifios tienen que pasar por tres aros saltando con los pies, al terminar de saltar, el docente les mostrara
una tuerca de color amarillo y les preguntara ¢, De qué color es la tuerca?, cuando respondan o traten de responder les proporcionara una tuerca
de juguete de color amarillo y para finalizar el circuito los nifios tendran que tomar una pelota sujeta por una cuerda y la arrastraran sobre la
linea de color azul, al finalizar les mostrara una llanta de color azul y les preguntara ; De qué color es la llanta? el docente les proporcionara una
llanta de color azul cuando respondan o traten de responder, después los nifios se dirigiran al estacionamiento de autos y llevaran las

herramientas a su auto y simularan arreglarlo.

Nombre de la actividad: El libro de los animales
Descripcion de la actividad:

Para esta actividad se les pedira a los tutores que elaboren un cuento corto acerca de los animales de la granja, el cual debera de tener
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las siguientes caracteristicas: tamafio de 15-30 cm, de fieltro, fomi o un material resistente que permita a los nifios manipularlo, extensiéon no
mas de 5 hojas y que contenga imagenes de: un establo, conejo, gallina, pollitos, cerdo, vaca, etc... (las cuales deberan tener de preferencia
diferentes texturas).

En esta actividad, se le dara a cada nifo su cuento cerrado y se les pedira que encuentren el establo de Don pablo, después, que
encuentren al conejo, pollito, gallina, vaca, etc., para lo cual, los nifios tendran que voltear por si solos las paginas de su libro.

Durante la actividad, el docente animara y les mostrara a los nifios como voltear las hojas de su cuento y le ayudaran a identificar las

imagenes que se les indiquen.

Nombre de la actividad: Dale de comer a los animales

Descripcion de la actividad:

En esta actividad el docente dara la indicacion a los nifios de alimentar a 3 animales de la granja, pero para hacerlo primero tendran que
colocarse un sombrero de “granjero”. Una vez que tengan puesto su sombrero, en una mesa encontraran imagenes de zanahorias, maiz y
plantas; y enfrente habra 3 animales elaborados con cajas (un conejo, una vaca y un cerdo, los nifilos tomaran una imagen y la colocaran dentro

de la boca del animal que le corresponde: zanahoria-conejo, plantas- vaca y maiz-cerdo.

Nombre de la actividad: Recolectando los huevos

Descripcion de la actividad:
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En esta actividad los nifios tendran que ayudarles a las gallinitas a encontrar sus huevos.

Para esto, los nifios tendran que recorrer un circuito compuesto por tres etapas: primero, intentaran brincar 4 aros con ambos pies;
después, en el suelo, para cada nifio, habra 3 cubos de “paja”, los cuales tendran que llevar de uno en uno a una mesa que se encontrara
enfrente y una vez que tengan los tres cubos, formaran una torre con ellos; finalmente, encontraran un recipiente con aserrin en el cual habran
escondidos huevos de diferentes colores (rojo, verde, azul) y enfrente habra 3 gallinitas (rojo, verde y azul), cada una con su respectivo cono de

huevo, cada niflo tomara un huevo e ira a colocarlo en el cono de la gallinita del mismo color que el huevo.

Nombre de la actividad: Zona de construccion

Descripcion de la actividad:

En esta actividad el docente les dira a los nifios que deben de ayudar a Pedro el constructor a llevar los ladrillos para hacer el gran muro,
para esto los nifios tendran que pasar por un circuito, donde tendran que pasar una cuerda que estara sujeta sobre dos sillas a los extremos,

después tomaran una caja forrada de ladrillo simulando ser el ladrillo, y pasaran subiendo y bajando una silla para después llevar el ladrillo en

el area de construccion.

Nombre de la actividad: No todo es grande, no todo es pequefio

Descripcion de la actividad:
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Para esta actividad se le presentara a los nifios imagenes de objetos de tamafo grande y pequefios en donde se les mencionara la

diferencia que existe entre ellos, tomando de referencia los colores de cada objeto.

Se le animara al nifio que nombre los objetos y que intente mencionar si es grande o pequefio el objeto.

Nombre de la actividad: Las Vocales
Descripcion de la actividad:
Se les ensefara a los nifios las vocales, primero se les explicara que son las vocales, mostrandoles fisicamente las vocales.
Posteriormente el/ la docente, tendra que cantar e interpretar la siguiente cancion, presentando con imagenes los objetos descritos (los
nifos deberan prestar atencién e intentar tararear la cancion).
Las hermanas, las vocales muy contentas estan.
Desde lejos, se les mira muy deprisa caminando.
Brincando de par en par y saludando, llegan a la escuelita.
Se presentan muy contentas con sus comparnieritos.
La primera es la A, como suena un grito de emocién aaaa.
La segunda es la E, tan veloz como la nota ree.
Escondida esta la |, tan flaca esta, que parece un palito, que hasta el viento la hace bailar.

La O tan contenta esta, que se rie como Santa Claus Jojojo.
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Brincando de emocidon como una cuerda esta la U.
Finalmente, todas tarareando van cantando a, e, i, o, u.
Todos aplauden a las hermanas vocales, a, €, i, 0, u.

HM Gallardo.

Al término de la cancién se le dara la instruccion a los nifos que jugaran a encontrar las vocales (usar el memorama de las vocales).

Nombre de la actividad: El cielo estrellado

Descripcion de la actividad:

Esta actividad consiste en hacer un cielo azul, para que los nifios identifiquen el color azul.

Se realizara la actividad de manera conjunta, se pondra los dos pliegos de papel bond blanco, en el suelo de manera que ambos queden
unidos de manera horizontal.

En un recipiente grande habra pintura azul, los nifios introduciran sus pies, inmediatamente los sacaran pisando sobre el papel bond, y
caminaran sobre él, para que las huellitas de los pies queden dispersas, posteriormente se intentaran limpiar por si solos sus pies.

Posteriormente se les pedird que introduzcan sus manos en el recipiente de pintura blanca, al sacar sus manos los nifios aplaudiran
sobre el papel bond para crear pequenas luces, asi mismo los nifios intentaran, limpiarse por si solos sus manos.

el / la docente, dibujara una media luna en el papel bond, colocando sobre la misma poco a poco resistol, asi mismo los nifios tomaran

de otro recipiente un pufiado de arroz y lo colocaran sobre la luna.
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Para finalizar la actividad el / la docente, le brindara a cada nifio dos figuras de estrellas, para que los nifios las peguen sobre el papel
bond, los nifios junto con el / la docente cantaran y bailaran muy contentos la siguiente cancién (sucesivamente hasta que todos peguen las
estrellas).

El cielo estrellado, feliz esta,
porque, nuevas estrellitas naceran.
El cielo estrellado, baila al son del compas de la Luna.
El cielo estrellado tan feliz esta,
que llueven y llueven chispas de luz.

HM Gallardo.

Nombre de la actividad: Mi amiga la vocal “e

Descripcion de la actividad:
Para esta actividad el / la docente, desarrollara un circuito en un espacio angosto.

El circuito consiste en poner una hilera de 6 aros (como secuencia un aro, después dos y asi sucesivamente hasta el término).
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Los nifios tendran que pasar el circuito intentando brincar, al finalizar el circuito, el / la docente les explicara que tendran que pintar con

su dedo indice la letra “e”.

Nombre de la actividad: Los numeros

Descripcion de la actividad:

Para esta actividad se les explicara a los niflos que son los numeros y se les presentara fisicamente los niumeros del 1 al 5.

Posteriormente se les pedira que identifiquen los nimeros, para ello en una mesa en el centro o en el pizarron se presentaran fisicamente
los numeros del 1 al 5, el / la docente, presentara un numero al azar o en secuencia y pedira que encuentren el numero, entre los nimeros que
estan en el pizarron o en la mesa, finalmente intentaran decir el nombre del nimero y asi sucesivamente hasta que se hayan mencionado todos

los nidmeros.

Nombre de la actividad: Tengo cinco amiguitos

Descripcion de la actividad:

Se les mencionara y presentara los niumeros del 1 al 5, al mismo tiempo se les pedira que repitan el nombre de cada numero.

Se les dara como indicacién que decoraran los numeros del 1 al 5, al mismo tiempo que decoren los niumeros (a su preferencia o segun
la indicacion especifica), deberan de intentar decir qué nimero estan decorando y escuchar atentamente las indicaciones.

Como sugerencia cuando el nifio decore con semillas, las tome con sus dedos en forma de pinza o su mano haga un pufio, con otras

texturas, al momento de pegarlas, que intente contar del 1 al 5 asi sucesivamente hasta finalizar.
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Nombre de la actividad: NUmeros y mas numeros

Descripcion de la actividad:

Se les explicara a los nifios que jugaran con el memorama de los numeros, ya que todos los numeros por estar de traviesos jugando en
el parque se perdieron y ahora ellos como buenos amiguitos de los numeros deberan, ayudarles a encontrar a su hermano gemelo de cada
numero, para que puedan regresar a casa.

Opcidn 1 (1 a 2 afios): Se trabajara individualmente, en la mesa se pondra el memorama, se les presentara abiertamente las 5 fichas de
los numeros del 1 al 5, las otras 5 fichas restantes se resolveran en forma de sopa y se les explicara a los nifios que deben de voltear una tarjeta
y el numero que sali6 en la ficha deben ponerlo abajo de la ficha que corresponda al nimero.

Opcion 2 (2 a 3 afios): Se trabajara en pareja el memorama, de manera clasica de jugar, teniendo en cuenta que cada nifio tendra su
turno para voltear las tarjetas hasta lograr hacer todos los pares.

Para ambos casos se les pedira a los nifios que cuando volteen y hagan el par de numeros mencionen como se llaman.

Nombre de la actividad: Encontrando nuestras manitas

Descripcion de la actividad:

Se realizara dos caminitos, dando la instruccién a los nifios que deberan tomar en cada mano un plumén y al mismo tiempo con ambas

manos trazaran las lineas del camino, hasta que ambas manos queden juntas.
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Para el segundo camino del corazén, se debera de usar el cotonete en forma de pincel, los nifios seguiran el camino con ambas manos,

como en el circuito anterior.

Nombre de la actividad: Derribando a los monstruos

Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios tendran que pasar por un circuito, el cual estara compuesto por 3 etapas.

Para la primera etapa, en un papel Kraft estaran dibujadas un par de pisadas y un camino del mismo color para cada nifio; por lo cual,

cada uno colocara sus pies y seguira el camino del color asignado, hasta llegar al otro extremo.

Terminando el circuito, deberan de derribar una torre de vasos decorados de monstruos, el / la docente tendra que proporcionarle una
pelota al nifio, la cual aventara tratando de derribar los vasos. Una vez que lo logre, el docente ayudara a apilar de nuevo los vasos y volveran

a recorrer el circuito, pero eligiendo un camino de color diferente.
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Nombre de la actividad: Creando mi galletita

Descripcion de la actividad:

Los nifios crearan una galleta muy rica, para ello deberan de preparar primero la masa y posteriormente decorar la galleta. El / la docente
pondra en una mesa, el bowl y una cuchara, les pedira a los nifios que de forma ordenada agreguen las galletas molidas y la lechera,
posteriormente de forma ordenada cada nifio debera de revolver la mezcla con la cuchara, finalmente el / la docente terminara de revolver la
mezcla, hasta formar la masa. Una vez que esté preparada la masa, se les dara un pedazo de masa, para que los nifios, formen una bolita y la
aplasten como tortilla, para ello deberan de observar e imitar como lo hace el / la docente, posteriormente decoraran como ellos quieran utilizando

chochitos o lunetas.

Nombre de la actividad: La letra A
Descripcion de la actividad:
Los nifios tendran que encontrar la letra A- a, en la sopa de letras de la vocal A.

Los nifios pintaran el recuadro de la letra “A” mayuscula con color azul y con color verde la letra “a” minuscula.

Posteriormente el / la docente les mostrara objetos que empiecen con la letra A - a.
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Nombre de la actividad: Encontrando verduras

Descripcion de la actividad:

Para esta actividad se haran 2 grupos, cada grupo tendra que pasar al mismo tiempo por un circuito compuesto por tres etapas:

Primero, tendran que brincar cuatro aros separados por diferentes tipos de pisadas, en las cuales tendran que hacer lo que se les pide
(colocar encima el pie izquierdo, derecho o ambos); después, pasaran por debajo de un aro grande, que estara sostenido en cada extremo por
una silla; una vez que el nifio salga del aro, para la tercera etapa, se encontrara con una canasta con diferentes verduras del cual tendra que
agarrar, de una en una cada verdura, para colocarlas en la canasta de cosecha que le corresponde segun el color.

Al finalizar el / la docente, realizara las siguientes preguntas: ¢ de qué color es la verdura?, ; qué verdura es? ; Como se siente la textura

de la verdura?

Nombre de la actividad: La excursion a la selva

Descripcion de la actividad:

En una mesa se colocaran diversas cajas de productos y alimentos, el / la docente les explicara a los ninos que deben preparar una
mochila para poder ir de excursion a la selva, llevando alimentos y objetos necesarios para la excursion a la selva como agua, galletas,
salchichas, una lampara. el / la docente debera ayudar a los nifios a repetir el nombre de las cajitas de alimentos, al terminar el equipaje se
colocara previamente un circuito compuesto de imagenes de piedras, ramas, y cajas de texturas. Se les dara la indicacion a los nifios de saltar
en cada una de las piedras, después, pasaran a cada una de las cajas colocadas en el patio y tocaran las texturas que hay dentro de cada una

de ellas, el / la docente debera ayudar a los nifios a reconocer las texturas de las cajas.
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Nombre de la actividad: El banano de bananas

Descripcion de la actividad:

En la pared del patio se colocara un papel bond con el dibujo de un banano, estaran pegadas bananas de papel de tres tamanos
diferentes (chico, mediano y grande). Los nifios deberan despegarlas para llevarlas al otro extremo del patio, atravesando un circuito de aros y
cuerdas, al otro extremo encontrara un tamano diferente para cada banana. El/ la docente ayudara a los nifos a reconocer el tamano de las

bananas y repetirlo en voz alta.

Nombre de la actividad: Buscando a los animales de la selva

Descripcion de la actividad:

El / la docente les dara a los nifios la indicacion de ir al patio el cual estara decorado con elementos de una selva. Antes de entrar a la
“selva” se le entregara a cada nifio una lampara. Se les dira la siguiente instruccidon: “vamos a buscar animales, como los animales estan
escondidos, debemos prender nuestra lampara para poder ver bien a los animalitos que viven en la selva, ademas escucharemos a lo lejos el

sonido de los animales de la selva. el / la docente ayudara a decir el nombre de los animales que vieron y escucharon.

Nombre de la actividad: Encontrando a los animales de la granja
Descripcion de la actividad:

Al comenzar la actividad, el dara la indicacioén a los nifios de atravesar un circuito con 3 aros los cuales deberan saltar con los dos pies,
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después se encontraran con un tapete de huellas, las cuales seguiran, al finalizar el circuito se encontraran con se les proporcionara a los nifios,
diferentes imagenes de animales que viven en la granja. Pero ellos tendran que buscarlos escarbando con sus dedos, sobre una bolsa ziplock
con gel. El / la docente les dira el nombre del animal de 2 a 3 veces y después le preguntaran: ;como se llama? También podran preguntar los

colores de los animales. Se les pondran los sonidos de los animales durante esta actividad.

Nombre de la actividad: Limpiemos el bosque

Descripcion de la actividad:

Durante esta actividad, el o la docente les explicara a los nifios que hay mucha basura en el bosque, esto es un riesgo para los animales
que habitan ahi ya que puede matar a los animalitos si llegan a comer basura o residuos a causa de la contaminacion. Entonces como buenas
personas que somos, vamos a limpiar el bosque. Por lo tanto, habra contenedores para las botellas, popotes, bolsas y vasos, el o la docente
ayudaran a los pequefios a guiarlos en donde va el tipo de residuo o basura que recogieron, ademas les preguntara el nombre del objeto y

deberan contar la cantidad de basura que recolectan junto con sus pequerios.

Nombre de la actividad: Recolectando los huevos de gallina

Descripcion de la actividad:

El / la docente explicara a los nifos que el gallinero, es el lugar donde las gallinas dejan sus huevos y ponen sus huevos, para que
cuando nazcan los bebés pollitos no pasen por frio y hambre. Por lo tanto, lo que haremos nosotros sera ayudar a las gallinas mamas a acomodar

sus huevos en el gallinero. Se les proporcionara a los niflos una cubeta y huevos de unicel para que los oculten en las canastas del gallinero. El
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docente tendra que ir pasandole los huevos y contandoles al mismo tiempo. Cuando terminen tendran que decir, ya no hay o no hay mas para

que el nifio lo repita.

Nombre de la actividad: Pintando al caballo

Descripcion de la actividad:

El / la docente dara la indicacion de atravesar el circuito de aros y de huellas saltando con ambos pies, al finalizar encontraran una mesa
con dibujos de caballos, pintura y popotes, los nifios pintaran con ayuda de un popote el docente esparcira gotas de pintura sobre el

animal y los nifos deberan soplar a través del popote para pintarlo. Después el / la docente les dara otros popotes y les pondra una

pelota en la parte superior para que los nifilos soplen.

Nombre de la actividad: jOh no cuidados con los trastes sucios!

Descripcion de la actividad:

Los trastes estan regados por todas partes, debemos levantarlos, lavarlos y ponerlos en su lugar.

Al comenzar la actividad el / la docente dara la indicacion a los nifios de formarse, después uno por uno pasara a recoger un trastecito
qgue estara en el suelo, pasara por un circuito de aros hasta llegar a una mesa donde habra un balde de agua y lavara su trastecito, tomara una

toalla y se secara las manos por si solo.
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Nombre de la actividad: Preparando el desayuno

Descripcion de la actividad:

Los nifios deberan de preparar el desayuno se les pedira que deben de ir a la estacion de comida por los alimentos y llevarlos a la mesa
donde se preparan los platillos y comeran, Por tanto en una mesa estaran unas rebanadas de jamén y queso y leche y en el otro extremo estan
los utensilios necesarios para poder poner los ingredientes, pasaran por el circuito de aros para llevar la comida a la otra mesa una vez que
lleven los alimentos, pasan de nuevo por el circuito para llevar los utensilios una vez que hayan completado el circuito deberan de preparar la
comida, se les dira que las rebanadas de jamodn las pondran en los platitos y después a la rebanada le pondran quesito y después haran rollitos,

al terminar los tutores les serviran la leche en el vasito y ahora asi el nifio podra disfrutar su desayuno.

Nombre de la actividad: Dado de emociones

Descripcion de la actividad:

Para llevar a cabo esta actividad, se les pedira a los nifios que se sienten en el suelo formando una media luna, el / la docente debera
de estar igual sentado, pero de frente de los nifios.

Una vez todos sentados, el / la docente les mostrara “el dado de las emociones”, y les explicara qué emociones tiene cada cara del
dado.

Posteriormente les dira que se lanzara el dado y la emocién que salga deberan conjuntamente imitar.

Cuando se haya lanzado e imitado por primera vez una emocion, el / la docente le prestara a cada nifio el dado para que lo lancen y

puedan seguir imitando las emociones.
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Una vez que se hayan imitado las seis emociones, el / la docente les ensefara detenidamente de qué texturas estan hechas las figuras

de las emociones, se les pedira que intenten decir si es de su agrado o no cdmo las texturas, asi como que emocién les genera.

Nombre de la actividad: Diccionario de emociones

Descripcion de la actividad:

Durante esta actividad se les pedira a los nifios recortados las figuras de personajes del anexo (x), también se les pedira una cartulina
blanca donde el / la docente escribira las emociones, alegria, tristeza, enojo, asco, miedo y aburrido, con una carita referente a la emocién,
posteriormente el nifio identificara cuales de los recortes se parecen a las caritas y los nifos pegaran debajo de cada emocion, el recorte

correspondiente

Nombre de la actividad: Cuento de emociones (pictograma)

Descripcion de la actividad:

El / la docente leera un cuento de emociones, apoyado de un pictograma, el cual tendra dibujos de las emociones alegria, tristeza,
enojo, asco, miedo y aburrido, al comenzar a leer en voz alta, el / la docente se detendra cuando aparezca la imagen de la emocion y los nifios

trataran de decir e imitar de qué emocion se trata.
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5.2 Material Didactico de Gimnasia Cerebral
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5.3Formatos de planeaciones

y bitacoras
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5.3.1 Registro de las actividades semanales

Nombre del nifio/a:

Fecha y Dia Asistencia | Actividades | Objetivos Tipo/s de Sistemas | Tipo/s de ejercicio/s | Algunos de los beneficios de
DD/MM/AAAA realizadas realizados Representacionales | de Gimnasia Cerebral | la actividad
que le favorecio al

nifio/nina

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes

Nota: Esta tabla se utilizara para llevar de manera sintetizada, el registro de las actividades realizadas durante la semana, asi como
apoyo al analisis semanal y mensual, esto con el fin, de poder observar de manera inmediata, las dificultades, habilidades, que se presentan en
el desarrollo como en el aprendizaje del nifio, asi mismo, el impacto de los sistemas representacionales y ejercicios de la gimnasia cerebral.

Instrucciones:

Para el llenado de la tabla debera de empezar por escribir el nombre del nifio, continuamente por la fecha utilizando el formato de dia/mes/ afio, debajo
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de cada dia de la semana, posteriormente en la asistencia debera, poner una X o v/, si el nifio o nifia asistio a la sesion, por el contrario del apartado de las

actividades realizadas, debera de establecer numéricamente, cuantas actividades el nifio o nifia pudo realizar por ejemplo, 4/5 actividades; el mismo caso, para
objetivos realizados; para los apartados de tipos de sistemas representacionales y tipos de ejercicios de gimnasia cerebral, como lo dice su titulo, deberan de
especificar qué tipo de ejercicio se trabajoé o favorecio y finalmente describir a grandes rasgos los beneficios que el nifio obtuvo a través de los sistemas

representacionales y ejercicios de la gimnasia cerebral por medio de las actividades ludicas realizadas durante la semana.



TECNICA DE JUEGO PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE

Fecha y Dia:

5.3.2 Registro de la Planeacién por dia
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Nombre del nino/a:

Bienvenida

Nombre
Actividad

de

la

Material

Tiempo

Objetivo

actividad

de

la

Despedida

Nota: En la tabla anterior se realizaran anotaciones correspondientes al dia de la planeacion.

Instrucciones:

Se comenzara con la bienvenida, por medio de ejercicios de actividad fisica, teniendo como apoyo, canciones de fondo o para cantar;

posteriormente se anotara el nombre de la actividad, los materiales, el tiempo que tomara realizar la actividad, el objetivo a realizar y la
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despedida, la cual, se realizara de manera similar a la bienvenida, solo que, en este caso, se dara un cierre de actividades con alguna cancion
o pictogramas.
Cabe mencionar que como minimo, debera tener cada actividad, 3 objetivos, correspondiendo a cada uno de los sistemas
representacionales.
5.3.2 Descripcion de cada una de las actividades de la Planeacion por dia

Bienvenida:

Nombre de la actividad:

Descripcion de la actividad:

Nombre de la actividad:

Descripcion de la actividad:

Nombre de la actividad:

Descripcion de la actividad:

Nombre de la actividad:

Descripcion de la actividad:
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Nombre de la actividad:

Descripcion de la actividad:

Despedida:

Nota: Cabe mencionar que se deberan describir las actividades en cada apartado.

5.3.3 Bitacora Semanal

Nombre del nino/ nifa:

Fechay Dia Observaciones
DD/MM/AA

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes
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Nota: La tabla anterior se utilizara para realizar anotaciones correspondientes a las actividades semanales.

Instrucciones:

Se redactaran los acontecimientos mas sobresalientes, de las actividades de lunes a viernes, esto con el fin de efectuar la medicion del
potencial de los nifios y capacidades en el desarrollo de sus tareas.

Por otro lado, se tendra que hacer hincapié en describir como los sistemas representacionales, favorecieron en el desarrollo en el

aprendizaje del nifio.



92
TECNICA DE JUEGO PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE

5.3.4 Bitacora Mensual

Nombre del nino/nifa:

Evaluacion mensual Mes:

Beneficios obtenidos durante el mes:

Nota: La tabla anterior se utilizara para realizar una evaluacién general, de forma especifica de la evolucién a lo largo del mes.
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Instrucciones:

Se realizara una evaluacion mensual para resaltar hasta qué punto o en qué medida se estan logrando los objetivos establecidos en las
planeaciones semanales, identificando la evolucion en los nifios o deficiencias en las cuales se deben trabajar.

Por otro lado, se tendra que hacer hincapié en describir como los sistemas representacionales, favorecieron en el desarrollo en el

aprendizaje del nifio.



5.3.5 Ejemplos de como
llenar adecuadamente los
Formatos (planeaciones y

bitacoras)
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Registro de las actividades semanales

Nombre del nifio/a: Juan Rodriguez Lépez

Fechay Dia Asistencia | Actividades | Objetivos Tipo/s de Sistemas | Tipo/s de ejercicio/s | Algunos de los beneficios de
DD/MM/AAAA realizadas realizados Representacionales | de Gimnasia Cerebral | la actividad

que le favorecié al

nifo/nifa
Lunes X 5/5 4/5 S.R. Auditivo y S.R | Memorama de | Por medio del S.R Auditivo
Kinestésico. animales el niAio pudo  seguir
26/04/2021 Fichas instrucciones

adecuadamente ademas
intento tararear la cancién
durante la actividad fisica
por lo que ademas podemos
decir que también le
favorecio en el lenguaje. Por
otro el S.R Kinestésico le
ayudo la motricidad fina y
gruesa ya que dobla sus
piernas e impulsandose

para intentar dar brincos, asi
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como toma objetos con una

mano.

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes
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Fecha y Dia: 26/04/2021

Planeacién General (por dia)
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Nombre del nifio/a: Juan Rodriguez Lépez

Bienvenida | Nombre de la Actividad Material Tiempo Objetivo de la actividad Despedida
Los conejos Saltarines -Imagenes de | 10 - Que el nifio pueda brincar o intente hacerlo
arboles doblando sus dos pies e impulsandose.
-Ramas y piedras - Que el nifio pueda identificar el sabor de la
-Una tina grande zanahoria, intentando olfatear al mismo
con agua para tiempo para que experimente.
simular el lago. -Que el nifo pueda tomar con una sola mano
-Canas para la cafiita para poder pescar.
pescar - Que el nifio pueda seguir adecuadamente
-Imagenes las instrucciones del circuito.
enmicadas de
llaves.
-Cajas de zapatos
-Zanahorias
Actividad Los animales escondidos -Figuras de | 10 - Que el nifo identifique el sonido | Cancion
Fisica animales de correspondiente al animal.
granja, - Que el nifo identifique




TECNICA DE JUEGO PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE

domésticos y
salvajes
-Bocina
-Circuito en zig

zag trazado en el

correspondientemente el habitat de cada
animal.
- Que el nino explore los objetos o bits con

textura.

suelo

Mi cuerpo -Papel bond 10 - Que el nifo intente responder al él / la
pintura docente, por medio del habla o sefalando,
-Plumones las distintas partes de su cuerpo.

-Diurex - Que el nifio trate de caminar en puntitas y
-Circuito  hecho talones.

con aros y patron - Que el nifo intente saltar con ambos pies.
de zig zag.

Las posiciones de yoga -Tapete 10 - Que el nino intente imitar las posiciones
-Bocina y musica que se encuentran en las fichas, de 5 a 10
relajante segundos.

-Fichas con - Que el nifo siga adecuadamente las
imagenes de instrucciones del el / la docente.
yoga

El florero -Mesa 10 - Que el nifio siga adecuadamente el circuito,

-Pincel segun las posiciones de las huellas.

98




TECNICA DE JUEGO PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE

-Cartulina

-3 pinturas
acrilicas
-Diurex
-Circuito de pies
en diferente
posicion véase en

anexo 2.

- Que el nifio plasme sus manos en la hoja
de papel.
- Que el nifo identifique como maximo 3

colores.
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Descripcion de cada una de las actividades de la Planeacion por dia

Bienvenida: Los nifios y padres deben seguir las instrucciones adecuadamente del docente.

El / la docente debera saludar con entusiasmo a los nifios y padres o tutores.

Posteriormente el / la docente debera decir, que pondra una cancion para hacer unos ejercicios divertidos, asi mismo les pedira que

formen dos filas, en la que deberan de acomodarse primero el nifio y después el papa o tutor, asi sucesivamente.

Después seguiran las indicaciones que el / la docente vaya explicando.

Instrucciones:

1- Mover la cabeza de arriba hacia abajo 2 veces y después mover la cabeza del lado izquierdo, al lado derecho, repitiendo dos veces.

2- Estirar los brazos hacia arriba y bajarlos lentamente tres veces.
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3- Poner una mano en el vientre y la otra en la cabeza intentando mover circularmente ambas manos.
4- Finalmente se les pedira a los padres que choquen sus manos con las manos de sus hijos, para que puedan entrar felices los nifios a
su clase.

Nombre de la actividad: Los conejos saltarines

Descripcion de la actividad:

Los conejos saltarines deberan de encontrar sus zanahorias perdidas.

Para ello deberan de pasar por un circuito dividido en tres secciones (el bosque, el lago, y madriguera).

El bosque: se tendra que decorar una parte del aula con imagenes graficas de arboles y arbustos, ademas se debera hacer un circuito
en forma de zig zag, con ramas y piedras.

Por tanto, los nifos tendran que pasar por el circuito brincando las ramas y piedras.

Posteriormente se le dira a los nifios, que después de haber superado el camino horripilante tendran que pasar por el lago en el cual
tendran que buscar sus zanahorias para ello deberan de pescar las llaves que se encuentran en el lago, una vez obtenidas las llaves deberan
de buscar las cajas escondidas alrededor del lago, dichas cajas tienen guardadas las zanahorias, para ello deberan de olfatear muy bien para
encontrar las cajas una vez encontradas las cajas deberan de abrirlas y tomar las zanahorias y podran saborearlas.

Finalmente, se les dira a los nifos que después de hacer una larga busqueda por encontrar sus zanahorias deberan de ir a la madriguera
para ir a descansar. Por lo cual deberan de pasar por otro circuito, en el cual se tendra que hacer una linea recta por medio de cuatro aros y

unas huellas de pie entre cada aro; el nifio tendra que pasar por el aro, brincando con ambos pies o hacer el intento, después pondra su pie
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izquierdo, sucesivamente pasara el aro e intercalara el pie contrario, hasta terminar el circuito.

cuando cada uno de los nifios terminen el circuito tendran que sentarse en medio de un circulo hecho con un gis 0 una cuerda la cual

representara su madriguera.

Finalmente, se les dira a los nifios “Felicidades lo han hecho muy bien, han sido unos conejitos saltarines muy valientes y comelones por

€s0 se merecen un aplauso muy fuerte”.

Ejemplos de la representacion de los circuitos véase en anexo 1

Nombre de la actividad: Los animales escondidos

Descripcion de la actividad:
En esta actividad los nifios trataran de buscar a su alrededor el animal que se esta escuchando de fondo, al encontrar por ejemplo al

“gallo”, tomaran la imagen o figura del gallo, pasaran por un circuito en zig zag para llevar al gallo a su “granja” la cual sera una caja con forma

de granero y asi con los demas animales.

Nota: se pueden manipular los objetos o imagenes. (bits con textura)
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Nombre de la actividad: Mi cuerpo

Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios pasaran por un circuito en zig zag caminando de puntitas y después de talones hasta llegar, a los aros donde
tendran que saltar con ambos pies dentro de cada uno de ellos, al finalizar el circuito encontraran pinturas , plumones y un papel bond pegado
con diurex en la pared, los nifios con apoyo del / la docente remarcaran con el plumon el contorno de su cuerpo, al terminar el / la docente hara
preguntas al nifio para dibujar sus rasgos y ropa, por ejemplo ¢, de qué color son tus 0jos?, cémo es tu cabello? , ;sueles ser feliz, triste o

enojado? ¢ Qué ropa y colores te gustan mas? etc., los nifios pintaran y dibujaran sus caracteristicas con la pintura.

Nombre de la actividad: Las posiciones de yoga

Descripcion de la actividad:

En esta actividad el / la docente pondra musica relajante para ambientar la dinamica, cada nifio tendra un tapete en su area de trabajo
para realizar las posiciones de yoga, el / la docente mostrara a los nifios fichas con distintas posiciones, las cuales los tendran que imitar la

posicién de la ficha, manteniendo de 5 a 10 segundos cada posicién, dependiendo la dificultad de la misma, aqui trabajaremos el equilibrio y

seguimiento de indicaciones.
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Nombre de la actividad: El florero

Descripcion de la actividad:
Para esta actividad el / la docente dara la indicacion a los nifios de cruzar un circuito caminando sobre las huellas, este tendra pies en
diferente posicion véase en anexo 2, al terminar el circuito nos encontraremos con unas mesa, donde habra pinturas acrilicas, una cartulina
pegada a la mesa con diurex y un pincel, a continuacion tomaran el pincel, sumergiéndolo en la pintura acrilica, después pintaran
completamente la mano, después se plasmaran las manos en la cartulina formando flores, al terminar, con el pincel los nifios dibujaran el

florero y las hojas de las flores.

Despedida:

Durante la despedida el / la docente invitara a los nifios y padres de familia a cantar una cancion referente a las actividades del dia, y a
darse la mano a manera de despedida con los compafieritos que se encuentre a su lado, también moveremos las manos, aplaudiendo, asi como
la cabeza al ritmo de la cancion, al finalizar, los padres deberan felicitar a los nifios por las actividades que realizaron y se les dara un abrazo.

jAdios adios!

El dia termind y algo nuevo aprendi hoy.

Saltando como conejitos y a velocidad de relampaguito, encontramos animalitos muuuuuy grandes y muuy pequeiitos.

Relajandonos como 0sos perezosos, nos estiramos al compas del canto de los arboles.

Como Picasso hicimos nuestra obra de arte con nuestras manitas.

jAdiés, adiés! Manana nos encontraremos con nuevas aventuras. jAdiés, adids!



104
TECNICA DE JUEGO PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE

Bitacora Semanal

Nombre del nifio/ nifia: Juan Rodriguez Lépez

Fecha y Dia Observaciones

DD/MM/AA

Lunes El nifo llegd temprano y estuvo atento en la bienvenida, realizando asi los ejercicios entusiasmados, ademas de que
26/04/2021 invitaba a sus compainieritos hacer los ejercicios cuando se distraian, durante las actividades estuvo atento y participativo,

aunque le costo trabajo brincar, lo intentd, por otra parte, le gusta mucho experimentar con la pintura, finalmente en el

cierre el nifo tarareaba la canciéon e imitaba los movimientos del docente.

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes
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Bitacora Mensual

Nombre del nifio/nifia: Juan Rodriguez Lépez

Evaluacion mensual Mes: Abril

Durante este mes Juan, en su mayoria estuvo atento en las actividades, participando en cada una de ellas, por otro lado, en la cogniciéon

tuvo deficiencias al identificar los sonidos de animales, por ejemplo, el sonido del gorila con el sonido del tigre...

Beneficios obtenidos durante el mes: Juan obtuvo beneficios significativos en el lenguaje, ya que, en las actividades de canto, trataba de

tararear las canciones y en desarrollo motriz porque ...




5.4Formatos de evaluacion

(presencial y a distancia)
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5.4.1 Formato de evaluacioén presencial
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Nombre del nifio/nifia: Juan Rodriguez Lépez

Indicadores

Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

1. Cumple al menos con 3 de los objetivos

de cada una de las actividades.

2. Cumple al menos con 2 de los objetivos

de cada una de las actividades

3. Cumple al menos con 1 de los objetivos

de cada una de las actividades

4, No cumple con los objetivos de las
actividades

5. Escucha atento las indicaciones del
docente

6. Sigue indicaciones del tutor

7. Identifica letras por medio de imagenes
y sonidos

8. Identifica numeros por medio de
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imagenes y sonidos

9. Identifica formas y figuras por medio de

imagenes y sonidos

10. Identifica colores por medio de
imagenes
11. Usa lenguaje verbal y no verbal

(senas), para comunicarse o relacionarse con

otros nifos y adultos.

12. Imita las indicaciones dadas por el

docente y padres

13. Se muestra activo y motivado durante

las actividades

14. Identifica a sus companeros de clase
ya sea sefalandolos o mencionando su

nombre

15. Presenta frustracion a actividades que

se le dificultan

16. Intenta identificar sus emociones
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17. La asistencia fue constante

18. Cumple con las actividades en tiempo y

forma

19. Envié o Entreg6 evidencias de trabajo

(fotos o videos de las actividades)

20. Muestra independencia al tratar de

realizar las actividades por si solo

21. Requiere apoyo (del tutor o docente) al

momento de realizar las actividades

22. Es capaz de mostrar cierta
independencia en tareas o actividades
extraescolares (lavarse las manos, tomar un

vaso con una mano, entre otras).

Nota: La tabla anterior muestra el formato de evaluacion que se llevara a cabo de manera presencial al inicio y al final de la aplicacion
de dicha propuesta para observar el contraste de los resultados obtenidos, dicha evaluacion consta de 22 indicadores los cuales se
calificaran, realizando una (x) en cualquiera de las casillas que se muestran a continuacién de los items, estos mostraran la frecuencia en la
cual el nifio cumple dentro de las actividades ya sea, siempre, casi siempre, a veces, casi hunca y nunca, de esta manera observando la

evolucién o deficiencias que presenta el nino.
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5.4.2 Formato de evaluacion a Distancia
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Nombre del nifio/nifia: Juan Rodriguez Lépez

Indicadores

Siempre Casi siempre | A veces

Casi nunca

Nunca

1. Cumple al menos con 3 de los objetivos

de cada una de las actividades.

2. Cumple al menos con 2 de los objetivos

de cada una de las actividades

3. Cumple al menos con 1 de los objetivos

de cada una de las actividades

4. No cumple con los objetivos de las
actividades

5. Escucha atento las indicaciones del
docente

6. Sigue indicaciones del tutor

7. Identifica letras por medio de imagenes

y sonidos
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8. Identifica nUmeros por medio de

imagenes y sonidos

9. Identifica formas y figuras por medio de

imagenes y sonidos

10. Identifica colores por medio de
imagenes
11. Usa lenguaje verbal y no verbal

(senas), para comunicarse o relacionarse con

otros nifios y adultos.

12. Imita las indicaciones dadas por el

docente y padres

13. Se muestra activo y motivado durante

las actividades

14. Identifica a sus companeros de clase
ya sea sefalandolos o0 mencionando su

nombre.

15. Presenta frustracion a actividades que

se le dificultan.
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16. Intenta identificar sus emociones.

17. La asistencia fue constante.

18. Cumplié con las actividades en tiempo

y forma.

19. Envié evidencias de trabajo (fotos o

videos de las actividades)

20. Muestra independencia al tratar de

realizar las actividades por si solo

21. Requiere apoyo (del tutor o docente) al

momento de realizar las actividades

22. Es capaz de mostrar cierta
independencia en tareas o actividades
extraescolares (lavarse las manos, tomar un

vaso con una mano, entre otras).

Nota: La tabla anterior muestra el formato de evaluacion que se llevara a cabo de manera presencial al inicio y al final de la aplicacion

de dicha propuesta para observar el contraste de los resultados obtenidos, dicha evaluacion que se llevara a cabo de manera a distancia,
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consta de 22 indicadores los cuales se calificaran, realizando una (x) en cualquiera de las casillas que se muestran a continuacion de los
items, estos mostraran la frecuencia en la cual el nifio cumple dentro de las actividades ya sea, siempre, casi siempre, a veces, casi nunca y
nunca, de esta manera observando la evolucién o deficiencias que presenta el nifio.

Se realizara un conteo de los datos obtenidos, los cuales se graficaran, mediante a la escala siguiente

Menos de 11 reactivos: Requiere apoyo en el aprendizaje

De 11 a 22 reactivos: El alumno sigue requiriendo apoyo, sin embargo, es capaz de ser auténomo, por tanto, cumple la mayoria de los

objetivos.



5.5 Instrucciones para el
docente para llevar a cabo las
actividades de manera

presencial y/o a distancia.
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5.5.1 Instrucciones para el docente de forma presencial

1. El docente respetara las ideas, principios y creencias tanto de los nifilos como de los padres.

2. Si llegase a necesitar el docente un material en especifico para alguna actividad, tendra que pedirlo con anticipacion al
inicio o al final de la sesion.

3. El docente debera de tener organizado su lugar de trabajo, asi como el material para las actividades a desarrollar dentro

o fuera del aula.

4. El docente debera de iniciar puntualmente la sesién, asi como terminar en tiempo y forma cada actividad.

5. El docente saludara a los nifios y tutores cordialmente y entusiasmado.

6. El docente se dirigira a los niflos con un tono de voz moderado y alto, con el fin de que los nifios no pierdan la atencion.
7. El docente debera de mostrarse entusiasmado en cada una de las actividades, asi como animar a los nifos a realizarlas.
8. El docente mostrara siempre un trabajo bien resuelto que sirva de ejemplo a cada ejercicio.

9. El docente debera apoyar a los nifios en las actividades cuando lo requieran.

10. El docente ayudara a entender el “porqué”.
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5.5.2 Instrucciones para el docente a distancia

1. El docente respetara las ideas, principios y creencias tanto de los nifilos como de los padres.

2. Si llegase a necesitar el docente un material en especifico para alguna actividad, tendra que pedirlo con anticipacién al
inicio o al final de la sesion.

3. El docente debera de tener organizado su lugar de trabajo, asi como el material para las actividades a desarrollar.

4. El docente debera de mandar 5 o 10 min antes el link o el cédigo y contrasefia para entrar a la videollamada por el medio

de comunicacion, meet, zoom o la plataforma que mas se adapte.

5. El docente debera de iniciar puntualmente la sesioén, asi como terminar en tiempo y forma cada actividad.

6. El docente saludara a los nifios y tutores cordialmente y entusiasmado.

7. El docente se dirigira a los nifios con un tono de voz moderado y alto, con el fin de que los nifios no pierdan la atencion.
8. El docente debera de mostrarse entusiasmado en cada una de las actividades, asi como animar a los nifos a realizarlas.
9. El docente mostrara siempre un trabajo bien resuelto que sirva de ejemplo a cada ejercicio.

10. El docente explicara a los nifios y tutores como se realiza cierta actividad que se le dificulta ejecutar al nifio para que el
tutor lo apoye.

11.  El docente ayudara a entender el “porqué”.



5.6 Reglamentos de clase

(presencial o a distancia)
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

5.6.1 Reglamento de clase presencial
Lleg6 puntual, aseado y peinado a clase.
Me establezco en mi lugar o me ubico en un lugar cémodo y tranquilo
Mantengo limpia mi area de estudio
Evito jugar, distraerme y comer durante la clase.
Levanto mi mano si quiero participar
Escucho con atencion las indicaciones del docente
Valoramos y respetamos el trabajo de nuestro docente y compafieros
Cuido los materiales de las instalaciones
Cuando tenga dificultades para realizar la actividad, puedo pedir ayuda al docente
Pedimos las cosas con educacion (por favor y gracias)
Colaboramos en equipo
No gritamos
En clase, evitd correr en pasillos
Reciclo, reduzco y reutilizo materiales.
Me relaciono con toda la clase

Ayudo a mis compafieros

118
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17.  Pido permiso para ir al bafio
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10.

11.

12.

13.

5.6.2 Reglamento de clase a distancia

Me conecto puntual, aseado y peinado a clase.

Me establezco en mi lugar o me ubico en un lugar cémodo y tranquilo
Mantengo limpia mi area de estudio

Evito jugar, distraerme y comer durante la clase.

Levanto mi mano si quiero participar

Escucho con atencion las indicaciones del docente

Valoramos y respetamos el trabajo de nuestro docente y compafieros
Cuido los materiales con los que estoy trabajando

Cuando tenga dificultades para realizar la actividad, puedo pedir ayuda al docente
Pedimos las cosas con educacion (por favor y gracias)

Colaboramos en equipo

No gritamos

En clase, evitd correr en la casa

14. Reciclo, reduzco y reutilizo materiales.

15. Me relaciono con toda la clase

16. Ayudo a mis comparieros

120
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17. Pido permiso para ir al bafio



5.7 EL Mural de las
Emociones

(presencial y a distancia)
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Instrucciones para la realizacién del cartel

1. Recortar un rectangulo de 1m de largo x 2m de ancho de papel américa del color blanco o papel Kraft.

2. Realizar las figuras de las emociones:

Feliz o alegre
Enojado/a
Triste
Miedoso/a
Penoso/a
Sorprendido/a
Enfermo/a
Cansado/a
Hambriento/a
Aburrido/a
Calmado/a
Curioso/a

Desagrado

124

Para realizar las emociones deben de hacer circulos con 20cm de diametro y decorarlos con diferentes texturas como (semillas, algodon,
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limpiapipas, etc.), una vez decorados los circulos se pegaran ojos movibles grandes y bocas tristes o enojadas.

125

Nota: Para las emociones miedoso, hambriento, aburrido, curioso, calmado o desagrado poner a lado de la emocion un objeto que lo

represente mejor, por ejemplo, la emocion de hambriento puede ir acompafado de un alimento.

3. Realizar fichas cuadradas de colores de 5¢cm de ancho x 5¢cm de largo, y pegar por la parte de atras 3cm de velcro, para

cada una de las emociones, cada ficha debera tener el nombre del nifio.

Emocion
Feliz o alegre
Enojado/a
Triste
Miedoso/a
Penoso/a
Sorprendido/a
Enfermo/a
Cansado/a
Hambriento/a
Aburrido/a
Calmado/a

Curioso/a

Color
Amarillo
Rojo
Morado
Negro / blanco
Rosa
Verde
Azul
Naranja
Blanco
Gris/morado
Blanco / verde agua

Rojo / azul
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Desagrado Verde / amarillo

4. El papel América o Kraft debera de ponerse en la pared del aula, posteriormente deberan de pegarse en el papel de manera distribuida
las emociones, asi como pegar abajo de cada emocién un cuadrado de velcro de 3 cm de ancho x 3 cm de largo.
Nota: Para representar el cartel en casa, los tutores realizaran el cartel y pondran el cartel en un lugar especial para el nifio, como su

habitacion.

Instrucciones para llevarse a cabo el mural de las emociones presencialmente

1. El docente antes de iniciar con la introduccion, le preguntara a cada nifio como se siente.
2. El nifio intentara responder y pondra la ficha de color en la emociéon como segun se sienta en ese momento.
3. Al finalizar las actividades se le preguntara de nuevo a los nifios como se sienten y posteriormente acomodaran las fichas

de colores en el mural, dependiendo su emocidon en ese momento.

Instrucciones para llevarse a cabo el mural de las emociones a distancia

1. El docente antes de iniciar con la introduccion, le preguntara a cada nifio cdmo se siente.

2. El nifo intentara responder, tomando su ficha de color de la emocién y el docente le pedira que se peguen la ficha en su
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suéter o playera en la parte superior derecha.
3. Al finalizar las actividades se le preguntara de nuevo a los nifilos como se sienten, posteriormente sefalaran con su ficha

de color la emocién para que el docente lo ponga en el mural virtual.

Instrucciones para llevarse a cabo el mural de las emociones en casa

1. El tutor le preguntara al nifio antes de irse a dormir acerca de como se sintieron en todo el dia.
2. El nifio intentara responder y pondra la ficha de color en la emocién como segun se sienta en ese momento.
Nota: Cabe mencionar que si el niflo, muestra incomodidad en cualquier momento o hace berrinches, el tutor podra apoyarse del mural

de las emociones para comprender las necesidades que tiene el nifo.



5.8 Capacitacion para
conocer y aplicar la
propuesta dirigida a los

psicologos o docentes.
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Introduccién
La presente capacitacion esta dirigida a pedagogos y psicélogos independientes o pertenecientes a una institucion educativa, enfocados

a la educacién inicial, con el fin de que se lleve a cabo la aplicacion y evaluacién de manera adecuada por personal apto y totalmente capacitado.

Manual de Capacitacion

Lineamientos de la capacitacion

Descripcién de los requerimientos del lugar donde se impartira la capacitacion.
La capacitacién se puede llevar a cabo en dos modalidades presencial y virtual (de forma hibrida).

La capacitacion de forma presencial se llevara a cabo dentro de un establecimiento independiente de ambos autores, ubicado en la zona

metropolitana de la Ciudad de México.

Dicho establecimiento cuenta con las siguientes caracteristicas:

Instalacion
° Aula amplia para 12 personas
° Ventilacion
° lluminacion
° Aula limpia y ordenada

° Energia eléctrica
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Mobiliario
° Mesas vy sillas para 12 personas
° Pizarron
° Computadora y cafién

Por otro lado, la capacitacion virtual se llevara a cabo por medio de las plataformas de meet o zoom, con la clave Unica que se les
proporcionara en el horario correspondiente. Por tanto, se le pide al interesado que cuente con una computadora o dispositivo con camara,

micréfono y conexion a internet.

Los requerimientos de entrada para los participantes
Esta dirigido especialmente a psicologos y pedagogos, en ambas modalidades. Asi mismo los interesados deberan de identificarse con

una credencial oficial y correo electréonico que coincidan con los datos y fotos de dichos participantes.

Sugerencias y recomendaciones para las actividades del proceso de capacitacion

Se recomienda leer completamente el manual para tener conocimientos previos de la capacitacion, asi mismo revisar el cronograma y

de esta manera se tendra una idea de como y en cuanto tiempo se dara dicha capacitacion.

Evaluacion Final a los participantes
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Al término de del programa los participantes deberan de desarrollar por equipo, la creacion de actividades con los sistemas
representacionales asi como una planeacion semanal en la que se implemente el material didactico de la gimnasia cerebral, ademas deberan
de presentar el como se realiza el llenado de formatos, las evaluaciones (inicial y final) de los alumnos, finalmente presentar las graficas

comparativas de los resultados obtenidos antes, durante y finalmente de la aplicacion de las actividades de la dicha propuesta.
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Cronograma semanal
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Dia1l Dia 2 Dia3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia7 Dia 8 Dia 9
Tema por dia | Conocer el Conocer la Conocer las | Conocery Conocery Conocer las Conocer y | Evaluacién de Entrega de
marco tedrico | propuesta herramientas vy | aprender el aprender el modalidades en aprender el | los apartados de | resultados de la

dela

investigacion.

lineamientos de
la dicha

propuesta

funcionamiento y
aplicaciéon de la
primera parte de

dicha propuesta.

funcionamiento y
aplicacion de la
segunda parte de

dicha propuesta.

las que se puede
llevar a cabo
dicha propuesta,
conociendo las
herramientas (el
reglamento,
instrucciones,
formatos de
evaluacion,
bitacoras,
formatos de

planeaciones).

funcionamiento

del Mural de las
Emociones y
cierre de los

apartados.

la guia por
medio de un

simulacro.

capacitacion.
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horario

2:00a 6:00

am

1° Tema:

“El juego”
Antecedentes
tedricos

-El juego
como técnica
de

aprendizaje

2° Tema:
“PNL”
Antecedentes
tedricos

- Sistemas
Representaci
onales
-Aplicacion
de los
sistemas
representacio
nales para el

aprendizaje

10
Retroalimentaci
on de la sesion

anterior

2° Introduccién

a la propuesta

3° Objetivos

Retroalimentaci
on de la sesion

anterior

presentacién de

reglamentos y

formatos de
trabajo,
bitacoras v
evaluacién

Retroalimentacio

n de la sesidn
anterior
Formato de

actividades de los
sistemas
representacional

es

Creacién de una

planeacion

Retroalimentacion
de la sesion

anterior

Estructura del
material didactico

y su funcién

Retroalimentacid

n de la sesion

anterior

Revisar los
lineamientos y
reglamentos de
los distintos
formatos que
serdn utilizados

en el curso

Presentacion del
“Mural de las

emociones”

Dar a conocer su
estructura,
objetivo y

funcion.

Aplicacién.

Presentacion de
trabajo final por

equipo

Evaluacion
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3° Tema:
“La Gimnasia

Cerebral”

Antecedentes
tedricos
-Ejercicios de
la gimnasia
cerebral

20
Aclaraciones
y dudas
acerca de

cada tema
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Cronograma sabatino
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Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7 Dia 8 Dia 9
Tema por dia | Conocer el Conocer la Conocer las | Conocery Conocer y aprender | Conocer las Conocer y | Evaluacién de Entrega de
marco propuesta herramientas vy | aprender el el funcionamientoy | modalidades en aprender el | los apartados de | resultados de la
tedrico de la lineamientos de | funcionamientoy | aplicacidn de la las que se puede | funcionamiento la guia por capacitacion.
investigacion la dicha | aplicacién de la segunda parte de llevar a cabo del Mural de las | medio de un
propuesta primera parte de | dicha propuesta. dicha propuesta, | Emociones y | simulacro.

dicha propuesta.

conociendo las
herramientas (el
reglamento,
instrucciones,
formatos de
evaluacion,
bitacoras,
formatos de

planeaciones).

cierre de los

apartados.
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horario

9:00 am a
12:00 pm

1° Tema:

“El juego”
Antecedente
s tedricos

-El juego
como técnica
de

aprendizaje

2° Tema:
“PNL”
Antecedente
s tedricos

- Sistemas
Representaci
onales
-Aplicacion
de los
sistemas
representaci
onales para

el

10
Retroalimentacié
n de la sesion

anterior

2° Introduccién a

la propuesta

3° Objetivos

Retroalimentacid
n de la sesién

anterior

presentacién de

reglamentos vy

formatos de
trabajo,
bitacoras y
evaluacién

Retroalimentacio

n de la sesién
anterior
Formato de

actividades de los
sistemas
representacional

es

Creacién de una

planeacion

Retroalimentacion

de la sesion anterior

Estructura del
material didactico y

su funcion

Retroalimentacio
n de la sesion

anterior

Revisar los
lineamientos y
reglamentos de
los distintos
formatos que
seran utilizados

en el curso

Presentacion del
“Mural de las

emociones”

Dar a conocer su
estructura,
objetivo y

funcién.

Aplicacion.

Presentacion de
trabajo final por

equipo

Evaluacion
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aprendizaje

3° Tema:
“La Gimnasia

Cerebral”

Antecedente
s tedricos
-Ejercicios de
la gimnasia
cerebral

40
Aclaraciones
y dudas
acerca de

cada tema
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Resultados

De acuerdo con la presente propuesta de los ejercicios de sistemas
representacionales del PNL y gimnasia cerebral a través de la técnica de juego; tendra como
fin ser una herramienta para que los pedagogos y/o psicologos adquieran estrategias,
permitiendo una ensefanza eficaz para que los nifios obtengan un éptimo aprendizaje, en el
desarrollo, tanto educativo como emocional.

El 6ptimo aprendizaje se vera reflejado en el nifo, en las primeras cuatro semanas de
su aplicacion, ya sea diariamente o cada tercer dia, a partir de la constante aplicacién de la
propuesta, a lo largo del ciclo escolar, por lo que se evaluara mes con mes las habilidades y
destrezas de los nifios, para detectar los posibles avances y/o deficiencias.

Cabe mencionar que para ambas modalidades de la aplicacion (presencial o
virtualmente), se espera que los resultados sean favorables, siempre y cuando se aplique y
se prioricen las necesidades de cada nifo. Por otro lado, en la modalidad presencial se
pretende tener mas beneficios ya que se pueden observar las deficiencias y/o progresos o
habilidades adquiridos en cada una de las areas, sin embargo, la modalidad en linea
favorecera a quienes por razones de otra indole no puedan asistir o cuando el pais o estado
atraviesa un siniestro o una pandemia como la que se suscita actualmente por el COVID- 19.

Los posibles resultados en comparacidén con otras investigaciones destacaran la
técnica de juego al trabajar conjuntamente con los sistemas representacionales del PNL y
ejercicios de gimnasia cerebral, aspirando a un potenciamiento en el aprendizaje tanto

académico como emocional.
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Discusion de resultados

La propuesta obtendra resultados favorables siempre y cuando el pedagogo o
psicologo aplique los lineamientos de dicha propuesta, por tanto, se debera tomar la
capacitacion, la cual esta disefiada para impartirse en nueve dias entre semana o nueve
sabados con una duracién de cuatro horas por dia, de forma hibrida.

Por otra parte, se tomaron en cuenta las medidas de sanidad por la pandemia del
COVID-19, para la creacion y futura aplicacion de la capacitacién a pedagogos o psicélogos
asi mismo cabe destacar que las actividades ludicas de los sistemas representacionales y el
material didactico de Gimnasia Cerebral, fueron elaborados, para reforzar y potenciar las
habilidades y destrezas para el 6ptimo desarrollo y aprendizaje, de los nifios; debido a que

se pauso la constante ensefianza de las distintas disciplinas.

Se espera que la presente propuesta resalte el potencial del desarrollo tanto educativo
como emocional, ya que se pretende demostrar que los ejercicios de sistemas
representacionales y gimnasia cerebral a través de la técnica de juego, conllevara a una serie
de resultados favorables en el aprovechamiento académico, donde las diversas actividades

seran positivas en el rendimiento escolar y emocional, de los nifios de la etapa inicial.

Sambrano y Steiner (2007) sefialan que uno de los alcances importantes del PNL es
descubrir estrategias y organizarlas, a fin de proporcionar modelos eficientes que puedan ser
usados para mejorar el desempefio en todas las areas de la vida. Asi mismo, Vanga y
Fernandez (2015) sefialan que el éxito del profesor depende de las estrategias que incorpore
al proceso de ensefanza y aprendizaje. Por tanto, la propuesta aspira a tener grandes
beneficios para el 6ptimo desarrollo en el aprendizaje de los nifios, siempre y cuando, el
pedagogo y/o psicologo, conozcan dicha propuesta por medio de la capacitacidn para aplicar
las estrategias de los sistemas representacionales y ejercicios de gimnasia cerebral, mediante
la técnica de juego.

El uso de los sistemas de representacionales (auditivo, visual y kinestésico),

permitiran que la informacion llegue a los nifios, ya que se trabaja conjuntamente con los tres
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sistemas representacionales, teniendo como resultado por medio de la observacién y
evaluacion, qué sistema representacional favorecié a cada nifio; el sistema representacional
visual, se caracteriza por aquellos nifos, que piensan con imagenes, captan facilmente las
abstracciones y su forma de comunicacién es mostrando imagenes, mientras que los nifos
que optan por el sistema auditivo, suelen tener un pensamiento lineal, ademas de que su
proceso de pensamiento es mas lento y completo, por ultimo los nifios que se adaptan mas
a un sistema kinestésico, suelen hablar poco y aprenden mejor cuando estan involucrados en

la situacion.

Cabe destacar el impacto que genera la nula relevancia en la educacion inicial,
respecto al personal docente y alumnado, debido a que esta etapa esta por debajo de las
posteriores etapas de nivel basico. Viéndose limitado por distintos factores, que intervienen a
nivel cultural, social, politico y econdmico; hipotéticamente los nifios de esta etapa
permanecen al cuidado de sus tutores o familiares cubriendo solo sus necesidades basicas,
como alimentacion e higiene, sin considerar una pre educacién para la adquisicion de las
habilidades y destrezas. Por parte de la secretaria de educacion basica se percibe que no
hay infraestructura o recursos adquisitivos, a comparacion de los otros niveles educativos de
la etapa basica, lo cual da pie a que los padres de familia o tutores se vean limitados a esta
educacion inicial, por dos razones principales, a la falta de conocimiento sobre la existencia
de dicha etapa o la poca promocién. Sin embargo, este nivel educativo pareciera inclinarse
al sector privado, siendo en ocasiones menos accesible al publico, limitando de manera

econdmica a los padres de familia o tutores.

Por otro lado, la propuesta podria verse limitada por una nula promocion, sin embargo,
esta puede darse a conocer por medio de las redes sociales tales como Facebook, Instagram
y WhatsApp, las cuales servirian como medio de publicidad, informes y aclaracion de dudas.
Cabe resaltar que la promocion de dicha propuesta sera para aquellos interesados que
quieran conocer y aplicar la propuesta tomando previamente la capacitacién, asi como

adquirir la tesis en formato digital, para el previo conocimiento segun sea el interés.
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Conclusiones

El presente trabajo surgié a partir de la pandemia y el sistema a distancia, siendo un
nuevo reto para la investigacion; en la que se implementaron estrategias para la ensefianza
presencial como a distancia, proponiendo un reglamento para cada caso, para los pedagogos
y/o psicologos, asi como la forma en la que se pueden llevar las actividades sin atrofiar el
resultado esperado en la implementacién de la propuesta, trabajando de manera flexible, pero
dinamica en los contenidos, asi como un entrenamiento amigable para los pedagogos y/o
psicologos, creando un ambiente educativo armoénico y colaborativo fortaleciendo las
habilidades y destrezas de los nifios.

Cabe mencionar que la propuesta de trabajo fue creada y planeada, a través de los
conocimientos adquiridos durante la carrera y el trabajo conjuntamente, asi mismo todo el
material, como fotografias, actividades y dibujos son autoria de las presentes autoras.

El juego y las actividades ludicas deben estar elaboradas de acuerdo al desarrollo
cognitivo y bioldgico, asi como de su entorno sociocultural de los nifios. Cabe resaltar que la
falta de recursos econdmicos no es impedimento para jugar, ya que se puede crear material
didactico con la misma funcién de indole educativa y atractiva como el de un juguete del
mercado.

Con dicha propuesta se busca que los pedagogos y psicélogos se centren en el nifio,
por ello la propuesta es flexible para que los pedagogos y psicélogos tengan la libertad de
crear actividades ludicas atendiendo las necesidades de cada uno de los nifios.

“Genios como Pablo Picasso y Albert Einstein han dicho que el goce de los juegos
les ha ayudado considerablemente en su productividad, es decir, el juego puede y deberia
ser parte de la educacion... Seria ideal que el objetivo maximo de la educacion fuera la
felicidad, y entonces el juego tendria un papel predominante”. (Delgado, J.M.R., 1991).

Se propone que para la futura aplicacién de dicha propuesta se utilice el alcance
correlacional para comprobar la hipétesis, demostrando que al integrarse dichas categorias

por medio de la técnica de juego potencian favorablemente el aprendizaje en los nifos.
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Glosario de las actividades

-Sistema Representacional Visual: El sistema representacional visual se refiere a
todo aquello que se pueda observar, identificar, sefialar y descubrir por medio de la vista a
través de objetos, animales, personas, semejantes e iguales, formas y tamanos, imagenes,
colores o texturas.

-Sistema Representacional Auditivo: Se le define sistema representacional auditivo
a todo aquel sonido que se pueda escuchar, cantar, imitar o identificar, por medio del oido.

-Sistema Representacional kinestésico: Se le define sistema representacional
kinestésico a todo aquello que se pueda tocar y sentir con las manos, pies 0 con las yemas
de los dedos, saborear con la lengua y oler con la nariz, por medio de material didactico como
objetos y texturas: semillas (arroz, frijoles, lentejas, pastas crudas), frutas y verduras, papel
(china, crepe, higiénico, toallitas, carton, hojas blancas y de color), plastico (bolsas ziplock),
tela, pompones, algodén, limpia pipas, diamantina, pasto, piedras, hojas de arboles y plantas,
arena, liquidos( leche, agua, jugo, pintura, resistol blanco, jabodn liquido ), sdlidos (,masa,

harina, sal, azucar, plastilina, silicén frio).

Gimnasia Cerebral: Se refiere aquellas actividades y ejercicios, que estimulan el
funcionamiento de ambos hemisferios cerebrales, para el desarrollo de habilidades cognitivas

y motrices.
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Capitulo 6
Apartado 6.2 Material didactico de Gimnasia Cerebral



Ejercicios de Gimnasia Cerebral

Nombre del ejercicio de Gimnasia Cerebral Material
Memoramas Anexo 1
Loterias Anexo 2
Dominds Anexo 3
Sopa de letras y nimeros Anexo 4
Crucigrama de letras Anexo 5
Crucigrama de numeros Anexo 6
Colores y mas colores Anexo 7
Rompecabezas Anexo 8
Encontrando Figuras Escondidas Anexo 9
Vocales Anexo 10




Numeros Anexo 11
Laberintos y Caminitos Anexo 12
Telaranas Anexo 13
Completar series 0 secuencias Anexo 14
Emocional Anexo 15
Conociendo mi cuerpo Anexo 16
Grande - pequefio Anexo 17

Nota: La tabla anterior muestra diversos tipos de ejercicios de Gimnasia Cerebral que se podran tomar de referencia para realizar las planeaciones
semanales, esto se podra tomar como guia para los docentes.



Anexo 1
Memoramas

Nota: Recorta las imagenes, después haz una sopa con las imagenes y encuentra los pares.



Memorama de frutas

G2



Memorama de Animales



Memorama “Mi ropita”



Memorama del color rojo



Memorama de color verde






Memorama color azul

Memorama naranja



Memora de color amarillo



Memorama de numeros



Memorama de las vocales



Memorama de las vocales mayusculas con minusculas



- 0 O

A
=
I
O o
U U

Memorama de figuras geométricas






Loterias

Loteria de las vocales















Tarjetas de loteria





















Loteria de verduras












Tarjetas de la loteria de verduras


















Dominos



Dominé de figuras geométricas



Dominé de numeros



Dominé de vocales



Dominé de cocina



Dominé sala y comedor



Dominé de bafo e higiene personal



Dominé de habitacién (recamara)



Sopa de letras
“Las vocales”



Sopa de letras “A-a”



Sopa de letras “E- e”












Sopa de numeros del numero 1



Sopa de numeros del numero 2



Sopa de numeros del numero 3



Sopa de letras del numero 4



Sopa de letras del numero 5



Crucigramas



Crucigramas de frutas con vocales



Crucigramas de numeros



Colores y mas colores



Relaciona los colores de las frutas y verduras



Relaciona los colores de las figuras



Relaciona los colores de los numeros



Relaciona los colores de las vocales



Relaciona los colores y texturas de los animales



Pega las figuras que correspondan al color rojo, en los cuadros blancos del tablero.



Pega las figuras que correspondan al color naranja, en los cuadros blancos del tablero.



Pega las figuras que correspondan al color verde, en los cuadros blancos del tablero.



Pega las figuras que correspondan al color azul, en los cuadros blancos del tablero.



Pega las figuras que correspondan al color rosa, en los cuadros blancos del tablero.



Pega las figuras que correspondan al color rosa, en los cuadros blancos del tablero.



Rompecabezas



Rompecabezas de figuras geométricas y colores



Rompecabezas del cuadrado



Rompecabezas del triangulo



Rompecabezas del circulo



Rompecabezas de rectangulo



Rompecabezas de animales





















Rompecabezas de numeros















Rompecabezas de vocales


















Encontrando las figuras



Encuentra los corazones, de color verde vy
encierralos en un circulo,con color verde




y encierra en un circulo con color
naranja.

* , %
*x X

[Encuen’rru las estrellas de color naranja ]
















Encuentra las letras A - a de color rojo.

A
O AA












Vocales



















































numeros







































Laberintos y caminitos



Nota: El nifio debera, remarcar el camino con un plumén grueso o poner maiz sobre las lineas de la curva.



Nota: El nifio debera poner bolitas de papel crepe sobre la linea curveada.



Nota: El nifo seguira la posicion de las flechas para pintar el camino, con ayuda de un pincel y pintura acrilica del color de su
preferencia.



Nota: El nifio debera de pegar sobre el camino algodén en forma de tiritas (rollitos o taquitos).



Nota: Para este ejercicio el nifio tendra que seguir las indicaciones de las flechas para llegar al otro extremo, tomando en cuenta que
se apoyara de un pincel para colorear el camino pero solo usara la mano izquierda.



Lleva el tridngulo naranja al A
triangulo verde.

2

Nac=ioh







Las estrellitas fueron a la escuelita, ahora deben de ir a casita, ayudarlas a regresar al mar.

Nota: El nifio debera, trazar ambas lineas al mismo tiempo, por tanto el nifio tomara en cada mano un marcador de diferente colory a
la par hacer los trazos, empezando desde los puntos azules, para llegar a los puntos rojos.



Es el cumpleafios de Mayte, ayudale a que muerda su pastel.

Nota: El nifo trazara las lineas al mismo tiempo con ambas manos, usando sus dedos indices para trazar las lineas, con pintura, del
color de las lineas, iniciando desde los puntos rojos y terminando con los puntos verdes.



Ayuda a Renata y a su mama a llevar todas las cosas del supermercado en el carrito.

Nota: El nino pondra sus dedos indices en pintura, posteriormente pondra su dedo indice en cada cuadro negro, siguiendo la linea,
cuando se encuentre con un objeto debera encerrarlo con su dedo indice izquierdo. (El camino,iniciara en el punto rosa y terminara
en el punto azul claro.



Nota: El nifio tendra que hacer rollitos con plastilina para colocarla sobre el camino.






El sol quiere buscar a su amiga luna, ambos

caminaron al mismo tiempo para

encontrarse, coloca tus dedos en cada

esquina y vamos avanzando hasta llegar al
unto medio, ahi marcaras un x




4 .
Ayuda a los corazones rojo y rosa a
encontrar el corazoéon amarillo, coloca tus
dedos en ambos extremos y muevelos al

mismo tiempo.
\ P







Telaranas



ﬁlﬂrmﬁu de las \
emociones

Caminemos por la
telarafia con mucho
cuidado, para
encontrar las tarjetas
de emociones, cada
que encontremos una
tarjeta diremos en voz
alta de que emocion se
trata y la imitaremos.
(Opcién 1de 2 a 3 afios
de edad)

Caminemos por la
telarafia con mucho
cuidado, para
encontrar las tarjetas
de emociones, cada
que encontremos una
tarjeta trataremos de
decir que emocion es y
la imitaremos.

(Opcidn 2 para 1ano de
\Sghnirestonss )




Soldaditos

Cruzaremos una
gran telarafia que se
ha formado en las
sillas, como

soldaditos
pasaremos con
ayuda de nuestros
pies y manos,
tratando de esquivar
los hilos de la
telarana.




Encontrando la
salida de la cueva de
la arana

Se colocard una
telarafa de
estambre en un
pasillo, la cual los
nifos tendrdn que
cruzar sin deshacer
la telarafiq, se les
dirg, que al otro lado
estarad la salidaq, pero
hay que ser muy
cuidadosos




La arafia juguetona

Hay una arafia muy
triste porque nadie
quiere jugar pelota
con ella, asi que

nosotros jugaremos
con ello, lanzaremos
pelotas a su
telarana, como esta
es muy pegajosaq, las
pelotas quedaran
atrapadas.




Rescatando a los
amigos

Se colocard una
telarana de
estambre en un
pasillo, entre los
hilos habra
diferentes peluches

de animales, los
nifos tendran que
cruzar la telarana
para rescatar uno a
uno cada peluche
sin deshacer la
telarafig, se les dirg,
que al otro lado
estard la salidag,
pero hay que ser
muy cuidadosos .




Tejiendo la casita de
Mama arafia.

Vamos a tejer la
casita de mama
arafa para que
pueda poner sus
huevos y asi nazcan
pronto las aranitas.
Para ello tenemos
que introducir el
estambre, por los
orificios del plato en
la secuencia de los
numeros.

%

Material:

¢ Plato con

orificios
¢ Estambre
® Arafa

N

J




ﬂ’iecitﬂsjuguetones\

MNuestros piecitos
quieren jugar,
experimentado las
sensaciones que
guarda la caoja loca.
Para que nuestros
piecitos puedan
jugar, necesitamos
introducirlos en los
orificios que tiene la
caja loca.

Podemos meter
ambos pies en un
orificio o uno en
cada orificio.

para poder sentir
bien las texturas es
importante mover

nuestros piecitos.

(M aterial: \

Caja grande,
divida en 4
partes (cada
parte con
una textura
diferente)
Estambre

J




@iendo nuestras \

emocioneas,

El docente deberd dar como
instruccién: “Todos nos
sentaremos en el suelo
haciendo un circulo®,

Una vez sentados el
docente tendra que explicar
qué dird unas frases y
mostrard tarjetitas de
emociones para describir
cual de esas emociones son
las que mas aciertan a la
situacion dicha.

Para ello cuando los nifios
hayan dicho la emocion e
imitado, podra lanzar el
estambre aun nifoy
nuevamente dird otra
situacion y el nifo lo
lanzard a otro companero y

asi sucesivamente, hasta
Qrmor unao telarafa. )

Giendc nuestras

\_

~

emociones.

Ejemplo de situaciones:
Cuando tengo mucha
hambre y no e comido como
me hace sentir eso:

I. LI

Opcién 1(1a 2 afios): Los
nifos imitaran las
emociones.

Opcién 2 (2 a 3 afos). Los
nifos imitaran las
emociones y ademas
verbalmente como se
llaman.

J




(Er\cuntrundu a nuestrus\

amiguitas las pulgas.

Deberemos de encontrar a
nuestras amiguitas las
pulgas, que estan dentro
de la caja y rodeadas por
telarafas, para
encontrarlas y sacarlas de
ahi, tomaremos unas
pinzas vy las
introduciremos, con
mucho cuidado por los
orificios que hay entre las
telaranas.
Cuando encontremos una
las agarramos con
nuestras pinzas, asi
sucesivamente hasta que

k va no haya ninguna. )

r

katerial;

Cajo
Estombre
Pompones
de color
rojc
Pinzos




Rescatando a nuestros
amigos los frijoles.

Tenemos que rescatar a
nuestros amiguitos los
frijoles que se perdieron
en la casa de los
sefiores maiz.

Para ello tenemos que
introducir nuestra
manita por los orificios
de las telaranas y hacer
en forma de pinza
nuestros dedos, pulgar
e indice, para sacar uno
Q uno, a nuestros
amiguitos frijolitos.

m

aterial;

Topper
hondo vy
pequeno.
Estambre
10 Frijoles
15 Maiz
palomero

'\

/




Completar series o
secuencias









Ao Ee ALL T [T 1

o o i [0

Fe UuELL LT T
AEICOU[ I I 1T 1]



Completa la siguiente secuencia de
ndmeros




Completa la siguiente secuencia de
colores




Completa la siguiente secuencia de
formas y ndmeros

2@@ 2

L A A K

1 C1(

41 N4 A




Nota: Ayudar al niio a recortar los nameros inferiores, para que posteriormente elija el correcto y lo pegue sobre el signo
interrogativo.



Nota: Ayuda a recortar los cuadrados, para que el nifio pegue el cuadrado correspondiente en el nimero indicado.















Emocional









Encierra en un circulo la emocién de alegria



Con una x indica la emocidn de tristeza



Coloca huellitas de pintura en la emocion de
sorpresa




Coloca texturas en la emocion de miedo



Coloca algododn en la emocion de asco
_/ \

)



Colorea de rojo la emocién de enojado
_/ \

)



Encierra la emocidon de enojado

. CI
B



Indica con una X la emocién de asco y encierra con
un circulo la emocidén de sorpresa

. CI
B



Indica con una X la emocidon de miedo

. CI
B



Coloca color amarillo en la emocidn de sorpresa

. CI
B



Coloca confeti en la emocion de feliz

. CI
B



Colorea de azul la emocion de triste y de rojo la
emocion de enojo

. CI
B



Conocimiento de mi cuerpo












Pon las partes de la cara que les hacen falta a Estela y a Beto.



Nota: Ayudar a recortar las piezas de los rectangulos para que los nifios las peguen en las caritas de arriba.






























Pequeno - Grande



Colorea de rojo el grande y de azul el
pequeno
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