nual de Materiales
Educacion
Temprana




Material Ol: "Cubo de destreza para

estimulacién temprana”

Material 02: "Tarjetas de ejercicio visual 1"

Material 03: "Tarjeta de estimulacién visual y

auditiva 1"

Mdterin OI|: "Tarjeta de estimulacién visual y

auditiva 2"

Material 05: "Tarjeta de estimulacién visual y

auditiva 4"

Material 06: "Tarjetas de estimulacién visual”

Mdteridl 07: "Tarjetas de estimulacion

temprana bilingiie"

Material 08: Tarjetas de inteligencia

"Animales domésticos"

Material 09: Tarjetas de inteligencia

"Animales salvajes”

Material 10: Tarjetas de inteligencia
"Artefactos del hogar"

Material II: Tarjetas de inteligencia
"Entorno del beb¢"







i, QUE ES?

e Es un material educativo para

nifios y nifias de 3 a 5 afios.

e Original juego que entrenard
destrezas manuales muy
importantes en la vida
cotidiana de los nifios. Este
cubo se caracteriza por tener
en cada lado un reto para las

manitos de los pequefios.

BENEFICIOS

o Permite reforzar el
aprendizaje en habilidades
bdsicas del vestir, asi como
también desarrollar las
destrezas manuales del
pequeiio  favoreciendo  su
coordinacién motora fina vy

Vviso motriz.

e« Promueve el desarrollo de los

sentidos como la vista y el

tacto.



CARACTERISTICAS

« MATERIAL: Lino pesado,
espuma zebra, tela dril

« MEDIDA : Alto: 20 cm. Ancho:
20 cm. Largo: 20 cm.

« COLORES: amarillo, azul,

qnqrqnjqdo, rojo, verde.

« PIEZA: 1.

« EIl Cubo de destreza, se
caracteriza por tener en
cada lado un reto para las
manitos de los pequefios.

ACCQSOI’iOS en ICIS 5 caras

del cubo: botones, cierre,

pega pega, broches,
pasadores.
Permite realizar

Sirven para el desarrollo de
actividades de 5 tipos.

la autonomia pudiendo
® oplicar las habilidades
trabajadas en sus

actividades cotidianas como

vestirse.



TIPOS DE JUEGOS

Cada pieza de cubo tiene
diferentes formas de jugar para el
nifio o nifia.

B. Amarrar el pasador C. Se abre y cierra.
de la zapatilla.

A. Desatar la correa.

s, COMO SE JUEGA? ~

« El nifio o nifia coge el Cubito para multiples

actividades.
« Elije subir y bajar un cierre.
« Elije abotonar o desabotonar con botones.
« Elije abotonar o desabotonar con broches
« Elije amarrar o desamarrar con pasadores.
- El nifio o nifia va experimentando mediante

diferentes formas de jugar que tiene el cubo de

destrezas.



PROPUVESTA

/)
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El Cubo de destreza para estimulacién temprana, es un juego
divertido y educativo, cada lado es una actividad para el nifio, por
ello la madre, padre o cuidador brindarda al nifio o nifia el cubo para
que el pequefio primero explore el material y piense que puede
realizar y cémo hacerlo.

Luego le explicamos al nifio o nifia en que consiste la actividad: subir
y bajar un cierre, abotonar o desabotonar con botones, abotonar o
desabotonar con broches, amarrar o desamarrar con pasadores.
Desarrollando asi las destrezas y las habilidades motoras finas.

Por ello, proponemos realizar un libro sensorial con las mismas
actividades, que involucre una gran diversidad, de tamanos, vy
texturas sobre todo en botones, cierres, para que la experiencia del
nifo o nifla sea mucho mas completa. Asimismo podemos optar por
realizar un cubo del tamafio que el nifio pueda manipularlo con
mayor facilidad.
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: funciones épticas. La estimulacion visual a temprana edad es cq|
las funciones opticas de enfoque. fijacién y acomodacion visual. ¢
Jal. La estimulacién visual también es capaz de mejorar la agudez

sén, para ver de lejos.
a usar el remanente visual, con la estimulacién visual temprana

war el remanente visual al méximo.
ros sentidos.
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L, QUE ES?

Son tarjetas disefiadas para la
estimulaciéon  visual de los
bebés, ya que en el momento
del nacimientos, los ojos de los
bebes no estdan del todo

desarrollados.

BENEFICIOS

e Desarrollo de

funciones 6pticas de

emcoque, fijacién,
acomodacidén visual,
etc.

« Agudeza visual para
ver de cerca y también
de lejos.

« Se aprende a usar el

remanente visual



CARACTERISTICAS

Tarjetas de : Lung,
circulos con lineas convergentes,

manzana,

chupdén, contornos  con lineas
diagonales, estrellas, lineas curvas,
rostro de mujer y rostro de vardn .

« Contiene 12 tarjetas
elaboradas en pldstico con

imdgenes en blanco y negro.

« Contiene una guia diddctica




TIPOS DE JUEGOS

Otras tarjetas similares
presentan el color blanco, negro

y rojo con diversas imdgenes

“Kelibri™

s, COMO SE JUEGA?

« Seguimiento horizontal: Se presenta la tarjeta delante de la
cara, a unos 30-40 cm, sin moverlo. Cuando el bebé lo mire,
comenzamos a mover la tarjeta lentamente en sentido
horizontal, hacia el lado izquierdo y a continuacién, hacia el
lado derecho, hasta 2 veces, mientras hacemos un comentario
y un gesto afectuoso.

. Seguimiento vertical: Se presenta la tarjeta delante de la
cara a 30 cm o mds. Cuando el bebé la mire, comenzaremos a
moverlo lentamente: desde el centro, primero hacia arriba y a
continuacién hacia abajo, mientras hacemos un comentario y
un gesto afectuoso.




PROPUVESTA
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Tarjetas visuales méviles (en imagen o en 3D)

Podemos colocar estas tarjetas colgado encima de la
cuna del bebe para que también pueda observarlo
mientras esté acostado.

Las tarjetas al estar colgadas generardn movimiento

y el bebe ird siguiendo con la mirada dichas tarjetas.







L, QUE ES?

3 . ., 000
e« Es un material de estimulacidén Oan

visual para bebés de O a 6
meses.

o ldeales para desarrollar las
funciones épticas. Asimismo, es
una herramienta capaz de
desarrollar la  fijacién vy
acomodacién visual y la
asociacién  imagen-palabra,

de esta forma estimulamos

también la audicién.

BENEFICIOS

e Estimula la conciencia del estimulo

visual.
« Provoca y potencia la atencién visual.
« Desarrolla y fortalece el control
voluntario de los  movimientos
oculares a través de ejercicios de

seguimiento visual.

« Permite adquirir nuevas
conocimientos, como conocer nuevos

objetos.



CARACTERISTICAS

« 12 tarjetas pldsticas.

e« Una guia diddctica

« Las imdgenes de las
tarjetas son de color

blanco, negro y rojo.

« El fondo:

-De 4 tarjetas es blanco.

-De 6 tarjetas es blanco

y negro.
-De 2 tarjetas es rojo y

negro.
« Las imdgenes son objetos

familiarizados con los « Pelota con estrellas, oso
bebés. con listén, sonaja, zapato,

biberén, helado, carro,
avién, bebé gateando,
pez, gato con listén vy

perro con su comida.




TIPOS DE TARJETAS

s
@%&
el

Tarjetas en blanco Tarjetas en blanco,
y negro. negro y rojo. .

Tarjetas de colores
primarios.

¥, COMO SE JUEGA?

e Presentar los materiales al nifio a una distancia de 25 a 30
cm, aproximadamente en los momentos que se encuentre
mds receptivo y dispuesto a recibir la informacién visual.

e Posteriormente se mueve la tarjeta en circulo alrededor de
sus ojos, también se puede hacer una linea vertical
paralelo a la nariz y otra horizontal paralelo a la boca.

« El bebé podrd seguir con su mirada el movimiento de la

tarjeta.  vision wer beb.

— — wnlf:u@nez- de l:)llll.’:l -:.':I ****



Las tarjetas de estimulacién visual y auditiva, pueden ser

empleadas en tres maneras: ’\,

A) COMO MATERIAL DE "FIJACION VISUAL"

Siempre que sea posible el bebé debe de permanecer sentado, con los
apoyos necesarios y los pies deben de estar bien apoyados, nunca en
suspension.

Presente la tarjeta delante de la cara del nifio o nifia a unos 25-30cm, sin
moverlo.

Esperamos hasta 3 segundos.

Si el nifio dirige la mirada hacia el lugar, mantenemos las tarjetas unos 3
segundos y la retiramos, mientras hacemos un comentario y un gesto
af'ec’iuoso (MUY BIEN). Es conveniente utilizar un refuerzo verbal, visual y
tactil.

B) COMO MATERIAL DE "SEGUIMIENTO VISUAL"

Una vez observada la conducta de fijacién, se provocard el movimiento
ocular: primero horizontal, mds adelante vertical y por dltimo diagonal y
circular, en diferentes momentos del dia, durante poco tiempo,
aproximadamente un minuto.

C) COMO MATERIAL DE "APRESTAMIENTO"

Muestre al nifio las tarjetas uno por uno, a la vez diga el nombre de la
figura que esté mostrando. Repita esto durante dos semanas seguidas y
una vez al dia las mismas tarjetas.

Posteriormente muestre las tarjetas, mencionando vy seralando
caracteristicas de cada objeto.







i, QUE ES?

Es un material de
estimulacién para
desarrollar funciones

dpticas para bebés de

O a 6 meses.

BENEFICIOS

Aumenta la concentracién, la
capacidad para fijar la atencidén
y la habilidad para seguir con
la vista aun objeto  en
movimiento.

Incrementa su atencién vy
curiosidad, proporciondndole
una visién mas amplia del
mundo que le rodea.

Los bebes fijan la vista con
mayor facilidad en los objetos
que proporcionan una
estimulacién multisensorial.

El desarrollo de la aproximacidén
del bebe hacia su entorno, se
acrecienta cuando este se ve
estimulando al tratar de

alcanzar algo que ve.



CARACTERISTICAS

Tarjetas con imdgenes de:
payaso, tren, mariposaq,
drbol, platano, pollito, sapo,

muiecaq, sol, barco,

manzana y paleta.

CONTIENE :

o 12 tarjetas.
e 1 Guia diddctica.




. W -

i, COMO SE JUEGA?




PROPUEST 4

“-

Los colores utilizados tienen la finalidad de capturar la
atencién del bebé. Es por ello que realizaremos tarjetas
grandes de diferentes objetos llamativos y coloridos que
sean del interés del nifio y nifa de estas edades y que
estdn en su entorno. Con las imdgenes de cada tarjetas

se creard canciones







L,QUE ES?

Son tarjet

as con imdgenes

reales de frutas que

disefiadas

para la
estimulacién visual y
auditivas de los bebés a

partir de los 6 meses hasta

1 afo .

X

BENEFICIOS

e Capturar la atencién
del bebé.

e Tranquilizar, pues a
esta edad se interesa
cada vez mds en todo

estimulo visual.



CARACTERISTICAS

CONTIENE :

o 12 tarjetas.
1 Guia diddctica.

Tarjetas de frutas : perq,

cebolla, pldatano, coliflor,

mandarina, brécoli, tomate,

fresa, lechuga, manzana,

pifia y choclo.




TIPOS DE JUEGOS

Existe otro tipo de
tarjetas  para  los
bebes entre ellas
podemos encontrar

las  tarjetas de
animales domésticos o

salvajes.

~@opardo Gorila

i, COMO SE JUEGA?

Se le ubica al bebe en un lugar cémodo luego de
ello se le muestra el kit de tarjetas de estimulacién
auditiva y visual y uno a uno va mencionando el
nombre de las frutas.




PROPUEST 4
METODPOLOGIC 4

.
“*

Podemos utilizar estas tarjetas en distintas
actividades de aprendizaje.

Por ejemplo : el poder realizar una rompecabeza solo
de dos piezas de frutas y permitir que el bebe pueda
diferenciar e identificar la otra mitad de la fruta .
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i, QUE ES?

« Es un material de estimulacién
visual para bebés de O a 6
meses.

o ldeales para estimular la
conciencia del estimulo visual,
provoca y potencializa la
atencién visual, desarrolla vy
fortalece el control voluntario
de los movimientos oculares a

través de ejercicios de

seguimiento visual.

BENEFICIOS

« Ubicar objetos en el espacio.
e Desarrollar una coordinacién
6culo-manual.

o Diferenciar luz de oscuridad.

e Enfocar la mirada en los

objetos (fijacién).

« Seguimientos de objetos en

movimientos.

« Percibir contrastes de colores.



CARACTERISTICAS

'}x-g- o ST
;’;{goox'% @(§© ‘oo @

o 8 o« Doce tarjetas pldsticas,
v‘,“ >4 con imdgenes en blanco,
Y Y °
D’ A A negro y rojo.
hm‘ * e e Un guia diddctica.

» Disefios con circulos en blanco y
negro.

» Disefios con figuras geométricas.

 Disefio con figuras de animales.

Sirven para los ejercicios

visuales y tonificacién de
los musculos oculares y del

CUQ”O.




TIPOS DE JUEGOS

Las tarjetas de ejercicio visual ser empleadas de tres

A.
Cémo material de
"Fijacién  visual".
Se emplea de 1 a
2 tarjetas.

maneras:

-~

9°4
o9

B.
Cémo material de
"Seguimiento visual”.
Se emplea de 1 a 2
tarjetas.

~=

g

»

®:
[ A b
v

s ———
C.

Cémo material de
apresamiento. Se puede
emplear todas las tarjetas
o en dos grupos de 6.

¥, COMO SE JUEGA?

Muestra al bebé los dibujos a una distancia de unos 30-40
centimetros, ya que es la distancia a la que pueden enfocar
mejor la vista, y deja que los mire durante unos segundos.

Una vez tenga la vista fijada en la tarjeta, muévela hacia
arriba y hacia abajo lentamente para que los ojos del bebé
puedan seguirla.

Empieza a hacer movimientos de izquierda a derecha vy
circulares.

También puedes poner las tarjetas en una pared o al lado de
la cuna para que el bebé pueda verlas cuando lo cambias o lo
acuestas.

Cambia a menudo las tarjetas para que pueda ver distintas
formas.



PROPUVESTA
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La tarjeta de estimulacién visual servird para promover al nifio
o nifia su conciencia atencién y exploracién visual

con el propésito de recibir informacién visual y ensefiara a

aprender a ver mejor.

Es por ello, que se propone la realizacién de un libro de
estimulacién visual en el cual se tendrdn imdgenes en colores
rojo, blanco y negro como las tarjetas y seguidamente se
pondrdn siluetas con mas colores de objetos que los pequefios
puedan reconocer en su ambiente cotidiano, esto tomando en
cuenta el contexto de los nifios. Ademds de ello, este libro
también tendrd imdgenes con textura para que el bebe pueda

hacer uso de mds de un sentido estimulando su aprendizaje.




| BENEFICIOS: |

* C . : -] Srrgy,
Estimula a conciencia ROST [ ]
del estimulo visual. '

* Frovoca y pofencia

la atencion visual. \\
*Desarrolia y fortalece

el control voluntario de \\ '
los movimientos. \

. s p\.'P::‘__ Flrf e
* Pemnife adquinr L

nuevos conocimientos. ' . Vi
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Hacemos que los nifios disfruten de aprender ()



i QUE ES?

Este material es un Kit de 17

tarjetas de estimulacién
temprana bilingiie. Nos
muestran diversas imdgenes
acompafiadas de sus nombres l ] ! .
en ingles y espariol. i | e |
NAN; BLUE So.umg FRESHAM RECT#:?GE_";‘O
N, TRM
P"N}:LP;’EE__ ‘NBGEELO cmli‘é.;/ —— ARPIEG
S A?enﬂ%o ROJO / e S

‘ | DIAMOND OVAL

BENEFICIOS

« Son ideales para trabajar
la estimulacién temprana
visual y la asociacién
imagen -palabra.

o Estimula el desarrollo del
lenguagje en espafiol e
inglés.

e Practicamos la fonética.




CARACTERISTICAS

17 tarjetas elaboradas en
pldstico(15cm x 10cm) con
imdgenes y  palabras en
espafiol-inglés.

FRESA
STRAWBERRY

)4 HOm

uL
NARANJA [ Pgﬂmfg cuabRADO JFRESA RECTANGULO

Ab!

TRIANEULD CIRGULO Rcsquo

Tarjetas de: pera, fresa, pifa,
naranja, pldtano, manzana, ldpiz

azul, lapiz verde, lapiz S
anaranjado, ldpiz rosado, ldpiz

rojo, ldpiz  amarillo,  évalo, s
triangulo, circulo, rombo, ———
cuadrado.



TIPOS DE JUEGOS

Otras  tarjetas  similares  solo

presentan los nombres de los objetos
en inglés o solo en espaiiol. Este tipo
de tarjeta , generalmente estdn
elaboradas en pldstico para su fdcil

mantenimiento y limpieza.
tricycle | balloor

¥, COMO SE JUEGA?

Se recomienda proporcionarle a los nifios y nifias las
tarjetas para que realicen una actividad auténoma,
sin embargo nosotras las profesoras tenemos el papel
de realizar un acompafiamiento que pueda potenciar

el aprendizaje del nifio o nifia.




PROPUVESTA
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Podemos utilizar estas tarjetas en distintas actividades de aprendizaje. A
continuacién presentamos los posibles temas para las actividades:

« FRUTAS

. COLORES

. FORMAS GEOMETRICAS
En estas actividades nos enfocaremos en trabajar el lenguaje y vocabulario de las
nifas y nifos.

JUEGO LIBRE: Se les proporcionara a los nifios y nifias las tarjetas para que ellos
las exploren libremente.

Podemos realizar el acompafiamiento preguntdndoles que objeto ven en la tarjeta.
Cuando mencionen el nombre del objeto en espariol, les leemos el nombre es ingles.
Por ejemplo: Es una manzana-Is a apple.

Otras actividades:

SIMON DICE MUESTRAME

Esta es una simple y divertida variacién del cldsico juego de Simén Dice. Los nifios
estardn tan entusiasmados con correr para tocar la tarjeta que muestre la imagen.
Podemos dar las indicaciones con los nombres en ingles.

Se recomienda para esta actividad duplicar la cantidad de tarjetas.




...................

artas de lnteligenc:_ia
Animales Domesticos

00

* Mejorar la afencidn y concentracion de los nifios(as). ﬁ
* Responder o curiosidad e iniciativa de los nifios(as).
« Desarrollar y estimulor la memoria, ()

Confenido: |5 farjetas y | guia didéctica @

e www.hanseduca.com ).

L ——




i, QUE ES?

Es un método de estimulaciéon
temprana empleado en los nifios
durante su primera infancic;
porpuesta por primera vez por el
fisioterapeuta  Glenn  Doman;
quien afirmaba que el nifio mds
pequeiio es el que tiene una mejor
capacidad de incorporar nuevas
paalbras y crear nuevas

relaciones.

BENEFICIOS

Mejora la atencién vy
concentracién  de  los
nifios(as) en las tareas.
Desarrolla y estimula la
memoria.

Contribuye al desarrollo
visual 'y auditivo del
nifio(a).

Favorece el crecimiento
cerebral y su maduracién
neuroldgica.

Aumenta sus posibilidades
intelectuales, estimulando
su curiosidad en una edad
en la que el mayor deseo

es aprender.


https://blog.bosquedefantasias.com/noticias/glenn-doman-metodo-desarrollo-integral

s CARACTERISTICAS mmm

CONTENI|DO DEL
1N JUEGO

e 15 tarjetas
e 1 guia diddctica

CONTENIDO DE
LAS TARJETAS

Las tarjetas de inteligencia
"Animales domésticos"
cuenta con imdgenes de:
Gallo, Conejo, Pavo,
Tortuga, Pez, Cerdo,
Caballo, Cuy, Hamster,
Oveja, Gato, Gallina, Perro,

Pato y Canario.




x

¥, COMO SE JUEGA?

Se le ubica al bebe en un lugar cémodo
luego de ello se le presenta el kit de tarjetas
de inteligencia de "Animales Domesticos" y se

menciona el nombre de cada animal de

acuerdo a lo mostrado.




PROPUEST 4
METODPOLOGIC 4
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Mi cajita musical

Esta actividad consiste en presentarle al nifio una caijita
musical y de alli le diremos que cada vez que pongamos
el disco en ella con la imagen de un animal domestico

imitaremos el sonido que realiza el animalito.

Por ejemplo: La mamd le dice a su pequefio mira aqui
tengo un perro ahora le pondré en la cajita musical y de
alli la mamd agarra y hace el sonido del perro que uah-

uahh







i, QUE ES?

Son tarjetas de animales que
mejorardn lar atencién y
concentracion en las tareas
desarrollando y estimulando la
memoria construyendo el desarrollo

visual y auditivo del nifio y la nifia.

o

Tcrrif,-tus de Inteligencig
Animales Salvajes

S

|
| i P v

BENEFICIOS

Mejora la atencién y

concentracién de los nifios y nifias

en las tareas.

Responde a la curiosidad e

iniciativa de los nifios y nifias.

Desarrolla su estimulacidn.

Aprende mds de prisa.

Contribuye al desarrollo visual y

auditivo del nifo.

Consigue una adecuado base de

datos visuales,

matematicas.

lingiiisticas,



s CARACTERISTICAS mmms

CONTENI|DO DEL JUEGO

e 15 Tarjetas
e 1 Guia diddctica

Leopardo Gorila

DESCRIPCION DEL
MATERIAL

« Tamafos de igual forma

« Animales salvajes de la

costa y Sierra y Selva.

FORMA DE USO

Estas tarjetas de inteligencia son
unidades de informacién, como

unidades coherentes y
significativas que el nifio y la
nina podrl'q memorizar,
reconocer y utilizar en su
diferentes contextos.




TIPOS DE JUEGOS

Hay tarjetas similares que presentan los nombres de los objetos en
espafiol. Este tipo de tarjeta , genera|menfe estdn elaboradas en
pldastico para su fdcil mantenimiento y limpieza.

4+ Zanahoria /
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Bracoli
Tarjeta de Tarjeta de ' Tarj?’fq d?
estimulacion inteligencia: es’rlmu|0|c.|c.>n visual y
temprana bilingue "Las verduras" auditiva 2

i, COMO SE JUEGA?

« En primer lugar muestra una tarjeta de los
animales salvajes para que los nifdos y nifas
identifiquen.

« Seguidamente entregar las tarjetas a cada niio o
nifia para que explore e identifique al compararlo.

e Finalmente preguntarle: iQué animales
observastes?, ;Qué animal te gusto?, ;Te gustaria
conocer otros animales?




PROPUVESTA
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Se plantea lo siguiente:

Elaborar tarjetas de animales domésticos (vaca, gallina, cerdo,
conejo, caballo, etc.) en un dlbum, para realizar esta actividad se va
utilizar los siguientes materiales que tenemos en casa:

1.Hojas de colores A4

2.Cartén cartulina

3.Plumén indeleble

4.lmdgenes de los diversos animales domésticos

5.Papel contact

Esta propuesta metodolégica se plantea con el objetivo, de que el
nifio y la nifia observe y compare los animales salvajes y domésticos,
asi para conocer y diferenciar sobre dichos animales.




Refrigeradora

Olla Arrocera|




L, QUE ES?

Es una tarjeta educativa que

contiene informacién especifica
que el cerebro puede procesar a
través de la vista.

Es decir, constituyen un método de
estimulacién temprana, basado en

la visualizacidn.

'

Televisor | Refrigeradora

<

Olla Arrocera _

ipara

BENEFICIOS

Desarrolla  y  estimula la
memoria.

contribuye al desarrollo visual.
Mejora la atencién y
concentracién de los nifios y
nifias.
Responde a la curiosidad e
iniciativa de los nifios y nifias.
Consigue una adecuada base
de datos visuales, lingiiisticos y
matemadticos.

Aprende rapido.



s CARACTERISTICAS mmms

CONTENI|DO DEL JUEGO

e 15 Tarjetas
e 1 Guia diddctica

DESCRIPCION DEL
MATERIAL

e Tarjetas del mismo

tamano

e Imdgenes de diferentes

artefactos del hogar

FORMA DE USO

El niflo o nifia podrd
memorizar, reconocer vy
utilizar en sus diferentes
contextos. Estas tarjetas
siempre debe estar con
estimulo  visual siempre

debe ir unido a otro

estimulo auditivo.



TIPOS DE JUEGOS

Hay tarjetas similares que presentan los nombres de los objetos en
espafiol. Este tipo de tarjeta , genera|menfe estdn elaboradas en
pldastico para su fdcil mantenimiento y limpieza.

=70 |

Tarjetas de
artefactos
tecnologicos

Tarjetas de
artefactos eléctricos

Tarjeta de artefactos
de iluminacién

s, COMO SE JUEGA?

Se mostrard al nifio tres fichas y se le pedird que saque
la ficha, segun el sonido que escuche, esto se puede
realizar tres veces al dia durante 5 dias.

Para elevar el nivel de dificultad se mostrara las tarjetas
solo durante 5 segundos y tendera que sefalar cual es
segun el sonido que escuche.



PROPUVESTA

/)
-

La propuesta metodolédgica que se plantea es elaborar
tarjetas grandes de cartulina sobre los medios de
trasportes, para que puedan reconocer poco a poco los
sonidos e ir asociando a la imdgenes que observa.

Se iniciara elaborando pocas tarjetas para no confundir

al nifio y poco a poco se va aumentando la cantidad

Las tarjetas que se van elaborando van aumentando de

nivel acorde al desarrollo del nifio.




Tarjetas de inteligencia
«Entorno del bebe”

* Mejorar la alencitn y concentracion de
los nifios{as] en las fareas.

* Responder @ curiosidad e iniciativa de
los nifios(as].

* Aprender mds de prisa.




L,QUE ES?

Son tarjetas disefiadas para la

estimulacién de la inteligencia en

el cual cuenta con unidades de

informacién coherentes y

significativas, que podrd

memorizar, reconocer y utilizar
para familiarizarse con objetos

del entorno del nifio(a).

EL doctor Glenn Doman
eS el creador de este
método para estimular La

inteligencia. L

- coche

silla

Mejora la atencién y BENEF‘C‘OS

concentracién de los nifios(as) en
las tareas.

Responde a la curiosidad e
iniciativa de los nifios(as).
Desarrolla y estimula la memoria
Aprende mas de prisa

Contribuye al desarrollo visual y
auditivo del nifio(a).

Potencia el nivel de desarrollo de
su inteligencia

Ayuda a identificar y conocer los

los objetos de su entorno con los

que constantemente se relaciona.



s CARACTERISTICAS mmm

CONTEN|DO DEL
JUEGO

e 15 tarjetas
e 1 guia diddctica

CONTENIDO DE
LAS TARJETAS

Las tarjetas de inteligencia

"Entorno del bebé" cuenta
con imdgenes de: biberén.
cepillo, cubiertos, coche,
cuna, pelota

,pafial, silla, muieca, vaso,

po|o, sonajaq, toalla,

chupén, babero.




TIPOS DE JUEGOS

T.D'[T_ F) no

« | Zanahoria %
g4l 1

Brocoli

Fresa Na ranjs

Cheja Cﬁ”&rjﬂ

inlﬂr]:‘cclisqaliqs Tarjetas de inteligencia . Tqrje’ra.s C.I.e
= n "Animales domesticas" inteligencia "Las
verduras i

*LCOMO SE JUEGA?

Se le ubica al bebé en un lugar cémodo
luego de ello se le muestra el kit de tarjetas
de estimulacién de la inteligencia y uno a
uno va mencionando el nombre de objetos de
entorno del bebé.




PROPUEST 4

“-

Se le presenta al nifio las cartillas de imdgenes
cuando se encuentra usando cada los objetos de
su entorno iguales a la cartilla. Después se
ubicara en el piso diversas cartillas donde el nifio
tendrd que identificar la imagen pero se hard de
una manera muy lidica donde el tren ira parando

en cada imagen y asi el nifio ira identificando.




