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RESUMEN 

La presente investigación es un programa de juegos psicomotores para estimular el 

desarrollo del lenguaje en los estudiantes de 4 a 5 años de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, 

del Centro Poblado Augusto B. Leguía de la ciudad de Tacna. El objetivo principal fue: Determinar 

la efectividad del programa ñPlay Speakò para la estimulación del desarrollo del lenguaje en niños. 

 La investigación es de diseño pre-experimental, pre y post-test y con un solo grupo, 

utilizando como técnicas: observación, entrevista, anamnesis, e instrumento de aplicación TEPSI, 

el cual nos permitió conocer los resultados de los niveles del lenguaje. La muestra estuvo 

conformada por 19 alumnos (8 varones y 11 mujeres), donde 18 niños tienen 4 años y sólo un niño 

tiene 5 años, y a quienes se les aplic· el programa ñPlay Speakò, el cual est§ elaborado con 36 

sesiones donde se propone juegos psicomotores: sensoriales, motrices, de lenguaje, dramáticos y 

competitivos, desarrollándose en cada uno de ellos diferentes actividades psicopedagógicas, 

amenas, sencillas y motivadoras, las cuales se complementaron con materiales lúdicos, educativos, 

adecuados y pertinentes. El resultado de esta investigación ha mostrado que el programa ñPlay 

Speakò ha mejorado significativamente el nivel del lenguaje en los estudiantes de 4 a 5 a¶os de la 

I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò; los ni¶os que se ubicaban en un nivel de retraso y riesgo 

pasaron al nivel normal, y los niños que estaban en un nivel normal alcanzaron una puntuación 

más alta dentro del mismo nivel. Se utilizaron las pruebas t de Student y McNemar para comprobar 

la efectividad del programa. 

 

Palabras claves: Play Speak, Lenguaje, Coordinación, Motricidad, Juego Psicomotor 
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ABSTRACT 

The present investigation is a program of psychomotor games to stimulate the development 

of language in students from 4 to 5 years of age at I.E.I. N Á 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, from the 

Augusto B. Leguía Town Center of the city of Tacna. The main objective was: To determine the 

effectiveness of the "Play Speak" program for the stimulation of the development of language in 

children. 

The research is of pre-experimental design, pre and post-test and with a single group, using 

as techniques: observation, interview, anamnesis, and the application instrument TEPSI, which 

allowed us to know the results of the language levels. The sample was made up of 19 students (8 

males and 11 females) where 18 children are 4 years old and only one child is 05 years old, and to 

whom the ñPlay Speakò program was applied, which is elaborated with 36 sessions where 

psychomotor games are proposed: sensory, motor, language, dramatic and competitive, developing 

in each of them different pedagogical, enjoyable and motivating activities, which were 

complemented with playful, appropriate and relevant educational materials. The result of this 

research has shown that the ñPlay Speakò program has significantly improved the level of language 

in students from 4 to 5 years of the I.E.I. N ° 230 " Los Niños de Belén "; children who were at a 

level of delay and risk progressed to the normal level, and children who were at a normal level 

achieved a higher score within the same level. Student's t-distribution and McNemar tests were 

used to verify the effectiveness of the program. 

 

Keywords: Play Speak, Language, Coordination, Motor skills, Psychomotor Game 
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INTRODUCCIÓN  

El lenguaje es el proceso cognitivo por el cual el ser humano, desde su nacimiento, hace 

uso de su competencia innata; inicialmente aprende a comunicarse verbalmente con un lenguaje 

de señas y bastante básico (balbuceos, ruidos y sonidos); mientras el ser humano es expuesto al 

medio social, su lenguaje va evolucionando, logrando así expresar su pensamiento y sus 

emociones. 

Como mencion· Garc²a (2017) ñpodr²amos definir el lenguaje como la facultad de 

establecer una comunicación para poder transmitir información a través de una serie de signos que 

tienen un significado concretoò (p. 6). También podemos decir que el lenguaje es un medio oral 

de comunicación de entre dos o más seres humanos, supone la materialización individual de los 

pensamientos de una persona y por ende la manera específica en que cada individuo hace uso de 

su lenguaje para expresarse y mostrar quién es. 

En el período preescolar se observan indicadores del nivel del lenguaje en la producción y 

compresión de palabras y oraciones, evidenciando la capacidad del niño de expresar sus 

experiencias vividas, narrar historias, incluso de identificar y discriminar letras y asociarlas con 

vocales; aquí es donde nace el proceso de lectoescritura. 

Como Cadenas y Yescenia (2018) indicaron ñen los primeros seis a¶os, el mundo del ni¶o 

gira en torno al juego y este se convierte en la actividad más importante para él. Por esta razón es 

que el Ministerio de Educación considera que se debe aprovechar este entusiasmo y motivación 

espont§nea para canalizar la ense¶anza de los juegos l¼dicosò (p. 23). 

Por otro lado, Biberos (2015) dijo, acerca del juego psicomotor, que ñlos juegos de 

movimiento, pueden ser utilizados como una preparación importante para el aprendizaje ya que 
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favorecen la psicomotricidad, coordinación, equilibrio, orientación en el espacio y tiempo, 

aspectos claves para todo el aprendizaje posteriorò (p. 42). 

Entendemos la importancia del juego en la evolución del niño. El infante expresa su 

percepción del mundo, sus vivencias, sus recuerdos, sus ideas, sus sentimientos, etc. mediante 

actividades lúdicas, reforzando sus conocimientos y expresión social y familiar en su etapa escolar. 

El niño va desarrollando su lenguaje, haciendo uso del juego psicomotor ya que se considera parte 

de sus funciones vitales en su evolución, teniendo en cuenta que ambos están conectados. 

Creemos fundamental el aporte de Piaget con sus estudios de la etapa pre-operacional, 

porque se consideró, a partir de ella, la creación del programa, donde los niños mejoran y aprenden 

a través del juego psicomotor, de una manera natural y divertida, logrando una mejor relación 

social con los padres, docentes y otros infantes. 

Por otro lado, los estudios de Vygotsky son también parte fundamental en esta 

investigación ya que a través de sus estudios el autor afirmaba que el desarrollo de las personas es 

alcanzable a través de la interacción social; si el niño recibe ayuda de otras personas, ya sea tutores, 

padres, etc., se permite extender sus posibilidades de mejora en el desarrollo. Vygotsky también 

nos habla de cómo el juego puede ser una herramienta útil de interacción y enseñanza. 

Finalmente, y no menos importante, el aporte de Jerome Bruner sobre la teoría del 

aprendizaje es parte relevante en esta investigación ya que promueve un aprendizaje guiado y la 

motivación del individuo. 

En la presente investigación se toma como base científica a estos autores ya que es en la 

etapa pre-operacional donde se estimuló el lenguaje en los niños mediante el juego psicomotor, y 

con un aprendizaje guiado se logró mejorar el nivel del lenguaje y otras áreas. 
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En la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò del Centro Poblado Augusto B. Leguía del distrito 

de Tacna, los niños en su mayoría provienen de familias disfuncionales, separaciones, violencia 

familiar y familias pobres o en extrema pobreza, ocasionando de cierta manera limitaciones en su 

desarrollo del lenguaje y otras áreas. 

Los niños evaluados en el pre-test no estaban en los niveles esperados en las áreas de 

Lenguaje, Coordinación y Motricidad; esta situación podría generar problemas en algunos 

aspectos académicos y emocionales (frustración y desmotivación). 

Por todo lo expuesto, el objetivo general de esta investigación es demostrar la efectividad 

del programa ñPlay Speakò para la estimulación del desarrollo del lenguaje en niños de 4 a 5 años 

de la Institución Educativa Inicial ñLos Ni¶os de Bel®nò. 

Para facilitar la comprensión del presente, se ha organizado en cuatro capítulos: 

El Primer Capítulo comprende el planteamiento y formulación del problema, objetivos e 

hipótesis de la investigación, variables e indicadores, operacionalización de variables, importancia 

y limitaciones de la investigación. 

El Segundo Capítulo comprende antecedentes de la investigación, bases teóricas, bases 

conceptuales, y objetivos e importancia del estudio. 

El Tercer Capítulo contiene la metodología, diseño y tipo de investigación, población, 

muestra, técnica, instrumentos y procedimiento. 

El Cuarto Capítulo reporta los resultados y efectividad de la investigación. 

Finalmente presentamos la discusión, las conclusiones y las recomendaciones.
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CAPÍTULO I  

PLANTEAMIENTO DE  LA  INVESTIGACIÓN  

1.1. Planteamiento del Problema 

El lenguaje es un proceso cognitivo fundamental que requerimos para comunicarnos, 

contribuye a un nivel apropiado de adaptación en el individuo, y más aún en sus primeras etapas 

de vida, siendo de vital importancia en distintas áreas (área escolar, familiar y social). 

Según la Organización Mundial de la Salud (2007): 

Todo aquello que los niños experimentan durante los primeros años de vida 

establece una base trascendental para toda la vida. Esto se debe a que el DPI (desarrollo 

de la primera infancia)ðincluidas las áreas física, socioemocional y lingüística-cognitiva- 

repercute substancialmente en el aprendizaje básico, el éxito escolar, la participación 

económica, la ciudadanía social y la salud. (p. 3) 

Se han realizado numerosos estudios que han detectado niveles bajos en el desarrollo del 

lenguaje en niños de edad preescolar. El National Institute on Deafness and Other Communication 

Disorders [Instituto Nacional de la Sordera y Otros Trastornos de la Comunicación] (NIDCD) de 

los Estados Unidos señala que los problemas del lenguaje son comunes y frecuentes, y que afectan 

aproximadamente del 7% al 8% de los niños que asisten al jardín de infantes. 

En México, el INEGI (2010) reportó que el porcentaje de la población general, es decir, 

tanto niños y adultos con problemas del lenguaje, fluctúa entre un 8 y un 10% a nivel nacional. 

En el Perú, la reciente Encuesta Demográfica y de Salud Familiar (ENDES 2018) realizada 

por el INEI, evidenció que el 41.1% de los niños de 24 a 36 meses de edad presentaron dificultades 

para comunicarse de forma apropiada para su edad. 
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También, Ore, Tito y Villafuerte (2018), en su investigación, evaluaron a niños de 5 años 

de colegios mixtos en la ciudad de Lima, y concluyeron que ñexiste alta frecuencia de retraso en 

el desarrollo del lenguajeò (p. 13). 

Podemos plantearnos unas interrogantes sencillas: ¿Qué pasaría con el desarrollo social, 

académico y familiar de un niño que presente problemas en el desarrollo del lenguaje? ¿Podrá 

libremente expresar sus sentimientos y pensamientos? ¿Cuál sería el impacto psicológico en un 

niño que no tenga un nivel adecuado de lenguaje? 

En el Perú, las dificultades en el desarrollo del lenguaje siempre se han manifestado en las 

escuelas por distintos motivos (la falta de estimulación, condiciones médicas, violencia física y 

psicológica, etc.), sabemos que somos un país con lenguas nativas que pueden llegar a generar 

nuevas adaptaciones comunicativas; por otro lado, nuestros bajos recursos económicos, nuestra 

falta de deseo de cultivarnos académicamente y nuestro poco hábito de lectura nos forma como 

personas con un vocabulario pobre, simple, e inclusive con una inadecuada pronunciación de 

palabras, traspasando quizá estos problemas de lenguaje a nuestros hijos, ya que ellos están en una 

etapa de imitación y de formación. 

En la ciudad de Tacna, Cutipa (2016), en su investigación titulada ñAplicación de la 

Estrategia ñCHYCò para Mejorar la Expresi·n Oral en los Ni¶os de 4 A¶os de la I.E.I. ñVirgen 

del Rosarioò de la Ciudad de Tacna en el Año 2016ò, determin· que el nivel de expresión oral era 

bajo, basándose en que los niños de 4 años presentaban un bajo nivel de uso de gestos y 

movimientos debido a que las docentes no tienen buenas estrategias sobre la intervención de 

diálogos, además el investigador encontró un bajo nivel de expresión oral y pronunciación. 

También Conde (2016), en su estudio titulado ñLa Aplicaci·n del Taller de Dramatización 

Musical para Elevar el Desarrollo de la Comunicaci·n Oral en Ni¶os de 5 A¶os de la I.E.P ñVerdad 
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y Vidaò de Tacna, A¶o 2016ò determinó que el nivel del desarrollo de la comunicación oral de los 

niños era bajo, y que ñpresentaban limitaciones en tanto a la fluidez, modulación, ritmo y 

coherenciaò (p. 80). 

Por otro lado, Quispe Prieto (2012), en su investigación titulada ñRelación del Desarrollo 

del Lenguaje Oral con la Sobreprotección de los Padres en los Niños de 5 Años del Centro 

Educativo Inicial Alfonso Ugarte 396 del Distrito Gregorio Albarracín de Tacna-2012ò, obtuvo 

que un total de 42% de niños presentaron retraso en el desarrollo del Lenguaje, presentando 

ñerrores de emisi·n de fonemas probablemente debido a que exista un ambiente estimulador muy 

pobre, en su entorno personal o socio familiarò (p. 108). 

La región de Tacna presenta condiciones muy limitadas y saturadas en terapia para niños, 

dejando a la población con esta necesidad. Tacna cuenta con el Hospital Hipólito Unanue y el 

Hospital ESSALUD en el distrito de Calana, que brindan el servicio de Terapia para niños; también 

existen 5 centros de salud comunitarios que brindan este servicio de terapia para niños, sin 

embargo, las personas aún rechazan este sistema por falsas creencias, estigmas, etc. A su vez, este 

servicio está actualmente saturado, limitado y brindándose de manera colectiva, dejando esta 

necesidad no cubierta para la población de bajos recursos económicos. 

Por tanto, se consideró crear el programa ñPlay Speakò a ra²z de cubrir esta necesidad, 

brindando así un aporte científico a la población. El programa es económico, sencillo, didáctico y 

lúdico, y puede ser aplicado por una docente, una madre de familia, etc., como modo preventivo 

ante un posible problema del lenguaje. 
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1.2. Formulación del Problema 

1.2.1 Problema General 

àCu§l es el efecto del programa ñPlay Speakò en el desarrollo del lenguaje en los niños de 

4 a 5 años de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la 

ciudad de Tacna? 

1.2.2 Problemas específicos 

¶   ¿Cuál es el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. N° 

230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna, antes de 

la aplicaci·n del programa ñPlay Speakò? 

¶   ¿Cuál es el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños en 4 a 5 años de la I.E.I. N° 

230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna, después 

de la aplicaci·n del programa ñPlay Speakò? 

¶   ¿Cómo ha variado el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la 

I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna, 

despu®s de la aplicaci·n del programa ñPlay Speakò? 

1.3. Objetivos de la Investigación 

1.3.1. Objetivo General 

Determinar la efectividad del programa ñPlay Speakò para la estimulación del desarrollo 

del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado 

Augusto B. Leguía de la ciudad de Tacna. 
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1.3.2. Objetivos Específicos 

¶   Identificar el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. N° 

230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna, antes de 

la aplicaci·n del programa ñPlay Speakò. 

¶   Determinar el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. N° 

230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna, después 

de la aplicaci·n del programa ñPlay Speakò. 

¶   Comparar el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. N° 

230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna, antes y 

despu®s de la aplicaci·n del programa ñPlay Speakò. 

1.4. Hipótesis de la Investigación 

1.4.1. Hipótesis General 

H0: El programa ñPlay Speakò no genera efectos positivos en el desarrollo del lenguaje en 

los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. 

Leguía de la ciudad de Tacna. 

H1: El programa ñPlay Speakò genera efectos positivos en el desarrollo del lenguaje en 

niños de 4 a 5 años de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. 

Leguía de la ciudad de Tacna. 

1.5. Variables e Indicadores 

Variable independiente: Programa ñPlay Speakò. 

Variable dependiente: Desarrollo del lenguaje. 
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1.6. Operacionalización de Variables 

Variables Dimensiones Indicadores 

VI  

Programa 

ñPlay Speakò 

Juego 

Psicomotor 

Juego de sonido y asociación con vocales, juego de palabras, 

juego de oraciones simples o compuestas, juego con 

plastilina, juego de dibujo las letras, juego de refuerzo de 

letras, juego de despedida. 

Motricidad Motricidad fina, gruesa, esquema corporal. 

Coordinación Bailes, saltos, dramatización. 

Sensorial Auditivos, visual, táctil. 

Praxias 

Praxia global, praxias finas, praxias constructivas, praxia 

ideomotora, praxia ideatoria, praxias linguales, praxias 

labiales, praxias del velo del paladar, praxias de mandíbula, 

praxias buco-faciales, praxias fono articulatorias, ejercicios de 

soplar (molino, vela), ejercicios faciales, emitir sonidos. 

VD 

Desarrollo 

del Lenguaje 

Expresivo 

Pronuncia  fonemas y articula  palabras y oraciones, 

dramatización, jugar con las sílabas, repetición de vocales, 

articular frases. 

Comprensivo 

Narra cuentos, describir juguetes, describe tarjetas, enumera 

objetos, dramatización, contar experiencias e historias, 

reconocimiento de letras, conciencia silábica. 

 

Cuadro 1. Operacionalización de variables 

1.7. Importancia de la Investigación 

El desarrollo del lenguaje ha preocupado a los investigadores a lo largo de la historia; 

sabemos que el lenguaje es fundamental para el desarrollo cognitivo durante la infancia, que el 

niño con el lenguaje expresa sus ideas, emociones, aprendizajes, experiencias vividas e imitaciones 

sociales. Se cree que los niños que presentan problemas en el lenguaje podrían presentar 
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dificultades en el proceso de lectoescritura ya que el niño que no vocaliza adecuadamente no logra 

escribir correctamenteðel niño escribe como pronuncia. 

Podemos decir que ñPlay Speakò es una de las investigaciones pioneras en la ciudad de 

Tacna, y que brinda un aporte científico a la ciudadanía; este programa es una herramienta 

psicopedagógica significativa y de vital importancia, que también servirá como punto de partida a 

nuevas investigaciones en beneficio de la población. 

El programa ñPlay Speakò es una herramienta psicopedagógica que, a través de su 

aplicación dinámica, sencilla, económica y divertida, ofrece una alternativa para estimular el 

desarrollo del lenguaje haciendo uso del juego psicomotor. 

1.8. Limitaciones de la Investigación 

El entorno familiar de los niños, los prejuicios y creencias de los padres, así como su falta 

de conocimiento e interés podría poner en riesgo el desarrollo del programa, por eso se realizó una 

charla de concientización, para poder informar, motivar y generar seguridad y confianza en los 

padres. 

Otro limitante fue la edad de los niños; se procuró trabajar con niños que ya estaban por 

pasar al primer año de primaria, de preferencia de 4 a 5 años. 

Finalmente, la imposibilidad de controlar las situaciones perturbadoras provocados por 

factores ambientales y temas médicos fortuitos. 
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CAPÍTULO II  

MARCO CONCEPTUAL  

2.1. Antecedentes de la Investigación 

2.1.1. Internacionales 

Espinoza (2020) presentó la tesis ñPropuesta did§ctica de estimulaci·n del lenguaje oral a 

través de talleres de juegos verbales para niños de Educación Inicial Subnivel II en la Escuela de 

Educaci·n B§sica Particular Universidad Cat·lica Santiago de Guayaquilò, esta tuvo como 

objetivo primordial motivar y ayudar a los niños y niñas de 4 años de edad de la Escuela Básica 

Particular de la Universidad Católica Santiago de Guayaquil, quienes en su mayoría presentaban 

dificultades para hablar o expresarse para la edad en la que se encontraban. 

El investigador diseñó un taller de juegos verbales que se denomin· ñYo hablando, T¼ 

escuchando, nos comunicamos jugandoò dirigido a los docentes, con el fin de proveerles de 

herramientas útiles para la enseñanza de los niños, y así poder mejorar su desarrollo del lenguaje. 

Este trabajo está dirigido al docente para que mejore la capacidad de aprendizaje en los niños en 

el lenguaje oral, haciendo uso del juego sencillo y divertido. También propuso una encuesta que 

se ajusta a la necesidad del docente. El autor propuso 3 niveles diferentes de actividades, cada uno 

tenía una finalidad diferente que se centraba en estimular un aspecto específico del niño. 

Por otro lado, Santacruz (2017), en su tesis titulada ñLas praxias fono articulatorias y su 

incidencia en la pronunciación de los fonemas consonánticos de los niños de 4 a 5 años del centro 

de desarrollo ñJes¼s te amaò del cant·n Ibarra, provincia de Imbabura del a¶o 2016 -2017ò, 

sustentado en la teoría cognitivista de Jean Piaget, y trabajando con 75 niños y 6 maestras, 

desarrolló una guía didáctica para estimular el lenguaje para la adecuada pronunciación de los 

fonemas. 



9 

 

Aquí Santacruz se propuso determinar la influencia de las praxias fono articulatorias y su 

incidencia en la pronunciación de los fonemas consonánticos en niños de 4 a 5 años, diseñando 

una guía didáctica de praxias fono articulatorias, la cual se basó en la observación del niño y 

encuesta a docentes, brindando así una herramienta útil para los docentes. 

En Madrid, Ram²rez (2014) present· la tesis titulada ñLa influencia de la familia y la 

escuela en el desarrollo del lenguaje oral en niños de 3 a 5 años a través de la aplicación de un 

programa de estimulaci·n del lenguajeò, la cual tuvo como objetivo comprender la influencia de 

la familia y la escuela en el desarrollo del lenguaje en niños de 3 a 5 años de edad, a través de un 

programa colaborativo de estimulación del lenguaje oral. 

El estudio constó de 4 fases. La primera fue de diagnóstico, y se realizó contactando con 3 

centros de la Comunidad de Madrid y se evaluó el nivel del desarrollo del lenguaje de 134 niños 

y niñas de 3 años de edad, del segundo ciclo de Educación Infantil, permitiendo así detectar sus 

necesidades del lenguaje. En la segunda fase, utilizando los resultados de la fase anterior, se diseñó 

un programa para estimular el lenguaje, basado en la lectura de cuentos. La aplicación del 

programa fue aprobada por la investigadora, la directora del centro, la tutora del curso, y 6 

evaluadores. Para la tercera fase, se aplicaron 15 sesiones de lectura, 4 fueron realizadas por las 

madres y 11 por la investigadora. 

Para la última fase se analizó la interacción entre la investigadora y el alumnado y entre las 

madres e hijos durante la lectura de los cuentos, mediante un sistema de categoría de análisis 

cualitativo. Al final, se analizó y valoró también el impacto del programa en el desarrollo del 

lenguaje oral de los niños y niñas mediante la aplicación del PLON-R a los 3, 4 y 5 años de edad. 

Los resultados de esta investigación permitieron describir las estrategias utilizadas por la 

investigadora y por los padres, así también observar su influencia en el desarrollo del lenguaje de 
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los niños y niñas participantes. Este autor elaboró su investigación basándose en un enfoque 

sistémico ya que consideró un conjunto de elementos interrelacionados con un objetivo en común, 

trabajó con la familia mediante un inventario del desarrollo del lenguaje para padres, además 

utilizó la ficha de intervención de alumnos con problemas del habla y del lenguaje para maestras 

de educación infantil, y utilizó la prueba PLON-R antes, durante y después de aplicado el 

programa. Aunque no obtuvo los resultados esperados, logró que los padres de familia se 

involucren más y tengan un rol más participativo en la educación de sus hijos. 

2.1.2. Nacionales  

A nivel nacional, Rodriguez (2019) present· la investigaci·n ñPrograma de 

psicomotricidad para mejorar el lenguaje oral en niños de 4 años de la IE Hispano Americano, del 

distrito de La esperanza 2018 - Trujilloò de tipo explicativa donde se tomó 2 grupos experimentales 

y 1 grupo control. El objetivo fue determinar el efecto que la psicomotricidad tiene en el 

mejoramiento del lenguaje oral en niños de 4 años de la IE Hispano Americano. El estudio logró 

demostrar que el programa de psicomotricidad aplicado influye de forma positiva en el desarrollo 

del lenguaje oral de los niños. 

La autora diseñó una ficha técnica con escala Likert, que su validez fue sujeta a juicio de 

expertos en ciencias de la educación; esta herramienta fue aplicada como pre y post-test, a su vez 

diseñó un programa de psicomotricidad para mejorar el nivel del lenguaje. Así también la 

investigación tuvo dos grupos, un grupo experimental y un grupo control (ambos conformados por 

16 niños y niñas), lo cual permitió obtener mejores comparaciones. La rigurosidad de esta 

investigación significó un aporte importante e influenci· de manera positiva en el programa ñPlay 

Speakò debido a la semejanza y objetivos del trabajo. 
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Por su parte, Menacho y Yucra (2019), en su investigaci·n ñEstrategias de juegos verbales 

para desarrollar la expresión oral en niños y niñas de 4 años de edad, de la institución educativa 

inicial, Charcana, Arequipa, 2018ò, tuvieron como objetivo principal aplicar estrategias de juegos 

verbales para mejorar la expresión oral en niños y niñas de 4 años de edad, de la Institución 

Educativa Inicial, Charcana. Fue una investigación experimental. La recopilación de datos se 

efectuó pre y post-test, con una muestra de 20 niños y niñas de la mencionada Institución, los 

cuales fueron evaluados para medir su nivel de expresión oral. Se tabularon los resultados, 

demostrando que las estrategias de juegos verbales que se aplicaron mejoraron la expresión oral 

en los infantes que tomaron parte en el estudio. 

En este trabajo se evidencia la evaluación mediante una lista de cotejo validada por juicio 

de expertos, la cual nos sirve para poder evaluar el nivel del lenguaje en distintos aspectos 

(familiares, educativos y sociales). Por otro lado, su programa consta de 20 diferentes sesiones 

donde se abordan diversas actividades que involucran el juego libre. 

Así también, Velásquez (2018) desarrolló la investigaci·n ñPrograma de juegos infantiles 

para mejorar el lenguaje oral en los estudiantes de 5 años de una institución educativa estatal nueva 

Chimbote ï Ancashò. La investigación es de diseño pre-experimental, donde se trabajó con 25 

ni¶os de 5 a¶os de edad, estudiantes del aula ñManitos creativasò del I.E. NÜ 1661 La Alegr²a del 

Saber. Su muestreo es no probabilístico, su objetivo general fue determinar que el programa de 

juegos infantiles mejore significativamente el lenguaje oral en los estudiantes de 5 años de la I.E. 

NÁ 1661 ñLa Alegr²a del Saberò. Sus resultados demostraron que el programa de juegos infantiles 

mejoró significativamente el lenguaje oral de los niños participantes. 

Se utilizó en esta investigación la prueba psicométrica PLON-R (2005) como pre y post-

test, teniendo en cuenta que este instrumento sirve para detectar de manera temprana y rápida 
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algunas deficiencias del lenguaje según edad cronológica. Por otro lado, su programa fue diseñado 

como 14 distintas actividades, estimulando distintas dimensiones del lenguaje oral haciendo uso 

de una lámina de praxias, bits de imágenes, canciones, hojas de trabajo, cuentos, pictogramas, etc. 

al igual que en el programa ñPlay Speakò, logrando as² un mejor abordaje en el ni¶o. 

Al mismo tiempo, Mu¶oz y Quispe (2017) realizaron la tesis ñPrograma de juegos 

lingüísticos para favorecer los niveles del desarrollo del lenguaje en los niños de 3 años de la 

instituci·n educativa Innova Schools sede de cerro colorado de la ciudad de Arequipa 2016ò, la 

cual tuvo como objetivo general aplicar el programa de juegos lingüísticos para favorecer los 

niveles del desarrollo del lenguaje en los niños de 3 años de las Institución Educativa Innova 

Schools. Después de analizar los resultados obtenidos, se demostró que hubo una evolución en los 

niveles del lenguaje de los niños participantes. 

En esta investigación, los autores realizaron una lista de cotejo validada por juicio de 

expertos donde consideraron áreas fonológicas, semánticas y pragmáticas, ampliando así su 

evaluación; en cuanto a su programa, podemos observar 20 distintas sesiones donde se trabajó 

actividades como el canto, baile, ejercicios de soplado, cartilla de espejo, praxias, trabalenguas, 

adivinanzas, y uso de títeres; podemos ver que las autoras se esforzaron por usar estrategias y 

recursos expresivos en favor de los niños. 

Por su parte, Silva (2016), present· la tesis ñAplicaci·n de un programa de juegos verbales 

para mejorar el desarrollo de la expresión oral en niños de 5 años de la I.E.I. N° 10051 "San Martín 

de Tours" Reque - 2016ò. La investigación, de tipo pre-experimental, tuvo como objetivo general 

la aplicación de un programa de juegos verbales para mejorar el desarrollo de la expresión oral en 

los niños. 
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La autora de esta investigación desarrolló una ficha de observación (lista de cotejo) 

validada por juicio de expertos que permitió identificar el nivel de expresión oral en los niños, 

aportando con este instrumento valiosa información que detalla las dimensiones del lenguaje. 

También realizó un programa de 8 diferentes modelos de sesiones, de aplicación colectiva, con 

una duración de 45 minutos, donde trabajó rimas, adivinanzas, trabalenguas, poesías y canciones. 

Al aplicar el estímulo que es el programa de juegos verbales, los estudiantes mejoraron 

significativamente sus habilidades y capacidades de expresión oral, lo cual se comprobó en el post-

test, la gran mayoría de ellos logrando ubicarse en la categoría alta. Existiendo diferencias 

significativas obtenidas por los estudiantes del grupo experimental cuyo promedio se incrementó 

pasando de la categoría bajo a la de alto, manteniéndose como grupo homogéneo con una mejor 

distribución de las puntuaciones en torno de su media. Esta investigación fue considerada para el 

programa ñPlay Speakò debido al uso de cuentos y canciones para poder estimular la expresión 

oral. 

Mientras tanto, Biberos (2015) presentó la tesis titulada ñPrograma de actividades l¼dicas 

para estimular el lenguaje en estudiantes del primer grado de Primaria de la Institución Educativa 

10824 San Nicol§s Chiclayo 2014ò, la cual tuvo como finalidad conocer si el programa de 

actividades lúdicas mejoró el lenguaje de los niños participantes. Se diseñó y aplicó un programa 

de actividades lúdicas a 41 niños, de los cuales la mayoría tenía deficiencias del lenguaje, 

ubicándose en un nivel inferior al debido. El programa duró tres meses y se midieron los niveles 

de lenguaje en los participantes antes y después de este. El resultado fue que la mayoría de alumnos 

subieron a un nivel adecuado, determinando así la efectividad del programa. 

El autor al dise¶ar su test ñprueba de lenguajeò consider· las siguientes áreas a evaluar: 

lenguaje oral y necesidades de comunicación, comunicación oral comprensiva, comprensión del 
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lenguaje oral, comunicación oral expresiva, expresión oral y fono articulación; estas áreas 

permiten una evaluación clara y cuantitativa. En su programa podemos observar 12 sesiones 

diferentes donde sus estrategias fueron propiciar el clima lúdico-comunicativo, resaltando en sus 

actividades la discriminación auditiva de fonemas, estimulando así la fluidez de las palabras de los 

niños. 

3.2.3. Locales 

A nivel local, Yufra (2018) presento la investigaci·n titulada ñEstrategias Didácticas para 

el Desarrollo de Habilidades Comunicativas de Niños de 5 años de edad, en la Institución 

Educativa Inicial ñEl Santo De La Espadaò, Tacna, 2016.ò, la cual se llev· a cabo en Tacna y tuvo 

como objetivo determinar en qué medida las estrategias didácticas son efectivas para las 

habilidades comunicativas de niños de 5 años de edad seleccionados para el estudio. El estudio fue 

causal, con dos variables: independiente (estrategias didácticas: del canto, del cuento y del juego) 

y dependiente (habilidades comunicativas: orales, de producción de textos orales, de lectura de 

imágenes), de diseño pre experimental y enfoque aplicado. Su grupo experimental estuvo 

conformado por 24 niños del nivel inicial, y se aplicó una lista de cotejo antes y después de la 

aplicación del programa. Se concluyó según los resultados y comparación de las pruebas, que las 

estrategias didácticas del canto, del cuento y del juego son efectivas para las habilidades 

comunicativas. 

La autora en su metodología propuso como estrategia el canto, el cuento y el juego, lo cual 

permitió estimular el desarrollo del lenguaje en el niño haciendo uso del juego y sus procesos 

cognitivos. Con el cuento desarrolla la imaginación, el pensamiento y la percepción, para poder 

expresarlo a través del lenguaje oral. 
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Por su parte, Cutipa (2016) realizó una investigación aplicada, de diseño pre-experimental, 

con un solo grupo y con evaluación al inicio y al final. Esta investigación tuvo como finalidad la 

comprobación de que la aplicación de una estrategia diseñada por el autor, la cual llamó ñCHYCò, 

mejora el nivel de la expresión oral de los niños. Para esto, se trabajó con 15 niños de 4 años de 

edad, matriculados en la I.E.I. ñVirgen del Rosarioò. La aplicación de la estrategia ñCHYCò se 

hizo de forma personal y los datos se recogieron de primera fuente. Al analizar los resultados de 

las pruebas aplicadas antes y después, se verificó que la mayoría de los niños que trabajaron con 

la estrategia mejoraron notablemente su nivel de expresión oral, resultado que fue fortalecido con 

la prueba estadística t de Student. 

La autora, en su estrategia ñCHYCò, hizo ®nfasis en los cuentos, logrando así estimular el 

lenguaje y los procesos cognitivos y las áreas motoras a través del psicodrama (representación de 

cuentos con esquema corporal). 

Conde (2016), en otra investigaci·n local titulada ñLa Aplicación del Taller de 

Dramatización Musical para Elevar el Desarrollo de la Comunicación Oral en Niños de 5 Años de 

la I.E.P ñVerdad y Vidaò de Tacna, A¶o 2016ò, tuvo como propósito determinar si el taller 

propuesto mejora la Comunicación Oral. La investigación fue de enfoque aplicativo. Para la 

investigación, el autor desarrolló un taller que permitiría elevar el desarrollo comunicativo. El 

grupo experimental fue de 15 alumnos de 5 años de edad. El taller de Dramatización Musical 

propuesto tuvo como finalidad fortalecer los lazos comunicativos en la educación, demostrando el 

desarrollo que se ha podido observar, además de reducir el temor de expresarse y dejar de lado la 

timidez. Mediante el uso de la prueba t de Student, se evidenciaron mejoras en cuanto a la 

comunicación oral de los niños, mejorando la fluidez, modulación, ritmo y coherencia en la forma 

de comunicarse oralmente. 
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La autora, en su taller de dramatización musical, no sólo consideró la música, sino optó por 

instrumentos musicales, como la flauta, el tambor, los platillos, etc.; también usó disfraces de 

animales, logrando así captar mejor la atención de los niños. 

2.2. Bases Teóricas 

2.2.2. Estadios del Desarrollo Cognitivo del Pensamiento 

Según García (2017), Piaget (1896 ï 1980), principal precursor de esta teoría, consideró 

que el pensamiento hace posible el lenguaje (aunque estos dos conceptos se desarrollan por 

separado ya que el desarrollo del pensamiento comienza en el nacimiento), por eso el niño empieza 

a hablar una vez que su capacidad cognitiva se encuentra a un nivel adecuado. Además, remarca 

que Piaget consideró dos etapas del lenguaje: la pre-lingüística y la lingüística; siendo la primera, 

que también se conoce como etapa pre-verbal, la que inicia en el nacimiento y se extiende hasta 

que el infante empieza a producir sus primeras palabras, y se caracteriza por la adquisición de 

conductas y habilidades que permiten al infante comunicarse e interactuar por medio de 

expresiones faciales, gestuales o vocalizaciones; una vez que surgen las primeras palabras, inicia 

la etapa lingüística, caracterizada por la aparición del lenguaje verbal, donde el niño añadirá 

contenidos o ideas a las palabras. 

De esta forma, Ruiz Gutiérrez (2017) señaló que Piaget dividió el desarrollo intelectual en 

cuatro estadios: 

Estadio sensorio motor (de 0 a 2 años). En esta edad predominan los juegos motores y 

de construcción. 

Estadio pre-operacional (de 2 a 6 años). Durante esta etapa predominan los juegos 

simbólicos y de construcción. 
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Estadio operacional concreto (de 6 a 12 años). En esta etapa destaca los juegos formales 

con reglas y los de construcción. 

Estadio operacional formal (de 12 o más años). Donde se decantan por juegos de mesa, 

juegos de rol y todo juego que implique hacer deducciones. 

Teniendo en cuenta las etapas que desarrolló Piaget, la etapa pre-operacional hace 

referencia a la evolución de las primeras interacciones sociales que el niño desarrolla en su 

contexto social, ampliando su vocabulario, mejorando su proceso de aprendizaje, identificando los 

roles y estructurando su pensamiento según su percepción del mundo que lo rodea. 

2.2.2. Teoría Histórico Cultural de Vygotsky 

Vygotsky (1896 ï 1934) sostiene que el juego nace de la necesidad, pues el juego es uno 

de los factores básicos del desarrollo del infante, él considera el juego como una acción espontánea 

para el infante, con un gran valor socializador, ya que por medio del juego los niños conocen sus 

límites y capacidades, así como las normas sociales (Ruiz Gutiérrez, 2017). 

No podemos olvidar que Vygotsky utiliza el t®rmino de ñZona de desarrollo 

pr·ximoò (ZDP) refiri®ndose a la distancia que encontramos entre lo que el ni¶o es 

capaz de aprender y lo que realmente aprende. Distancia que se acorta cuando el 

niño dispone de los recursos necesarios, entre ellos y, principalmente, las personas 

de su entorno. (Ruiz Gutiérrez, 2017, p. 12) 

Es decir, la zona de desarrollo próximo se refiere a la relación del desarrollo psíquico 

potencial y el desarrollo psíquico real; según Vygotsky, existe una diferencia entre lo que el niño 

es capaz de realizar por sí solo y lo que puede efectuar con ayuda de los adultos y de otros niños 

más capaces. 
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El programa ñPlay Speakò se cobija en las ñzonas de desarrollo pr·ximoò, estas zonas 

presentan dos niveles; el nivel de desarrollo real, donde el niño aprende sin ayuda de nadie, es un 

aprendizaje natural, basado en la habilidad del niño; y el nivel de desarrollo potencial, que es un 

aprendizaje guiado por otra persona, pero entre ambos niveles existe una brecha. El adulto que 

brinda el apoyo al niño (padres, docentes, tutores, etc.), ejerce un papel de andamiaje para 

repotenciar el aprendizaje del menor. 

Antes del programa, podemos decir que los niños se encuentran en la zona de desarrollo 

real, al aplicar el programa ñPlay Speakò, los ni¶os logran alcanzar su nivel de desarrollo potencial, 

mediante el andamiaje (persona que aplico el programa). 

2.2.3. Teoría de los Sistemas de Representación Mental y Aprendizaje de Jerome Bruner 

Bonilla (2016) mencionó que: 

La teoría de Bruner se basa en el pensamiento de dos autores: Piaget y 

Vygotsky. Del primero extrajo, una concepción evolutiva y del segundo, una 

concepción constructivista del desarrollo humano, pero Bruner los integró a su 

propio marco conceptual, ajustándolos y enriqueciéndolos con sus propias ideas. 

(p. 26) 

Bruner sostiene que el lenguaje se desarrolla en el niño a través de la interacción social. 

Según Espinoza (2020), Jerome Bruner (1915 ï 2016) basó sus estudios en la interacción social, 

presentando el concepto de LASS, o ñLanguage Acquisition Support Systemò [Sistema de Apoyo 

para la Adquisición del Lenguaje], afirmando que, a través de la interacción con su madre, el niño 

aprende a hablar; en esto, él y Chomsky coinciden, puesto que ambos sugieren una predisposición 

que permita actuar al LASS. Además, Bruner también coincide con Vygotsky en que el infante 
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requiere interacciones sociales óptimas que faciliten el aprendizaje, denominando dicho aspecto 

como ñandamiajeò, un t®rmino nacido en 1977. 

Método de Descubrimiento de Bruner 

Para brindar la mayor cantidad de posibilidades al alumno y disminuir las 

coerciones que acarrea una enseñanza excesivamente programada, Bruner sugiere 

un ñdescubrimiento guiadoò donde el empleo de m¼ltiples ejemplos ayude al 

alumno a abstraer conceptos, reglas y principios. El aprendizaje por descubrimiento 

se da cuando el docente le presenta todas las herramientas necesarias al alumno 

para que este descubra por sí mismo lo que desea aprender. Este es un aprendizaje 

muy efectivo ya que cuando se lleva a cabo de la mejor manera tiene resultados 

muy favorables y además fomenta hábitos de estudio en los estudiantes. (Riveros y 

Riveros, 2014, p. 33) 

El Programa ñPlay Speakò adopta las representaciones mentales de Jerome Bruner; 

mediante la estimulación externa (padres de familia, docente, tutor, etc.), el niño es estimulado y 

logra expresar sus ideas, emociones, experiencias vivenciales, tomándolo como punto de partida 

para mejorar el lenguaje. El niño va estructurando un mundo lingüístico, asociando símbolos, 

letras, objetos, etc., expresándolo en su entorno familiar, social y académico; el programa no sólo 

posee material de imágenes, dibujos, objetos, animales de juguete, etc., sino también ofrece 

actividades psicomotoras finas y gruesas, como: correr, saltar, bailar, etc. 
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2.3. Bases Conceptuales 

2.3.1. El Lenguaje 

El lenguaje es un método exclusivamente humano, y no instintivo, de 

comunicar ideas, emociones y deseos por medio de un sistema de símbolos 

producidos de manera deliberada. Estos símbolos son, ante todo, auditivos, y son 

producidos por los llamados órganos del habla. (Sapir, 1966, p. 14) 

El lenguaje nos sirve de medio de comunicación ya que puede ser entendido como un 

recurso que hace posible la interacción. También podemos decir que es una herramienta única, 

fundamental, extremadamente desarrollada abarcando unas raíces fisiológicas y psicológicas. 

2.3.2. Tipos de Lenguaje 

Lenguaje Comprensivo. El lenguaje comprensivo es la capacidad de 

captar y comprender la señal hablada, se inicia desde antes del nacimiento, a partir 

del quinto mes de gestación debido a que para entonces su sistema auditivo estará 

totalmente desarrollado y empieza a captar sonidos del interior (latidos o 

respiración de la madre) y exterior del cuerpo (voces, música) por tanto será un 

excelente momento para empezar a estimularlo. (Arenas, 2012, p. 38) 

Lenguaje Expresivo. El lenguaje expresivo es parte de un complejo 

sistema comunicativo que se desarrolla entre los humanos, proceso que comienza 

desde las primeras semanas de un bebé recién nacido, donde se da el desarrollo 

lingüístico de las diferentes capacidades comunicativas como son la 



21 

 

intencionalidad, la intersubjetividad, lo que permite trasmitir y compartir un estado 

mental. (Arenas, 2012, p. 39) 

2.3.3. El Juego 

El Fondo para la Infancia de las Naciones Unidas (UNICEF) remarca la importancia de la 

estimulación del niño durante la primera infancia, mediante el juego, para su desarrollo óptimo: 

El juego y el aprendizaje basado en el juego también son importantes para formar 

el cerebro y las habilidades que los niños necesitarán más tarde en la vida. En las familias 

de ingresos medianos y altos, el juego con bloques, por ejemplo, está relacionado con 

mejores notas en las pruebas de lenguaje. Las investigaciones también muestran una 

relación entre el juego imaginario de los niños y el desarrollo de sus capacidades 

funcionales y de superación, incluida la capacidad de controlar los pensamientos y las 

emociones. (UNICEF, 2017, p. 35) 

A lo largo de su desarrollo el niño va identificando su mundo exterior, representándolo en 

actividades lúdicas; estas acciones ayudan a que el niño exprese sus sentimientos, pensamientos, 

etc. El juego es una actividad fundamental e irreemplazable que ayuda al desarrollo físico, 

intelectual y comunicativo del niño. 

Entonces, Freire (2015) menciona que el juego o actividades lúdicas se refiere a las 

actividades ejecutadas por los seres vivos para comunicarse entre ellos, mediante las cuales se 

expresan todo tipo de sentimientos a través del diálogo y otro tipo de interacciones; y según Ruiz 

(2017), es a través de los juegos y actividades lúdicas como los niños se relacionan con otros niños, 

con adultos y con el entorno; aprenden a desenvolverse con diferentes personas y conocen el 

mundo que les rodea. Además, por medio del juego los niños exploran y aprenden, se comunican 
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por primera vez con los padres, forman su personalidad, fomentan sus habilidades sociales, sus 

capacidades intelectuales, resuelven conflictos, y más. 

Clasificación del Juego. Ausubel (1983, como se citó en Freire 2015) considera que en la 

actualidad la clasificación más utilizada es la que toma como enfoque los métodos evolutivos de 

la niñez, la cual se clasifica en:  

Juego Sensorio Motor. Se presenta en las primeras etapas de la vida de un 

niño y niña hasta aproximadamente el segundo año. En este período, el niño y la 

niña va obteniendo paulatinamente control de sus movimientos y va aprendiendo a 

sistematizar sus gestos y sus conocimientos. 

La actividad del juego consiste en repetir e interaccionar varios 

movimientos, los niños y las niñas hallan deleite al dominar sus capacidades 

motoras y ejecutar en el mundo donde se desenvuelven con toda la soltura de su 

edad. 

Juego Simbólico o Representativo. Durante este periodo los niños y niñas 

aprenden a razonar sus hábitos, adjuntando símbolos como representación 

intangible de los hechos por que el lenguaje aun no es muy fluido y dominado, este 

es una forma adicional que ellos inventan para explicar su mundo y su contexto. 

Juegos Sujetos a Reglas. Se dan en niños de cinco a seis años. Los niños y 

niñas van comprendiendo su contexto social y van aceptando las condiciones a los 

que son sometidos en caso de algún juego, entenderán lo que significa la 

cooperación, competición y pérdida. 
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Juego Espontáneo. El juego espontáneo es aquel que surge por iniciativa 

propia del niño, es decir, no hay adultos que influyan en la decisión del niño. Un 

ejemplo de este tipo de juego sería cuando el niño va por la calle y decide pisar sólo 

las líneas blancas o sólo las líneas negras. 

Cuando se da un juego espontáneo se pueden ver ciertas ventajas, como, por 

ejemplo: 

- Ausencia de finalidad, no tiene objetivo concreto. 

- Permite conocer al niño y ver cuáles son sus gustos y preferencias. 

- Se ve un ajuste perfecto en cuanto a la edad y a la actividad, es decir, el 

niño no va a realizar actividades para las que no esté preparado, pues es él mismo 

el que diseña o decide el juego. 

Juego Educativo. El juego educativo es aquel que tiene un objetivo 

educativo explícito que los infantes aprendan algo específico. Un objetivo que 

explícitamente programa el maestro con un fin educativo, o la persona que lo 

diseña, ya sea el educador, el maestro, el profesor de apoyo, los padres, los amigos, 

etc., está pensado para que un niño o unos niños aprendan algo concreto de forma 

lúdica. 

Juego No Competitivo. Esta clase de juegos sustituye la individualización 

y rivalidad por actitudes de cooperación altruistas y pro sociales. Los desafíos son 

colectivos y no requieren la superación de otras personas, por lo que se puede decir 

que es la actividad más adecuada para desarrollar todas aquellas habilidades de 

convivencia entre iguales desde un aspecto lúdico y divertido. 
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El juego no competitivo favorece a la cooperación de todos los integrantes 

del grupo y evita las exclusiones por lo que se fomenta el sentimiento de 

pertenencia al grupo y excluye las amenazas de fracaso, lo que les permite jugar 

más libremente sin temor al fracaso, por otra parte, al ser algo que requiere de la 

unión de esfuerzos, canaliza la agresividad y se socializa de mejor manera los 

criterios del grupo. 

Juegos Sensoriales o de Habilidad Manual. Desde que los niños son 

pequeños se les debe preparar dándoles estimulación temprana sensorial que vaya 

acompañado de luz, sonidos, colores, texturas, además se les debe dar ejercicios 

corporales pues esto aumenta su seguridad ante lo que le rodea. 

El dominio de este tipo de técnicas enriquece el dominio y conocimiento 

del infante pues le ayudará a perfeccionar su motricidad, habilidad y precisión en 

su futura etapa escolar. 

Juegos Psicomotores. Son todas las actividades que ejecutan los y las 

infantes en las que intermedian de una forma integral, el equilibrio, la coordinación 

y el movimiento de todas las partes del cuerpo, estas son utilizados en actividades 

como gatear, correr, caminar, trepar etc., también están en el desarrollo de la 

motricidad gruesa como la utilización de andadores, peluches, subir escaleras, 

trepar árboles etc.  (Freire, 2015, pp. 16-19) 

El juego son actividades divertidas que pueden ser sociales o individuales, que sirven para 

expresar emociones, pensamientos, ideas etc. La mayoría de veces el juego involucra la parte 

motora, como saltar, correr, etc. y la parte motora fina, como dibujar, escribir, pintar, etc. En la 
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educación inicial, la temática principal debe ser el juego, para evitar el cansancio, el aburrimiento, 

etc. y puedan aprender de una manera entretenida. 

El Juego Psicomotor como Estrategia para Mejorar el Nivel del Lenguaje. Se  

consideró trabajar con los niños que se ubicaban en el estadio pre-operacional ya que aquí los niños 

comienzan a participar en el juego simbólico y aprenden a manipular, asociar y expresar los 

símbolos; los niños pueden representar mentalmente eventos y objetos y participar en distintos 

tipos juegos psicomotores haciendo uso de su capacidad comunicativa, aprovechando este estadio 

se consideró usar el juego como elemento clave para mencionado programa de investigación 

logrando así la estimulación  del lenguaje. 

2.3.3. Paxias 

Las praxias son un conjunto de ejercicios que hacen uso del movimiento y expresión de 

sonidos, brindando la capacidad de poder ejecutar y reconocer expresiones comunicativas; 

involucra distintos órganos del cuerpo como la lengua, los labios, la boca, etc., asociados a los 

movimientos corporales. 

Tipos de Praxias. 

Le Boulch, J. (1982), ha clasificado tres tipos de praxias, según su intención: 

praxias de carácter transitivo: implican una acción directa sobre el objeto, con la 

finalidad de modificarlo; praxias de carácter simbólico: cuya finalidad es el deseo 

de comunicar, de trasmitir un mensaje gestual a otro; y praxias de carácter estético: 

su finalidad también es el deseo de comunicar un mensaje gestual, pero acentúan 

más el carácter formal de este mensaje que su precisión. Del mismo modo las 

praxias también según el tipo de programa se pueden clasificar en: 
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 Praxias ideomotoras: capacidad de realizar un movimiento o gesto simple 

de manera intencionada. 

 Praxias ideatorias: capacidad para manipular objetos mediante una 

secuencia de gestos, lo que implica el conocimiento de la función del objeto, el 

conocimiento de la acción y el conocimiento del orden serial de los actos que llevan 

a esa acción. 

 Praxias faciales: capacidad de realizar de manera voluntaria movimientos 

o gestos con diversas partes de la cara: labios, lengua, ojos, cejas, carrillos, etc. 

 Praxias visoconstructivas: capacidad de planificar y realizar los 

movimientos necesarios para organizar una serie de elementos en el espacio para 

formar un dibujo o figura final. (Rosario y Paucar, 2016, p. 20) 

2.3.4. Coordinación 

Según Rosario y Paucar (2016), la coordinación es una función que es garantizada 

fundamentalmente por el cerebelo, y que implica la ejecución de movimientos con exactitud y un 

gasto mínimo de energía y tiempo. Además, para garantizar esta función, ñel cerebelo necesita 

recibir información propioceptiva, la cual llega a través de las vías espinocerebelosas; así como 

información vestibular, táctil y visualò (p. 21). 

Coordinación Psicomotriz.  

La coordinación se adquiere mediante un proceso madurativo de las 

estructuras neurológicas y mediante la actividad. Todo ejercicio consiste en la 

planificación de sinergias musculares, coordinadas entre sí, para lograr un objetivo. 

Según Le Boulch (1978), ello presupone un aprendizaje de índole global, basado 
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en un tanteo experimental, en que sólo es consciente el objetivo a alcanzar, mientras 

que la programación de las diferentes partes del movimiento, tiene lugar a nivel 

infra consciente. Para conseguir una coordinación psicomotriz eficaz, es preciso 

partir de una buena integración del esquema corporal. 

Coste, J.C (1979), indica que la coordinación psicomotriz, constituye un 

factor importante en la estructuración espacial de sujeto con respecto a su propio 

cuerpo (lateralidad) o al mundo que le rodea (orientación). Se consideran dos tipos 

de coordinación: la dinámica general y la visomotora.  (Rosario y Paucar, 2016, p. 

21) 

Coordinación Dinámica General. Son los movimientos que requieren todas las partes del 

cuerpo. Actividades de este tipo: correr, saltar, marchar, trepar, etc. También se le reconoce como 

motricidad gruesa. 

Coordinación Visomotora. Se refiere a los movimientos que requieren más control y 

precisión, para los cuales se requieren procesos óculo-manuales para ejecutarse. Actividades que 

requieren este tipo de coordinación son, entre otras, el pintar, dibujar, escribir, tocar el piano, hacer 

gestos faciales, entre. También se reconoce como la motricidad fina. 

2.3.5. Motricidad  

Es la capacidad del organismo de un ser de ejecutar movimientos y gestos coordinados e 

intencionados. 

La Psicomotricidad. 

Así también Zapata (2004: 35, como se citó en Rosario y Paucar, 2016) asevera que la 

psicomotricidad, estudia la relación entre las funciones mentales y los movimientos físicos e 
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investiga su importancia, así como el papel que juega el movimiento en la formación de la 

personalidad y su influencia en todo aprendizaje. 

Enfoca el movimiento desde el punto de vista de su realización, como 

manifestación de un organismo complejo que modifica sus reacciones motoras, en 

función de las variables de la situación y de sus motivaciones. La psicomotricidad 

como medio de expresión, de comunicación y de relación del ser humano con los 

demás, desempeña un papel importante en el desarrollo armónico de la 

personalidad, puesto que el niño no solo desarrolla sus habilidades motoras; la 

psicomotricidad le permite integrar las interacciones a nivel de pensamiento, 

emociones y su socialización, en los niños se utiliza de manera cotidiana, los niños 

la aplican corriendo, saltando, jugando con la pelota. Se pueden aplicar diversos 

juegos orientados a desarrollar la coordinación, el equilibrio y la orientación a 

desarrollar la coordinación, el equilibrio y la orientación del niño. (p. 25) 

De esta forma, entendemos que la psicomotricidad se refiere al desarrollo psíquico, en la 

persona, el cual sucede a través del movimiento. La psicomotricidad (o la motricidad) se divide 

comúnmente en 3 componentes para facilitar su estudio: el esquema corporal, la psicomotricidad 

fina y la psicomotricidad gruesa. 

Esquema Corporal. Es el conjunto de acciones motrices que pasan de la 

representación mental a la ejecución física del mismo, en el que se ve involucrado 

no solo la motricidad fina y gruesa del niño, sino que también intervienen su 

capacidad de la orientación espacial, es decir que el niño toma conciencia del 

espacio en el que se desenvuelve, logrando ubicarse en tiempo y espacio, lo cual le 
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va permitir no solo desplazarse sino que también poder verbalizar las acciones 

motrices que está realizando así como también poder representarlo ya sea física, 

manual o verbalmente. 

Psicomotricidad Fina. Es la capacidad para utilizar los pequeños músculos 

del cuerpo y realizar movimientos precisos que necesiten de la intervención de los 

dedos de la mano como por ejemplo sostener un color con los dedos para dibujar, 

pintar o colorear que es el primer paso para poder desarrollar su capacidad para 

escribir. 

Psicomotricidad Gruesa. Es la capacidad, que el niño va desarrollando, 

para realizar movimientos armoniosos de los músculos del cuerpo con la finalidad 

de realizar una acción motriz determinada ya sea correr, saltar, trepar, bailar, etc., 

en la que se ven involucrados la coordinación óculo manual y óculo podal, 

englobados en dos grandes grupos los cuales son el dominio corporal dinámico y 

el dominio corporal estático dentro de los cuáles se encuentran características como 

el equilibrio, la respiración, la relajación, entre otros aspectos más que en conjunto 

conforman el desarrollo de la motricidad gruesa. (Condori, 2019, p. 16) 

2.3.6. Órganos Sensoriales 

De acuerdo a Cáceres (2018), los órganos sensoriales juegan un papel importante en el 

desarrollo de las personas: ayudan a percibir la información exterior a través de los sentidos, y 

luego son procesados en nuestro cerebro. Estos sentidos son: visual, táctil, auditivo, olfativo y 

gustativo. 
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2.4. Programa ñPlay Speakò 

2.4.1. Definición de ñPlay Speakò 

Es un conjunto de sesiones lúdicas que sirven para estimular el desarrollo del lenguaje, este 

programa está basado en 36 sesiones en las cuales el niño será estimulado mediante el juego 

psicomotor. La temática del juego evitará que el niño genere presión, frustración, desgano y 

aburrimiento, también este programa de fácil ejecución podrá ser aplicado por docentes, padres de 

familia sin necesidad de acudir a costosas sesiones de terapia con su método sencillo. 

Play. La palabra en inglés Play significa ñto take part in a game or other organized 

activityò [tomar parte en un juego u otra actividad organizada] (Cambridge Dictionary, s.f., 

definición 1). 

Speak. La palabra en inglés Speak significa ñto say words, to use the voice, or to have a 

conversation with someoneò [decir palabras, usar la voz, o tener una conversación con alguien] 

(Cambridge Dictionary, s.f., definición 1). 

Por tanto, el programa ñPlay Speakò podemos decir que es un juego organizado para decir 

palabras, usar la voz y mejorar el nivel del lenguaje. 

2.4.2. Fundamentación. 

El programa ñPlay Speakò se orienta en el juego psicomotor para estimular el desarrollo 

del lenguaje en niños de 4 a 5 años; está diseñado con una serie de técnicas práxicas que van a ser 

desarrolladas, como el conocimiento corporal (el niño es capaz de tener control de los movimientos 

de su cuerpo y el conocimiento de las partes de su cuerpo), motoras (praxias que implican todo 

tipo de acción y/o movimiento corporal, facial, bucal,) y sensorial (los sentidos ojo, oído y tacto). 

El programa cuenta con tres bases teóricas que solidifican la intervención planteada ya que 

aportarán de manera significativa a la obtención de resultados óptimos en cada uno de los 
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participantes; se toma en cuenta el Modelo Sociocultural de Vygotsky ya que se considera que la 

interacción con el medio social participa en el aprendizaje humano, toma en cuenta los 

instrumentos y signos que median entre el proceso de interacción social y el desarrollo del 

individuo, especialmente el lenguaje; tambi®n hace referencia a la ñZona del desarrollo pr·ximoò,  

que es la distancia entre el nivel de desarrollo efectivo del alumno (aquello que es capaz de hacer 

por sí solo) y el nivel de desarrollo potencial (aquello que sería capaz de hacer con la ayuda de un 

adulto o un compañero más capaz). El niño será estimulado y logrará alcanzar su zona de desarrollo 

potencial.  

Para Vygotsky, el trabajar con el lenguaje implica el involucramiento de acciones motoras, 

no sería factible estimular el lenguaje solo a partir del lenguaje, se requiere estimular otras áreas 

motoras de coordinación. Así también, se considera la Etapa pre-operacional de Piaget; según el 

autor, durante esta etapa los niños comienzan a participar del juego; cabe resaltar que mencionado 

programa está diseñado con varios tipos de juego para lograr un mejor nivel del lenguaje (juego 

simbólico, juego psicomotor, juego de imitación, etc.), resaltando en las técnicas el juego 

psicomotor. 

Piaget considera que en la Etapa pre-operacional los niños comienzan a participar del 

juego, cabe resaltar que el programa está diseñado con varios tipos de juego para lograr un mejor 

nivel del lenguaje, el niño imita situaciones y las representa en el juego con el uso de su 

imaginación (Juego simbólico, juego psicomotor, juego de imitación, etc.), resaltando en las 

técnicas el juego psicomotor. 

Por otro lado, la ñTeor²a de Aprendizaje de Jerome Brunerò se¶ala la importancia de una 

interacción sistemática y permanente entre el educando y el maestro o tutor, así como con sus 
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compañeros, para facilitar el desarrollo intelectual; esta debe ser una relación de respeto mutuo, 

comunicación, diálogo y disposición para el proceso de enseñanza aprendizaje. 

El programa se llama ñPlay Speakò porque estas palabras en inglés hacen referencia a un 

conjunto de actividades lúdicas que involucran el lenguaje; este programa posee una variable 

independiente que en sí es el mismo programa con cinco dimensiones que vendrían a ser: 

 Primera dimensión: El juego psicomotor. Este mismo cuenta con los siguientes 

indicadores: juego de sonido y asociación con vocales, juego de palabras, juego de oraciones 

simples o compuestas, juego con plastilina, juego de dibujo de letras, juego de refuerzo de letras, 

juego de despedida. motricidad, coordinación, sensorial y praxias. 

Segunda dimensión: La motricidad. Esta posee los siguientes indicadores: motricidad fina, 

motricidad gruesa y esquema corporal. 

Tercera dimensión: La coordinación. Esta presenta los siguientes indicadores: bailes, 

saltos, dramatización, etc. 

Cuarta dimensión: Sensorial. Esta contiene los siguientes indicadores: auditivos, visual, 

táctil. 

Quinta dimensión: Las praxias. En esta intervienen los siguientes indicadores: praxia 

global, praxias finas, praxias constructivas, praxias ideo motoras, praxias ideatorias, praxias 

linguales, praxias labiales, praxias del velo del paladar, praxias de mandíbula, praxias buco-

faciales, praxias fono articulatorias. 

2.4.3. Objetivo 

Mejorar el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. N° 230 

ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna. 
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2.4.4. Importancia 

El Programa ñPlay Speakò resalta una prevención oportuna y adecuada, buscando cambios 

en las unidades de socialización para de esta manera aumentar oportunidades de participación del 

niño con un sistema de refuerzos claros y coherentes para su expresión. Esto permite la mejora 

comunicativa del infante en su medio de socialización (familia, escuela, comunidad y vínculo 

social), a fin de asegurar las buenas relaciones interpersonales que conlleven a la optimización de 

la convivencia con su medio y de esta manera prevenir fracasos académicos en el área de 

comunicación. 

2.4.5. Desarrollo 

El presente programa ñPlay Speakò cuenta con 36 sesiones, las cuales fueron aplicadas tres 

veces por semana, los días lunes, miércoles y viernes, con una duración de 20 minutos por niño. 

Durante tres meses en este programa, se aplicó las siguientes técnicas de juego: 

Técnica de Rapport. Trata de dar la bienvenida al niño, generando un clima agradable. 

Acompañamos esta técnica con canciones, bailes, saltos, marchas, ejercicios de respiración y 

chocado de palmas con objetivo de entablar un vínculo de confianza con el niño. Tiene una 

duración de aproximadamente 3 minutos. 

Técnica Jugando con las Praxias. En este juego se hará uso de un tablero de praxias 

donde se contará con las siguientes praxias: praxia global, praxias finas praxias constructivas, 

praxias ideomotoras, praxias ideatorias, praxias linguales, praxias labiales, praxias del velo del 

paladar, praxias de mandíbula, praxias buco-faciales, praxias fono articulatorias. En esta técnica 

se jugará con dos fichas y un dado; se procede a tirar el dado, y según el número que da el dado al 

caer, indicará el número de saltos que se realizarán con las fichas. El tablero de praxias está 

formado por varios recuadros enumerados, indicando un modelo de praxias a imitar. Se aplica esta 
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técnica con el objetivo de estimular los órganos de la boca. Esta técnica tiene una duración de 3 

minutos. 

Técnica del Juego de Sonido y Asociación con Vocales. En esta técnica haremos uso de 

las praxias fono articulatorias donde produciremos el sonido de la letra que corresponda según 

programación mediante el juego, con el objetivo de mejorar la pronunciación. Tiene una duración 

de aproximadamente 4 minutos. 

Técnica del Juego de Palabras. En esta técnica continuamos con las paxias fono 

articulatorias. Este juego favorece el desarrollo del nivel de lenguaje, identificando la letra que 

corresponda según programación, y acompañada de los objetos (juguetes), tiene la finalidad de 

que el niño se vaya familiarizando con el vocabulario. Tiene una duración de aproximadamente 4 

minutos. 

Técnica Juego de Oraciones Simples o Compuestas. Este juego trata de expresar 

oraciones simples o compuestas con los objetos que se mostraron el juego anterior, con el objetivo 

de mejorar la pronunciación. Duración de 4 minutos. 

Técnica Juego con Plastilina. Le indicamos al niño que vamos a moldear la letra que 

corresponda según programación, podemos usar una hoja de papel, dibujar la letra y pedir al niño 

que pegue plastilina dentro de la letra que corresponda. Esta técnica tiene como finalidad 

identificar la letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones usando la motricidad fina. 

Duración de 4 minutos aproximadamente. 

Técnica Dibujando las Letras. Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra que 

corresponda según programación, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz, y ponemos de 

fondo musical la canción. Esta técnica tiene como objetivo reconocer las letras usando la 

motricidad fina. Duración de 4 minutos aproximadamente. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
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Técnica de Juego Refuerzo de Letras. Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas, los cuentos de los tres cerditos o cuentos con bichos); después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento con la finalidad de que use su coordinación en la 

dramatización. Duración de 4 minutos aproximadamente. 

Técnica Juego de Despedida. Le indicamos al niño que vamos a cantar una canción, la 

cual debe ir con música de fondo según la letra que corresponda. Duración de 3 minutos 

aproximadamente. 
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CAPÍTULO III  

METODOLOGÍA  

3.1. Tipo de Investigación 

La presente investigación es de propósito aplicado ya que se ejecutó un programa con la 

finalidad de resolver problemas; así también, de enfoque cuantitativo, considerando que una 

investigación con enfoque cuantitativo ñutiliza la recolección de datos para probar hipótesis con 

base en la medición numérica y el análisis estadístico, con el fin establecer pautas de 

comportamiento y probar teor²asò (Hernández, Fernández y Baptista, 2014, p. 4). 

3.2. Diseño de investigación 

Según Hernández, Fernández y Baptista (2014), un diseño de investigación pre-

experimental, pre-test/post-test con un solo grupo, es cuando ña un grupo se le aplica una prueba 

previa al estímulo o tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y finalmente 

se le aplica una prueba posterior al est²muloò (p. 141); así también, hacen mención a la virtud de 

este diseño, mencionando que el diseño pre-experimental, pre-test/post-test con un solo grupo 

ñ...ofrece una ventaja sobre el (estudio con una sola medición): existe un punto de referencia inicial 

para ver qué nivel tenía el grupo en las variables dependientes antes del estímulo; es decir, hay un 

seguimiento del grupoò (p. 141). 

El diseño pre-experimental permitió manipular de algún modo, en función a la 

predisposición del niño y de los padres, el procedimiento de las sesiones: en la secuencia, en los 

tiempos de cada secuencia y en el ambiente de trabajo. 

La simbología sería la siguiente: 

Ge  :  O1  X  O2 
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Donde: 

Ge : Grupo experimental 

O1 : Pre-test aplicado al grupo experimental 

X : Programa ñPlay Speakò 

O2 : Post-test aplicado al grupo experimental 

 

3.3. Población y Muestra de la Investigación 

3.3.1. Población (todos los niños) 

Constan de 47 alumnos de 3 años, 66 alumnos de 4 años y 42 alumnos de 5 años. 

3.3.2. Muestra  

La muestra está conformada por 19 alumnos (8 varones y 11 mujeres) donde 18 niños 

tienen 4 años y solo un niño tiene 5, todos ellos de la instituci·n educativa inicial NÁ 230 ñLos 

Ni¶os de Bel®nò, pertenecientes a un sector económico familiar medio bajo. La muestra fue 

intencionada, no probabilística, independientemente de su sexo, pero dependiente de su edad ya 

que en esta etapa pre operacional su desarrollo cognitivo está en la capacidad de pensar en forma 

simbólica, lógica y adaptable. Los niños empiezan a participar en los juegos simbólicos, donde 

hacen uso de su pensamiento crítico, logrando una mejor comunicación. 

La cantidad de los participantes estaba sujeta a la disponibilidad del total de niños de la 

institución educativa inicial, niños de 4 a 5 años, dado que esta edad es más próxima a la etapa 

escolar, además el instrumento TEPSI es hasta los 5 años. 

 

 

3.4. Criterios de Inclusión y Exclusión 
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3.4.1. Criterios de Inclusión 3.4.2. Criterios de Exclusión 

¶  Muestra debe pertenecer a la I.E.I. N° 230 

ñLos Ni¶os de Bel®nò. 

¶  Niños de 4 a 5 años de edad de la I.E.I. 

¶  Los niños deben tener el consentimiento de 

los padres. 

¶  Padres deben asistir a la primera charla 

informativo que se brindó. 

¶  Niños con diagnósticos tales como 

síndrome de Down, TDH, autismo. 

¶  Desistimiento del programa por parte de 

los padres o hijo. 

¶  Niños pertenecientes a otras instituciones. 

 

3.5. Técnicas e Instrumentos de la Recolección de Datos 

3.5.2. Técnicas 

En cuanto a las técnicas de recolección de datos, se emplearon: la observación y la 

entrevista (anamnesis). 

Observación. Hernández, Fernández y Baptista (2014) mencionan que la observación 

cualitativa ñno es mera contemplación (ñsentarse a ver el mundo y tomar notasò); implica 

adentrarnos profundamente en situaciones sociales y mantener un papel activo, así como una 

reflexión permanente. Estar atento a los detalles, sucesos, eventos e interacciones.ò (p. 399). 

Se consideró realizar la observación para identificar los problemas más comunes del 

lenguaje que presentaban los niños y poder diseñar y aplicar un programa ajustado a las 

necesidades del infante; se observó en el aula, en el patio de juegos en la hora de receso, se observó 

los diálogos grupales de los niños, e incluso se observó la interacción comunicativa entre el niño 

y sus padres a la hora de dejarlos y recogerlos de la I.E.I. 

Entrevista (Anamnesis). La entrevista es una técnica importante para la recolección de 

datos, según Hernández, Fernández y Baptista (2014) ñlas entrevistas implican que una persona 
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calificada (entrevistador) aplica el cuestionario a los participantes; el primero hace las preguntas a 

cada entrevistado y anota las respuestas. Su papel es crucial, resulta una especie de filtroò (p. 233).  

En la entrevista se realizó una ficha de datos considerando aspectos básicos, como datos 

completos, fecha de nacimiento, que número de hijo es, si fue evaluado por otro profesional, si 

presenta algún diagnóstico. 

En los datos de los padres se recopiló la siguiente información: nombre de ambos padres, 

DNI, lugar de nacimiento, ocupación, grado de instrucción, idiomas, si vive con el niño y si padece 

alguna enfermedad. 

De preferencia se entrevistó a las madres para obtener mejor información sobre el proceso 

de embarazo. Se consideró como valiosa información los procesos de antes y durante el embarazo 

(embarazo planeado, si consumió vitaminas o alcohol, algún accidente o enfermedad, amenaza de 

aborto, etc.), y del parto (tipo de parto, complicaciones y peso del niño); posterior a eso, también 

incluimos el desarrollo inicial del niño, como si consumió leche materna, a qué edad caminó, si 

sufrió algún accidente u operación; y después se realiza la pregunta final, si hay alguna observación 

en la escuela acerca de la conducta del niño o su desarrollo académico. 

3.5.3. Instrumentos 

Ficha Técnica (TEPSI). 

El test TEPSI es una prueba diseñada para evaluar el nivel de desarrollo psicomotor en 

niños de 2 hasta 5 años de edad. El test presenta tres áreas de evaluación: coordinación, lenguaje 

y motricidad. Se aplicó el test de desarrollo psicomotor a los niños y niñas de 4 a 5 años de edad, 

antes y despu®s de aplicado el programa ñPlay Speakò. Para esta investigación se tuvo en cuenta 

únicamente los resultados del test en el área del lenguaje. 

Denominación: TEPSI (test de desarrollo psicomotor). 
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Finalidad: 

 

Detectar si el niño/a se encuentra en el rango de normalidad o 

bajo ella en cuanto a su desarrollo psicomotor. 

Autores: Isabel Haessler y Teresa Marchant, 1995. 

Forma de aplicación Individual. 

Duración: 30 a 45 minutos. 

Edad: 2 a 5 años. 

Objetivo:  

 

Conocer el nivel de rendimiento psicomotor de niños y niñas 

para determinar el rendimiento normal de acuerdo a la edad. 

Estructura:  Consta de tres (3) subtest: motricidad, coordinación, lenguaje. 

Valoración: 

 

Prueba estandarizada que solo contempla dos (2) situación de 

éxito o fracaso, 0 ó 1 punto, por lo tanto, es restringida para 

evaluar a niños con NEE (Necesidades Educativas 

Especiales). 

Materiales: 

 

Manual de aplicación y cuadernillo para anotar 

resultados, batería TEPSI: lápiz mina, cuadrados de papel 

colores azul, rojo y amarillo, pelota de tenis, vasos plásticos 

pequeños (2), bolsas de género rellenas con algodón y otra 

con arena, doce (12) cubos de madera, aguja de lana con 

punta roma, estuche con dos (2) ojales y botones, dos globos, 

carrete con hilo de volantín duro, rectángulo con orificios y 

un cordón de zapatilla, tablero de madera con cuatro (4) 

barras fijas y tres (3) removibles. 

Complejidad:      

 

Mismas pruebas para las diferentes edades, el puntaje es el 

que determina los niveles de normalidad, riesgo o retraso. 

Cuadro 2. TEPSI (Ficha Técnica) 

3.6. Procedimientos 
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El programa ñPlay Speakò empez· con una previa coordinaci·n, se pidió autorización a la 

directora de la I.E.I. mediante una carta de presentación donde se le explicó la intención del 

programa; la directora A. P. R. De V. accedió generosamente. 

Se programó una fecha para realizar la observación e identificar las dificultades del 

desarrollo del lenguaje que presentaban los niños. Esta observación se llevó a cabo en tres etapas: 

observación en el aula, observación en el patio de juegos y observación a la relación comunicativa 

con los padres (la hora de salida y de entrada a la I.E.I.). 

Como apertura, se realizó una charla de concientización para informar el fin y los 

beneficios de la presente investigación, este proceso fue de vital importancia ya que en esta etapa 

es donde los padres decidían si deseaban participar o no. A la charla informativa asistió la gran 

mayoría de los padres de los niños de 4 a 5 años de edad, pero sólo 19 accedieron a ser parte del 

programa. 

Se procedió a entrevistar a las 19 madres, las cuales brindaron valiosa información de los 

procesos del embarazo (embarazo planeado, si consumió vitaminas o alcohol, algún accidente o 

enfermedad, amenaza de aborto, etc.), y del parto (tipo de parto, complicaciones y peso del niño); 

posterior a eso, también se incluyó el desarrollo inicial del niño, si consumió leche materna, a qué 

edad caminó, si sufrió algún accidente u operación; y después se realizó la pregunta final: si hay 

alguna observación en la escuela acerca de la conducta del niño o su desarrollo académico. Se 

llenaron las fichas de datos y consentimiento informado. 

Se procedió a aplicar el pre-test TEPSI a los 19 niños y, posterior a eso, se ejecutaron las 

sesiones del programa ñPlay Speakò, el cual contó con 36 sesiones en total, los días lunes, 

miércoles y viernes, con una duración de 20 minutos por niño aproximadamente. Las sesiones 

fueron brindadas en la misma I.E.I. durante 3 meses. 



42 

 

> La primera semana se estimuló las letras R, L y S mediante juegos, haciendo uso de 

las técnicas de juego psicomotor. 

> La segunda semana se trabajó las letras R, L y S haciendo uso de las técnicas de 

juego psicomotor, pero se adicionó el uso de plastilina, con la finalidad de reconocer las letras. 

> La tercera semana se fomentó actividades con las letras R, L y S, haciendo uso de 

las técnicas de juego psicomotor, pero aumentando el uso de una hoja de trabajo. 

> La cuarta semana se reforzó la R, L y S, haciendo uso de los juegos psicomotores y 

adicionando la dramatización de cuentos (pictogramas). 

Después de la aplicación del programa, se realizó un post-test a los 19 niños, con la 

finalidad de evidenciar la mejora y la efectividad del programa. Para esta investigación sólo se 

consideraron los resultados del área del lenguaje. 

Al finalizar, se realizó un pequeño compartir donde se les otorgó un diploma de 

reconocimiento a los niños por su gentil participación. 
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CAPÍTULO IV  

RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN  

4.1. Resultados Descriptivos 

4.1.1. Características de los Participantes 

Tabla 1. Aspectos Descriptivos 

  f % 

Sexo 

Femenino 11 57,9 

Masculino 8 42,1 

Total 19 100,0 

  f % 

Edad 

4 años 18 94,7 

5 años 1 5,3 

Total 19 100,0 

 

La presente tabla refleja aspectos descriptivos de los participantes del programa de 

intervención. Con respecto al sexo, el 57% son niñas, o sea son del sexo femenino; por otro lado, 

el 42% son niños. Por tanto, la mayoría de los sujetos participantes son del sexo femenino. 

En cuanto a la distribución por edad, como se puede observar, un significativo 94,7% tienen 

la edad de 4 años, y sólo 5,3% tiene la edad de 5 años. Entonces se asevera que la mayoría de los 

participantes tienen edad de 4 años. 
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4.2. Resultados Inferenciales 

4.2.1. Resultados de Investigación 

Tabla 2. Lenguaje Antes y Después de Aplicado el Programa 

Lenguaje 

 
Pre test Post test 

 f % f % 

 

Retraso 2 10,5 0 0,0 

Riesgo 7 36,8 0 0,0 

Normal 10 52,6 19 100 

Total 19 100,0 19 100,0 

 

De acuerdo a la tabla 2 sobre los niveles de desarrollo en el Lenguaje antes y después de 

aplicado el programa ñPlay Speakò, se puede observar que, en el pre-test, el 10,5% posee un retraso 

en el desarrollo del lenguaje; el 36,8% se ubican en el nivel riesgo; por su parte, el 52,6% están en 

un nivel normal. De otro lado, en el post-test, ningún participante se ubica en el nivel retraso ni en 

riesgo, se observa que el 100% se ubica en el nivel normal. Estos resultados hacen indicar que el 

programa logra mejorar aspectos en el desarrollo del lenguaje de los niños. 
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Tabla 3. Niveles de Lenguaje Antes y Después por Participante 

Lenguaje  

 Pre-test Post-test 

Sj PD Nivel PD Nivel 

1 19,0 Normal 23,0 Normal 

2 16,0 Normal 24,0 Normal 

3 17,0 Normal 22,0 Normal 

4 6,0 Retraso 22,0 Normal 

5 21,0 Normal 23,0 Normal 

6 12,0 Riesgo 21,0 Normal 

7 14,0 Riesgo 22,0 Normal 

8 13,0 Riesgo 22,0 Normal 

9 16,0 Normal 22,0 Normal 

10 14,0 Riesgo 20,0 Normal 

11 20,0 Normal 22,0 Normal 

12 16,0 Normal 24,0 Normal 

13 16,0 Normal 24,0 Normal 

14 7,00 Retraso 17,0 Normal 

15 21,0 Normal 24,0 Normal 

16 12,0 Riesgo 22,0 Normal 

17 12,0 Riesgo 21,0 Normal 

18 15,0 Normal 23,0 Normal 

19 13,0 Riesgo 23,0 Normal 

 

En la tabla 3 se puede observar las puntuaciones obtenidas por cada participante, antes y 

después del programa, en la dimensión lenguaje. 
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4.2.2. Efectividad del Programa 

Tabla 4. Ítem 3: Nombra Animales 

Pre-test Nombra animales*Post-test Nombra animales 

 

Post-test Nombra animales 

Total No Sí 

Pre-test Nombra 

animales 

No Recuento 1 8 9 

% del total 5,3% 42,1% 47,4% 

Sí Recuento 1 9 10 

% del total 5,3% 47,4% 52,6% 

Total Recuento 2 17 19 

% del total 10,5% 89,5% 100,0% 

Nota: p = .039 

Al comparar el tercer ítem, que se refiere a si el niño nombra animales, el nivel de 

significancia para la prueba McNemar es menor al nivel crítico (p < .05); esto da a entender que 

existen diferencias entre el pre-test y post-test en el ítem 3, entonces se puede decir que el programa 

ñPlay Speakò logra hacer nombrar más cantidad de animales en los niños. 

Tabla 5. Ítem 4: Nombra Objetos 

Pre-test Nombra objetos*Post-test Nombra objetos 

 

Post-test Nombra objetos 

Total No Sí 

Pre-test 

Nombra objetos 

No Recuento 2 8 10 

% del total 10,5% 42,1% 52,6% 

Sí Recuento 0 9 9 

% del total 0,0% 47,4% 47,4% 

Total Recuento 2 17 19 

% del total 10,5% 89,5% 100,0% 

Nota: p = .008 

De igual forma, al comparar el cuarto ítem, referido a si el niño nombra objetos, el nivel 

de significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual indica 

que existen diferencias estadísticamente significativas entre el pre-test y post-test, por tal razón, el 

programa ñPlay Speakò logra hacer que la mayoría de los niños nombren objetos. 
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Tabla 6. Ítem 6: Verbaliza Acciones 

Pre-test Verbaliza acciones*Post-test Verbaliza acciones 

 

Post-test Verbaliza acciones 

Total No Sí 

Pre-test Verbaliza 

acciones 

No Recuento 1 9 10 

% del total 5,3% 47,4% 52,6% 

Sí Recuento 0 9 9 

% del total 0,0% 47,4% 47,4% 

Total Recuento 1 18 19 

% del total 5,3% 94,7% 100,0% 

Nota: p = .004 

Al comparar el sexto ítem, referido a si el niño verbaliza acciones, el nivel de significancia 

para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual indica que existen 

diferencias estadísticamente significativas entre el pre-test y post-test, por tal razón, se puede 

aseverar que el programa ñPlay Speakò logra incrementar que los niños verbalicen más acciones. 

Tabla 7. Ítem 9: Verbaliza su Nombre y Apellido 

Pre-test Verbaliza su nombre y apellido*Post-test Verbaliza su nombre y apellido 

 

Post-test Verbaliza su nombre y apellido 

Total No Sí 

Pre-test Verbaliza 

su nombre y 

apellido 

No Recuento 1 8 9 

% del total 5,3% 42,1% 47,4% 

Sí Recuento 0 10 10 

% del total 0,0% 52,6% 52,6% 

Total Recuento 1 18 19 

% del total 5,3% 94,7% 100,0% 

Nota: p = .008 

Al comparar el noveno ítem, referido a si el niño verbaliza su nombre y apellido, el nivel 

de significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual indica 

que existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test en el ítem 9, por tal razón, se 

puede aseverar que el programa ñPlay Speakò logra que más niños logren verbalizar su apellido y 

nombre. 
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Tabla 8. Ítem 13: Comprende Preposiciones 

Pre-test Comprende preposiciones*Post-test Comprende preposiciones 

 

Post-test Comprende preposiciones 

Total No Sí 

Pre-test Comprende 

preposiciones 

No Recuento 1 8 9 

% del total 5,3% 42,1% 47,4% 

Sí Recuento 0 10 10 

% del total 0,0% 52,6% 52,6% 

Total Recuento 1 18 19 

% del total 5,3% 94,7% 100,0% 

Nota: p = .008 

Al comparar el decimotercer ítem, referido a si el niño comprende preposiciones, el nivel 

de significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual indica, 

existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test, por tal razón, el programa ñPlay 

Speakò logra que la mayoría de niños en el post-test logren comprender aún más las preposiciones. 

Tabla 9. Ítem 14: Razona por Analogías Opuestas 

Pre-test Razona por analogía opuestas*Post-test Razona por analogía opuestas 

 

Post-test Razona por analogía 

opuestas 

Total No Sí 

Pre-test Razona por 

analogía opuestas 

No Recuento 1 8 9 

% del total 5,3% 42,1% 47,4% 

Sí Recuento 0 10 10 

% del total 0,0% 52,6% 52,6% 

Total Recuento 1 18 19 

% del total 5,3% 94,7% 100,0% 

Nota: p = .008 

De la misma manera, al comparar el decimocuarto ítem, referido a si el niño razona por 

analogías opuestas, el nivel de significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel 

crítico (p < .05); lo cual indica que existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test en 

este ítem, por tal razón, el programa ñPlay Speakò logra que más niños mejoren su razonamiento 

por analogías opuestas. 
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Tabla 10. Ítem 19: Describe Escenas 

Pre-test Describe escenas*Post-test Describe escenas 

 

Post-test Describe escenas 

Total No Sí 

Pre-test Describe 

escenas 

No Recuento 1 6 7 

% del total 5,3% 31,6% 36,8% 

Sí Recuento 0 12 12 

% del total 0,0% 63,2% 63,2% 

Total Recuento 1 18 19 

% del total 5,3% 94,7% 100,0% 

Nota: p = .031 

Al comparar el decimonoveno ítem, referido a si el niño describe escenas, el nivel de 

significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual indica que 

existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test en este ítem, por tal razón, se puede 

aseverar que el programa ñPlay Speakò logra que más niños describan escenas. 

Tabla 11. Ítem 20: Reconoce Absurdos 

Pre-test Reconoce absurdos*Post-test Reconoce absurdos 

 

Post-test Reconoce absurdos 

Total No Sí 

Pre-test Reconoce 

absurdos 

No Recuento 2 8 10 

% del total 10,5% 42,1% 52,6% 

Sí Recuento 0 9 9 

% del total 0,0% 47,4% 47,4% 

Total Recuento 2 17 19 

% del total 10,5% 89,5% 100,0% 

Nota: p = .008 

Al comparar el vigésimo ítem, referido a si el niño reconoce absurdos, el nivel de 

significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual indica que 

existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test en este ítem, por tal razón, se puede 

aseverar que el programa ñPlay Speakò logra que la mayoría de niños logren reconocer absurdos. 
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Tabla 12. Ítem 21: Usa Plurales 

Pre-test Usa plurales*Post-test Usa plurales 

 

Post-test Usa plurales 

Total No Sí 

Pre-test Usa plurales 

No Recuento 2 9 11 

% del total 10,5% 47,4% 57,9% 

Sí Recuento 0 8 8 

% del total 0,0% 42,1% 42,1% 

Total Recuento 2 17 19 

% del total 10,5% 89,5% 100,0% 

Nota: p = .004 

Al comparar el vigesimoprimer ítem, que se refiere a si el niño usa plurales, el nivel de 

significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual indica que 

existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test, por tal razón, el programa ñPlay 

Speakò logra que la mayoría de niños incrementen en el uso de los plurales. 

Tabla 13. Ítem 23: Define Palabras 

Pre-test Define palabras*Post-test Define palabras 

 

Post-test Define palabras 

Total No Sí 

Pre-test Define 

palabras 

No Recuento 1 8 9 

% del total 5,3% 42,1% 47,4% 

Sí Recuento 0 10 10 

% del total 0,0% 52,6% 52,6% 

Total Recuento 1 18 19 

% del total 5,3% 94,7% 100,0% 

Nota: p = .008 

De la misma forma, al comparar el pre-test y post-test en el vigesimotercer ítem, que se 

refiere a si el niño define palabras, el nivel de significancia para la prueba McNemar está por 

debajo del nivel crítico (p < .05); esto quiere decir que existen diferencias significativas entre el 

pre-test y post-test, por tal razón, el programa ñPlay Speakò logra que más niños definan palabras. 
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Tabla 14. Ítem 24: Nombra Características de Objetos 

Pre-test Nombra características de objetos*Post-test Nombra características de objetos 

 

Post-test Nombra 

características de objetos 

Total No Sí 

Pre-test Nombra 

características de objetos 

No Recuento 1 12 13 

% del total 5,3% 63,2% 68,4% 

Sí Recuento 0 6 6 

% del total 0,0% 31,6% 31,6% 

Total Recuento 1 18 19 

% del total 5,3% 94,7% 100,0% 

Nota: p = .001 

Con respecto al último ítem, que se refiere a si el niño nombra características de los objetos, 

el nivel de significancia para la prueba McNemar está por debajo del nivel crítico (p < .05); lo cual 

indica que existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test, por tal razón, el programa 

ñPlay Speakò hace que los niños incrementen en nombrar características de objetos. 

Tabla 15. Prueba de Normalidad  

 

Shapiro-Wilk  

Estadístico gl Sig. 

Dif. Lenguaje ,904 19 ,058 

 

Previo a recurrir a la estadística inferencial para la prueba de hipótesis, es necesario 

explorar la distribución de los datos, esto con la finalidad de cumplir con el criterio de normalidad 

y así poder decidir si se recurre a una prueba paramétrica o no paramétrica; por lo que, se verificó 

con la prueba de normalidad de Shapiro - Wilk, esto porque la muestra está constituida por menos 

de 30 participantes. Como se observa, el nivel de significancia es mayor a nivel crítico (p > .05); 

por tanto, se puede sentenciar que existe distribución normal en las puntuaciones directas (post-
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test y pre-test); es por ello, para comparar el pre-test y post-test, y así poder verificar la efectividad 

del programa, se utilizará la prueba paramétrica t de Student para muestras relacionadas. 

Tabla 16. Prueba t de Student 

Prueba t de Student para muestras relacionadas (efectividad del programa) 

 

Pre-test Post-test     

(n = 19) (n = 19) 
  

M(DE) M(DE) t (18) p 

Lenguaje 14.6 (4.1) 22.2 (1.7)  9.824 .001 

 

La tabla 29 refleja los resultados luego de aplicar la prueba estadística t de student, para 

ello se asignó un nivel de significancia (alfa) del 5%=0.05. Se observa que los valores calculados 

para Lenguaje, la prueba t de Student toma el valor de 9,824 con 18 gl y el nivel de significancia 

es de .001; como se observa, el nivel de significancia calculado está por debajo del nivel crítico 

aceptado (p < .05); por tanto, existe diferencia estadísticamente significativa entre el post-test y 

pre-test en el grupo experimental. Esto refleja que el programa ñPlay Speakò ha sido efectivo para 

mejorar el lenguaje, puesto que, luego de haber ejecutado el programa, los niveles en el lenguaje 

se incrementaron significativamente. Por lo que se acepta la hipótesis de investigación, la cual 

señala que el programa ñPlay Speakò logra mejorar el área del lenguaje en los niños. 
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DISCUSIÓN 

El desarrollo y adquisición del lenguaje en la edad infantil juega un rol crítico, ya 

que es, ante todo, la historia de la formación de una de las funciones más importantes del 

comportamiento cultural de los niños, que subyace en la acumulación de su experiencia 

cultural. (Lev Vygotski, 1995a, p. 169) 

El programa ñPlay Speakò mostró en el pre-test que el 10,5% poseía un retraso en el 

desarrollo del lenguaje, el 36,8% se ubicaba en el nivel riesgo, y el 52,6% estaba en un nivel 

normal; en el post-test mostró que ningún participante se encontraba en el nivel retraso ni riesgo, 

y se observó que el 100% se ubicaba en el nivel normal, mientras que los niños que ya estaban en 

un nivel normal consiguieron una puntuación más alta dentro del mismo nivel. 

Mientras que Silva (2016), en su investigación en Chiclayo, obtuvo en su pre-test que el 

72% de los alumnos se ubicaron en el nivel bajo, el 28% en el nivel medio, y nadie se ubicó en el 

nivel alto; en el post-test, nadie se ubicó en el nivel bajo, el 28% se ubicó en el nivel medio, y el 

72% se ubicó en el nivel alto. 

Por otro lado, Menacho y Yucra (2019), en su investigación en la ciudad de Arequipa, 

obtuvieron que, en el pre-test, el 50% del grupo experimental se ubicó en el nivel inicial, el 30% 

en el nivel proceso, y el 20% en el nivel logro previsto; en el post-test, nadie se ubicó en el nivel 

inicial, el 25% en el nivel proceso, y el 75% en el nivel logro previsto. Ambas investigaciones 

tuvieron significancia. 

Las investigaciones de Conde (2016) y Cutipa (2016), llevadas a cabo en la ciudad de 

Tacna, arrojaron los siguientes resultados: Conde, en su investigación, obtuvo que más de la mitad 

de la muestra presentó mejoras notables en el área del lenguaje ya que, en el post-test, se evidenció 
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que el nivel bajo pasó de 46,67% a 6,67%, el regular de 40% a 53,33%, y el alto de 13,33% a 40%; 

mientras que Cutipa obtuvo como resultado de su investigación, en el post-test, que el nivel bajo 

pasó de 40% a 13,33%, el regular de 20% a 33,33%, y el alto de 40% a 53,33%. 

Al nombrar objetos o describir escenas, el niño logra asociar el lenguaje con los símbolos. 

Como indica Piaget: para desarrollar el lenguaje es necesaria una capacidad cognitiva general; para 

que el niño pueda utilizar el lenguaje es preciso que sea capaz de relacionar los símbolos 

(Mendoza, 2018); el símbolo puede ser un objeto, una persona o una acción. 

Conde, en su tabla 1 (ítem de ñFluidezò, el cual involucra el lenguaje expresivo y el 

reconocimiento de símbolos) se evidenció que, en el pre-test, el 26,67% se ubicó en el nivel bajo, 

el 40% en el nivel regular, y el 33,33% en el bueno; en el post-test, el 6,67% se ubicó en el nivel 

bajo, 26,67% se ubicó en el regular, y 66,67% en el bueno. Por su parte, Cutipa, en su tabla 2 (ítem 

de ñExpresión de Ideasò), se evidenció que, en el pre-test, el 60% se ubicó en el nivel bajo, el 

26,67% en el nivel regular, y el 13,33% en el alto; en el post-test, nadie se ubicó en el nivel bajo, 

el 13,33% se ubicó en el regular, y 86,67% en el alto. Mientras que, en el programa ñPlay Speakò, 

en las tablas 10,13 y 14, ítems 19, 23 y 24 (Describe Escenas, Define Palabras, Nombra 

Características de Objetos); en el ítem 19, en el pre-test, se evidenció que un 36,8% no lograron 

pasar esta actividad y un 63,2% sí lo logró; en el post-test, un 5,3% no lo logró, y un 94,7% sí lo 

logró; en el ítem 23, en el pre-test, se evidenció que un 47,4% no logró esta actividad y un 52,6% 

sí lo logró; en el post-test, un 5,3% no lo logró, y un 94,7% sí lo logró; y en el ítem 24, en el pre-

test, se evidenció que un 68,4% no logró esta actividad y un 31,6% sí lo logró; en el post-test, un 

5,3% no lo logró, y un 94,7% sí lo logró. 

El niño usa los procesos cognitivos para poder expresar sus ideas, razona y estructura un 

tipo de comunicaci·n social. Como dijo Vygotsky (1925): ñla cosa m§s admirable es que la 
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conciencia del lenguaje y la experiencia social surgen contemporáneamente y de manera 

absolutamente paralelaò (p. 32). 

As² tambi®n, Conde, en su tabla 4 (²tem de ñCoherenciaò), en el pre-test, el 13,33 se ubicó 

en el nivel bajo, el 66,67% en el nivel regular, y el 20% en el bueno; en el post-test, el 20% se 

ubicó en el nivel bajo, 33,33% se ubicó en el regular, y el 46,67% en el bueno. En el programa 

ñPlay Speakò, en las tablas 9 y 12, ítems 14 y 21 (Razona por Analogía Opuestas, Usa Plurales); 

en el ítem 14, en el pre-test, se evidenció que un 47,4% no logó pasar esta actividad y un 52,6% sí 

lo logró; en el post-test, un 5,3% no lo logró, y un 94,7% sí lo logró; y en el ítem 21, en el pre-test, 

se evidenció que un 57,9% no logró esta actividad y un 42,1% sí lo logró; en el post-test, un 10,5% 

no lo logró, y un 89,5% sí lo logró. En estos ítems se observa una evolución. 

El niño, a través de los juegos psicomotores, logra mejorar su vocabulario y verbalizar 

acciones lúdicas. Como refiere Vygotsky (como citó Silva, 2016): ñPor medio de los juegos 

verbales se puede desarrollar la percepción auditiva y la conciencia fonológica, se desarrolla la 

creatividad, la memoria y el vocabularioò (p. 10). 

Cutipa, en su tabla 7 (ítem de ñNivel de Pronunciaciónò), en el pre-test, el 40% se ubicó en 

el nivel bajo, el 20% en el nivel regular, y el 40% en el alto; en el post-test, nadie se ubicó en el 

nivel bajo, el 20% se ubicó en el regular, y el 80% en el alto. Mientras que, en el programa ñPlay 

Speakò, en las tablas 6 y 7, ²tems 19 y 23 (Verbalizar Acciones, Nombres y Apellidos); en el ítem 

6, en el pre-test, se evidenció que un 52,6% no logró pasar esta actividad y un 47,4% sí lo logró; 

en el post-test, un 5,3% no lo logró, y un 94,7% sí lo logró; y en el ítem 7, en el pre-test, se 

evidenció que un 47,4% no logró esta actividad y un 52,6% sí lo logró; en el post-test, un 5,3% no 

lo logró, y un 94,7% sí lo logró. Estos ítems también muestran cambios positivos. 
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El niño, en su proceso de adquisición del lenguaje y la comprensión del mundo exterior, 

suele imitar conductas comunicativas que, a través de su crecimiento, logra discriminar entre lo 

real y lo absurdo. Para Vygotsky (1896 - 1934), en los juegos, especialmente aquellos que son 

novedosos para los niños, estos deben activar mecanismos que tienen su fundamento en el 

aprendizaje social, en la observación de otros y en la imitación. 

Cutipa, en su tabla 1 (²tem de ñIntervenci·n de Di§logosò, el cual involucra el lenguaje 

comprensivo), en el pre-test, el 46,67% se ubicó en el nivel bajo, el 20% en el nivel regular, y el 

33,33% en el alto; en el post-test, nadie se ubicó en el nivel bajo, el 26,67% se ubicó en el regular, 

y el 73,33% en el alto. Mientras que, en el programa ñPlay Speakò, en las tablas 8 y 11, ²tems 13 

y 20 (Comprende Preposiciones, Reconoce Absurdos); en el ítem 13, en el pre-test, se evidenció 

que un 47,4% no logró pasar esta actividad y un 52,6% sí lo logró; en el post-test, un 5,3% no lo 

logró, y un 94,7% sí lo logró; y en el ítem 20, en el pre-test, un 52,6% no logró esta actividad y un 

47,4% sí lo logró; en el post-test, un 10,5% no lo logró, y un 89,5% sí lo logró. Nuevamente se 

aprecia una variación significativa en los resultados. 

ñBruner coincide con Vygotsky al exponer que el niño requiere de interacción social 

·ptimos que den cabida al aprendizaje, denominando a este marco como ñandamiajeò, t®rmino que 

nace en 1977ò (Espinoza, 2020, p. 17). 
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CONCLUSIONES 

Primera 

Se ha podido establecer que el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años 

de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò mejor· significativamente despu®s de la aplicaci·n del 

programa ñPlay Speakò. El post-test evidenció que el 10,5% de niños que se encontraba en el nivel 

retraso, y el 36,8% en nivel riesgo, pasaron a ubicarse al nivel normal, y los que ya se encontraban 

en el nivel normal obtuvieron una puntuación más alta dentro del mismo nivel. 

Segunda 

Se identificó que antes de la aplicación del programa ñPlay Speakò, los niños de 4 a 5 

años de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de Bel®nò mostraban un nivel bajo del desarrollo del 

lenguaje, con un 47,3% del grupo total ubicándose en el nivel riesgo y retraso. 

Tercera 

Despu®s de la aplicaci·n del programa ñPlay Speakò, se determin· una mejora significativa 

en el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 a¶os de la I.E.I. NÁ 230 ñLos Ni¶os de 

Bel®nò, mostrando que el 47,3% que se ubicaban en retraso y riesgo, pasaron a ubicarse al nivel 

normal. 

Cuarta 

Los resultados del programa ñPlay Speakò evidenciaron la importancia de las teorías de 

Vygotsky, Piaget y Bruner, ya que el programa trabajó desde la etapa pre-operacional del infante, 

donde el niño fue estimulado mediante el juego psicomotor, recibiendo un andamiaje cálido y 

agradable, permitiendo un aprendizaje eficaz y motivador. 



58 

 

RECOMENDACIONES  

Primera 

Se recomienda que las instituciones educativas del nivel inicial utilicen el programa ñPlay 

Speakò pues, además de evidenciarse resultados positivos en las áreas de lenguaje, motricidad y 

coordinación, las estrategias metodológicas son sencillas, dinámicas, didácticas y divertidas. 

Segunda 

Las maestras de educación inicial deben tener en presente que, para la aplicación del 

programa ñPlay Speakò, no s·lo se deben tener en cuenta las estrategias y recursos did§cticos que 

están en la investigación, pues también es importante el apoyo en casa, el ambiente donde se va a 

trabajar debe ser un lugar cálido, acogedor, con un trato amable y sobre todo respetar la 

disponibilidad del niño para evitar saturarlo o aburrirlo. 

Tercera 

Es importante implementar estrategias de actividades de juegos verbales y psicomotores 

para estimular y mejorar el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños, así como su coordinación 

y motricidad, y de esta manera evitar futuros problemas académicos y personales debido a 

deficiencias en estas áreas. 

Cuarta 

Las universidades, en la formación profesional de las maestras de educación inicial, deben 

establecer cursos de entrenamiento para una buena dicción, con técnicas adecuadas para su 

expresión oral y escrita, pues los niños imitan la producción del lenguaje y la buena dicción de la 

maestra al momento de articular y estructurar frases y oraciones. Se recomienda a las maestras de 

Educación Inicial diseñar unidades didácticas, donde se desarrollen con frecuencia los juegos 

psicomotores para así poder mejorar el lenguaje y otras áreas. 
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ANEXOS 

ANEXO 1: PROGRAMA PLAY SPEAK  

I. Denominación 

Programa ñPlay Speakò para la estimulación del desarrollo del lenguaje en niños de 4 a 5 

años. 

II. Descripción 

Este programa, pretende mejorar el nivel del lenguaje en niños a partir del juego 

psicomotor, este programa implica una serie de actividades práxicas para el conocimiento 

corporal, motores y sensoriales, en el niño,  que están basadas en tres modelos teóricos, que son 

el Modelo Sociocultural de Vygotsky, la teoría genética de Piaget y la Teoría de Aprendizaje de 

Jerome Bruner, esta serie de técnicas han sido destinadas para la realización óptima del programa 

y ajustándose a las necesidades de cada participante, por lo que el programa recibe un valor 

agregado. 

III. Fundamentación 

El programa ñPlay Speakò se orienta en el juego psicomotor para estimular el desarrollo 

del lenguaje en niños de 4 a 5 años; está diseñado con una serie de técnicas práxicas que van a ser 

desarrolladas, como el conocimiento corporal (el niño es capaz de tener control de los movimientos 

de su cuerpo y el conocimiento de las partes de su cuerpo), motoras (praxias que implican todo 

tipo de acción y/o movimiento corporal, facial, bucal,) y sensorial (los sentidos ojo, oído y tacto). 

El programa cuenta con tres bases teóricas que solidifican la intervención planteada ya que 

aportarán de manera significativa a la obtención de resultados óptimos en cada uno de los 

participantes; se toma en cuenta el Modelo Sociocultural de Vygotsky ya que se considera que la 

interacción con el medio social participa en el aprendizaje humano, toma en cuenta los 
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instrumentos y signos que median entre el proceso de interacción social y el desarrollo del 

individuo, especialmente el lenguaje; tambi®n hace referencia a la ñZona del desarrollo pr·ximoò,  

que es la distancia entre el nivel de desarrollo efectivo del alumno (aquello que es capaz de hacer 

por sí solo) y el nivel de desarrollo potencial (aquello que sería capaz de hacer con la ayuda de un 

adulto o un compañero más capaz). El niño será estimulado y logrará alcanzar su zona de desarrollo 

potencial.  

Para Vygotsky, el trabajar con el lenguaje implica el involucramiento de acciones motoras, 

no sería factible estimular el lenguaje solo a partir del lenguaje, se requiere estimular otras áreas 

motoras de coordinación. Así también, se considera la Etapa pre-operacional de Piaget; según el 

autor, durante esta etapa los niños comienzan a participar del juego; cabe resaltar que mencionado 

programa está diseñado con varios tipos de juego para lograr un mejor nivel del lenguaje (juego 

simbólico, juego psicomotor, juego de imitación, etc.), resaltando en las técnicas el juego 

psicomotor. 

Piaget considera que en la Etapa pre-operacional los niños comienzan a participar del 

juego, cabe resaltar que el programa está diseñado con varios tipos de juego para lograr un mejor 

nivel del lenguaje, el niño imita situaciones y las representa en el juego con el uso de su 

imaginación (Juego simbólico, juego psicomotor, juego de imitación, etc.), resaltando en las 

técnicas el juego psicomotor. 

Por otro lado, la ñTeor²a de Aprendizaje de Jerome Brunerò se¶ala la importancia de una 

interacción sistemática y permanente entre el educando y el maestro o tutor, así como con sus 

compañeros, para facilitar el desarrollo intelectual; esta debe ser una relación de respeto mutuo, 

comunicación, diálogo y disposición para el proceso de enseñanza aprendizaje. 



67 

 

El programa se llama ñPlay Speakò porque estas palabras en inglés hacen referencia a un 

conjunto de actividades lúdicas que involucran el lenguaje; este programa posee una variable 

independiente que en sí es el mismo programa con cinco dimensiones que vendrían a ser: 

 Primera dimensión: El juego psicomotor. Este mismo cuenta con los siguientes 

indicadores: juego de sonido y asociación con vocales, juego de palabras, juego de oraciones 

simples o compuestas, juego con plastilina, juego de dibujo de letras, juego de refuerzo de letras, 

juego de despedida. motricidad, coordinación, sensorial y praxias. 

Segunda dimensión: La motricidad. Esta posee los siguientes indicadores: motricidad fina, 

motricidad gruesa y esquema corporal. 

Tercera dimensión: La coordinación. Esta presenta los siguientes indicadores: bailes, 

saltos, dramatización, etc. 

Cuarta dimensión: Sensorial. Esta contiene los siguientes indicadores: auditivos, visual, 

táctil. 

Quinta dimensión: Las praxias. En esta intervienen los siguientes indicadores: praxia 

global, praxias finas, praxias constructivas, praxias ideomotoras, praxias ideatorias, praxias 

linguales, praxias labiales, praxias del velo del paladar, praxias de mandíbula, praxias buco-

faciales, praxias fono articulatorias. 

IV. Importancia de la Propuesta 

El Programa ñPlay Speakò resalta una prevención oportuna y adecuada, buscando cambios 

en las unidades de socialización para de esta manera aumentar oportunidades de participación del 

niño con un sistema de refuerzos claros y coherentes para su expresión. Esto permite la mejora 

comunicativa del infante en su medio de socialización (familia, escuela, comunidad y vínculo 

social), a fin de asegurar las buenas relaciones interpersonales que conlleven a la optimización de 
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la convivencia con su medio y de esta manera prevenir fracasos académicos en el área de 

comunicación. 

V. Objetivos Generales 

General 

Mejorar el nivel del desarrollo del lenguaje en los niños de 4 a 5 años de la I.E.I. N° 230 

ñLos Ni¶os de Bel®nò, del Centro Poblado Augusto B. Legu²a de la ciudad de Tacna. 

Específicos 

Estimular el desarrollo del lenguaje mediante sesiones de juegos psicomotores. 

Fomentar la coordinación y el proceso motor en los niños. 

VI. Contenidos Temáticos 

Los puntos a tratar en el programa son: 

1. Lenguaje 

Es un proceso tanto cognitivo como social mediante el cual los seres humanos consiguen 

comunicarse usando una lengua o sistema de signos común. Esta lengua o sistema de signos 

pueden ser corporales (gestos, expresiones corporales, etc.), sonoros (como el habla) o gráficos 

(como los signos escritos). 

2. Coordinación. 

Es la capacidad que tienen los músculos, huesos y nervios del cuerpo de sincronizarse y 

realizar movimientos ordenados. 

3. Sensorial  

Es aquello relacionado a los sentidos y la sensibilidad. La estimulación sensorial del niño 

es esencial para su normal desarrollo o para corregir deficiencias ya que este percibe y experimenta 
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el mundo a través de sus sentidos, y estos a su vez son las primeras funciones que desarrolla 

cualquier persona a temprana edad. 

4. Motricidad 

Son los movimientos complejos y coordinados que realizan los niños teniendo en cuenta 

dos tipos ñmotricidad fina" o "motricidad gruesa". 

Motricidad fina . Es la habilidad para realizar movimientos coordinados e intencionados 

con el cuerpo para realizar acciones pequeñas y precisas, actividades como dibujar, pintar, tocar 

el piano, etc. 

Motricidad gruesa. Es la habilidad para realizar movimientos coordinados e 

intencionados con partes grandes del cuerpo para realizar actividades como correr, saltar, bailar, 

etc. 

Conocimiento corporal. Es la representación mental del cuerpo de uno mismo, como un 

mapa virtual recreado en la mente que sirve para comprender el alcance y las limitaciones de uno 

mismo. 

5. Juego 

Es la actividad recreativa, divertida, entretenida que cuenta con la participación de uno o 

más participantes. En general los juegos pueden categorizarse de la siguiente manera: 

Juego Psicomotor. Son juegos o actividades lúdicas que demandan actividad psicomotriz, 

tanto gruesa como fina. Estos juegos son esenciales para estimular el desarrollo psicomotor del 

niño. 

El Juego Funcional. (Llamado también juego locomotor) Consiste de actividades lúdicas 

que emplean movimientos de grandes partes del cuerpo; actividades como correr una maratón. 
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El Juego Constructivo. (O juego con objetos) Son juegos donde se usan y manipulan 

objetos, actividades como dibujar, jugar con juguetes o plastilina, etc. 

El juego Dramático. (También referido como juego de fantasía, juego simulado o juego 

imaginativo) Son los juegos donde se adoptan roles fantasiosos. 

Los Juegos Formales con Reglas. Juegos complejos, con reglas que deben ser seguidas 

para conseguir avanzar o vencer. 

6. Praxias 

Son habilidades motoras adquiridas, también podemos decir que son los movimientos 

organizados que realizamos para llevar a cabo un plan o alcanzar un objetivo. 

Praxia Global. Son los movimientos corporales intencionados, programados organizados 

y coordinados que emplean grandes o amplias partes del cuerpo. 

Praxia Ideomotora. Son los movimientos corporales intencionados, programados 

organizados y coordinados dirigidos a realizar acciones o gestos simples. 

Praxia Ideatoria. Son los movimientos corporales intencionados, programados 

organizados y coordinados que consiguen manipular objetos, lo que implica el conocimiento de la 

función de dicho objeto. 

Capacidad para manipular objetos mediante una secuencia de gestos, lo que implica el 

conocimiento de la función del objeto, el conocimiento de la acción y el conocimiento del orden 

serial de los actos que llevan a esa acción.  

Praxias Linguales. Son los movimientos corporales intencionados, programados 

organizados y coordinados que dirigen la lengua 

Praxias Labiales. Son los movimientos corporales intencionados, programados 

organizados y coordinados que controlan y ejercitan los labios. 
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Praxias del Velo del Paladar. Son los movimientos corporales intencionados, 

programados organizados y coordinados que comprenden la mandíbula. 

Praxias Buco-Faciales. Son los movimientos corporales intencionados, programados 

organizados y coordinados que dirigen la boca, lengua, labios, etc. 

Praxias Fono Articulatorias. Son los movimientos corporales intencionados, 

programados organizados y coordinados que controlan los músculos faciales. 

VII. Metodología 

El presente programa ñPlay Speakò cuenta con 36 sesiones, las cuales fueron aplicadas tres 

veces por semana, los días lunes, miércoles y viernes, con una duración de 20 minutos por niño. 

Durante tres meses en este programa, se aplicó las siguientes técnicas de juego: 

Técnica de Rapport. 

Trata de dar la bienvenida al niño, generando un clima agradable. Acompañamos esta 

técnica con canciones, bailes, saltos, marchas, ejercicios de respiración y chocado de palmas con 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con el niño. Tiene una duración de aproximadamente 

3 minutos. 

Técnica Jugando con las Praxias. 

En este juego se hará uso de un tablero de praxias donde se contará con las siguientes 

praxias: praxia global, praxias finas praxias constructivas, praxias ideomotoras, praxias ideatorias, 

praxias linguales, praxias labiales, praxias del velo del paladar, praxias de mandíbula, praxias 

buco-faciales, praxias fono articulatorias. En esta técnica se jugará con dos fichas y un dado; se 

procede a tirar el dado, y según el número que da el dado al caer, indicará el número de saltos que 

se realizarán con las fichas. El tablero de praxias está formado por varios recuadros enumerados, 
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indicando un modelo de praxias a imitar. Se aplica esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. Esta técnica tiene una duración de 3 minutos. 

Técnica del Juego de Sonido y Asociación con Vocales. 

En esta técnica haremos uso de las praxias fono articulatorias donde produciremos el 

sonido de la letra que corresponda según programación mediante el juego, con el objetivo de 

mejorar la pronunciación. Tiene una duración de aproximadamente 4 minutos. 

Técnica del Juego de Palabras. 

En esta técnica continuamos con las paxias fono articulatorias. Este juego favorece el 

desarrollo del nivel de lenguaje, identificando la letra que corresponda según programación, y 

acompañada de los objetos (juguetes), tiene la finalidad de que el niño se vaya familiarizando con 

el vocabulario. Tiene una duración de aproximadamente 4 minutos. 

Técnica Juego de Oraciones Simples o Compuestas. 

Este juego trata de expresar oraciones simples o compuestas con los objetos que se 

mostraron el juego anterior, con el objetivo de mejorar la pronunciación. Duración de 4 minutos. 

Técnica Juego con Plastilina. 

Le indicamos al niño que vamos a moldear la letra que corresponda según programación, 

podemos usar una hoja de papel, dibujar la letra y pedir al niño que pegue plastilina dentro de la 

letra que corresponda. Esta técnica tiene como finalidad identificar la letra y asociarla a los 

sonidos, palabras y oraciones usando la motricidad fina. Duración de 4 minutos aproximadamente. 

Técnica Dibujando las Letras. 

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra que corresponda según programación, 

para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz, y ponemos de fondo musical la canción. Esta 

https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
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técnica tiene como objetivo reconocer las letras usando la motricidad fina. Duración de 4 minutos 

aproximadamente. 

Técnica de Juego Refuerzo de Letras. 

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento (usamos los pictogramas, los cuentos de 

los tres cerditos o cuentos con bichos); después de leer el cuento pedimos al niño que dramatice el 

cuento con la finalidad de que use su coordinación en la dramatización. Duración de 4 minutos 

aproximadamente. 

Técnica Juego de Despedida. 

Le indicamos al niño que vamos a cantar una canción, la cual debe ir con música de fondo 

según la letra que corresponda. Duración de 3 minutos aproximadamente. 
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PRIMER MES 

SESIÓN ̄ : 01 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñRò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES 

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN  CON LA 

LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓ N DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. 

El tablero de praxias indicará gestos que el 

menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), 

se aplica esta técnica con el objetivo de estimular 

los órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN  CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicando al niño que con el carrito vamos a 

simular un juego de pista de carreras sobre la 

mesa de trabajo, Luego asociaríamos la letra R 

con las vocales: RA, RE, RI, RO, RU seguimos 

jugando con el carrito rojo repitiendo el RA, RE, 

RI, RO, RU con el objetivo de mejorar la 

pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño las palabras señalando los 

objetos: rana, regla, risa, rosa, rueda, mostramos 

al niño los objetos y repetimos nosotros primero 

la pronunciación con el objetivo de que escuche 

y luego el niño lo repita la pronunciación 

adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA gira 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del 

niño.  

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo. 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

lenguaje del niño. 
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SESIÓN ̄ : 02 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñLò 

DÍA DE APLICACIÓN  MIÉRCOLES  

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA  ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACI ÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

PROCEDIMIENTO  

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, 

bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar 

un vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de Praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en 

el juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un 

molino de viento, en este proceso 

acompañamos al infante soplando, luego 

mostramos al niño el sonido de la letra L con 

el objetivo que imite el sonido de la letra L, 

conforme el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las 

vocales LA, LE, LI, LO, LU. 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo 

y la luna. Esta técnica tiene como objetivo que 

el niño asocie las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple o compuesta: 

El ovillo de LANA  es de color rojo 

La LATA  de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA JUEGO DE DESPEDIDA 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo. 

 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, 

L como lámpara, L como lila, L como libélula, 

L como leche, L como limón, L como lata, L 

como libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, 

L como lámpara, L como lila, L como libélula, 

L como leche, L como limón, L como lata, L 

como libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad 

de mejorar su coordinación y motricidad 

gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 03 

TEMA  JUGANDO CON LA  LETRA ñSò 

DÍA DE APLICACIÓN  VIERNES 

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA  ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente de juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓ N DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE  RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, bailes, 

ejercicios de respiración, mímica y chocar las 

palmas), con el objetivo de entablar un vínculo 

de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en el 

juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 



79 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido 

de la S y luego vamos aumentando las vocales: 

SA, SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

sapo de juguete, la serpiente de juguete, la silla 

de juguete, el sol de juguete, el suéter de 

juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño 

repita jugando con el objeto. Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los suelos 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente. 

TÉCNICA JUEGO DE DESPEDIDA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad 

de mejorar su coordinación y motricidad 

gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 04 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Pequeño parlante 

01 caja de plastilina 

01 hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓ N DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la presentación 

individual, e indicar la mecánica del juego cantado 

acompañado de coordinación corporal (marchas, 

saltos, bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar un 

vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego con 

dados, usamos el tablero de praxias y le decimos al 

niño que va a lanzar su dado y el número que salga 

en el dado serán los números de saltos realizados con 

su ficha en el tablero de praxias, podemos 

acompañarlo en el juego con la segunda ficha. El 

tablero de praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica esta 

técnica con el objetivo de estimular los órganos de la 

boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, Luego 

asociaríamos la letra R con las vocales: RA, RE, RI, 

RO, RU seguimos jugando con el carrito rojo 

repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU con el objetivo de 

mejorar la pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, regla, 

risa, rosa, rueda, mostramos al niño los objetos y 

repetimos nosotros primero la pronunciación con el 

objetivo de que escuche y luego el niño lo repita la 

pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita jugando 

con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA es gira. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del niño.  

TÉCNICA JUEGO CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la letra 

R con plastilina, podemos usar una hoja, dibujar la 

letra y pedir al niño que pegue plastilina dentro de 

la letra R. Para esta actividad usamos de fondo la 

canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por mí. 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la letra 

y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones 

usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 05 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Pequeño parlante 

01 Caja de plastilina 

01 Hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓ N DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al infante 

soplando, luego mostramos al niño el sonido de la 

letra L con el objetivo que imite el sonido de la 

letra L, con formo el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las vocales 

LA, LE, LI, LO,LU. 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el ovillo 

de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la luna. 

Esta técnica tiene como objetivo que el niño asocie 

las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple o compuesta, por ejemplo: 

EL ovillo de LANA  es de color rojo 

La LATA  de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA JUEGO CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la 

letra L con plastilina, podemos usar una hoja, 

dibujar la letra y pedir al niño que pegue 

plastilina dentro de la letra L. Para esta actividad 

usamos de fondo la canción: 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la 

letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones 

usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 06 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 Caja de plastilina 

01 Hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACI ÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, 

bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar 

un vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en 

el juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido 

de la S y luego vamos aumentando las vocales: 

SA, SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

sapo de juguete, la serpiente de juguete, la silla 

de juguete, el sol de juguete, el suéter de 

juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño 

repita jugando con el objeto. 

Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA JUEGO  CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la 

letra S con plastilina, podemos usar una hoja, 

dibujar la letra y pedir al niño que pegue 

plastilina dentro de la letra S. Para esta 

actividad usamos de fondo la canción: 

 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, 

S como silla, S como sobre, S como serpiente, 

S como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, 

S como silla, S como sobre, S como serpiente, 

S como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la 

letra y asociarla a los sonidos, palabras y 

oraciones usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 07 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES 

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante 

01 USB con la canción R con R  

DURACI ÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con el 

niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará gestos 

que el menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, 

etc.). Se aplica esta técnica con el objetivo de 

estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, Luego 

asociaríamos la letra R con las vocales: RA, RE, 

RI, RO, RU seguimos jugando con el carrito rojo 

repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU con el objetivo 

de mejorar la pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, 

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al niño los 

objetos y repetimos nosotros primero la 

pronunciación con el objetivo de que escuche y 

luego el niño lo repita la pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA es gira 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del niño.  

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

R, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

lenguaje del niño. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

R usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 08 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓ N DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al infante 

soplando, luego mostramos al niño el sonido de la 

letra L con el objetivo que imite el sonido de la 

letra L, con formo el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las vocales 

LA, LE, LI, LO, LU. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: El 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la 

luna. Esta técnica tiene como objetivo que el niño 

asocie las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple o compuesta, por ejemplo: 

El ovillo de LANA  es de color rojo 

La LATA  de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

L, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, bailando, 

saltando, marchando con la finalidad de mejorar 

su coordinación y motricidad gruesa. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

L usando la motricidad fina 
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SESIÓN ̄ : 09 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES 

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓ N DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido de 

la S y luego vamos aumentando las vocales: SA, 

SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S. 

TÉCNICA JUEGODE PALABRAS 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: El sapo 

de juguete, la serpiente de juguete, la silla de 

juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

Ejemplo 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

S, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

R usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 10 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA ñRò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES  

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA  ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (RISA) 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓ N DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas). 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el número 

que salga en el dado serán los números de saltos 

realizados con su ficha en el tablero de praxias, 

podemos acompañarlo en el juego con la segunda 

ficha. El tablero de praxias indicará gestos que el 

menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etc.). 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, sin moverse 

de la silla ni salirse de la mesa, imitamos el sonido 

de la letra R exagerando el sonido. 

Luego asociaríamos la letra R con las vocales: RA, 

RE, RI, RO, RU. Seguimos jugando con el carrito 

rojo repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, 

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al niño los 

objetos y repetimos nosotros primero la 

pronunciación con el fin de que escuche y luego el 

niño lo repita la pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA gira 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. 

Para finalizar esta técnica cantamos una canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, bailando, 

saltando, marchando con la finalidad de mejorar 

su coordinación y motricidad gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 11 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA  ñLò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN  CON VOCALES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al 

infante soplando, luego mostramos al niño el 

sonido de la letra L con el objetivo que imite el 

sonido de la letra L, conformo el niño va 

realizando el sonido vamos indicándole que 

agregaremos las vocales LA, LE, LI, LO,LU 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

 

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y 

la luna. Esta técnica tiene como objetivo que el 

niño asocie las palabras al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple o compuesta, por ejemplo: 

El ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño.. 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad de 

mejorar su coordinación y motricidad gruesa. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la 

letra L usando la motricidad fina 
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SESIÓN ̄ : 12 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA  ñSò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES 

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido de 

la S y luego vamos aumentando las vocales: SA, 

SE, SI SO SU.  

Esta técnica tiene como finalidad mejorar la 

pronunciación de la letra S  

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

 
Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el sapo 

de juguete, la serpiente de juguete, la silla de 

juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. Para finalizar esta técnica 

cantamos una canción: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad de 

mejorar su coordinación y motricidad gruesa 



98 

 

SEGUNDO MES 

SESIÓN ̄ : 13 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñRò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES 

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. 

El tablero de praxias indicará gestos que el 

menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), 

se aplica esta técnica con el objetivo de estimular 

los órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicando al niño que con el carrito vamos a 

simular un juego de pista de carreras sobre la 

mesa de trabajo, Luego asociaríamos la letra R 

con las vocales: RA, RE, RI, RO, RU seguimos 

jugando con el carrito rojo repitiendo el RA, RE, 

RI, RO, RU con el objetivo de mejorar la 

pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño las palabras señalando los 

objetos: rana, regla, risa, rosa, rueda, mostramos 

al niño los objetos y repetimos nosotros primero 

la pronunciación con el objetivo de que escuche 

y luego el niño lo repita la pronunciación 

adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA gira 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del 

niño.  

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo. 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

lenguaje del niño. 
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SESIÓN ̄ : 14 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñLò 

DÍA DE APLICACIÓN  MIÉRCOLES  

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE  LA 

ACTIVIDAD  

PROCEDIMIENTO  

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, 

bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar 

un vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en 

el juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un 

molino de viento, en este proceso 

acompañamos al infante soplando, luego 

mostramos al niño el sonido de la letra L con 

el objetivo que imite el sonido de la letra L, 

conforme el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las 

vocales LA, LE, LI, LO, LU. 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo 

y la luna. Esta técnica tiene como objetivo que 

el niño asocie las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple o compuesta: 

El ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA JUEGO DE DESPEDIDA 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo. 

 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, 

L como lámpara, L como lila, L como libélula, 

L como leche, L como limón, L como lata, L 

como libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, 

L como lámpara, L como lila, L como libélula, 

L como leche, L como limón, L como lata, L 

como libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad 

de mejorar su coordinación y motricidad 

gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 15 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñSò 

DÍA DE APLICACIÓN  VIERNES 

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente de juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, bailes, 

ejercicios de respiración, mímica y chocar las 

palmas), con el objetivo de entablar un vínculo 

de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en el 

juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido 

de la S y luego vamos aumentando las vocales: 

SA, SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

sapo de juguete, la serpiente de juguete, la silla 

de juguete, el sol de juguete, el suéter de 

juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño 

repita jugando con el objeto. Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los suelos 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente. 

TÉCNICA JUEGO DE DESPEDIDA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad 

de mejorar su coordinación y motricidad 

gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 16 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Pequeño parlante 

01 caja de plastilina 

01 hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la presentación 

individual, e indicar la mecánica del juego cantado 

acompañado de coordinación corporal (marchas, 

saltos, bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar un 

vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego con 

dados, usamos el tablero de praxias y le decimos al 

niño que va a lanzar su dado y el número que salga 

en el dado serán los números de saltos realizados con 

su ficha en el tablero de praxias, podemos 

acompañarlo en el juego con la segunda ficha. El 

tablero de praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica esta 

técnica con el objetivo de estimular los órganos de la 

boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, Luego 

asociaríamos la letra R con las vocales: RA, RE, RI, 

RO, RU seguimos jugando con el carrito rojo 

repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU con el objetivo de 

mejorar la pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, regla, 

risa, rosa, rueda, mostramos al niño los objetos y 

repetimos nosotros primero la pronunciación con el 

objetivo de que escuche y luego el niño lo repita la 

pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita jugando 

con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA es gira. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del niño.  

TÉCNICA JUEGO CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la letra 

R con plastilina, podemos usar una hoja, dibujar la 

letra y pedir al niño que pegue plastilina dentro de 

la letra R. Para esta actividad usamos de fondo la 

canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por mí. 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la letra 

y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones 

usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 17 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Pequeño parlante 

01 Caja de plastilina 

01 Hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al infante 

soplando, luego mostramos al niño el sonido de la 

letra L con el objetivo que imite el sonido de la 

letra L, con formo el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las vocales 

LA, LE, LI, LO,LU. 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el ovillo 

de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la luna. 

Esta técnica tiene como objetivo que el niño asocie 

las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple o compuesta, por ejemplo: 

EL ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA JUEGO CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la 

letra L con plastilina, podemos usar una hoja, 

dibujar la letra y pedir al niño que pegue 

plastilina dentro de la letra L. Para esta actividad 

usamos de fondo la canción: 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la 

letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones 

usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 18 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 Caja de plastilina 

01 Hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, 

bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar 

un vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en 

el juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido 

de la S y luego vamos aumentando las vocales: 

SA, SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

sapo de juguete, la serpiente de juguete, la silla 

de juguete, el sol de juguete, el suéter de 

juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño 

repita jugando con el objeto. 

Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA JUEGO  CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la 

letra S con plastilina, podemos usar una hoja, 

dibujar la letra y pedir al niño que pegue 

plastilina dentro de la letra S. Para esta 

actividad usamos de fondo la canción: 

 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, 

S como silla, S como sobre, S como serpiente, 

S como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, 

S como silla, S como sobre, S como serpiente, 

S como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la 

letra y asociarla a los sonidos, palabras y 

oraciones usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 19 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES 

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con el 

niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará gestos 

que el menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, 

etc.). Se aplica esta técnica con el objetivo de 

estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, Luego 

asociaríamos la letra R con las vocales: RA, RE, 

RI, RO, RU seguimos jugando con el carrito rojo 

repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU con el objetivo 

de mejorar la pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, 

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al niño los 

objetos y repetimos nosotros primero la 

pronunciación con el objetivo de que escuche y 

luego el niño lo repita la pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA es gira 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del niño.  

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

R, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

lenguaje del niño. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

R usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 20 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN  CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al infante 

soplando, luego mostramos al niño el sonido de la 

letra L con el objetivo que imite el sonido de la 

letra L, con formo el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las vocales 

LA, LE, LI, LO, LU. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: El 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la 

luna. Esta técnica tiene como objetivo que el niño 

asocie las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple o compuesta, por ejemplo: 

El ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

L, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, bailando, 

saltando, marchando con la finalidad de mejorar 

su coordinación y motricidad gruesa. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

L usando la motricidad fina 
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SESIÓN ̄ : 21 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES 

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido de 

la S y luego vamos aumentando las vocales: SA, 

SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S. 

TÉCNICA JUEGODE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: El sapo 

de juguete, la serpiente de juguete, la silla de 

juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

Ejemplo 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

S, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

R usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 22 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA ñRò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES  

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (RISA) 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE  LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas). 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el número 

que salga en el dado serán los números de saltos 

realizados con su ficha en el tablero de praxias, 

podemos acompañarlo en el juego con la segunda 

ficha. El tablero de praxias indicará gestos que el 

menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etc.). 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, sin moverse 

de la silla ni salirse de la mesa, imitamos el sonido 

de la letra R exagerando el sonido. 

Luego asociaríamos la letra R con las vocales: RA, 

RE, RI, RO, RU. Seguimos jugando con el carrito 

rojo repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, 

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al niño los 

objetos y repetimos nosotros primero la 

pronunciación con el fin de que escuche y luego el 

niño lo repita la pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA gira 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. 

Para finalizar esta técnica cantamos una canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, bailando, 

saltando, marchando con la finalidad de mejorar 

su coordinación y motricidad gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 23 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA ñLò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON  LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al 

infante soplando, luego mostramos al niño el 

sonido de la letra L con el objetivo que imite el 

sonido de la letra L, conformo el niño va 

realizando el sonido vamos indicándole que 

agregaremos las vocales LA, LE, LI, LO,LU 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

 

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y 

la luna. Esta técnica tiene como objetivo que el 

niño asocie las palabras al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple o compuesta, por ejemplo: 

El ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño.. 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad de 

mejorar su coordinación y motricidad gruesa. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la 

letra L usando la motricidad fina 
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SESIÓN ̄ : 24 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA ñSò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES 

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido de 

la S y luego vamos aumentando las vocales: SA, 

SE, SI SO SU.  

Esta técnica tiene como finalidad mejorar la 

pronunciación de la letra S  

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

 
Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el sapo 

de juguete, la serpiente de juguete, la silla de 

juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. Para finalizar esta técnica 

cantamos una canción: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad de 

mejorar su coordinación y motricidad gruesa 
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TERCER MES 

SESIÓN ̄ : 25 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñRò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES 

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. 

El tablero de praxias indicará gestos que el 

menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), 

se aplica esta técnica con el objetivo de estimular 

los órganos de la boca. 



123 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicando al niño que con el carrito vamos a 

simular un juego de pista de carreras sobre la 

mesa de trabajo, Luego asociaríamos la letra R 

con las vocales: RA, RE, RI, RO, RU seguimos 

jugando con el carrito rojo repitiendo el RA, RE, 

RI, RO, RU con el objetivo de mejorar la 

pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño las palabras señalando los 

objetos: rana, regla, risa, rosa, rueda, mostramos 

al niño los objetos y repetimos nosotros primero 

la pronunciación con el objetivo de que escuche 

y luego el niño lo repita la pronunciación 

adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA gira 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del 

niño.  

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo. 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

lenguaje del niño. 
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SESIÓN ̄ : 26 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñLò 

DÍA DE APLICACIÓN  MIÉRCOLES  

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

PROCEDIMIENTO  

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, 

bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar 

un vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en 

el juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un 

molino de viento, en este proceso 

acompañamos al infante soplando, luego 

mostramos al niño el sonido de la letra L con 

el objetivo que imite el sonido de la letra L, 

conforme el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las 

vocales LA, LE, LI, LO, LU. 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo 

y la luna. Esta técnica tiene como objetivo que 

el niño asocie las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple o compuesta: 

El ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA JUEGO DE DESPEDIDA 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo. 

 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, 

L como lámpara, L como lila, L como libélula, 

L como leche, L como limón, L como lata, L 

como libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, 

L como lámpara, L como lila, L como libélula, 

L como leche, L como limón, L como lata, L 

como libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad 

de mejorar su coordinación y motricidad 

gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 27 

TEMA  JUGANDO CON LA LETRA ñSò 

DÍA DE APLICACIÓN  VIERNES 

OBJETIVOS 
REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente de juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, bailes, 

ejercicios de respiración, mímica y chocar las 

palmas), con el objetivo de entablar un vínculo 

de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en el 

juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido 

de la S y luego vamos aumentando las vocales: 

SA, SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

sapo de juguete, la serpiente de juguete, la silla 

de juguete, el sol de juguete, el suéter de 

juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño 

repita jugando con el objeto. Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los suelos 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente. 

TÉCNICA JUEGO DE DESPEDIDA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a cantar una 

canción. La canción debe ir con música de 

fondo: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad 

de mejorar su coordinación y motricidad 

gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 28 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Pequeño parlante 

01 caja de plastilina 

01 hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la presentación 

individual, e indicar la mecánica del juego cantado 

acompañado de coordinación corporal (marchas, 

saltos, bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar un 

vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego con 

dados, usamos el tablero de praxias y le decimos al 

niño que va a lanzar su dado y el número que salga 

en el dado serán los números de saltos realizados con 

su ficha en el tablero de praxias, podemos 

acompañarlo en el juego con la segunda ficha. El 

tablero de praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica esta 

técnica con el objetivo de estimular los órganos de la 

boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, Luego 

asociaríamos la letra R con las vocales: RA, RE, RI, 

RO, RU seguimos jugando con el carrito rojo 

repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU con el objetivo de 

mejorar la pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, regla, 

risa, rosa, rueda, mostramos al niño los objetos y 

repetimos nosotros primero la pronunciación con el 

objetivo de que escuche y luego el niño lo repita la 

pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita jugando 

con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA es gira. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del niño.  

TÉCNICA JUEGO CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la letra 

R con plastilina, podemos usar una hoja, dibujar la 

letra y pedir al niño que pegue plastilina dentro de 

la letra R. Para esta actividad usamos de fondo la 

canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por mí. 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la letra 

y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones 

usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 29 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Pequeño parlante 

01 Caja de plastilina 

01 Hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al infante 

soplando, luego mostramos al niño el sonido de la 

letra L con el objetivo que imite el sonido de la 

letra L, con formo el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las vocales 

LA, LE, LI, LO,LU. 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el ovillo 

de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la luna. 

Esta técnica tiene como objetivo que el niño asocie 

las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple o compuesta, por ejemplo: 

EL ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA JUEGO CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la 

letra L con plastilina, podemos usar una hoja, 

dibujar la letra y pedir al niño que pegue 

plastilina dentro de la letra L. Para esta actividad 

usamos de fondo la canción: 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la 

letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones 

usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 30 

TEMA  MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 Caja de plastilina 

01 Hoja de papel (opcional) 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica 

del juego cantado acompañado de 

coordinación corporal (marchas, saltos, 

bailes, ejercicios de respiración, mímica y 

chocar las palmas), con el objetivo de entablar 

un vínculo de confianza con el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS 

PRAXIAS 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un 

juego con dados, usamos el tablero de praxias 

y le decimos al niño que va a lanzar su dado y 

el número que salga en el dado serán los 

números de saltos realizados con su ficha en el 

tablero de praxias, podemos acompañarlo en 

el juego con la segunda ficha. El tablero de 

praxias indicará gestos que el menor debe 

hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica 

esta técnica con el objetivo de estimular los 

órganos de la boca. 
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CIERRE DE SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido 

de la S y luego vamos aumentando las vocales: 

SA, SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

sapo de juguete, la serpiente de juguete, la silla 

de juguete, el sol de juguete, el suéter de 

juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño 

repita jugando con el objeto. 

Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA JUEGO  CON PLASTILINA  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a moldear la 

letra S con plastilina, podemos usar una hoja, 

dibujar la letra y pedir al niño que pegue 

plastilina dentro de la letra S. Para esta 

actividad usamos de fondo la canción: 

 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, 

S como silla, S como sobre, S como serpiente, 

S como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, 

S como silla, S como sobre, S como serpiente, 

S como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Esta técnica tiene como finalidad identificar la 

letra y asociarla a los sonidos, palabras y 

oraciones usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 31 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES 

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (risa) 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con el 

niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará gestos 

que el menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, 

etc.). Se aplica esta técnica con el objetivo de 

estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, Luego 

asociaríamos la letra R con las vocales: RA, RE, 

RI, RO, RU seguimos jugando con el carrito rojo 

repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU con el objetivo 

de mejorar la pronunciación. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, 

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al niño los 

objetos y repetimos nosotros primero la 

pronunciación con el objetivo de que escuche y 

luego el niño lo repita la pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA es gira 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar la 

pronunciación y ampliar el vocabulario del niño.  

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

R, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

lenguaje del niño. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

R usando la motricidad fina. 



136 

 

SESIÓN ̄ : 32 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN  CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al infante 

soplando, luego mostramos al niño el sonido de la 

letra L con el objetivo que imite el sonido de la 

letra L, con formo el niño va realizando el sonido 

vamos indicándole que agregaremos las vocales 

LA, LE, LI, LO, LU. 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: El 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la 

luna. Esta técnica tiene como objetivo que el niño 

asocie las lechas al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple o compuesta, por ejemplo: 

El ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño. 

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

L, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, bailando, 

saltando, marchando con la finalidad de mejorar 

su coordinación y motricidad gruesa. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

L usando la motricidad fina 
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SESIÓN ̄ : 33 

TEMA  DIBUJANDO LAS LETRAS  

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES 

OBJETIVOS REFORZAR LA PRONUNCIACIčN Y RECONOCER LA LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números de 

saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido de 

la S y luego vamos aumentando las vocales: SA, 

SE, SI, SO, SU.  

Esta técnica tiene como finalidad  mejorar la 

pronunciación de la letra S. 

TÉCNICA JUEGODE PALABRAS  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: El sapo 

de juguete, la serpiente de juguete, la silla de 

juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

Ejemplo 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA DIBUJANDO LAS LETRAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a dibujar la letra 

S, para esto le damos la hoja de trabajo y un lápiz 

y ponemos de fondo musical la canción: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la letra 

R usando la motricidad fina. 
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SESIÓN ̄ : 34 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA ñRò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
LUNES  

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñRò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

02 Carritos de juguete de color rojo 

01 Regla pequeña color blanca  

01 Rosa roja 

01 Rueda de juguete 

01 Foto de una persona sonriendo (RISA) 

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción R con R  

DURACIÓN DE  LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Dar la bienvenida al niño, realizando la 

presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas). 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el número 

que salga en el dado serán los números de saltos 

realizados con su ficha en el tablero de praxias, 

podemos acompañarlo en el juego con la segunda 

ficha. El tablero de praxias indicará gestos que el 

menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etc.). 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al niño 

que con el carrito vamos a simular un juego de pista 

de carreras sobre la mesa de trabajo, sin moverse 

de la silla ni salirse de la mesa, imitamos el sonido 

de la letra R exagerando el sonido. 

Luego asociaríamos la letra R con las vocales: RA, 

RE, RI, RO, RU. Seguimos jugando con el carrito 

rojo repitiendo el RA, RE, RI, RO, RU. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA JUEGO  DE PALABRAS  

 

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: rana, 

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al niño los 

objetos y repetimos nosotros primero la 

pronunciación con el fin de que escuche y luego el 

niño lo repita la pronunciación adecuada. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos una 

oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

La RANA salta 

La REGLA es blanca  

La RISA es bonita 

La ROSA es roja  

La RUEDA gira 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. 

Para finalizar esta técnica cantamos una canción: 

R con R carreta, con R barril, 

(Con R barril) 

Que rápido corren los carros del ferrocarril,  

(Del ferrocarril) 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí, 

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas por 

mí. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, bailando, 

saltando, marchando con la finalidad de mejorar 

su coordinación y motricidad gruesa. 
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SESIÓN ̄ : 35 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA ñLò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
MIÉRCOLES  

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñLò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Ovillo de lana 

01 Lata de leche vacía  

01 Libro pequeño 

01 Lobo de juguete 

01 Luna de juguete 

01 Hoja de trabajo 

01 Lápiz  

01 Pequeño parlante. 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra L 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON  LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va a lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Indicamos al niño que vamos a soplar un molino 

de viento, en este proceso acompañamos al 

infante soplando, luego mostramos al niño el 

sonido de la letra L con el objetivo que imite el 

sonido de la letra L, conformo el niño va 

realizando el sonido vamos indicándole que 

agregaremos las vocales LA, LE, LI, LO,LU 

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

 

Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el 

ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y 

la luna. Esta técnica tiene como objetivo que el 

niño asocie las palabras al objeto. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple o compuesta, por ejemplo: 

El ovillo de LANA es de color rojo 

La LATA de LECHE es grande 

El LIBRO es pequeño 

El LOBO de juguete es color café 

La LUNA sale de noche. 

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el 

vocabulario del niño.. 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Niños quieren conocer la letra L, L como león, L 

como lámpara, L como lila, L como libélula, L 

como leche, L como limón, L como lata, L como 

libre. 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad de 

mejorar su coordinación y motricidad gruesa. 

 

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la 

letra L usando la motricidad fina 
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SESIÓN ̄ : 36 

TEMA  REFORZANDO LA LETRA ñSò 

DÍA DE 

APLICACIÓN  
VIERNES 

OBJETIVOS 
ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACIÓN CON LA 

LETRA ñSò 

MATRIALES  

02 Dados 

02 Fichas de diferente color 

01 Tablero de praxias 

01 Molino de viento 

01 Avión de juguete 

01 Sapo de juguete 

01 Serpiente d juguete 

01 Silla de juguete 

01 Sol de juguete 

01 Suéter de juguete 

01 USB con la canción Los niños quieren 

conocer la letra S 

DURACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROCEDIMIENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TÉCNICA DE RAPPORT 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Presentación individual, e indicar la mecánica del 

juego cantado acompañado de coordinación 

corporal (marchas, saltos, bailes, ejercicios de 

respiración, mímica y chocar las palmas), con el 

objetivo de entablar un vínculo de confianza con 

el niño. 

TÉCNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Se le indica al menor que realizaremos un juego 

con dados, usamos el tablero de praxias y le 

decimos al niño que va lanzar su dado y el 

número que salga en el dado serán los números 

de saltos realizados con su ficha en el tablero de 

praxias, podemos acompañarlo en el juego con la 

segunda ficha. El tablero de praxias indicará 

gestos que el menor debe hacer (sacar la lengua, 

soplar, etc.), se aplica esta técnica con el objetivo 

de estimular los órganos de la boca. 
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CIERRE DE 

SESIÓN 

TÉCNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y 

ASOCIACIÓN CON VOCALES  

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Estimulamos el sonido de la letra indicando al 

niño que con el avión vamos a hacer el sonido de 

la S y luego vamos aumentando las vocales: SA, 

SE, SI SO SU.  

Esta técnica tiene como finalidad mejorar la 

pronunciación de la letra S  

TÉCNICA JUEGO DE PALABRAS  

 
Le indicamos al niño que vamos a repetir las 

siguientes palabras señalando los objetos: el sapo 

de juguete, la serpiente de juguete, la silla de 

juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete. 

TÉCNICA JUEGO DE ORACIONES  

04 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le mostramos los objetos al niño y repetimos 

una oración simple y pedimos que el niño repita 

jugando con el objeto. 

Ejemplo: 

El SAPO es verde 

La SERPIENTE se arrastra por los SUELOS 

La SILLA es de color rosada 

El SOL brilla todas las mañanas 

El SUÉTER caliente 

TÉCNICA REFORZANDO LAS LETRAS 

MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y 

psicodrama) 

03 MINUTOS 

APROXIMADAMENTE  

Le indicamos al niño que vamos a leer un cuento 

(usamos los pictogramas los cuentos de los tres 

cerditos o cuentos con bichos), después de leer el 

cuento pedimos al niño que dramatice el cuento 

con la finalidad que use su coordinación en la 

dramatización. Para finalizar esta técnica 

cantamos una canción: 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

Niños quieren conocer la letra S, S como sol, S 

como silla, S como sobre, S como serpiente, S 

como serrucho, S como sombrero, S como 

semáforo, S como submarino. 

 

Acompañamos al menor con las palmas, 

bailando, saltando, marchando con la finalidad de 

mejorar su coordinación y motricidad gruesa 
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ANEXO 2: FOTOGRAFÍAS  
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