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RESUMEN

La presente investigacion es un programa de juegos psicomotores para estimular el
desarrollo del lenguaje en los estudiantes de 4 a 5d@fes.EINA 230 @A Los Ni fos ¢
del Centro Poblado Augusto B. Leguia de la ciudad de T&tobjetivoprincipalfue: Determinar
|l a efectividad del Ipastonglaci@mdel desdProlladel leBguagenifio®. par a

La investigacid es de disefipre-experimental pre y postesty con un solo grupo,
utilizando como técnicagbservacion, entrevista, anamnesigstrumento de aplicacion TEPSI,
el cual nos permiti6 conocer los resultadde los niveles del lenguajea muestraestuo
conformada por 19 alumnos (8 varones y 11 mujeres), donde 18 nifios tienen 4 afios y so6lo un nifio
tiene5aflosya qui enes se | es aploi,c-elelc uparlo gersatnga efil Pal
sesiones donde se propone juegos psicomotores: sensoridlésgsnde lenguaje, draméticos y
competitivos, desarrollandose en cada uno de ellos diferentes actividades psicopedagdgicas,

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

adecuados y pertinentes. El iéado de esta investigacion haostradog u e e | progr ama
Speakd ha mejorado significativamente el ni ve
LEI.LNA 230 fALos Nifos de Bel ®no; |l os nifos que

pasaron al nivel normal, y los nifiosegestaban en un nivel normal alcanzaron una puntuacion
mas alta dentro del mismo niv8leutilizaronlas pruebasde Student WicNemarparacomprolar

la efectividaddel programa.

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

The present investigation is a program of psychomotor games to stimulate the development
of language in studenfoom 4to 5yearsofageaElLN A 230 fALos Ni Jfos de |
Augusto B. Leguia Town Center of the city of Tachlae main objective wasTo determine the
effectiveness of the "Play Speak” program for the stimulation of the development of language in
children

The research is of pexperimental design, pre and ptsstandwith a single group, using
as techniquesobservation, interviewanamnesisand the application instrument TEPSI, which
allowed us to know the results of the language leVidle samplewasmade up of 19 student8 (
males and 11 females) where 18 children are 4 years old and only one child is 05 yeadt®Id,
whom he APl ay Speako dpwhiohgis eaforatedh with 236pspidns where
psychomotor games are proposed: sensory, motor, language, dramatic and competitive, developing
in each of them different pedagogical, enjoyable and motivating activities, wih
complemented with playful, appropriate and relevant educational matéredstesult of this
research has shown that the APl ay Speako progr
in students from 4 to 5 years of the I.E.I. N ° 230 " NiSos 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 leSaldent's -distributionand McNemar tests were

used to verify the efféiveness of the program.

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

El lenguaje es gbroceso cognitivo por el cual el ser humat@sde su nacimientbace
uso de su competencia innatacialmente aprende a comunicarse verbalmente con un lenguaje
de sefias y bastante basico (balbuceos, ruidos y sgmaesjras el ser humano es expueato
medio social, su lenguaje va evolucionando, logrando asi expresar su pensamiento y sus
emociones.

Como menci on- Garc2a (2017) Apodr2amos de
establecer una comunicacion para poder transmitir informacion a travéa slerie de signos que
tienen un si gni fTaw@éd podemasmecir e & lenguajp es urémedio oral
de comunicacion de entre dos 0 mas seres humanos, supone la materializacién individual de los
pensamiatos de una persona y por en@enanera especifica en que cada individuo hace uso de
su lenguaje para expresarse y mostrar quién es.

En el periodo preescolar se observan indicadores del nivel del lenguaje en la produccion y
conmpresion de palabras y oraciones, evidencialeda@apacidad del ifio de expresar sus
experiencias vividas, narrar tosias, incluso de identificay discriminar letrag/ asociarlas con
vocales; aqués donde nacel proceso de lectoescritura

Como Cadenasy YescerfiZ2 01 8) i ndicaron fAen | os pri mer.
gira en torno al juego y este se convierte en la actividad mas importante para él. Por esta razon es
gue el Ministerio de Educacion considera que se debe aprovechar este entusiasmo y motivacio
espont 8nea para canalizar (pl2d. ensefYanza de | os

Por otro lado,Biberos (2015) dijo, acerca del juego psicomotor, flueos j uegos

movimiento, pueden ser utilizados como una preparacion importante para el aprendizaje ya que
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favorecen la psicomotricidad, coordinacion, equilibrio, orientacidon en el espacio y tiempo,
aspectos claves para todo el aprendizaje post

Entendemoda importancia del juego en la evolucion del nifio. El infante expresa su
percepcion del mundo, sws/encias, sus recuerdos, sus ideas, sus sentimientos, etc. mediante
actividades ludicas, reforzando sus conocimiepgresion social y familiar esu etapa escolar
El nifio va desarrollando su lenguaje, haciendo uso del juego psicomotor ya quetE a@arte
de sus funciones vitales en su evolucion, teniendo en cuenta que ambos estan conectados.

Creemos fundamental el aporte de Piaget con sus estudios de la etaparacenal,
porque se considero, a partir de ella, la creacion del prograntg khemifios mejoran y aprenden
a través del juego psicomotor, de una manera natural y divertida, logrando una mejor relacion
social con los padres, docentes y otros infantes.

Por otro lado, los estudios de Vygotsky son también parte fundamental en esta
investigacion ya que a través de sus estudios el autor afirmaba que el desarrollo de las personas es
alcanzable a través de la interaccién social; si el nifio recibe ayuda de otras personas, ya sea tutores,
padres, etc., se permite extender sus posibilglddenejora en el desarrollo. Vygotsky también
nos habla de cémo el juego puede ser una herramienta util de interaccioén y ensefianza.

Finalmente, y no menos importante, el aporte de Jerome Bruner sobre la teoria del
aprendizaje es parte relevante en estastigacion ya que promueve un aprendizaje guiado y la
motivacion del individuo.

En la presente investigacion se toma como base cientifica a est@sa@a que es en la
etapa preoperacional donde se estimul6 el lenguaje en los nifios mediante el jiEgoqtsr, y

con un aprendizaje guiado se logré mejorar el nivel del lenguaje y otras areas.
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En | a | . E.Ni.7JoNsA d2e3 OB efil P@bisdo Adgesto B A egnia ddikirito
de Tacna, los nifios en su mayoria provienen de familias disfuncioreglasacones, violencia
familiar y familias pobres enextrema pobreza, ocasionando de cierta manera limitacensu
desarrollo del lenguajg otras areas

Los nifios evaluados en el pest no estaban dons nivelesesperads en las areas de
Lenguaje, Coordinacion y Motricidadesta situacion podria generar geshas en algurs
aspectoscadémios y emocionales (frustracion y desmotivacion)

Por todo lo expuest@l objetivo general desta investigaciéas demostrar la efectdad
del progr ama faRdtirmwacidd getdedardolloplel lerguaenifiosde 4a 5 afios
de la Institucion HucativalnicialiLos Ni fos de Bel ®n o

Para facilitar la comprensién del preserste ha organizado en cuatro capitulos:

El Primer Capitulo comprende el planteamiento y formulacién del probleshpetivose
hipétesigde la investigacidrvariables e indicadorgeperacionalizacion de variables, importancia
y limitacionesde la investigacion.

El Segundo Capitulocomprende antecedentes de la investigacion, bases teéricas, bases
conceptuales, gbjetivos e importancia del estudio.

El Tercer Capitulo contiene la metodologia, disefio y tipo de investigacién, poblacion,
muestra, técnica, instrumentos y procedimiento.

El Cuarto Capitulo reporta los resultadgsefectividadde la investigacion.

Finalmentgpresentamok discusionjasconclusioney lasrecomendaciones.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION
1.1 Planteamiento cel Problema
El lenguaje es un proceso cognitivo fundamental que requerimos para comunicarnos,
contribuye a un nivel apropiado de adaptacion en el individuo, y mas aun en sus primeras etapas
de vida, siendo de vital importancia entidisareas (area escolar, familiasgcial).

Segun le0rganiacion Mundial de la Salud (2007

Todo aquello que los nifios experimentan durante los primeros afios de vida
establece una base trascendental para toda la.\B$#0 se debe a que el D@Eesarrollo
de la primera infancid) incluidas las areas fisica, socioemocional y linguistagnitiva
repercute substancialmente en el aprendizaje basico, el éxito escolar, la participacién

econdmica, la ciudadania social y la salud. (p. 3)

Sehan realzado numerosos estudios que han detectado niveles bajos en el desarrollo del
lenguaje en nifios de edad preescd@bBNational Institute on Deafness and Other Communication
Disorderd Instituto Nacional de la Sordera y Otros Trastornos de la Comunicdbiih D) de
los Estados Unidaseiala quéos problemaslel lenguajesoncomunes y frecuenteg gueafectan
aproximadamente del 7% al 8% de los nifios que asisten al jardifiadtes

En México,el INEGI (2010) reportd que el porcentaje de la poblagiéneral, es decir,
tanto nifios y adultos con problesdel lenguaje, fluctia entre un 8 y un 10% a nivel nacional.

En el Peryla reciente Encuesta Demografica y de Salud Familiar (ENDES 2018) realizada
por el INEl,evidencioque el 41.1% de los niflos 84 a 36 meses de edad presentaron dificultades

para comunicarse de forma apropiada para su edad



También,Ore, Tito y Villafuerte (2018), en su investigaci@valuaron a nifios de 5 afios
de colegios mixtos en la ciudad de Limac o n c | uy e r o ntafgeauencid de xeirasded a |
el desarroll o del |l enguajeo (p. 13)

Podemos plantearnos unas interrogantes sencillas: ¢Qué pasaria con el desarrollo social,
académico y familiar de un nifio que presente probleanasl desarrollad lenguaje? ¢Podra
libremene expresar sus sentimientos y pensamientos? ¢ Cual seria el impacto psicolégico en un
nifio que no tenga un nivel adecuado de lenguaje?

En el Perylas dificultades en el desarrollo del lenguaje siempre se han manifestado en las
escuelas por distintos motwdla falta de estimulacién, condiciones médicas, violencia fisica y
psicoldgica, etc.), sabemos que somos un pais con lenguas nativas que pueden llegar a generar
nuevas adaptaciones comunicativyas otro lado, nuestros bajos recursos econémicos, nuestra
falta de deseo de cultivarnos académicamente y nuestro poco habito de lectura nos forma como
personas con un vocabulario pobre, simple, e inclusive con una inadecuada pronunciacion de
palabras, traspasando quiza estos problemas de lenguaje a nuestrga hije ellos estan en una
etapa de imitacion y de formacion.

En la ciudad de Tacna, Cutipa (2016), enirstestigacion tituladdiAplicacion de la
Estrategia ACHYCO para Mejorar | a Expresi-n O
del RoelaCiudan de Tdcnaenel Afio2016 d et e el mMelrle expyesi@n oral era
bajo, basandose en ques nifios de 4 afios presdmdia un bajo nivel de uso de gestos y
movimientosdebido a que las docentes no tienen buenas estrategias sobre la intervencion de
didlogos ademas el investigador encontro un bajo nivebdeesion oral y pronunciacion.

También Conde (2016),ensust udi o ti tul ado fALa Apibni caci

Musi cal para El evar el Desarroll o de | a Comuni



y Vidao de T aaenmand quélfiicel dd dedaBalio de la comunicacion o los
ninoser a baj o, y que dpr es e htflaidea modulacidnj ritnaocyi o n e s
coherenciao (p. 80).

Por otro ladpQuispe Prieto (2012gn su investigacion titulad#delacion del Desarrollo
del Lenguaje Oral con la Sobreproteccion de los Padres en los Nifios de 5 Afos del Centro
Educativo Inicial Alfmso Ugarte 396 del Distrito Gregorio Albarracin de Ta2ddd, obtuvo
gue un total de42% de nifios presentarorretraso en el desarrollo del Lengyapeesentando
Aferrores de emisi-n de fonemas probabl ement e
pobre, en su entorrqersonaloeci o familiaro (p. 108).

La regién de Tacna presenta condiciones muy limitadas y saturadas en terapia para nifos,
dejando a la poblacién con esta necesidad. Tacha cuenta con el Hospital Hipdlito Unanue y el
Hospital ESSALUDen el distrito de Calana, que brindaneslicio de Terapia pardfios;también
existen 5 centros de salud comunitargue brindan este servicio de terapia para nifios, sin
embargo, las personas aun rechazan este sistema por falsas crestignaasetc. A su vez, este
servicio esta actualmente saturado, limitado y brindandose de manera colectiva, dejando esta
necesidad no cubierta para la poblacion de bajos recursos econémicos.

Por tanto, se consider6 creglrpr ogr ama A PI ay S pestarecesidad, r a2 z
brindando asi un aporte cientifico a la poblacion. El programa es econdémico, sencillo, didactico y
ladico, y puede ser aplicado por una docente, una madre de familiapato. modo preventivo

ante un posible problema del lenguaje.



1.2 Formulacion del Problema
1.2.1 Problema General

aCus8l es el efecto del progr amanlodrifibsalg Spea
4abafiosdelaEL.NA 230 fLos Ni fos de Bel ®no, del Cent
ciudad de Tacria
1.2.2 Problemas especificos

1 ¢Cudl es el nel dd desarrollo del lenguaje das nifios de 4a5 afios de la I.E.IN°
230 ALos Nifos de Bel ®no, del Centr oankeadel ado .
|l a aplicaci-n del programa APl ay Speako?

1 ¢Cudl es el nivel dielesarrollo del lenguajen los nifios end a5 afios de la I.LE.IN°
230 ALos NifTos de Bel ®nod6, del Centr odeBpoédsl ado .
de | a aplicaci-n del programa APl ay Speako?

1 ¢Cbmo ha variado elvel dé desarrollo del lenguaje dos nifios de 425 afios de la
LELNA 230 ALos Ni fos de Bel ®no6, del Centyro Pob
despu®s de | a aplicaci - -n del programa APl ay S
1.3. Objetivos dela Investigacion
1.3.1 ObjetivoGenerd

Determinar la efectividad del programaP | a y 0 S pla estamulacién del desarrollo
del lenguajeenlosnifiosde 4a5afiosdelalEENA 230 fiLos Ni fos de Bel ®n

Augusto B. Leguia de la ciudad de Tacna



1.3.2 ObjetivosEspecificos

1 Identificar el nivel dedesarrollo del lenguajen losnifios de 4 a afos de la I.E.IN°
230 ALos Nifos de Bel ®no, del Centroankadel ado .
|l a aplicaci-n del programa fAPl ay Speak?o

1 Determinar el niel dd desarrollo del lenguajn los nifios de 4 a &fios de la I.E.IN°
230 ALos Ni fos de Bel ®no, del Centr odeBpods| ado .
de | a aplicaci-n del programa APl ay Speak?o

1 Comparael nivel cel desarrollo del lenguaje dos nifios de 4 a afos de la I.LE.IN°
230 ALos Ni fYos de Bel ®no, del Centro,aResp | ado
despu®s de | a aplicaci - -n del programa APl ay S
1.4 Hipotesisdela Investigacion
1.4.1 Hipotesis General

Ho Elprog ama APl ay Sp e alpdsitivasenelglesarrello del lenduajeen o s
losnifios de a5afiosdelallEENA 230 fdLos Ni fos de Bel ®no, de
Leguia de la ciudad de Tacna

Hi El prograna P IS e a k 0 g pasievosan eklésarmolip ded lenguaje en
nifios de 4a5afiosde lallEINA 230 #ALos Ni fos de Bel ®no, del
Leguia de la ciudad de Tacna
1.5 Variables elndicadores

Variable ing&ependiente: PrograniaP | ay 0. Sp e a k

Variable dependient®esarrollo del lenguaje



1.6. Operacionalizacion de Variables

Variables | Dimensiones Indicadores

Juegaode sonido y asociacion con vocalgggode palabras,
Juego |juego de oraciones simples 0 compuegtego con
Psicomotor | plastilina, juego de dibujo las letras, juego de refuerzo de

letras, juego de despedida.

Motricidad | Motricidadfina, gruesaesquemaorporal

Vi Coordinacior| Bailes, saltos, dramatizacion
Programa
iPlay Speak Sensorial | Auditivos, visual, tactil
Praxia global, praxias finapraxias onstructiva, praxia
ideamotorg praxia ideatoriapraxias linguales, praxias
Praxias |labiales, praxias del velo del paladar, praxias de mandibu
praxias bucdaciales,praxias fonaarticulatorias ejercicios de
soplar (molino, vela), ejercicios faciales, emitir sonidos
Pronunciafonemas jarticula palabrasy oraciones
Expresivo |dramatizacién, jugar con las silabas, repeticion de vocale
Vo articular frases
Desarrollo

. Namracuentos, describir juguetedescribe tarjetas, enumerg
del Lenguaje . ] L . L
Comprensivd objetos dramatizacion, contar experiencias e historias,

reconocimiento de letras, conciencia silabica

Cuadro 1. Operacionalizacién de variables
1.7. Importancia dela Investigacion
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 igieredia,
nifo con el lenguaje expresa sus ideas, emociones, aprendizajes, experiencias vividas e imitaciones

sociales. Se cree que los nifios que presentan problemas en el lenguaje podrian presentar



dificultades en el proceso de lectoescritura ya que el nifinajuecaliza adecuadamente no logra
escribir correctamendeel nifio escribe como pronuncia.

Podemos decir g u ede fashnvestigacoBgsmoackaden la siudad me
Tacna, y que brinda un aporte cientifico a la ciudadania; este programa lesriamaienta
psicopedagdgica significativa y de vital importancia, que también servira como punto de partida a
nuevas investigaciones en beneficio de la poblacion.

El progr ama i Briaadgramiepte psicapedag@ica gaetravés de su
aplicacién dnamica, sencillaecondmicay divertida, ofrece una alternativa para estimular el
desarrollo del lenguaje haciendo usojdefo psicomotor.

1.8 Limitaciones de la Investigacion

El entorno familiar de los nifios, los prejuicios y creencias de los padiesnao su falta
de conocimiento e interés podria poner en riesgo el desarrollo del programa, por eso se realizé una
charla de concientizacion, para poder informar, motivar y generar seguridad y confianza en los
padres.

Otro limitante fue la edad de los nifios; se procuré trabajar con nifios que ya estaban por
pasar al primer afio de primarde preferencia dd a 5 afios.

Finalmente, la imposibilidad de controlas lsituacioneserturbadaas prowcados por

factores ambientalgstemasmédias fortuitos.



CAPITULO Il
MARCO CONCEPTUAL

2.1 Antecedentedde la Investigacion
2.1.1 Internacionales

Espinoza (2020presentd a t esi s APropuesta did8ctica de
través de talleres de juegos verbales pdtas de Educacion Inicial Subnivel Il en la Escuela de
Educaci -n BS8sica Particular Uni yvestatavo domd Cat -
objetivo primordial motivar y ayudar a los nifigsnifias de 4 afios de edde la Escuela Basica
Particular de laJniversidad Catdlica Santiago de Guayaggilienes en su mayoria presentaban
dificultades para hablar o expresarse para la edad en |la gnecsgraban

El investigador disefidn t al |l er de juegos verbales que
escuchando, nos o muni camos jugandoo cod elrfin deipbwedgsade | os d
herramientas Utiles para la ensefianza de los,nifass poder mejorar su desarrollo del lenguaje
Este trabajo estdirigido d docentepara quemejore la capacidad de aprendizaje en los nifios en
el lenguaje oral, haciendo uso del juego sencillo y divertido. También propuso una encuesta que
seajusta a la necesidad del docertieautor propuso 3 niveles diferentes de actividacketa uno
tenia um finalidad diferentgue se centraba en estimular un aspecto especifico del nifio

Por otro ladpSantacuz (2017)en su tesi s titulada fALas pr e
incidencia en la pronunciacion de los fonemas consonanticos de los nifios déasalbl centro
de desarroll o AJes%ws te amao del 20®Rt0-1v ol bar
sustentado en la teoria cognitivista de Jean Riggahbajando con 75 nifios y 6 maestras
desarroll6 una guia didactica para estimular el leegpaja la ade@ada pronunciacion de los

fonemas.



Aqui Santacruz se propuso determinar la influencia de las praxiaartomndatorias y su
incidencia en la pronunciacion de los fonemas consonanticos en nifios de 4 a 5 afios, disefiando
unaguia didactica deraxias fonoarticulatorias, la cual se basé en la observacion del nifio y
encuesta a docentes, brindando asi una herramienta util para los docentes.

En Madrid,Ram2r ez (2014) present - |l a tesis tit:
escuela en el desatio del lenguaje oral en nifios de 3 a 5 afios a través de la aplicacion de un
programa de est i maduatavo como abjetivo congrerger &ajinBuéncia de
la familia y la escuela en el desarrollo del lenguaje en nifi@sade afios de edaa través de un
programa colaborativo de estimulacion del lenguaje oral.

El estudio consto de 4 fases. La primera fue de diagnéstico, y se realizé contactando con 3
centros de la Comunidad de Madrid y se evalu6 el nivedekarrollo del lenguaje de 134 nifios
y nifias de 3 afios de edad, del segundo ciclo de Educacién Infantil, permitiendo asi detectar sus
necesidades del lenguaje. En la segunda fase, utilizando los resultadase&arderior, se diséri
un programa parasémular el lenguaje, basado en la lectura de cuentos. La aplicacion del
programa fue aprobada por la investigadora, la directora del céattotora del cursoy 6
evaluadoresPara & tercera fasese aplicaron 15 sesiones de lectdrdueron realizaas por las
madres y11 por la investigadora

Para & ultima fase se analiz6 la interaccion entre la investigadora y el alumnadolg®entre
madrese hijos durante la lectura de los cuentosediante ursistema de categoria de analisis
cualitativo. Al final, se analizdy valoré tambiérel impacto del programa en el desarrollo del
lenguaje oral de los nifios y niff@ediantda aplicacion del PLOMR a los 3, 4 y 5 aflos de edad.

Los resultads de esta investigacion permitierdescribir las estrategias utilizasi por la

investigadora yor lospadres asi tambiémbservaisu influenciaen el desarrollo del lenguaje de
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los nifios y niflasparticipantesEste autor elabord su investigacion basandose en un enfoque
sistémico ya que considerd un conjunto de elementesélacionados con un objetivo en comun,
trabajé con la familia mediante un inventarid desarrollo del lenguaje para padres, ademas
utilizo la ficha de intervencion de alumnos con problemasalala y del lenguaje para maestras
de educacion infantily utilizé la prueba PLOMNR antes, durante y después de aplicado el
programa Aunque no obtuvo los resultados esperados, logréo que los padres de familia se
involucren mas y tengan un rol mas participatiw la educacion de sus hijos.
2.1.2 Nacionales

A nivel nacional, Rodriguez (2019) present | a i nvestigaci - n i
psicomotricida para mejorar el lenguaje oral en nifios de 4 afios de la IE Hispano Americano, del
distrito de La esperanza2048r uj i | | 00 d elonteisgprod2 griappstxpednaehtales a
y 1 grupo control. El objetivdue determinarel efecto quela psicomotricidadtiene en el
mejoramientalel lenguaje oral en nifios de 4oaftle la IE Hispano AmericanBl estudiologré
demastrar queel programade psicomotricidad aplicadofluye de forma positiva en el desarrollo
del lenguaje oflade los nifios.

La autora disefi6é una ficha técnica con escala Likert, que su validez fue sujeta a juicio de
expertos en ciencias de la educacestaherramienta fue aplicada como pre y gest,a su vez
disefidé un programa de psicomotricidad para mejorar el nivel del lendigijgambién la
investigaciértuvo dos grupqsun grupo experimental y un grupo control (ambos conformados por
16 niflos y nifas), lo cual permiti6 obtener mejores compam&iona rigurosidad de esta
investigaciorsignificoun aporte i mportante e influenci- - de

Speako debido a |l a semejanza y objetivos del
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Por su parteyienachoy Yucrd 2019) , en su investigaci -n NnE
para desarrollar la expresion oral en nifios y nifias de 4 afios de edad, de la institucion educativa
inicial, Charcana, Arequipa, 201806, tuwd eron
verbales para mejorar la expresion oral en nifios y nifias de 4 afios de edad, de la Institucion
Educativa Inicial, Charcana. Fue una investigacion experimental. La recopilacion de datos se
efectud pre y pogest, con una muestra de 20 nifios y nifias dadacionada Institucion, los
cuales fueron evaluados para medir su nivel de expresiénSerdhbularon los resultados,
demostrando que las estrategias de juegos verbales que se aplicaron mejoraron la expresion oral
en los infantes que tomaron parte eastudio.

En este trabajo se evidencia la evaluacion mediante una lista de cotejo validaéagor
de expert®, la cual nos sirve para poder evaluar el nivel ldeuajeen distintos aspectos
(familiares, educativos y sociales). Por otro lado, su progrconsta de 20 diferentes sesiones
donde se abordan diversas actividades que involucran el juego libre.

Asi tambiénVeladsquez (2018)Jesarrolld a i nvesti gaci -n fAProgram
para mejorar el lenguaje oral en los estudiantes de 5 afioa destitucion educativa estatal nueva
Chimbotei A n ¢ a s hinvestigdcian es de disefio ggrperimental, donde se trabajé con 25
ni fos de 5 afos de edad, estudiantes del aul a
Saber. Su muestreo es pmbabilistico, su objetivo general fdeterminar que el programa de
juegos infantiles mejore significativamente el lenguaje oral en los estudiantes de 5 afios de la I.E.
NA 1661 fLa Alegr2a del Sabero. Sus infagtiesi|l t ado
mejoro significativamente el lenguaje oral dendg®osparticipantes.

Se utilizo en esta investigacion la prueba psicométrica RRGRO05) como pre y post

test, teniendo en cuenta que este instrumento sirve para detectar de manera tendpidaa y r
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algunas deficiencias del lenguaje segun edad cronologica. Por otro lado, su programa fue disefiado
como 14 distintas actividades, estimulando distintas dimensiones del lenguaje oral haciendo uso
de una lamina de praxias, bits de imagenes, cancianjas,de trabajo, cuentos, pictogramas, etc.

al igual que en el programa APl ay Speako, 1|1 og

Al mismo tiempoMuf oz y Quispe (2017) real i zar on
linglisticos para favorecer los niveled desarollo del lenguaje en los nifios de 3 afios de la
instituci-n educativa Innova Schools sede de
cual tuvo como objetivo general aplicar el programa de juegos linglisticos para favorecer los
niveles dé desarollo del lenguaje en los nifios de 3 afos de las Institucion Educativa Innova
SchoolsDespués de analizar los resultados obtenidos, se demostrd que hubo una evolucion en los
niveles del lenguaje de los nifios participantes.

En esta investigacion, los auteresalizaron una lista de cotejo validada por juicio de
expertos donde consideraron areas fonolégicas, semanticas y pragmaticas, ampliando asi su
evaluacion; en cuanto a su programa, podemos observar 20 distintas sesiones donde se trabajé
actividades comel canto, baile, ejercicios de soplado, cartilla de espejo, praxias, trabalenguas,
adivinanzas, y uso de titeres; podemos ver que las autoras se esforzaron por usar estrategias y
recursos expresivos en favor de los nifos.

Por su parte, Silva (2016),presen | a t esi s AAplicaci-n de un
para mejorar el desarrollo de la expresion oral en nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 10051 "San Martin
de Tours" Reque2 0 1. Gadnvestigacion, de tipo pexperimental, tuvo como objetivo general
la aplicacion de un programa de juegos verbales para mejorar el desarrollgpiedee oral en

los nifos.
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La autora de esta investigacion desarrollé una ficha de observacion (lista de cotejo)
validada por juicio de expertos que permitié identificanieel de expresion oral en los nifios,
aportando con este instrumento valiosa informacion que detalla las dimensiones del lenguaje.
También realizdé un programa de 8 diferentes modelos de sesiones, de aplicacion colectiva, con
una duraciéon de 45 minutos, dientrabajo rimas, adivinanzas, trabalenguas, poesias y canciones.

Al aplicar el estimulo que es el programa de juegos verbales, los estudiantes mejoraron
significativamente sus habilidades y capacidades de expresién oral, lo cual se comprobé-en el post
ted, la gran mayoria de ellos logmdo ubicarse en la categoria alExistiendo diferencias
significativas obtenidas por los estudiantes del grupo experimental cuyo promedio se incremento
pasando de la categoria bajo a la de alto, manteniéndose como gmpgéheo con una mejor
distribucién de las puntuaciones en torno de su medta.investigacién fue considerguira el
programa 0PIl ayus®geecuwrhktas y caeclones gara pader estimular la expresion
oral.

Mientras tantoBiberos (2015presaité latesistituladai Pr ogr ama de acti vi
para estimular el lenguaje en estudiantes del primer grado de Primaria de la Instituciéon Educativa
10824 San Ni col,8ascual@uiva conoafigatidad2cOnbecérosi el programa de
actividadedudicas mejor6 el lenguaje de los nifios participar@eslisefio y aplicun programa
de actividades ludicaa 41 nifios de los cuales la mayoria tenia deficiencias del lenguaje,
ubicandose en un nivel inferior al debidd.programa durdres mesey se mdieron los niveles
de lenguaje en los participanteges y después de este. El resultado fue que la mayoria de alumnos
subieron a un nivel adecuadieterminando asi la efectividad del programa.

E I autor al di sefar su tlasiguierfies &rens devaludre | er

lenguaje oral y necesidades de comunicacion, comunicacion oral comprensiva, comprension del
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lenguaje oral, comunicacion oral expresiva, expresion oral y &stioulacion; estas areas
permiten una valuacion clara y cuantii&a. En su programa podemos observar 12 sesiones
diferentes donde sus estrategias fueron propiciar el clima tadioonicativo, resaltando en sus
actividades la discriminacién auditiva de fonemas, estimulando asi la fluidez de las palabras de los
nifios.
3.2.3 Locales

Anivel local Yufra (2018)pr esent o | a i n Estaegiasdméacticasparat i t u |
el Desarrollo de Habilidades Comunicativas de Nifios de 5 afios de edad, en la Institucion
Educativa Inicial AEI Satnt ol aDec uLaal Essep aldlaedy,- Taa
como objetivodeterminar en qué medida la&strategias didacticas son efectivas para las
habilidades comunicativas de niftes5 afios de edaskleccionados para el estudio. El estdéo
causal, con dos varialsleindependientéestrategias didacticas: del canto, del cuento y del juego)
y dependientéhabilidades comunicativas: orales, de produccién de textos orales, de lectura de
imagenes) de disefio pre experimental enfoque aplicado. Su grupo experimentaluest
conformado poR4 nifios del nivelnicial, y se aplié una lista de cotejantes y desps de la
aplicacion del program&e concluy&egun los resultados y comparacion de las prughadas
estrategias didacticas del canto, del cuento y del juegoefectivas para las habilidades
comunicativas.

La autom en su metodologia propuso como estrategia el canto, el cuento y el juego, lo cual
permitié estimular el desarrollo del lenguaje en el nifio haciendo uso del juego y sus procesos
cognitivos. Con el cento desarrolla la imaginacion, el pensamiento y la percepcion, para poder

expresarlo a través del lenguaje oral.
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Por su parteCutipa (2016) realizé una investigacion aplicada, de diseRexmperimental,
con un solo grupo y con evaluacion al inicio Yiaal. Esta investigacion tuvo como finalidad la
comprobacion de que la aplicacion de una estrategia desebael autora cual llaméi CHY C o
mejora el nivel de la expresion oral de los nifReara esto, siabajo con 15 nifios de 4 afios de
edad, matricul ados en Uaaplichciok dell@strat@gieiCHoreCro & el R
hizo deforma personal y los datos se recogieron de primera fuhémalizar los resultados de
las pruebas aplicadas antedespués,esverificé que la mayoria des nifiosque trabajasn con
la estrategianejoraromotablemente su nivel de expresion oral, resultado que fue fortalecido con
la prueba estadistica t @audent.

La autora, en su estr ds$caioslogitdd ¥sCestimuldrelz o ®
lenguaje y los procesos cognitivos y las areas motoras a través del psicodrama (representacion de
cuentos con esquema corporal).

Conde (2016), ® ot r a i nvest i gda& Aplicacion det daller dei t ul a
Dramatzacion Musical para Elevar el Desarrollo de la Comunicacion Oral en Nifios de 5 Afios de
la | .E.P fAVerdad vy ¥itudoacomo pmpositeadeteraminar sh &l talle2 0 1 6
propuestomejora la Comunicacion Oral. La investigacion fue de enfoque apticéiara la
investigacion, el autor desarroll6 un taller que permitiria elevar el desarrollo comuni&ativo.
grupo experimental fue de 15 alumnos de 5 afios de edad. El taller de Dramatizacion Musical
propuestduvo comdfinalidad fortalecer los lazos comigativos en la educacipdemostrando el
desarrollo que se ha podido observar, ademas de reducir el temor dersgpreksgar de lado la
timidez. Mediante el uso de la prueltade Studentse evidenciaromejora en cuato a la
comunicaciororal de losnifilos mejorando la fluidez, moda¢ion, ritmo y coherencia enflarma

de comunicarse oralmente.
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La autora, en su taller de dramatizaciéon musical, no sélo consideré la musica, sino opté por
instrumentos musicales, como la flauta, el tambor, los platélas,también usé disfraces de
animales, logrando asi captar mejor la atamdie los nifias
2.2 Bases Téricas
2.2.2. Estadios del Desarrollo Cognitivo del Pensamiento

Segun Garcia (2017), Piaget (189€980), principal precursor de esta teoria, carsid
gue el pensamientbace posiblesl lenguaje(aunqueestos dos conceptog slesarroin por
separadgya que el desarrollo del pensamiento comienza en el nacilieot@so el nifo empieza
a hablar una vez que su capacidad cognitiva se encuentra a un nivel adédaa@s, remarca
gue Piagetonsiderdos etapas del lenguaje: lafirgglistica y ldinglisticg siendo la primera,
gue también se conoce com@papre-verbal, la quenicia enel nacimientoy se extienddasta
que el infante empieza a producir sus primeras palapise caracteriza por la adquisicién de
conductas y habilidadeque permiten al infante comunicarse e interactuar por medio de
expresiones$aciales, gestuales o vocalizaciones; una vez que surgen las primeras palabras, inicia
la etapa linglisticacaracterizadgor la aparicion del lenguaje verpbalonde el nifio afadira
contenidos o ideas a las palabras.

De esta forma, Ruiz Gutiérrez (20k€éfialoque Piaget dividié el desarrollo intelectual en
cuatro estadios:

Estadio sensoriomotor (de 0 a 2 afios)En estaedadpredominan los juegos motores y
de construccion

Estadio pre-operacional (de 2 a 6 afios)Duranteestaetapapredominanlos juegos

simbalicos y de construccion.
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Estadio operacional concretdde 6 a 12 aflos)kEn esta etapdestacdos juegacs formales
con reglag/ los de construccion.

Estadio operacional formal(de 12 o mas afiosponde se decantan por juegos de mesa,
juegos de rol y to juego que implique hacer deducciones.

Teniendo en cuenta las etapas que desarroll6 Piaget, la etappepeional hace
referencia a la evolucion de las primeras interacciones sociales que el nifio desarrolla en su
contexto social, ampliando su vocabiidamejorando su proceso de aprendizaje, identificando los
roles y estructurando su pensamiento segun su percepcion del mundo que lo rodea.

2.2.2. Teoria Historico Cultural & Vygotsky

Vygotsky (189671 1934)sostiene que el juego nace de la necesidad,gyaesgo es uno
de los factores basicos del desarrollo del infatmnsidera el juego como una accion espontanea
para el infante, con un gran valor socializador, ya que por medio del juego losondcsnsus

limites y capacidade asi como las normas socialBsiiz Gutiérrez, 2017).

No podemos olvidarque Vygotskyt i | i za el t ® mi no de |
pr-ximoo (ZDP) refiri®ndose a |l a distan:
capaz de apreler y lo que realmente aprende. Distancia que se acorta cuando el
nifio dispone de los recursos necesarios, entre elpygigipalmente, las personas

de su entorndRuiz Gutiérrez, 2017%. 12)

Es decir, la zona de desarrollo proxirse refierea la relacion del desarrollo psiquico
potencial y el desarrollo psiquico res¢gunVygotsky, existe unaliferencia entre lo que el nifio
es capaz de realizar por si solo y lo que puede efectuar con ayuda de los adultos y de otros nifios

mas capaces.
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El programafi Pl ay Speako se cobija en e$ts®mnafsizonas
presentan dos niveles; el nivel de desarrollo real, donde el nifio aprende sin ayuda de nadie, es un
aprendizaje natural, basado en la habilidad del nifio; y el nivel de desarrelhaiphtque es un
aprendizaje guiado por otra persona, pero entre ambos niveles existe una brecha. El adulto que
brinda el apoyo al nifio (padres, docentes, tutores, etc.), ejerce un papel de andamiaje para
repotenciar el aprendizaje del menor.

Antes del pograma, podemos decir que los nifios se encuentran en la zona de desarrollo
real, al aplicar el programa APl ay Speako, | os
mediante el andamiaje (persona que aplico el programa).

2.2.3 Teoria telos Sstemasde Representacion Mental Aprendizajede JeromeBruner

Bonilla (2016) mencion6 que:

La teoria de Bruner se basa en el pensamiento de dos autores: Piaget y
Vygotsky. Del primero extrajo, una concepcion evolutiva y del segundo, una
concepcidénconstructivista del desarrollo humano, pero Bruner los integré a su

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

(p. 26)

Bruner sostiengue el lenguaje se desarrolla en el nifio a través de la interaccion social
SegunEspinoza (2020), Jerome Brun@15i 2016)basoé sus estudi@n la interaccion social,
presentando el concepto de LASS, o fiLanguage
para la Adquisicion del Lenguaje], afirmando que, a través de la interaocci&u enadre, el nifio
aprende a hablar; en esto, él y Chomsky coinciden, puesto que ambos sugieren una predisposicion

gue permita actuar al LASS. Ademas, Bruner también coincide con Vygotsky en que el infante
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requiere interacciones sociales optimas quditirciel aprendizaje, denominando dicho aspecto
como Aandamiajeod, un t®r mino nacido en 1977.

Método de Descubrimiento de Bruner

Para brindar la mayor cantidad de posibilidades al alumno y disminuir las
coerciones que acarrea una ensefianza excesivamegri@npada, Bruner sugiere
un fAdescubrimiento guiadoo donde el em
alumno a abstraer conceptos, reglas y principios. El aprendizaje por descubrimiento
se da cuando el docente le presenta todas las herramientas neceshnmasaal a
para que este descubra por si 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 ademas fomenta habitos de estudio en los estudiantes. (Riveros y

Riveros 2014, p. 33)

E I Progr amado n®@d ayt aSpleaak representacjones
mediante la estimulacion exter(@adres de familia, docente, tutor, gtel)nifioes estimulado y
logra expresar sus ideas, emociones, experiencias viventiateggidolo como punto de partida
paramejorar el lenguaje. El nifio va estructurando un mundo linglistico, asociando simbolos,
letras, objetos, etc., expresandolo en su ent@mdifr, social y académico; el programa Hios
posee material de imagenatibujos, objetos, animales de juguete, etc., sino tambifete

actividades psicomotoras finas y gruesasno: 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 simbolos
producidos de manera deliberada. Estos simbolos son, ante todo, auditivos, y son

producidos polos llamads 6rganos del hahléSapir, 1966, p. 14)

El lenguaje nos sirve de medio de comunicacién ya que puede ser entendido como un
recurso que hace posible la interaccion. También podemos decir que es una herramienta Unica,
fundamental, extremadamente desarrallabdarcando unas rascisioldgicas y psicoldgicas.

2.3.2 Tiposde Lenguaje

Lenguaje Comprensivo El lenguaje comprensivo es la capacidad de
captar y comprender la sefial hablada, se inicia desde antes del nacimiento, a partir
del quinto mes de gestacidebido a que para entonces su sistema auditivo estara
totalmente desarrollado y empieza a captar sonidos del interior (latidos o
respiracion de la madre) y exterior del cuerpo (voces, musica) por tanto sera un

excelente momento para empezar a estimulgklenas, 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

linguistioo de las diferentes capacidades comunicativas como son la
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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) rerfsncgortancia de la

estimulacién del nifio durante la primera infancia, mediante el juego, para su desarrollo éptimo:

El juego y el aprendizaje basado en el juego también son importantes para formar
el cerebro y las habilidades que los nifios necesitarariarde en la vida. En las familias
de ingresos medianos y altos, el juego con bloques, por ejemplo, esta relacionado con
mejores notas en las pruebas de lenguaje. Las investigaciones también muestran una
relacion entre el juego imaginario de los nifios |ydesarrollo de sus capacidades
funcionales y de superacién, incluida la capacidad de controlar los pensamientos y las

emociones. (UNICEF, 2017, p. 35)

A lo largo de su desarrollo el nifio va identificando su mundo exterior, representandolo en
actividadesdicas; estas acciones ayudan a que el nifio exprese sus sentimientos, pensamientos
etc. H juego es una actividad fundamental e irreemplazgbke ayuda al desarrollo fisico,
intelectual y comunicativo del nifio.

Entonces, Freire (2015) menciona que ebfu® actividades ludicas se refiere a las
actividades ejecutadas por los seres vivos para comunicarse entre ellos, mediante las cuales se
expresan todo tipo de sentimientos a traves del didlogo y otro tipo de intergcgissmsRuiz
(2017),esa través déosjuegas y actividades ludicasomo los nifios se relacionan con otros nifios,
con adultos y corel entorng apren@n a desenvolverse catiferentes personas y conocehn

mundo que les rodeAdemaspor mediodel juego los nifios exploran yramden, se comunican
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por primera vez con logadresformansu personalidad, fomentan sus habilidades sociales, sus
capacidades intelectualessuelven conflictos, y mas

Clasificacion del Juego.Ausubel (983,como se citd en FraR015)considera querda
actualidad la clasificacion mas utilizada la que toma como enfoque los métodos evolutivos de

la niflez, la cual se clasifica:en

Juego Sensorio MotorSe presenta en las primeras etapas de la vida de un
nifio y nifla hasta aproximadamente el segundo afio. En este periodo, el nifio y la
nifia va obteniendo paulatinamente control de sus movimien@sgrendienda
sistematizar sus gestos y sus conocimientos

La actividad del juego consisten repetir e interaccionavarios
movimientos, los nifios y las nifias hallan deleite al dominar sus capacidades
motoras Yy ejecutar en el mundo donde se desenvuelven con toda la soltura de su
edad.

Juego Simbdlico o Represttivo. Durante este periodo los nifios y nifias
aprenden a razonar sus habitos, adjuntando simbolos como representacién
intangible de los hechos por que el lenguaje aun no es muy fluido y dominado, este
es una forma adicional que ellos inventan para exmicanundo y su contexto.

Juegos $jetos aReglas.Se dan en nifios de cinco a seis afnos. Los nifios y
nifias van comprendiendo su contexto social y van aceptando las condiciones a los
gue son sometidos en caso de algun juego, entenderan lo que significa la

cooperacion, competicion y pérdida.
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Juego EspontanecEl juego espontaneo es aquel que surge por iniciativa
propia del nifio, es decir, no hay adultos que influyan en la decisién del nifio. Un
ejemplo de este tipo de juego seria cuando el nifio va por |y daltede pisar solo
las lineas blancassmlo las lineas negras.

Cuando se da un juego espontasepueden ver ciertas ventajas, Copoo,
ejemplo:

- Ausencia de finalidad, no tiene objetivo concreto.

- Permite conocer al nifio y ver cuales son sus gygposferencias.

- Se ve un ajuste perfecto en cuanto a la edad y a la actividad, es decir, el
nifio no va a realizar actividades para las que no esté preparado, pues es él mismo
el que disena o decide el juego.

Juego Educativo.El juego educativo es aqueue tiene un objetivo
educativo explicito que los infantes aprendan algo especifico. Un objetivo que
explicitamente programa el maestro con un fin educativo, o la persona que lo
disefia, ya sea el educador, el maestro, el profesor de apoyo, los padragydss
etc., estd pensado para que un nifio o unos nifios aprendan algo concreto de forma
lddica.

Juego No Competitivo Esta clase de juegos sustituye la individualizacion
y rivalidad por actitudes de cooperacion altruistas y pro sociales. Los desafios son
colectivos y no requieren la superacion de otras personas, por lo que se puede decir
gue es la actividad mas adecuada para desarrollar todas aquellas habilidades de

convivencia entre iguales desgie aspecto ludico y divertido.
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El juego no competitivo favece a la cooperacion 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
mas libremente sin temor al fracaso, por otra paktegraalgo que requiere de la
unidon de esfuerzos, canaliza la agresividad y se socializa de mejor manera los
criterios del grupo.

Juegos Sensoriales o deHabilidad Manual. Desde que los nifios son
pequefios se les debe preparar dandoles estimulacion temprana sensorial que vaya
acompafiado de luz, sonidos, colores, texturas, ademas se les debe dar ejercicios
corporales pues esto aumenta su segiiigae lo que le rodea.

El dominio de este tipo de técnicas enriquece el dominio y conocimiento
del infante pues le ayudaré a perfeccionar su motricidad, habilidad y precisién en
su futura etapa escolar.

Juegos Psicomot@s Son todas las actividades que ejecutan los y las
infantesen las que intermedian de una forma integral, el equilibrio, la coordinacion
y el movimiento de todas las partes del cuerpo, estas son utilizados en actividades
como gatear, correr, caminar, trepar etc., también estan en el desarrollo de la
motricidad gruea como la utilizacion de andadores, peluches, ®dualeras,

trepar arboles etq(Freire, 2015, pp. 149)

El juego son actividades divertidas que pueden ser sociales o individuales, que sirven para
expresar emociones, pensamientos, ideas etc. La imaj®rveces 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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educacion inicial, la tematica principal debe ser el juego, para evitar el cansancio, el aburrimiento,
etc. y pueda aprender de una manera entretenida.

El Juego Psicomotor como Estrategia para Mejorar el Nivel del LenguajeSe
considerd trabajar con los nifios que se ubicaban en el estadjpgpaeional ya que aqui los nifios
comienzan a participar en el juego simbtdly aprenden a manipular, asociar y expresar los
simbolos; los nifios pueden representar mentalmente eventos y objetos y participar en distintos
tipos juegos psicomotores haciendo uso de su capacidad comunicativa, aprovechando este estadio
se consider6é @s el juego como elemento clave para mencionado programa de investigacion
logrando asi la estimulacion del lenguaje.

2.3.3 Paxias

Las praxias son un conjunto de ejercicios que hacen uso del movimiento y expresion de
sonidos, brindando la capacidad de gro@jecutar y reconocer expresiones comunicativas;
involucra distintos 6rganos 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 prag&gin su intencién:
praxias de cardcter transitivo: implican una accién directa sobre el objeto, con la
finalidad de modificarlo; praxias de caracter simbdlico: cuya finalidad es el deseo
de comunicar, de trasmitir un mensaje gestual a otro; y praxcasaiger estético:
su finalidad también es el deseo de comunicar un mensaje gestual, pero acentiian
mas el caracter formal de este mensaje que su precision. Del mismo modo las

praxias también segun el tipo de programa se pueden clasificar en:
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Praxias ideanotoras: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 funcion del objeto, el
conocimiento de la acaidy el conocimiento del orden serial de los actos que llevan
a esa accion.

Praxias faciales:capacidad de realizar de manera voluntaria movimientos
0 gestos con diversas partes de la cara: labios, lengua, 0jos, cejas, carrillos, etc.

Praxias visoconstrutivas: capacidad de planificar y realizar los
movimientos necesarios para organizar una serie de elementos en el espacio para

formar un dibujo o figura fina[Rosario y Paucar, 2016, p. 20)

2.3.4 Coordinacion

SegunRosario y Paucar (2016)a coordinacidn es una funcidnque esgarantizada
fundamentalmente por el cerebelo, y quplica la ejecucion de movimierggon exactitud yin
gasto minimo denergia y tiempoAdemas,para garantizaesta funcionfiel cerebelo necesita
recibir informacion propioceptiva, la cual llega a través de las vias espinocerebelosas; asi como
informacidn vestibular, tactilyvisual (p. 21)

Coordinacién Psicomotriz.

La coordinacion se adquiere mediante un proceso maduragiviasd
estructuras neuroldgicas y mediante la actividad. Todo ejercicio consiste en la
planificacion de sinergias musculares, coordinadas entre si, para lograr un objetivo.

Segun Le Boulch (1978), ello presupone un aprendizaje de indole global, basado



27

en untanteo experimental, en que solo es consciente el objetivo a alcanzar, mientras
gue la programacion de las diferentes partes del movimiento, tiene lugar a nivel
infra consciente. Para conseguir una coordinacién psicomotriz eficaz, es preciso
partir de unduena itegracion del esquema corporal.

Coste, J.C (1979), indica que la coordinacién psicomotriz, constituye un
factor importante en la estructuracién espacial de sujeto con respecto a su propio
cuerpo (lateralidad) o al mundo que le rodea (orientac8mngonsideran dos tipos
de coordinaciénia dinAmica generay la visomotora (Rosario y Paucar, 2016, p.

21)

Coordinacion Dinamica GeneralSon losmovimientos que requieren todas las partes del
cuerpoActividades de este tipaprrer, salfar, marchartrepar, etcTambién se le reconoce como
motricidad gruesa.

Coordinacion VisomotoraSe refiere a los movimientos que requieren mas control y
precision, para los cuales m#uiererproceso®culomanuales para ejecutarse. Actividades que
requieren estedo de coordinacién son, entre otras, el pirddujar, escribit tocar el piano, hacer
gestos faciales, entr€ambién se reconoce como la motricidad fina.

2.35. Motricidad

Es la capacidad tlerganismade un sede ejecutamovimientos y gestos coordinados e
intencionados.

La Psicomotricidad.

Asi también Zapata (2004: 35, como se citd en Rosario y Paucar, &E@raque la

psicanotricidad estudia la relacion entre las funciones mentales y los movimientos fisicos e
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investigasu importancia, asi como el papel que juega el movimiento en la formacion de la

personalidad y su influencia en todo aprendizaje.

Enfoca el movimiento desde el punto de vista de su realizacion, como
manifestacion de un organismo complejo que modificaesarsciones motoras, en
funcion de las variables de la situacion y de sus motivaciones. La psicomotricidad
como medio de expresion, de comunicacion y de relacion del ser humano con los
demés, desempefia un papel importante en el desarrollo armoénico de la
peronalidad, puesto que el nifio no solo desarrolla sus habilidades motoras; la
psicomotricidad le permite integrar las interacciones a nivel de pensamiento,
emociones y su socializacion, en los nifios se utiliza de manera cotidiana, los nifios
la aplican corriedo, saltando, jugando con la pelota. Se pueden aplicar diversos
juegos orientados a desarrollar la coordinacion, el equilibrio y la orientacion a

desarrollar la coordinacion, el equilibriogydrientacion del nifio. (p. 25)

De esta forma, entendemos gagkicomotricidad seefiereal desarrollo psiquicen la
personael cual suceda travésdel movimiento.La psicanotricidad(o la motricidad) selivide
comunmenten 3componentepara facilitar su estudi@l esquema corporal, la psicomotricidad

fina yla psicomotricidad gruesa.

EsquemacCorporal. Es el conjunto de acciones motrices que pasan de la
representacion mental a la ejecucion fisica del mismo, en el que se ve involucrado
no solo la motricidad fina y gruesa del nifio, sino que también intervienen su
capacidad de la orientacion espacial, esirdgue el nifio 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 esta realizando asi como también podesespaglo ya sea fisica,
manual o verbalmente.

Psicomotricidad FinaEs la capacidad para utilizar los pequefios masculos
del cuerpo y realizar movimientos precisos que necesiten de la intervencién de los
dedos de la mano como por ejemplo sostener un aofolos dedos para dibujar,
pintar o colorear que es el primer paso para poder desarrollar su capacidad para
escribir.

Psiconotricidad Gruesa Es la capacidad, que el nifio va desarrollando,
para realizar movimientos armoniosos de los musculos del cuerp® fdoalidad
de realizar una accion motriz determinada ya sea correr, saltar, trepar, bailar, etc.,
en la que se ven involucrados la coordinacién 6culo manual y 6culo podal,
englobados en dos grandes grupos los cuales son el dominio corporal dindmico y
eldominio corporal estético dentro de los cuéles se encuentran caracteristicas como
el equilibrio, la respiracion, la relajacion, entre otros aspectos mas que en conjunto

conforman el desarrollo de la motricidad gru¢€andori, 2019, p. 16)

2.36. OrganosSensoriales

De acuerdo &acereq2018, los érganos sensorial@gegan un papel importanan el
desarrollo de las personas/udan a percibir la informacion exterior a travédasgesentidosy
luegoson procesados en nuestro cereBsios sentidoson: visual, tactil, auditivo, olfativo y

gustativo.
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24Programa APl ay Speako
2.4.1.Definicién de iiPlay Speakd

Es un conjunto de sesiones ludicas que sirvengsdiraular el desarrolldel lenguaje, gte
programa esta basado en 36 sesiones en lasscelahifio sera estimulado mediante el juego
psicomotor.La tematica del juegevitara que el nifio genepesion frustracion, desgano y
aburrimiento, también este programa de facil ejecuciéon podré ser aplicado por docentes, padres de
familia sin necesidad de acudir a costosas sesiones de tama método sencillo.

Play. La palabra en ingléBlays i g n i ftakegart infiatgame or other organized
act i toindr pate eh un@go u otra actividad organizad&lambridge Dictionary, s.f.,
definicion 1)

Speak La palabra en ingléSpeaksignificait o say words, to use th
conversation withe me o rdecio palpbras, usar la voz, o tener una conversacion con dlguien
(Cambridge Dictionary, s.f., definicion.l)

Portmt o, el p r o g rpaderaos deélrlque\es ud pieg@diganizado para decir
palabras, usar la voz y mejorar el nivel l@elguaje.
2.4.2.Fundamentacién

El programa fAPlay Speako s eestomularelddsarollen el
dellenguaje en nifios de 4 a 5 afios; esta disefiado con una serie de técnicasp¥Eas ser
desarrolladas, como el conocimiento corporal (el nifio 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 accion y/o movimiento corporal, facialical,) y sensorial (los sentidos 0jo, oido y tacto).

El programa cuenta con tres bases teoricas que solidifican la intervencion planteada ya que

aportaran de manera significativa a la obtencion de resultados Optimos en cada uno de los
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participantes; seotma en cuenta el Modelo Sociocultural de Vygotsky ya que se considera que la
interaccion con el medio social participa en el aprendizaje humano, toma en cuenta los
instrumentos y signos que median entre el proceso de interaccién social y el desarrollo del
individuo, especial mente el |l enguaje; tambi ®n
gue es la distancia entre el nivel de desarrollo efectivo del alumno (aquello que es capaz de hacer
por si solo) y el nivel de desarrollo potencial (aquglle seria capaz de hacer con la ayuda de un
adulto o un compafiero mas capaz). El nifio sera estimulado y lograra alcanzar su zona de desarrollo
potencial.

Para Vygotsky, el trabajar con el lenguaje implica el involucramiento de acciones motoras,
no seriadctible estimular el lenguaje solo a partir del lenguaje, se requiere estimular otras areas
motoras de coordinacion. Asi también, se considera la Etajmperacional de Piaget; segun el
autor, durante esta etapa los nifios comienzan a participar delgabgaesaltar que mencionado
programa esta disefiado con varios tipos de juego para lograr un mejor nivel del lenguaje (juego
simbdlico, juego psicomotor, juego de imitacién, etc.), resaltando en las técnicas el juego
psicomotor.

Piaget considera que ea Etapa preperacional los niflos comienzan a participar del
juego, cabe resaltar que el programa esté disefiado con varios tipos de juego para lograr un mejor
nivel del lenguaje, el nifio imita situaciones y las representa en el juego con el uso de su
imaginacion (Juego simbdlico, juego psicomotor, juego de imitacion), egsaltando en las
técnicas el juego psicomotor.

Por otro | ado, |l a AnTeor2a de Aprendizaje d

interaccion sistematica y permanente entre el aulw y el maestro o tutor, asi como con sus
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comparieros, para facilitar el desarrollo intelectual; esta debe ser una relacion de respeto mutuo,
comunicacion, dialogo y disposicion para el proceso de ensefianza aprendizaje.

E I programa se briua estas paldbtasen in@égs baaek ceferpncia a un
conjunto de actividades ludicas que involucran el lenguaje; este programa posee una variable
independiente que en si es el mismo programa con cinco dimensiones que vendrian a ser:

Primera dimension: Elfuego psicomotor. Este mismo cuenta con los siguientes
indicadores: juego de sonido y asociacion 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 dedespedida. motricidad, coordinacion, sensorial y praxias.

Segunda dimensién: La motricidad. Esta posee los siguientes indicadores: motricidad fina,
motricidad gruesa y esquema corporal.

Tercera dimension: La coordinacién. Esta presenta los siguientesdadis: bailes,
saltos, dramatizacion, etc.

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

Quinta dimensién: Las praxias. En esta intervienen los siguientes indicadores: praxia
global, praxias finas, préas constructivas, praxias ideo motoras, praxias ideatorias, praxias
linguales, praxias labiales, praxias del velo del paladar, praxias de mandibula, praxias buco
faciales, praxias fonarticulatorias.
2.4.3.0bjetivo

Mejorar el nivel del desarrollo delriguaje erlos nifios de 4 a 5 afde lal.E.l. N° 230

ALos Ni fYos de Bel ®no, del Centro Poblado Augu
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2.4.4.lmportancia

EIPr ogr ama frBéitaupa pBvpneidm épartuna yadecuada, bus@ndocambios
en lasunidades de socilizadon para de esta maera aumertar oportunicades de participadon del
nifio con un sistema derefuerzos chrosy coherentespara su expresion Esto permite la mejora
comunicativadel infanteen sumedio de socalizaaon (familia, escuela, comuridad y vinculo
socil), afin deasegurar las bienas relacionesinterpersorales queconllevenala optimizadon de
la convivertia con su medio y de esta manera prevenir fracasos académicos en el area de
comunicacion.
2.4.5.Desarrollo

El presenteprogramai P ay S p e a B6sesiones lastcaalesfieeron aplicadas tres
veces por semana, los dias lunes, miércoles y viernes, con una duracién de 20 minutos por nifio.
Durante tres meses en este programa, se aplico las siguientes técnicas de juego:

Técnica ce Rapport. Trata dedar la bienvenida al nifio, generando un clima agradable.
Acompafiamos esta técnica con canciones, bailes, saltos, maienrexios de respiracion
chocado de palmas con objetivo de entablar un vinculo de confianza con el nifio. Tiene una
duracion de aproximadamente 3 minutos.

Técnica Jugando con las Praxiasen este juego se hard uso de un tablero de praxias
donde se contara con las siguientes ijgspraxia global, praxias finaggxias constructivas,
praxias ideomotoragraxias ideatorias,rpxias linguales, praxias labiales, praxias del velo del
paladay praxias de mandibulgraxias bucefaciales praxias fonoarticulatorias En esta técnica
se jugara con dos fies y un dadcse procede a tirar el dado, y segun el nUmero qeediado al
caer, indicara el numero de saltos que se realizaran con las fichas. El tablero de praxias esta

formado por varios recuadros enumerados, indicando un mibelplaxias a imitaSe aplica esta
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técnica con el objetivo de estimular los érganos de la boca. Esta técnica tiene una duracion de 3
minutos.

Técnica del Juego de Sonido y Asociacion con Vocal&s esta técnica haremos uso de
las praxiadono articulatoras donde produciremos sbnido de la letra que corresponda segun
programacion mediante el juegmn el objetivo de mejorar la pronunciaciéon. Tiene una duracion
de aproximadamente 4 minutos

Técnica del Juego de PalabrasEn esta técnicaontinuamos con las paxidseno
articulatorias. Estguegofavorece el desarrollo del nivdke lenguaje identificando la letra que
corresponda segun programacion, y acompafnada dejissffuguetes), tienda finalidad de
que el nificse vaya familiarizando con el vocabulario. Tieme duracion de aproximadamente 4
minutos

Técnica Juego de Oraciones Simples o Compuestdsste juego trata de expresar
oraciones simples o compuestas losobjetos que se mostraron el juego anterior, con el objetivo
de mejorar la pronunciacién. Duracion de 4 minutos.

Técnica Juego con PlastilinaLe indicamos al nifio que vamos a moldear la letra que
corresponda segun programacion, podemos usar undénpgpel, dibujar la letra y pedir al nifio
gue pegue plastilina dentro de la letra que correspdasi@ técnica tiene como finalidad
identificar la letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones usando la motricidad fina.
Duracién de 4 minutos aptimadamente.

Técnica Dibujando las Letras.Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la letra que
corresponda segun programacion, para esto le damos la hoja de trabajo y un lapiz, y ponemos de
fondo musical la cancion. Esta técnica tiene como objetivo oeeonlas letras usando la

motricidad fina. Duracion de 4 minutos aproximadamente.


https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
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Técnica de Juego Refuerzo de Letras.e indicamos al nifilo que vamos a leer un cuento
(usamos los pictogramas, los cuentos de los tres cerditos o cuentos con bichos)fddspués
cuento pedimos al nifio que dramatice el cuento con la finalidad de que use su coordinacién en la
dramatizacion. Duracién de 4 minutos aproximadamente.

Técnica Juego de Despedidd.e indicamos al nifio que vamos a cantar una cancion, la
cual debeir con musica de fondo segun la letra que corresponda. Duracién de 3 minutos

aproximadamente.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1 Tipo de Investigacion

La presente investigaci@s de proposito aplicado ya que se ejecuté un progcaméa
finalidad de resolveproblema; asi también, de enfoqumiantitativo, considerando quaa
investigacion con enfoque u a n t i tilizatlai recaeccion de datos para probar hipotesis con
base en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin establecer pautas de
comportami ent o HgrnamdezpHeraandez yeBaptistaa2§iah). (
3.2 Disefio de investigacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), un disefio de investigacion pre
experimentalpretest/post est con un sol o gposepeaplicaarsa praeba n d o
previa al estimulo o tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y finalmente
se |l e aplica una pr(u#®b)asi tanobgEn, eacen menciéa b la @rtud demu | o
este disefio, mencionando geledisefio preexperimental, préest/posttest con un solo grupo
A. .. ofr ece urestudiv @munasplamesdicgdexiste ungplintode referencia inicial
para ver qué nivel tenia el grupo en las variables dependientes antes del estireuln; keesycin
segui mient(p.14dd)el grupobo

El disefio preexperimental permiti6 manipular de algin modo, en funcién a la
predisposicion del nifig de los padresel procedimiento de las sesiones: en la secuencia, en los
tiempos de cada secuencia y earabiente de trabajo.

La simbologia seriéa siguiente

Ge : O1 X 02
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Donde:

Ge Grupo experimental

o1 Pretest aplicado al grupo experimental
X : Programadi Pl ay Speak?o
02 Posttest aplicado al grupo experimental

3.3 Poblaciony Muestra de la Investigacion
3.3.1 Poblacion(todos los nifios)

Constan de 47 alumnos de 3 afos, 66 alumeasaiios y 42 alumnos debos.
3.3.2 Muestra

La muestra estd conformada por 19 alumnos (8 varones y 11 mujeres) donde 18 nifios
tienen 4 afos y solo un nifiete 5, todosellod e | a i nstituci -n educatd.i
Ni fos d epertBnediefigs @ ,un sector economico familiar medio bajo. La muestra fue
intencionadano probabilistica, independientemente de su,gex® dependiente de su edad ya
gueen esta etapa pre operacional su desarrollo cognitivo esta en la capacidad de pensar en forma
simbdlica, logica y adaptable. Los nifios empiezan a participar en los juegos simbdlicos, donde
hacen uso de su pensamiento critiogrando una mejor comunicanio

La cantidad de los participantes estaba sujeta a la disponibilidad del total de nifios de la
institucién educativa inicial, nifios de 4 a 5 afios, dado que esta edad es mas préxima a la etapa

escolar, ademas el instrumento TEPSI es hasta los 5 afios

3.4. Criterios de Inclusion y Exclusion
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3.4.1 Criterios de Inclusién 3.4.2 Criterios de Exclusién

1 Muestra debe pertenecer a la I.E.l. N° 2] § Nifios con diagndsticos tales como
ALos Ni fos de Bel ®n|sindrome de Down, TDHuéismo.

1 Niflos de 4 a 5 afios de edad de la I.E.I. | § Desistimiento del programa por parte de
1 Los nifios deben tener el consentimientd los padres o h.

los padres. 1 Nifios pertenecientes a otras instituciong
1 Padres deben asistir a la primera charla

informativo que se brind6

3.5. Técnicas dnstrumentos de la Recolecciorde Datos
3.5.2 Técnicas

En cuanto a las técnicas de recoleccion de datos, se empleamservaciony la
entrevista (anamnesis)

Observacion HernandezFernandez y Baptista (201#4)encionan gquéda observacion
cualitativa fino es mera contemplaciohi s ent ar sneuna ov gr t@lmar not as
adentrarnos profundamente en situaciones socyateantener un papeictivo, asi como una
reflexionpermanenteEstar atento a los detallesicesos, eventosent er acci ones. 0 ( p

Se consideré realizar la observacion para identificar los problemas mas comunes del
lenguaje que presentaban los niflogpoder disefiar y aplicar un programa ajustadosa la
necesidades del infantee observé en el aula, en el patio de juegos en la hora de receso, se observé
los dialogos grupales de los nifios, e incluso se observé la interaoanmicativa entre el nifio
y sus padres a la hora de dejarlos y recogerlos dE.I.

Entrevista (Anamnesig. La entrevistaes una técnica importante para la recoleccion de

datos, seguilernandez, Fernandez y Baptista (204} entrevistas implican que una persona
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calificada (entrevistador) aplica el cuestionario a los partitgsael primero hace las preguntas a
cada entrevistado y anota | as respuestas. Su

En la entrevista se realizod una ficha de datos considerando aspectos basicos, como datos
completos, fecha deacimiento, que namero de hijo es, si fue evaluado por otro profesional, si
presenta algun diagndstico.

En los datos de los padres se recopild la siguiente informacién: nombre de ambos padres,
DNI, lugar de nacimiento, ocupacion, grado de instruccionmids si vive con el nifio y si padece
alguna enfermedad.

De preferencia se entrevist6 a las madres para obtener mejor informacion sobre el proceso
de embarazo. Se consideré como valiosa informacion los procesos de antes y durante el embarazo
(embarazo plaralo,si consumié vitaminas o alcohol, algin accidente o enfermedad, amenaza de
aborto, etc.), y del part@ipo de parto, complicaciones y peso del nifimsterior a eso, también
incluimos el desarrollo inicial del nifio, como si consumié leche matemaé @dad caming, si
sufri6 algun accidente u operaciérggspuése realiza la pregunta final, si hay alguna observacion
en la escuela acerca de la conducta del nifio o su desarrollo académico.

3.5.3 Instrumentos

Ficha Técnica(TEPSI).

El test TEPSI es unprueba disefiada para evaluar el nivel de desarrollo psicomotor en
nifios de hasta 5 afios de edad. El test presenta tres areas de evaluaciinacigor, lenguaje
y motricidad Se aplico el test de desarrollo psicoma@tdos nifios y nifias de 4 a 5 afie edad
antes y despu®s de apl iParaestoinvestigacmpm se tuvoemcaenta Pl ay

unicamente los resultados del test en el area del lenguaje.

Denominacion TEPSI (test de desarrollo psicomotor)
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Finalidad: Detectar si el nifio/ae encuentra en el rango de normalida]

bajo ella en cuanto a su desarrollo psicomotor.

Autores: Isabel Haessler y Teresa Marchant, 1995.

Forma de aplicacion | Individual.

Duracion: 30 a 45 minutas
Edad: 2 a5 afos
Objetivo: Conocer el nivel deendimiento psicomotor de nifios y nifia

para determinar el rendimiento normal de acuerdo a la ed

Estructura: Consta de tres (3) subtest: motricidad, coordinacion, leng

Prueba estandarizada que solo contempla dos (2) situaci
Valoracion: éxito o fracaso, 0 6 1 punto, por lo tanto, es restringida pa
evaluar a nifios con NEE (Necesidades Educativas

Especiales).

Manual de aplicacion y cuadernillo para anotar
resultadosbateria TEPSI: 1apiz mina, cuadrados de papel
colores azul, rojo y amarillo, pelota de tenis, vasos plastic
pequefios (2), bolsas de género rellenas con algodén y ot
Materiales: .
con arena, doce (12) cubos ehadera, aguja de lana con
punta roma, estuche con dos (2) ojales y botones, dos gl¢
carrete con hilo de volantin duro, rectangulo coficios y

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

barras fijas y tres (3) removibles.

Complejidad: Mismas pruebas para las diferentes edades, el puntaje es
gue determina los niveles de normalidad, riesgo o retraso
Cuadro 2. TEPSI (Ficha Técnica)

3.6. Procedimientos
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E I programa APl ay Speako e mpidizautorizacibnalana pr
directora de la.E.l. mediante una carta de presentacion donde se le explico la intencion del
programala directoraA. P. R. De Vaccediégenerosamente.

Se program0 una fecha para realizar la observacion e identifisadificultades del
desarrollo del lenguajgue presentaban los nifios. Esta observacion se llevé a cabo empass eta
observacion en el aula, observaciinel patio de jueggsobservacion & relacibn comunicativa
con los padrefla hora de salida yedentrada la I.E.1.).

Como apertura, se realiz6 una charla de concientizacion para informar el fin y los
beneficios de la presente investigacion, este proceso fue de vital importancia ya que en esta etapa
es donde los padres decidian si deseaban participo.A la charla informativa asistio la gran
mayoria de los padres de los nifios de 4 a 5 afios de edad, pel® adtedieron a ser parte del
programa.

Se procedi6 a entrevistarlas19 madres las cualedrindaron valiosa informacién des
procesogsld embarazo (embarazo planeado, si consumié vitaminas o alcohol, algin accidente o
enfermedad, amenaza de aborto, etc.), y del parto (tipo de parto, complicaciones y peso del nifio);
posterior a eso, tambiée incluyéel desarrollo inicial del nifio, sboasumio leche materna, a qué
edad camind, si sufrié algan accidente u operacién; y después seé leegliegunta finalsi hay
alguna observacion en la escuela acerca de la conduatéided su desarrollo académicse
llenaron las fichas de datos y semtimiento informado.

Se procedi6 a aplicar el ptest TEPSh los 19nifiosy, posterior a esase ejecutaron las
sesiones depr ogr ama i Rl caagfcon® pom 86ksesjonesen total,los dias lunes,
miércoles y viernes, con una duracién de 20 minutos por nifio aproximadamente. Las sesiones

fueron brindadas en la mism&l. durante 3 meses
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> La primera semana se estimulé las letras R, L y S mediante juegos, haciendo uso de
las técnias de juego psicomotor.

> La segunda semana se trabajo las letras R, L y S haciendo uso de las técnicas de
juego psicomotor, pero se adiciond el uso de plastilina, con la finalidad de reconocer las letras.

> La tercera semana se fomenté actividades coletl@s R, L y Shaciendo uso de
las técnicas de juego psicomqtoero aumentando el uso de una hoja de trabajo.

> La cuarta semana se reforzé la R, L, W&iendo uso de los juegos psicomotores y
adicionando la dramatizacién de cuentos (pictogramas).

Después de la aplicacion del programa, se realizd untgxisa los 1ifios con la
finalidad de evidenciar la mejorala efectividad del program®ara esta investigacion solo se
consideraron los resultados del area del lenguaje.

Al finalizar, se realt6 un pequefio compartir donde se les dtong diploma de

reconocimiento a los nifios por su gentil participacion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
4.1. Resultados Descriptivos

4.1.1. Caracteristicas de los Participantes

Tabla 1. Aspectos [@scriptivos
f %
Femenino 11 579
Sexo Masculino 8 421
Total 19 1000
f %
4 afios 18 947
Edad 5 anos 1 53
Total 19 1000

La presente tabla refleja aspectos descriptivos de los participantes del programa de
intervencién. Con respectos#xo, el 57% son nifias, o0 sea son del sexo femenino; por otro lado,
el 42% son nifios. Por tanto, la mayoria de los sujetos participantes son del sexo femenino.

En cuanto a la distribucién por edad, como se puede observar, un significativo 9dero tie
la edad de 4 afios, y s6l03p tiene la edad de 5 afios. Entonces se asevera que la mayoria de los

participantes tienen edad de 4 afios.
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4 .2. Resultados Inferenciales

4.2.1. Resultados de Investigacion

Tabla 2. LenguajeAntes yDespués déplicado elPrograma
Lenguaje
Pre test Post test

f % f %

Retraso 2 10,5 0 00

Riesgo 7 36,8 0 0,0

Normal 10 52,6 19 100
Total 19 1000 19 1000

De acuerdo a la tabla gobre los niveles de desarrollo en el Lenguaje antes y después de
aplicado el Speagnpamaef Pl adye -testheclb% pogee unqalr&sy e n €
en el desarrollo del lenguaje;38,8%se ubican en el nivel riesgo; por su part&280 estan en
un nivel normal. De otro lado, en el posst, ningun participante se ubica énieel retraso ni en
riesgo, se observa que el 100% se ubica en el nivel normal. Estos resultados hacen indicar que el

programa logra mejoragpectos en el desarrollo del lenguaje de los nifios.
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Tabla 3. Nivelesde LenguajeAntes yDespués poParticipante
Lenguaje
Pre-test Posttest

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
10 140 Riesgo 20,0 Normal
11 200 Normal 22,0 Normal
12 16,0 Normal 24,0 Normal
13 160 Normal 24,0 Normal
14 7,00  Retraso 17,0 Normal
15 21,0 Normal 24,0 Normal
16 120  Riesgo 22,0 Normal
17 120 Riesgo 21,0 Normal
18 150  Normal 23,0 Normal
19 130  Riesgo 23,0 Normal

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

después del programa, en la dimensédiguaje
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4.2.2. Efectividad del Programa
Tabla 4. [tem 3: NombraAnimales

Pre-testNombra animalePosttestNombra animales
PosttestNombra animales

No Si Total

No Recuento 1 8 9

PretestNombra % del total 5,3% 42,1% 47,4%
animales Si 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 item, que se refiersi el nifio nombra animales, el nivel de
significancia para la prueba McNemar es menor al nivel critico (p < .05); eatentiender que
existen diferencias entree-testy posttesten el item 3, entonces se puede dpogel programa
APl ay |&mbéacdr dombrar mas cantidad de animales en los nifios

Tabla 5. ftem 4: NombraObjetos

Pre-testNombra objetosPosttestNombra objetos
PosttestNombra objetos

No Si Total

No Recuento 2 8 10

Pretest % del total 10,5% 42,1% 52,6%
Nombra objetos Si 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 item, refead el nifio nombra objetos, el nivel
de significancia para la prueba McNemar esta por debajo del ritved ¢p < .05); lo cual indica
gueexisten diferencias estadisticamente significativag expre-testy posttest por tal razén, el

programai Pl ay |&méaxdr gue la mayoria de los nilos nombren objetos.
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Tabla 6. [tem 6: VerbalizaAcciones

Pre-testVerbaliza accionedosttestVerbaliza acciones
PosttestVerbaliza acciones

No Si Total

No Recuento 1 9 10

PretestVerbaliza % del total 5,3% 47,4% 52,6%
acciones Si 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 item, referido a si el nifio verbaliza acciones, el nivel de significancia
para la prueba McNemar esta por debajo del nivigtar(p < .05); lo cual indica quexisten
diferencias estadisticamente significativas entrpretesty posttest por tal razén, se puede
aseveragueel programd P | ay |&m&éedmentar que los nifios verbalicen mas acciones.

Tabla 7. ftem 9: Verbaliza sutNombre yApellido

Pre-testVerbaliza su nombre y apellidBbsttestVerbaliza su nombre y apellido
PosttestVerbaliza su nombre y apellid

No Si Total

. No Recuento 1 8 9
;:entgriggt}’/a“za % deltotal  5,3% 42.1% 47 4%
apellido Si 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 item, referido a si el nifio verbaliza su nombre y apellido, el nivel
de significancia para la prueba McNemar esta por debajo del nivel critico (p < .05); lo cual indica
gue existen diferencias significativas entrepeé-testy posttesten el item 9, por tal razén, se
puede asevergueel programdi P | a y |I&meuehkasniios logrernverbalizar su apellido y

nombre
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Tabla 8. ftem 13: Comprende Preposiciones

Pre-testComprende preposicioneBdsttestComprende preposiciones
PosttestComprende preposicione

No Si Total
No Recuento 1 8 9
PretestComprende % del total 5,3% 42,1% 47,4%
preposiciones Si 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 item, referido a siiéb comprende preposiciones, el nivel
de significancia para la prueba McNemar esta por debajo del nivel criticO%j o cual indica,
existen diferencias significativas entrepebtesty posttest por tal razén, el programf@a P | a 'y
S p e dogradque la mayoria de nifios empesttestlogren comprender alin mas las preposiciones

Tabla 9. ftem 14: Razona poAnalogas Opuestas

Pre-testRazona por analogia opuest&&jsttestRazona por analogia opuestas
PosttestRazona por analogii

opuestas
No Si Total
No Recuento 1 8 9
PretestRazona por % del total 5,3% 42,1% 47,4%
analogia opuestas Si 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 item, referido a si el nifio razona por
analogias opuestas, el nivel de significancia para la pteb&mar esta por debajo del nivel
critico (p < .05); lo cual indicqueexisten diferencias significativas entreped-testy posttesten

este item, por tal razdn, el program® | a y |&meuerkdsnifios mejoren su razonamiento

por analogias opuesta
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Tabla 10. [tem 19; DescribeEscenas

Pre-testDescribe escenafosttestDescribe escenas
PosttestDescribe escenas

No Si Total

No Recuento 1 6 7

PretestDescribe % del total 5,3% 31,6% 36,8%
escenas Si 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 item, referido a si el nifio describe escenas, el nivel de
significancia para la prueba McNemar esta por debajo del nitiebdp < .05); locual indica que
existen diferencias significativas entrepet-testy posttesten este item, por tal razése puede
aseverar quel programd P | ay |I&m euerkdsnifios describan escenas.

Tabla11.  item20: ReconocéAbsurdos

Pre-testReconoce absurdoBbsttestReconoce absurdos
PosttestReconoce absurdo.

No Si Total

No Recuento 2 8 10

PretestReconoce % del total 10,5% 42,1% 52,6%
absurdos Si Recuento 0 9 9
% del total 0,0% 47,4% 47,4%

Total Recuento 2 17 19
% deltotal 10,5% 89,5% 100,0%

Nota: p = 008

Al comparar elvigésimo item, referido a si el nifio reconoce absurdos, el nivel de
significancia para la prueba McNemar esta por debajo del nivel critico (p < .05); lo cuafjunglica
existen diferencias significativas entrepedtesty posttesten este item, por tal razése puede

aseverar quel programdi Pl ay |I&meue kaonayoria de nifios logren reconocer absurdos.
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Tabla 12. ftem 21: UsaPlurales

Pre-testUsa pluralesPosttestUsa plurales

PosttestUsa plurales

No Si Total

No Recuento 2 9 11

PretestUsa plurales % del total 10,5% 47,4% 57,9%
Si 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 elvigesimoprimer item, que se refiemesi el nifio usa plurales, el nivel de
significancia para la prueba McNemar esta por debajo del nivel critico (p <.05); lo cuatjirelica
existen diferencias significativas entrepebtesty posttest por tal razén, el programf@a P | a 'y
S p e dograque la mayoria de nifios incrementen en el uso de los plurales.

Tabla 13.  item23: DefinePalabras

Pre-testDefine palabrasPosttestDefine palabras
PosttestDefine palabras

No Si Total

No Recuento 1 8 9

PretestDefine % del total 5,3% 42,1% 47,4%
palabras Si 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 compararpietesty posttesten elvigesimotercer item, que se
refierea si el nifo define palabras, el nivel de significancia para la prueba McNemar esta por
debajo del nivel critico (p < .05); esto quiere degcieexisten diferencias significativas entre el

pretesty posttest por tal razon, el progranfaP | a y |&m quankasnifios definan palabras.
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Tabla 14. ftem 24: Nombra Qiracteristicas d®bjetos

Pre-testNombra caracteristicas de objeté¥dsttestNombra caracteristicas de objetos

PosttestNombra
caracteristicas de objetos

No Si Total

No Recuento 1 12 13

PretestNombra % del total 5,3% 63,2% 68,4%
caracteristicas de objet( Si 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 ultimo item, que se refiere a si el nifio nombra caracteristicas de los objetos,
el nivel de significancia para la prueba McNemar esta por debajo del el v < .05); lo cual
indica queexisten diferencias significatg entre gbre-testy posttest por tal razén, el programa
APl ay hage que loonifios incrememtennombrarcaracteristicas debjetos.

Tabla 15. Prueba de Normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Dif. Lenguaje ,904 19 ,058

Previo a recurrir a la estadistica inferencial para la prueba de hipétesis, es necesario
explorar la distribucion de los datos, esto con la finalidad de cumplir con el criterio de normalidad
y asi poder decidir si se recurre a una prueba paramétricaamamdtrica; por lo que, se verificd
con la prueba de normalidad de ShapMdilk, esto porque la muestra esta constituida por menos
de 30 participantes. Como se observa, el nivel de significancia es mayor a nivel critico (p > .05);

por tanto, se puede genciar que existe distribucion normal en las puntuaciones directas (pos
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ted y pretes); es por ello, para compararpee-testy posttest y asi poder verificar la efectividad
del programa, se utilizara la prueba paramétrasStudentpara muestras relacionadas.
Tabla 16. Prueba t de Student

Prueba t de Studepiara muestras relacionadas (efectividad del programa)

Pre-test Posttest
(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 estadistica t de student, para
ello se asignd un nivel de significancia (alfa) del 5%=0.05. Se observa que los valores calculados
para Lenguaje, la pruelbae Student toma el valor de 9,824 ct8 gl y el nivel de significancia
es de .00; como se observa, el nivel de significancia calculado esta por debajo del nivel critico
aceptado (p < .05); por tanto, existe diferencia estadisticamente significativa gutsetetty
pretestenelgrupe x per i ment al . Esto refleja que el pr o
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 hipotesis digacid@stia cual

sefiala que el prograniaP | a y |&menajdcad el area del lenguaje en los nifios
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DISCUSION
El desarrollo y adquisicion del lenguaje en la edad infantil juega un rol critico, ya
gue es, ante todo, la historia de la formacion de una de las funciones mas importantes del
comportamiento cultural de los nifios, que subyace en la acumulacion de senexger

cultural. (Lev Vygotski, 1995a, p. 169)

Elpr ogr ama A Rbostoen eSppetest ue el 10,5% poseia un retraso en el
desarrollo del lenguajesl 36,8% se ubicaba en el nivel riesgp el 52,68% estabaen un nivel
normal;enel posttestmostréque ningun participante smcontraban el nivel retraso ni riesgo,

y seobservoque el 100% se ubiba en el nivel normal, mientras que los nifiosypestaban en
unnivel normal consiguieron una puntuacion masadtatrodel mismo nivel.

Mientras queSilva (2016), en su investigacion en Chiclayo, obtuvo en steptejue el
72% de los alumnos se ubicaron en el nivel bajo, el 28% en el nivel medio, y nadie se ubicé en el
nivel alto; en el postest, nadie se ubicé en el nivel bajo, el 28% se ubi@ rivel medio, y el
72% se ubico en el nivel alto.

Por otro ladoMenacho y Yucra (2019), en su investigac@nla ciudad deArequipa,
obtuvieron que, en el ptest, el 50% del grupo experimental se ubicé en el nivel inicial, el 30%
en el nivel procesoj el 20% en el nivel logro previsto; en el ptestt, nadie se ubicé en el nivel
inicial, el 25% en el nivel proceso, y el 75% en el nivel logro previsto. Ambas investigaciones
tuvieron significancia.

Las investigacionede Conde (2016) y Cutipa (2016lgvada a cabo ema ciudad de
Tacnaarrojaron los siguientes resultados: Conde, en su investigacion, obtuvo que mas de la mitad

de la muestra presenté mejoras notables en el area del lenguajeeraetipesttest se evidencio
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gueel nivel bajo paséal46,67% 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 investigacion, en-aggipgue el nivel bajo
pasot 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 nifio logra asociar el lenguaje con los simbolos.
Como indica Piaget: para desarrollar el lenguaje es necesaria una capacidad cognitiva general; para
qgue el nifio pueda utilizar el lenguaje es preciso que sea dapaglacionar los simbolos
(Mendoza, 2018)el simbolo puede ser un objeto, una persona o una accién

Conde,en su tabla Xitem defiFluide®d, el cualinvolucrael lenguaje expresivy e
reconocimientale simbolo3 se evidencié quesn el pretest el 2667% se ubico en el nivel bajo,
el 40% en el nivel regular, y el 33% en el bueno; en el pessst, el §67% se ubicd en el nivel
bajo, 2667% se ubicdn el regular, y 667% en el buend?or su parteCutipa, en su tabla 2 (item
d e Expresion dddea®), se evidend que, en el preéest, el 60% se ubico en el nivel bajo, el
26,67% en el nivel regular, y el 13,33% en el alto; en elggsstnadie se ubico en el nivel bajo,
el 13,33% se ubico en el regular, y 86,67% en el slientras que, enelprogrea APl ay Spea
en las tablas 10,13 y 14, items 19, 23 y 24 (Describe Escenas, Define Palabras, Nombra
Caracteristicas de Objetoghn el item 19, en el ptest, se evidencié que &®,8% no lograron
pasar esta actividad y @3,2%si lo logré; en el pagest, uns,3%no lo logo, y un94,7%si lo
logré; en el item 23, en el prest, se evidencid que éi7,4%no logio esta actividad y ub2,6%
si lo logi6; en el postest, uns,3%no lo logB, y un94,7%si lo logrg y en el item 24, en el pre
test, se evidencio que @8,4%no logio esta actividad y uB1,6%si lo logrg en el postest, un
5,3%no lo logo, y un94,7%si lo logro.

El nifio usa los procesos cognitivos para poder expresar sus ideas, razona y estructura un

tipo de comunicaci-n social. Como dijo Vygot
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conciencia del lenguaje y la experiencia social surgen contemporaneamente y de manera
absolutamente paralelao (p. 32).

As2 tambi ®&n, Conde, rae@anGciuad Hest| eh1B,3Fsk vbjtéeen d e
en el nivel bajo, el 66,67% en el nivel regular, y el 20% en el bueno; en ¢egipsl 20% se
ubico en el nivel bajo, 33,33% se ubico en el regular, y el 46,67% en el lkmeabprograma
APl ay Spetablka®9y 12 items$ 1& y 21 (Razona por Analogia Opuestas, Usa Plurales)
en el item 14, en el pttest, se evidencié que 47,4% no log pasar esta actividad y &2,6%si
lo logro; en el postest, uns,3%no lo logr§ y un94,7%si lo logrg y en elitem 21, en el preest,
se evidencio que us7,9%no logréesta actividad y ua2,1%si lo logrg en el postest, un 10,5%
no lo logrg y un89,5%si lo logrd En estos itemseobserva una evolucion

El nifio, a través de los juegos psicomotores, logegorar su vocabularig verbalizar
acciones ludicasComo refiereVygotsky como citdé Silva, 2016 fiPor medio de los juegos
verbales se puede desarrollar la percepcién auditiva y la conciencia fonoldgica, se desarrolla la
creatividad, lamemoriayelvacb ul arl®.oo ( p.

Cutipa, ersu tabla {item defiNivel dePronunciaciol ,)en el preest, el 40% se ubicé en
el nivel bajo, el 20% en el nivel regular, y el 40% en el alto; en eltpsistnadie se ubicheel
nivel bajo, el 20% se ubicén el regulary el 80% en el altoMi ent ras que, en el
Speakd, en | as tablas 6 y 7, 2tems )emeliem23 (V
6, en el prdest, se evidencié que B2,6%no logid pasar esta actividad y d7,4%si lo logro;
en el postest, un5,3%no lo logv, y un94,7%si lo logrg y en el item 7, en el preest, se
evidencio que uA7,4%no logi esta actividad y ub2,6%si lo logrg en el postest, uns,3%no

lo logro, y un94,7%si lo logra Estos itemsambiénmuestran cambios positivos
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El nifio, en su proceso de adquisicion del lenguaje y la comprension del mundo exterior,
suele imitar conductas comunicativas que, a través de su crecimiento, logra discriminar entre lo
real y lo absurdoPara Vygotsky(1896 - 1934),en los juegos, especialmente aquellos que son
novedosos para los nifios, estos deben activar mecanismos que tienen su fundamento en el
aprendizaje social, en la observacion de otros y en la imitacion.

Cuti pa, en su tabl ael D{ % tleuglowlacrad lemgtiaer v e n c i
comprensiv, en el preest, el 46,67% se ubicd en el nivel bajo, el 20% en el nivel regular, y el
33,33% en el alto; en el petstst, nadie se ubico en el nivel bajo, el 26,67% se ubico en el regular,

y el 73,33% en el alto. Mi @ent reaas | qaise ,t adbl aesl 8p
y 20 (Comprende Preposiciones, Reconoce Absurdosyl item 13, en el pitest, se evidencio

que urd7,4% no logré pasar esta actividad ya6%si lo logré; en el pogest, un5,3%no lo

logré, y un94,7%si lo logrg y en el item 20, en el prest, uns2,6%no logré esta actividad y un

47,4%si lo logré; en el podest, un10,5%no lo logrd, y urB9,5%si lo logr6.Nuevamente se

aprecia una variacion significativa en los resultados

fiBruner coincide con Vygotsky axponer que el nifio requiere de interaccion social
- ptimos que den cabida al aprendizaje, denomi:

nace e reEsph&ad 20a®. 7).
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CONCLUSIONES

Primera

Se ha podido establecer que el nivel del desarrollo del lenguaje en los nifios de 4 a 5 afios
de la |I.E.l. NA 230 fALos NifYos de Bel ®nod mej o
progr ama A H poattest S/plencdkgoe.el 10,5% de niftpge se encontraba en el nivel
retrasQy el 36,8% en nivel riesgo, pasam@ubicarsal nivel normal, y los que ya se encontraban
en el nivel normal obtuvieron una puntuacion masddtatro del mismo nivel.
Segundh

Se identificé quentes de laaplicaaid d el pr ogr a,heanifidbsRiBlay Speako
afios de la |.E. . NA 023 ONifff o smostrabarBreive®Rbajo del desarrollo del

lenguaje, con ud7,3%0 del grupo totalibicandose en elivel riesgo y retraso.

Tercera
Despu®s de | a aplicaci -n del programa API a)
en elnivel dd desarrollo del lenguajenlos nifiosdeta5 afos de | a | . E. I. N A

B e | @nosirando que el 47,3% que se ubicaban en oggreesg, pasaron abicarse hnivel
normal.
Cuarta

Los resultados de levigemciargn laimuertarficia das teori&spme a k 0
Vygotsky, Piaget y Bruner, ya que el programa trabaj6é desde la etappgpaeional del infante,
donde el nifio fue estimadlo mediante el juego psicomotor, recibiendo un andamiaje calido y

agradable, permitiendo w@aprendizaje eficaz y motivador.
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RECOMENDACIONES

Primera

Se recomiendguelas instituciones educativas del niirgtial utilicene | programa #ff
S p e a k padgmaseds evidencianssultados positivosn las areas de lenguaje, motricidad y
coordinaciénlas estrategias metodoldgicas son sencillasndoas, didacticas y divertidas.
Segunda

Las maestras de educacion inicial deben tener en presente qué ppliaacion del
programa fAPl ay Speako, no s-l o se deben tener
estan en la investigacién, pues también es importante el apoyo en casa, el ambiente donde se va a
trabajar debe ser un lugar calidacogedo, con un trato amable y sobre todo respetar la
disponibilidad del nifio para evitar saturarlo o aburrirlo.
Tercera

Es importante implementar estrategias de actividades de juegos verbales y psesomot
para estimular y mejorar el nivédl desarrolladd lenguaje en los nifios, asi como su coordinacion
y motricidad, y de esta manera evitar futuros problemas académicos y personalesadebido
deficiencias en estas areas.
Cuarta

Las universidades, en la formacion profesional de las maestras de educacihuléhiera
establecer cursos de entrenamiento para una buena diccion, con técnicas adecuadas para su
expresion oral y escrita, pues los nifios imitan la produccion del lenguaje y la buena diccidn de la
maestra al momento de articular y estructurar fraseagyamres Serecomienda aals maestras de
Educacionlinicial disefiar unidades didacticas, donde se desarrollen con frecuencia los juegos

psicomotores para asi poder mejorar el lenguaje y otras areas.
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ANEXOS

ANEXO 1: PROGRAMA PLAY SPEAK
|. Denominacion

Progr ama i Pl lagstinslpcemadeldesaralio del lenguajenifiosde 4 a 5
afnos.
Il. Descripcion

Este pograma, preterde mejorar el nivel del lenguaje en nifios a partir jdelgo
psicomotor, este programanplica unaserie de actividades praxicas para el conocimiento
corporal, motores y sensoriales, en el nifjogestanbasadas en tres modelostedicos,que son
el Modelo Sociocultural de/ygotsky, la teoria genética de Piaget y la Teoria de Aprendizaje de
Jerome Bruner, esta sedetécnicashan sido destinadas para la realizadon 6ptimadel programa

y gustandose a las etesidades de cada articipante, por lo que € programa recibe un \aor

agregado.
lll. Fundamentacion
El programa fAPlay Speako s eestoulareldesaaolloen el

del lenguaje en nifios de 4 a 5 afos; esté disefiado con una serie de técnicag|peaxaraa ser
desarrolladas, como el conocimiento corporal (el nifio 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 accién y/o movimiento corporal, facialical,) y sensorial (los sentidos ojo, oido y tacto).

El programa cuenta con tres bases teoricas que solidifican la intervencion planteada ya que
aportaran de manera significativa a la obtencion de resultados Optimos en cada uno de los
participantes; seotma en cuenta el Modelo Sociocultural de Vygotsky ya que se considera que la

interaccion 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 interaccion social y el desarrollo del
individuo, especial mente el |l enguaje; tambi ®n
gue es la distancia entre el nivel de desarrollo efectivo del alumno (aquello que es capaz de hacer
por si solo) y el nivel de desarrollo potencial (aquglle seria capaz de hacer con la ayuda de un
adulto o un comparfiero mas capaz). El nifio sera estimulado y lograra alcanzar su zona de desarrollo
potencial.

Para Vygotsky, el trabajar con el lenguaje implica el involucramiento de acciones motoras,
no seriadctible estimular el lenguaje solo a partir del lenguaje, se requiere estimular otras areas
motoras de coordinacion. Asi también, se considera la Etajmperacional de Piaget; segun el
autor, durante esta etapa los nifios comienzan a participar delgabgaesaltar que mencionado
programa esta disefiado con varios tipos de juego para lograr un mejor nivel del lenguaje (juego
simbdlico, juego psicomotor, juego de imitacién, etc.), resaltando en las técnicas el juego
psicomotor.

Piaget considera que ea Etapa preperacional los niflos comienzan a participar del
juego, cabe resaltar que el programa esté disefiado con varios tipos de juego para lograr un mejor
nivel del lenguaje, el nifio imita situaciones y las representa en el juego con el uso de su
imaginacion (Juego simbdlico, juego psicomotor, juego de imitacion), egsaltando en las
técnicas el juego psicomotor.

Por otro | ado, |l a AnTeor2a de Aprendizaje d
interaccion sistematica y permanente entre el @&t y el maestro o tutor, asi como con sus
compafieros, para facilitar el desarrollo intelectual; esta debe ser una relacion de respeto mutuo,

comunicacion, dialogo y disposicion para el proceso de ensefianza aprendizaje.
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E I programa se briua estas paldbtasen in@égs baaek ceferpncia a un
conjunto de actividades ludicas que involucran el lenguaje; este programa posee una variable
independiente que en si es el mismo programa con cinco dimensiones que vendrian a ser:

Primera dimension: Elfuego psicomotor. Este mismo cuenta con los siguientes
indicadores: juego de sonido y asociacidn 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 dedespedida. motricidad, coordinacion, sensorial y praxias.

Segunda dimensién: La motricidad. Esta posee los siguientes indicadores: motricidad fina,
motricidad gruesa y esquema corporal.

Tercera dimension: La coordinacién. Esta presenta los siguientesdadis: bailes,
saltos, dramatizacion, etc.

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

Quinta dimensién: Las praxias. En esta intervienen los siguientes indicadores: praxia
global, praxias finas, préas constructivas, praxias ideomotoras, praxias ideatorias, praxias
linguales, praxias labiales, praxias del velo del paladar, praxias de mandibula, praxias buco
faciales, praxias fono articulatorias.

IV. Importancia dela Propuesta

EIPr ogr ama drBsditaupa pBvpneida éportuna yadecuada, bus@ndocambios
en lasunidades de socilizadon para de esta maera aumertar oportunicides de participadon del
nifio con un sistema derefuerzos chrosy coherentespara su expresion Esto permite la mejora
comunicativadel infanteen su medio de socalizadon (familia, escuela, comuridad y vinculo

socil), afin deasegurar las bienas relacionesinterpersoreles queconllevenala optimizadon de
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la convivertia con su medio y de esta manera prevenir fracasos académicos en el area de
comunicacion.
V. Objetivos Generales
General

Mejorar el nivel del desarrollo del lenguaje en los nifios de 4 a 5 afios de la I.E.l. N° 230
ALos Ni fos de Bel ®no, del Centro Pobl ado Augu
Espedficos

Estimularel desarrollo del lenguajaediante sesiones de juegos psicomotores.

Fomentar la coordinacién y el proceso motor en los nifios.
VI. Contenidos Teméticos

Los puntos arétar en € programa son:
1. Lenguaje

Es un procestantocognitivocomosocialmedianteel cual los seres humanognsiguen
comunicarseusando una lengua sistema de signosomun.Esta lengua o sistema de signos
pueden ser corporales (gestos, expresiones corporales, etc.), sonoros (como el habla) o graficos
(como los sigos escritos).
2. Coordinacion.

Es la capacidad que tienen los musculagesos y nerviodel cuerpo de sincronizarse y
realizar movimientos ordenados.
3. Sensorial

Es aquellaelacionado a los sentidos y la sensibilidaal estimulaciérsensoriadel nifio

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

Sonlos movimientos complejos y coordinados que realizan los nifios teniendo en cuenta

dos tipos fimotricidad fina o] motricidad gru

Motricidad fina . Es la habilidad para realizar movimientos coordinados e intencionados
con el cuerpo para realizar accierEequefas y precisas, actividades como dibujar, pintar, tocar
el piano, etc.

Motricidad gruesa. Es la habilidad para realizar movimienta®ordinados e
intencionade con partesgrandeslel cuerpgoara realizar actividades como correr, saltar, bailar,
etc.

Conocimiento corporal Es la representacién mental del cuetlpauno mismpcomoun
mapa virtual recreado en la mente que s comprender el alcance y las limitaciones de uno
mismo.
5.Juego

Es la actividadecreativa, divertida, entretenida gueenta con la participacion de uno o
mas participante€n general los juegos pueden categorizarse de la siguiente manera:

Juego PsicomotorSon juegos o actividades ludicas que demandan actividad psicomotriz,
tanto gruesa como fina. Estos juegos son @sescpara estimular el desarrollo psicomotor del
nifio.

El Juego Funcional (Llamadotambiénjuego locomotoriConsiste dectividades ludicas

gue emplean movimientos de grandes partes del cuerpo; activadadesorrer una maraton
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El Juego Constructiva (O juego con objetospon juegos donde se usamanipulan
objetos actividades como dibujar, jugar con juguetes o plastilina, etc.

El juego Dramatico. (También referido comjuego de fantasjguego simulad® juego
imaginativo)Son los juegos donde adoptarroles fantasiosos

Los Juegos Formales con Reglagduegossomplejos, 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 quesalizamos 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 ldeomotora. Son los movimientos corpdes 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 inThpbcae@miento de la
funcion de dicho objeto.

Capacidad para manipular objetos mediante una secuencia de gestos, lo que implica el
conocimiento de la funcion del objeto, el conocimiento de la accion y el conocimiento del orden
serial de los actos que lleva esa accion.

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 contnojaejercitan los labios.
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Praxias del Velo del Paladar Son los movimientos corporales intencionados,
programados organizados y coordinados que comprenden la mandibula

Praxias BucoFaciales Son los movimientos corporales intencionados, programados
organkzados y coordinados que dirigen la boca, lengua, labios, etc.

Praxias Fono Articulatorias. Son los movimientoscorporales intencionados,
programados organizados y coordinados que controlan los musculos faciales.

VII. Metodologia

El presenteprogramdai P | Sapye a k 0 c36 esidnes, las cuales fueron aplicadas tres
veces por semana, los dias lunes, miércoles y viernes, con una duracién de 20 minutos por nifio.
Durante tres meses en este programa, se aplico las siguientes técnicas de juego:

Técnica deRapport.

Trata dedar la bienvenida al nifio, generando un clima agradable. Acompafiamos esta
técnica con canciones, bailes, saltos, maratjascicios de respiraciGnchocado de palmas con
objetivo de entablar un vinculo de confianza con el nifio. Tieaeluracion de aproximadamente
3 minutos.

Técnica Jugando con las Praxias.

En este juego se hard uso de un tablero de praxias donde se contara con las siguientes
praxias:praxia global, praxias finagaxias constructivapraxias ideomotoragraxias ideatrias,
praxias linguales, praxias labiales, praxias del velo del paladatias de mandibulgraxias
bucofaciales praxias fono articulatoriagen esta técnica se jugara con dos fichas y un dado; se
procede a tirar el dado, y segun el numero que dadsl al caer, indicara el nimero de saltos que

se realizaran con las fichas. El tablero de praxias esta formado por varios recuadros enumerados,
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indicando un modelo de praxias a imitde aplica esta técnica con el objetivo de estimular los
organos de lhoca. Esta técnica tiene una duracion de 3 minutos.

Técnica del Juego de Sonido y Asociacion con Vocales.

En esta técnica haremos uso de las prafamae articulatorias donde produciremos el
sonido de la letra que corresponda segun programacion medignég@lcon el objetivo de
mejorar la pronunciacion. Tiene una duracion de aproximadamente 4 minutos

Técnica del Juego de Palabras.

En esta técnica continuamos con las pakim® articulatorias. Estguego favorece el
desarrollo del nivetle lenguaje identificando la letra que corresponda segun programacion, y
acompafnada de los obje{psguetes), tienéa finalidad de que el nifige vaya familiarizando con
el vocabulario. Tieeuna duracién 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 pronunciaciérci®ude 4 minutos.

Técnica Juego con Plastilina.

Le indicamos al nifio que vamos a moldear la letra que corresponda segun programacion,
podemos usar una hoja de papel, dibujar la letra y pedir al nifio que pegue plastilina dentro de la
letra que correspond&sta técnica tiene como finalidad identificar la letra y asociarla a los
sonidos, palabras y oraciones usando la motricidad fina. Duracién de 4 minutos aproximadamente.

Técnica Dibujando las Letras.

Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la letra que corresponda segun programacion,

para esto le damos la hoja de trabajo y un lapiz, y ponemos de fondo musical la cancion. Esta


https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje
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técnica tiene como objetivo reconocer las letras usando la motricidaDdirzeion de 4 minutos
aproximadamente.

Técnica de Juego Refuerzo de Letras.

Le indicamos al nifio 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 nifio dice @étama
cuento con la finalidad de que use su coordinacién en la dramatizacion. Duracion de 4 minutos
aproximadamente.

Técnica Juego de Despedida.

Le indicamos al nifio que vamos a cantar una cancion, la cual debe ir con musica de fondo

segun la letra queocresponda. Duracion de 3 minutos aproximadamente.
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TEMA

JUGANDO CON LA LETRA

RO

DIA DE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fARO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo

01 Regla pequefia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienverida al nifio, redizando la
presentaciénindividual, eindicarlamecanica del
juego cantado acompafiado deordinacion
corporal (marchas, saltos, baijlegercicios dé
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar unmtulo de confianza cq
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero plaxias y lg
decimos al nifio que va lanzar su dado y ¢
namero que salga en el dado seran los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos ac@afarlo en el juego con
segunda ficha.

El tablero de praxias indicard gestos qug
menor debe hacer (sacar la lengua, soplar,
se aplica esta técnica con el objetivo de estin
los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Le indicandoal nifio que con el carrito vamog
simular un juego de pista de carreras sob
mesa de trabajd,uego asociariamos la letral
con las vocales: RA, RE, RI, RO, Rigguimog
jugando con el carrito rojo repitiendofeA, RE,
RI, RO, RU con el objetvo de mejorar I
pronunciacion.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio las palabras sefialand
objetos:rana, regla, risa, rosajeda, mostramg
al nifio los objetos y repetimos nosotros prin
la pronunciacién con el objetivo de que escl
y luego el nifio lo meita la pronunciacié
adecuada.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo#$os objetos al nifio y repetimos
una oracién simple y pedimos que el nifio re
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
pronunciacion y apliar el vocabulario del
nifo.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Indicamos al nifi@ue vamos a cantar una
cancion. Lacancion debe ir con musica de
fondo.

R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carrdsl ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadé
mi,
R con R es el ramo de rosas rosadas regadé
mi.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el

lenguaje del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TEMA

JUGANDO CON LA LETR

A ALO

DIA DE APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRAALO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Losfios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifo, realizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafiado

coordinacién corporal (marchas, salt
bailes ejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entg
un vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS
PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos|
juego con dados, usamos el tablero de Prz:
y le decimos al nifio que \anzar su dado
el nidmero que salga en el dado seran
numeros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompaiiarl
el juego con la segunda ficha. El tablero
praxias indicard gestos que el menor ¢
hacer (sacar la lgua, soplar, etc.), se apli
esta técnica con el objetivo detigmilar los
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamas soplar uf
molino de viento, en este proce
acompafiamos al infante soplando, Iu
mostramos al nifio el sonido de la letra L
el objetivo que imi¢ el sonido de la letra
conforme el nifio va realizando el soni
vamos indicandole que agregaremoss
vocales LA, LE, LI, LOLU.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes plabras sefalando los objetos
ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el Ia
y la luna. Esta técnidé&ene como objetivo qu
el nifio asocie las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo4os objetos al nifio y repetimg
una oracién simple o compuesta

El ovillo deLANA es de color rojo
LaLATA deLECHE esgrande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café
LaLUNA sale de noche

Esta técnica tiene como objetivejorar el
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Le indicamos al nifio que vamos a cantar |
cancién Lacandén debe ir con musica de
fondo.

Nifios quieren conocer la letra L, L comore
L como lampara, L como liJd. como libélula
L como leche, L como limén, L como lata
como libre.

Nifios quieren conocer laletra L, L como le
L como lamp@ra, L ®@mo lila, L como libélula
L como leche, L como limén, L como lata
como libre.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finali
de mejorar su awdinacién y motricida

gruesa.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TEMA

JUGANDOCONLALETRA #fASo

DIA DE APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA A SO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avidn de juguete

01 Sapo de juguete

01 Serpiente dpiguete

01 Silla de juguete

01 Sol de juguete

01 Suéter de juguete

01 USB con la cancién Losfros quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienverida al nifio, redlizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafnado
coordinacién corporal (marchas, saltos, ba
ejercicios de respiracigmimicay chocar lag
palmas), con el objetivo de entablar unctilo
de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS
PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos
juego ®n dados, usamos el tablero daxias
y le decimos al nifio que \slanzar su dado
el nimero que salga en el dado seran
numeros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompafiarlo
juego con la segunda ficha. El tablero
praxias indicara gestos que elenor debg
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se a
esta técnica con el objetivo detigmilar los
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaradi
nifio que con el avion vamashacer el sonid
de la S y luego vamos aumentando las voc
SA, SE, SISO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejolal
pronunciacion de la letra S

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes plabras sefialando los objeto$
sapo de juguete, la serpiente de juguete, |g
de juguete, el sol dguguete, el suéter (
juguete.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramodos objetos al nifio y repetimo
una oracién simple y pedimos que el nifio
repita jugando con el objetBjemplo:

El SAPOes verde

LaSERPIENTEse arrastra por los suelos
LaSILLA es de color rosada

El SOL brilla todas &s mafianas

El SUETERCcaliente.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Le indicamos al nifio que vamos a cantar U
cancion Lacancion debe ir con musica de
fondo:

Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Acompafiamos al menor cofas palmas
bailando, saltando, marchando con la finali
de mejorar su coordinacion y motricid

grues.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI EN Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo
01 Regla pequeiia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Pequefiio parlante

01 caja de plastilina

01 hoja de papel (opcional)

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar labienvenidaal nifio, realizandola presentacion
individual, e indicar la mecarica deljuego cantad
acompafado de coordinacion corporal (marg
saltos, bailesejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entabla
vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un juegq
dados, usamos el tablero plaxias y le decimos
nifo que vaalanzar su dado y el nimero que sa
en el dado seran los nimeros de saltos realizadq
su ficha en el tablero de praxias, pode
acompafarlo en el juego con la segunda fichg
tablero de praxias indicara gestos que el menor
hacer (sacar la Igua, soplar, etc.), se aplica €
técnica con el objetivo detesular los 6rganos de
boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaradanifio
gue con el carrito vamos a simular un juego de
de carreras sobre la mesa de trabdjoego
asociariamos la letra R con las vocales: RA, RE|
RO, RU seguimos jugando con el carrito r
repitiendo eRA, RE, RI, RO, Rlton el objetio de
megorar la pronunciacion.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes plabras sefialando los objet@a, regla
risa, rosa, rueda, mostramos al nifio los objet
repetimos nosotrogrimero la pronunciacion con
objetivo de que escuche y luego el nifio Ipiteela
pronunciacion adecuada.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo4os objetos al nifio y repetimos una
oracién simple y pedimos que el nifio repita juga
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
pronunciacion y apliar el vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldear la let
R con plastilina, podemos usar una hoja, dibujar
letra y pedir al nifio que paeg plastilina dentro de
la letraR. Para esta actividad usamos de fondo lg
cancion

R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,

(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas p
R con R es el ramo de rosas rosadas egpdr mi.
Esta técnica tiene como finalidad identificar la le
y asociarla a los sonidos, palabras y anaes
usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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SESION™ : 05
TEMA MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA
DIA DE -
APLICACION MIERCOLES
OBJETIVOS REFORZARLA PRONUNCI ACI ¢N Y RECONOCER
02 Dados
02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias
01 Molino de viento
01 Ovillo de lana
01 Lata de leche vacia
01 Libro pequeiio DURACION DE LA
MATRIALES 01 Lobo de juguete ACTIVIDAD
01 Luna de juguete
01 Pequeiio parlante
01 Cajade plastilina
01 Hoja de papel (opcional)
01 USB con la cancién Losfios quieren
conocer la letra L
TECNICA DE RAPPORT
Presentaciomndividual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina 03 MINUTOS

PROCEDIMIENTO

corporal (marchas, saltos, bailegjercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero dexiasy le
decimos al nifio que va lanzar su dado vy ¢
namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que ahenor debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimulatos 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamassoplar urmolino
de vientg en este proceso acompafamos al inf
soplandgluego mostramos al nifio el sonido d
letra L conel objetivo que imite el sonidde la
letra L, con formo el nifio va realizando el son
vamos indicandole que agregarentas vocales
LA, LE, LI, LO,LU.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objelasillo
de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la Iy
Esta técnica tiene conabjetivo que el rfio asocie
las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo4$os objetos al nifio y repetimos u
oracién simple o compuestaor ejemplo:

EL ovillo deLANA es de color rojo

LaLATA deLECHEes grande

El LIBRO es pequeiio

El LOBO de juguete es color café

LaLUNA sale de noche

Esta técnica tiene como objetiveejarar el
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldear
letra L con plastilina, podemos usar una hoja,
dibujar la letra y pedir al nifio que peg
plastilina dentro de la letra Para esta actividao
usamos de fondo la cancién:

Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L comdélula, L
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifilos quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Esta técnica tiene como finalidad ideictfr la
letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraci
usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 06
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI EN Y REC(

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avibn 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 papeldpcional)
01 USB con lacancion Los ifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifo, realizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafiado

coordinacién corporal (marchas, salt
bailes ejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entg
un vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS
PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos
juego con dados, usamos el tablergdeias
y le decimos al nifio que \anzar su dado
el nimero que salga en el dado seran
nameros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompaiiarl
el juego con la segunda ficha. El tablerg
praxias indicard gestos que el menor ¢
hacer (sacar la Igua, soplar, etc.), se apli
esta técnica con el objetivo detiesilar los
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicarad
nifio que con el avion vamadhacer el sonid
de la Sy luego vamos aumentando las voc
SA, SE, S|S0, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejolia|
pronunciacion de la letra S

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetb
sapo de juguete, la serpiente de juguete, I3
de juguete, el sol d@uguete, el suéter ¢
juguete.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo4$os objetos al nifio y repetimg
una oracion simple y pedimos que el nifio
repita jugando con el objeto.

Ejemplo:

El SAPOes verde

LaSERPIENTEse arrastra por ISBUELOS
LaSILLA es de color rosada

El SOL brilla todas &s mafianas

El SUETERCcaliente

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldea
letra S con plastilina, podemos usar una h
dibujar la letra y pedir al nifio quegue
plastilina dentro de la letra Bara esta
actividad usamos de fondo la cancion:

Nifilos quieren conocer la letra S, S como
S como silla, S como sobre, S como serpig
S como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S como
S como sik, S como sobre, S como serpie
S como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S como submarino.

Esta técnica tiene como finalidad identifica
letra y asociarla a los sonidos, palabra
oraciones usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION~™ : 07
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACIEN Y RECO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo
01 Regla pequefia color blanca

01 Rosaoja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 Pequefiio parlante

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifio, redizando la
presentacion individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailesjercicios dé
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza ef
nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero pgexiasy le
decimos al nifio que va lanzar su dado y ¢
namero que salga en el dado seran los ndamer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indicara ge
gue elmenor debe hacer (sacar la lengualaso
etc.). & aplica esta técnica con el objetivo
edimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicardlaifio
gue con el carrito vamos a simular un juego de
de carreras sobre la mesa de trabajoego
asociariamos la letra R con las vocales: RA,
RI, RO, RUseguimos jugando con el carrito r
repitiendo eRA, RE, RI, RO, RUcon el objetvo
de mgorar la pronunciacion.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetasa,
regla, risa, rosa, rueda, mostramos al nifio
objetos y repetimos nosotrogprimero g
pronunciacion con el objetivo de que escuch
luego el nifio lo repita la pronunciéoi adecuada

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramodos objetos al nifio y repetimos ur
oracién simple y pedimos que el nifio 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
pronunciacion y apliar el vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al riio que vamoa dibujar la letra
R, para esto le damos la hoja de trabajo y un |
y ponemos de fondo musical la cancion:

R con R carreta, car barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi,

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
lenguaje del nifio.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la |
R usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 08
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas deliferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Losfros quieren
conocer ldetra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, realizando la
presentacion individual, e indicar la mecarica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailegjercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un mtulo de confianza cg
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero pexias y lg
decimos al nifio que va lanzar su dado vy ¢
namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que el menor debe hacer (sacar la le
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de etimular los érganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




89

CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifigue vamos soplar un molin
de vientg en este procesmompafamos al infan
soplandgluego mostramos al nifio el sonido d
letra L con el objetivo que imite el sonide |a
letra L, con formo el nifio va realizando el son
vamos indicandole que agregarentas vocales
LA, LE, LI, LO, LU.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialantlis objetos: E
ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo
luna. Esta técnica tiene como objetivo que ab
asocie las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo4$os objetos al nifio y repetimos u
oracién simple o compuestaor ejemplo:

El ovillo de LANA es de color rojo

LaLATA deLECHEes grande

El LIBRO es pequeiio

El LOBO de juguete es color café

LaLUNA sale de noche.

Esta técnica tiene como objetivejorarel
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al riio que vamoa dibujar la letra
L, para esto le damos la hoja de trabajo y un |
y ponemos de fondo musical la cancién:
Nifios quieren conocer latra L, L como lén, L
como lampara, L como liJaL como libélula, L
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifios quieren conocer la letra L, L comare L
como lampara, L como liJaL como libélula, L
como leche, L como limén, L como latacomo
libre.

Acompafiamos al menor con las palmas, bailg
saltando, marchando con la finalidad de mej
su coordinacién y motricidad gruesa.

Esta técnica tiene omw objetivo reconocer la let
L usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 09
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avibn de juguete

01 Sapo de juguete

01 Serpiente guguete

01 Silla de juguete

01 Sol de juguete

01 Suéter de juguete

01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 USB con la cancién Losfros quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, redlizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, baijlegjercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de ¢iamza cor
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero peaxias y le
decimos al nifio que va lanzar su dado vy ¢
namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos ge el menor debe hacer (sacar la len
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de esimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicanal
nifio que con el avion vamashacer el sonido d
la S y luego vamos aumentando las vocales:
SE, S| SO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejotar
pronunciacion de la letra S

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGODE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: El
de juguete, la serpiente de juguete, la sillg
juguete, el sol dpiguete, el suéter de juguete.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo4$os objetos al nifio y repetimos u
oracién simple y pedimos que el nifio repita
jugando con el objeto.

Ejemplo

El SAPOes verde

LaSERPIENTEse arrastra por ISUELOS
LaSILLA es de color rosada

El SOL brilla todas &s mafianas

El SUETER caliente

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al nifio que vamaslibujar la letra
S, para esto le damos la hoja de trabajo y un

y ponemos de fondmusical la cancion:

Nifios quieren conocer la letra S, S coswh, S
como silla, S como sobré& como serpiente,
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S coswh, S
como silla, S como sobré& como serpiente,

como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S como submarino.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la
R usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :10

92

TEMA

REFORZANDO LA LETRA fiR0

DIA DE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA i R

MATRIALES

02 Dados

02 Fchas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo

01 Regla pequeiia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persorsonriendo (RISA)
01 Pequerio parlante.

01USB con la cancion R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, redizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, baijlesjercicios deg
respiracion mimicay chocar las palmas)

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero deaxias y le
decimos al nifio que \&lanzar su dado y el nime
gue salga en el dado seran los nimeros de

realizados con su ficha en el tablero piaxias,
podemos acompafarlo en el juego con la seg
ficha. El tablero de praxias indicara gestos qu
menor debe hacésacar la lengua, soplar, etc.)

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicarmdiaifio
gue con el carrito vamos a simular un juego de
de carreras sobre la mesa de trabajo, sin mo
de la silla ni salirse de la mesa, imitamos el so
de la letra R exagerando el sonido.

Luego aso@riamos ldetra R con las vocales: R
RE, RI, RO, RU Seguimos jugando con el carr
rojo repitiendo eRA, RE RI, RO, RU

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetasa,
regla, risa, rosa, rueda, mostramos al nifio
objetos y repetimos nosotros primero
pronunciacion con el fin de que escuche y lueg
nifio lo repita la pronmciacién adecuada.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

93

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramo$os objetos al nifio y repetimos ur]
oracién simple y pedimos que el nifio repita
jugando con el objeto.

La RANA salta

La REGLA es blanca

La RISA es bonita

La ROSA es roja

La RUEDA gira

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramasy
psicodrama)

Le indicamos al nifio que vamos a leer un cuel
(usamos los pictogramas los cuentos de los tr¢
cerditos o cuentoson bichos), después de leer
cuento pedimosl aifio que dramatice el cuento
con la finalidad que use su coordinacion en la
dramatizacion.

Para finalizar esta técnica cantamos una canci
R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que réapido correrok carros del ferrocarril,

(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi,

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi.

Acompafiamos al menor con las palmas, baila
saltando, marchando con la finalidad de mejor
su coordircion y motricidad gruesa

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 11
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA f Ib

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fALO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino deviento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 Pequerio parlante.

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciomdividual, eindicarlamecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailegercicios de
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero de praxias
decimos al nifio que va a lanzar su dado
ndamero que salga en el dado serdn los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos acgafarlo en el juego con
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que el menor debe hacer (sacar la le
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplar un ma
de viento, en este proceso acompafiamg
infante soplando, luego mostramos al nifig
sonido de la letra L con el objetivo que imitg
sonido de la letra L, conformeal nifio va
realizando el sonido vamos indicandole
agregaremos las vocales LA, LE, LI, LO,LU

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos
ovillo de lana, la lata de leche,lidro, el lobo Y|
la luna. Esta técnica tiene como objetivo qu
nifio asocie las palabras al objeto.

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimog
una oracién simple o compuesta, por ejempld
El ovillo de LANA es de color rojo

La LATA de LECHE es grande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café

La LUNA sale de noche.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
vocabulario del nifo..

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramasy
psicodrama)

Le indicamos al nifio que vamos a leer un cu
(usamos los pictogramas los cuentos de log
cerditos o cuentos con bichos), después de I¢
cuento pedimos al nifio que dramatice el cu
con lafinalidad que use su coordinacion er
dramatizacion.
Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finalida|
mejorar su coordinacion y motricidad gruesa.

Esta técnica tiene comabjetivo reconocer |
letra L usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 12
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA i S o

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA iSO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avién 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 cancién Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciéomdividual, eindicarlamecanca del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltobailes ejercicios dg
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero dexas y lg
decimos al nifio que va lanzar su dado \
namero que salga en el dado seran los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias podemos acompafarlo en el juego cq
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que el menor debe hacer (sacar la le
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaralg
nifio que con el avion vamadhacer el sonido d
la S y luego vamos aumentando las vocales:
SE, SI SO SuU.

Esta técnica tiene como finalidad mejorar
pronunciacion de la letra S

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: el
de juguete, la serpiente de juguete, la sillg
juguete, el sol de juguete, el suéter de juguet

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimog
una oracién simple y pedimos que el nifio ref
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 mafianas

El SUETER caliente

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y
psicodrama)

Le indicamos al nifio que vamose&r un cuent
(usamos los pictogramas los cuentos de log
cerditos o cuentos con bichos), después de I¢
cuento pedimos al nifio que dramatice el cu
con la finalidad que use su coordinacion e
dramatizacién. Para finalizar esta técr
cantanos una cancion:
Nifios quieren conocer la letra S, S como s(
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S c
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S como s(
como silla, S como sobre, Smo serpiente,
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finalida|

mejorar su coordinacion y motricidad gruesa

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SEGUNDO MES

SESION™ :13
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TEMA

JUGANDOCON LA LETRA fARO

DIA DE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fARO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo

01 Regla pequefia color blanca

01 Rosaoja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienverida al nifio, redizando la
presentaciénindividual, eindicarlamecanica del
juego cantado acompafado de coordina
corporal (marchas, saltos, baijlegercicios dé
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero plaxiasy le
decimos al nifio que va a lanzar su dado
namero que salga en el dado seran los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos acompaiiarlo en el juego ¢
segunda ficha.

El tablero de praxias indicard gestos qug
menor debe hacer (sacar la lengua, soplar,
se aplica esta técnica con el objetivo de estin
los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Le indicandoal nifio que con el carrito vamog
simular un juego de pista de carreras sob
mesa de trabajd,uego asociariamos la letral
con las vocales: RA, RE, RI, RO, Rigguimog
jugando con el carrito rojo repitiendofeA, RE,
RI, RO, RU con el objetivo de merar la
pronunciacion.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio las palabras sefialand
objetos: rana, regla, risa, rosa, rueda, mostrg
al nifio los objetos y repetimos nosotros prin
la pronunciacién con @lbjetivo de que escuc
y luego el nifio lo repita la pronunciaci
adecuada.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimo
una oracién simple y pedimos que el nifio re
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
pronunciacion y ampliar el vocabulario del
nifo.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Indicamos al nifio queamos a cantar una
cancion. La cancion debe ir con musica de
fondo.

R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadé
mi,
R con R es el ramo de assrosadas regadas
mi.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el

lenguaje del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 14
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TEMA

JUGANDO CON LA LETR

A ALO

DIA DE APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fALO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifo, realizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafiado

coordinacién corporal (marchas, salt
bailes ejerciciosde respiracion mimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entg
un vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA
PRAXIAS

JUGANDO CON LAS

Se le indica al menor que realizaremos|
juego con dados, usamos el tablergias
y le decimos al nifio que va a lanzar su da
el nidmero que salga en el dado seran
numeros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompaiiarl
el juego con la segunda ficha. El tablero
praxias indicara gestosug el menor deb
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se a
esta técnica con el objetivo de estimular
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplar
molino de viento, en este proce
acompafiamos al infante soplando, Iu
mostramos al nifio el sonido de la letra L
el objetivo que imite el sonido de la letra
conforme el nifio va realizandel sonidg
vamos indicandole que agregaremos
vocales LA, LE, LI, LO, LU.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objeto
ovillo de lana, la lata deche, el libro, el lob
y la luna. Esta técnica tiene como objetivo
el nifio asocie las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetin
una oracién simple o compuesta:
El ovillo de LANA es de color rojo
La LATA de LECHE es grande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café
La LUNA sale de noche

Esta técnica tiene como objetivo mejorar €
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Le indicamos al nifio que vamos a cantar U
cancion. La cancién debe ir con musica dg
fondo.

Nifios quieren conocer la letra L, L como le
L como lampara, L como lila, L como libélu
L como leche, L como limén, L como lata
como libre.

Nifios quieren caocer la letra L, L como led
L como lampara, L como lila, L como libélu
L como leche, L como limén, L como lata
como libre.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finali
de mejorar su coordinacién y motricid

gruesa.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :15
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TEMA

JUGANDO CON LA LETRA fSo

DIA DE APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA iSO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avidn de juguete

01 Sapo de juguete

01 Serpiente dpiguete

01 Silla de juguete

01 Sol de juguete

01 Suéter de juguete

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienverida al nifio, redlizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafnado

coordinacién corporal (marchas, saltos, ba
ejercicios daespiracién mimicay chocar lag
palmas), con el objetivo de entablar un ving
de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS
PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos
juego con dados, usamos el tablerqideias
y le decimos al nifio que va a lanzar su da
el nimero que salga en el dado seran
numeros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompafiarlo
juego con la segunda ficha. El tablero
praxias indicara gestosug el menor deb
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se a
esta técnica con el objetivo de estimular
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaradi
nifio que con el avion vamos a hacer el so
de la S y luego vamos aumentando las voc
SA, SE, SI, SO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejoral
pronunciacion de la letra S.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objeto
sapo de juguete, la serpiente de juguete, |g
de juguete, el sol de juguete, el suétel
juguete.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetin
una oracién simple y pedimos que el nifio
repita jugando con el objeto. Ejemplo:

El SAPO es verde

La SERPIENTE se arrastra por los suelos
La SILLA es decolor rosada

El SOL brilla todas las mafianas

El SUETER caliente.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Le indicamos al nifio que vamos a cantar U
cancion. La cancién debe ir con musica de
fondo:

Nifios quieren conocer la letra S¢@no sol, S
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S o(
semaforo, S como submarino.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finali
de mejorar su coordinacion y motricid

gruesa.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :16
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI EN Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo
01 Regla pequeiia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonrierfdsa)
01 Pequefiio parlante

01 caja de plastilina

01 hoja de papel (opcional)

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar labienvenidaal nifio, realizandola presentacion
individual, e indicar la mecarica deljuego cantad
acompafado de coordinacion corporal (marg
saltos, bailesejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entabla
vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un juegq
dados, usamos el tablero de praxide decimos a
nifo que va a lanzar su dado y el nUmero que
en el dado seran los nimeros de saltos realizadq
su ficha en el tablero de praxias, pode
acompafarlo en el juego con la segunda fichg
tablero de praxias indicara gestos qumehor debg
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica
técnica con el objetivo de estimular los 6rganos
boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaradanifio
gue con el carrito vamos a simular un juego de
de carreras sobre la mesa de trabdjoego
asociariamos la letra R con las vocales: RA, RE|
RO, RU seguimos jugando con el carrito r
repitiendoel RA, RE, RI, RO, Rlton el objetivo d¢
mejorar la pronunciacion.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: rana,
risa, rosa, rueda, mostramask nifio los objetos
repetimos nosotros primero la pronunciacion cg
objetivo de que escuche y luego el nifio lo repit
pronunciacion adecuada.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetirana
oracién simple y pedimos que el nifio repita juga
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
pronunciacion y ampliar el vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldear la let
R con plastilina, podemos usar una hoja, dibujar
letra y pedir al nifio que pegue plastilina dentro ¢
la letra R. Para esta actividad usamofodeo la
cancion:

R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,

(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas p
R con R es el ramo de rosas rosadas regadas p
Esta técnica tiene confimalidad identificar la letra
y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones
usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 17
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Pequeiio parlante

01 Caja de plastilina

01 Hoja de papdbpcional)
01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciomndividual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailegjercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero dexiasy le
decimos al nifio que va a lanzar su dado
namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que ahenor debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplarnoolino
de viento, en este proceso acompafiamos al in
soplando, luego mostramos al nifio el sonido (
letra L con el objetivo que imite el sonido de
letra L, con formo el nifio va realizando el son
vamos indicandole que agregaremos las vo
LA, LE, LI, LO,LU.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: el ¢
de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la Iy
Esta técnica tiene conatjetivo que el nifio asoc
las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos
oracién simple o compuesta, por ejemplo:

EL ovillo de LANA es de color rojo

La LATA de LECHE egrande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café

La LUNA sale de noche

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldear la
letra L con plastilina, podemos usar una hoja,
dibujar la letra y pedir al nifio que pegue
plastilina dentro de la letra L. Para esta activig
usamos de fondo la cancién:
Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L comdélula, L
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifilos quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Esta técnica tiene como finalidad idermfi lal
letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraci
usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :18
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI EN Y REC(

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avidn 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 lacancion Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifo, realizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafiado

coordinacién corporal (marchas, salt
bailes ejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entg
un vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS
PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos
juego con dados, usamos el tablergdeias
y le decimos al nifio que va a lanzar su da
el nimero que salga en el dado seran
nameros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompaiiarl
el juego con la segunda ficha. El tablerg
praxias indicard gestos que mlenor debg
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se a
esta técnica con el objetivo de estimular
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicarad
nifio que con el avion vamos a hacer el so
de la Sy luego vamos aumentando las voc
SA, SE, SI, SO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejora
pronunciacion de la letra S

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objeto
sapo de juguete, la serpiente de juguete, I3
de juguete, el sol de juguete, el suétel
juguete.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetin
una oracion simple y pedimos que el nifio
repita jugando con el objeto.

Ejemplo:

El SAPO es verde

La SERPIENTE se arrastra por los SUELC(
La SILLA es de color rosada

El SOL brilla todas las mafianas
El SUETER calierd

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldea
letra S con plastilina, podemos usar una h
dibujar la letra y pedir al nifio que pegue
plastilina dentro de la letra S. Para esta
actividadusamos de fondo la cancion:

Nifilos quieren conocer la letra S, S como
S como silla, S como sobre, S como serpig
S como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S como
S como silla, S comsobre, S como serpien
S como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S como submarino.

Esta técnica tiene como finalidad identifica
letra y asociarla a los sonidos, palabra
oraciones usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :19
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACIEN Y RECO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo
01 Regla pequefia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 Pequefiio parlante

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifio, redizando la
presentacion individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailesjercicios dé
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza cg
nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero de praxase
decimos al nifio que va a lanzar su dado

namero que salga en el dado seran los ndamer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indicara ge
gue elmenor debe hacer (sacar la lengua, so
etc.). Se aplica esta técnica con el objetivq
estimular los érganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicardlaifio
gue con el carrito vamos a simular un juego de
de carreras sobre la mesa de trabajoego
asociariamos la letra R con las vocales: RA,
RI, RO, RUseguimos jugando con el carrito r
repitiendo eRA, RE, RI, RO, RUcon el objetiva
de mgorar la pronunciacion.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos:
regla, risa, rosa, rueda, mostramos al nifio
objetos y repetimos nosotrogprimero g
pronunciacion con el objetivo de que escuch
luego el nifio lo repita la pronunciacion adecua

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos |
oraciéon simple y pedimos que el nifapita
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
pronunciacion y ampliar el vocabulario del nifig

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la le
R, para esto le damos la hoja de trabajo y un |
y ponemos de fondo musical la cancién:

R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi,

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
lenguaje del nifio.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la |
R usando la motricidafiha.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 20
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Hoja de trabajo

01 Léapiz

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, realizando la
presentacion individual, e indicar la mecarica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltobailes ejercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero de praxias

decimos al nifio que va a lanzar su dado

namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acqafiarlo en el juego con
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que el menor debe hacer (sacar la le
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplar un mag
de viento, en este proceso acompanamos al ir
soplando, luego mostramos al nifio el sonido ¢
letra L con el objetivo que imite el sonido de
letra L, conformo el nifio va realizando el soni
vamos indicandole que agregaremos las vo
LA, LE, LI, LO, LU.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos
ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo
luna. Esta técnica tiene como objetivo que el
asocie las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos
oraciénsimple o compuesta, por ejemplo:

El ovillo de LANA es de color rojo

La LATA de LECHE es grande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café

La LUNA sale de noche.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la le
L, para esto le damos la hoja de trabajo y un |
y ponemos de fondo musical la cancion:
Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Acompafiamos ahenor con las palmas, bailan
saltando, marchando con la finalidad de mej
su coordinacién y motricidad gruesa.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la
L usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :21
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avidn 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 Léapiz

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, redlizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, baijlegjercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero dexiasy le
decimos al nifio que va a lanzar su dado
namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que ahenor debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicanal
nifio que con el avion vamos a hacer el sonid
la S y luego vamos aumentando las vocales:
SE, SI, SO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejorar
pronunciacion de la letra S.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGODE PALABRAS

Le indicamos al nifilo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: El
de juguete, la serpiente de juguete, la sillg
juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos
oracién simple y pedimos que el nifio 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 mafianas

El SUETER caliente

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la le
S, para esto le damos la hoja de trabajo y un
y ponemos de fondo musical la cancion:
Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpiente
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.
Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S amo submarino.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la
R usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 22
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA 1

RO

DIA DE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fARO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo

01 Regla pequeiia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (RISA)
01 Pequerio parlante.

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, redizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafado de coordinag
corporal (marchas, saltos, baijlesjercicios deg
respiracion mimicay chocar las palmas).

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero deaxias y le
decimos al nifio que va a lanzar su dado y el nu
gue salga en el dado seran los nimeros de

realizados con su ficha en el tablero de pra
podemos acompafarlo en el juego con la seg
ficha. El tabéro de praxias indicard gestos qu
menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etg

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicarmdiaifio
gue con el carrito vamossamular un juego de pis
de carreras sobre la mesa de trabajo, sin mo
de la silla ni salirse de la mesa, imitamos el so
de la letra R exagerando el sonido.

Luego asociariamos la letra R con las vocales:
RE, RI, RO, RU. 8guimos jugando con ehrrito
rojo repitiendo eRA, RE, RI, RO, RU

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos:

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al nifio
objetos y repetimos nosotros primero

pronunciacion con el fin de que escuche y lueg
nifio lo repita la pronunciacion adecuada.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos |
oraciénsimple y pedimos que el nifio repita
jugando con el objeto.

La RANA salta

La REGLA es blanca

La RISA es bonita

La ROSA es roja

La RUEDA gira

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y
psicodrama)

Le indicamos al nifio que vamos a leer un cuer|
(usamos los pictogramas los cuentos de los tr¢
cerditos o cuentos con bichos), después de leg
cuento pedimos al nifio que dramatice el cuent
con la finalidad que use su coordinacion en la
dramatizacion.

Pam finalizar esta técnica cantamos una canci
R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que réapido corren los carros del ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi,

R con R es el ramo de rosas rosadas regaatas
mi.

Acompafiamos al menor con las palmas, baila
saltando, marchando con la finalidad de mejor
su coordinacién y motricidad gruesa.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 23
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA

Lo

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fALO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciomdividual, eindicarlamecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailegercicios de¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero de praxiake
decimos al nifio que va a lanzar su dado
ndamero que salga en el dado serdn los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que ahenor debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplamuolino
de viento, en este proceso acompafiamg
infante soplando, luego mostramos al nifig
sonido de la letra L con el objetivo que imitg
sonido de la letra L, conformo el nifio
realizando el sonido vamos indicandole
agregaremos las vocales LA, LI, LO,LU
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03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos
ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lob
la luna. Esta técnica tiene como objetivo qu
nifio asocie lapalabras al objeto.

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimog
una oracién simple o compuesta, por ejempld
El ovillo de LANA es de color rojo

La LATA de LECHE es grande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café

La LUNA sale de noche.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
vocabulario del nifo..

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y
psicodrama)

Le indicamos al nifio queamos a leer un cuen
(usamos los pictogramas los cuentos de log
cerditos o cuentos con bichos), después de I¢
cuento pedimos al nifio que dramatice el cu
con la finalidad que use su coordinacion e
dramatizacion.

Nifios quieren conocer latra L, L como ledn, |
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como latacomo
libre.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finalida|
mejorar su coordinacion y motricidad gruesa.

Esta técnica tiene como objetivo reconoce
letra L usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 24
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA

nSo

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA iSO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avién 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 cancién Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciéomdividual, eindicarlamecanca del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bajlegercicios dg
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero dexasy le
decimos al nifio que va lanzar su dado \
namero que salga en el dado seran los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que el mer debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaralg
nifio que con el avion vamos a hacer el sonid
la S y luego vamos aumentando las vocales:
SE, SI SO SuU.

Esta técnica tiene como finalidad mejorar
pronunciacion de la letra S
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03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamosrepetir lag
siguientes palabras sefialando los objetos: el
de juguete, la serpiente de juguete, la sillg
juguete, el sol de juguete, el suéter de juguet

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifisgpetimos
una oracién simple y pedimos que el nifio ref
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 mafianas

El SUETER caliente

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y
psicodrama)

Le indicamos al nifio que vamos a leer un cu
(usamos los pictogramas los cuentos de log
cerditos o cuentos con bichos), después de I¢
cuento pedimos al nifio quizamatice el cuent
con la finalidad que use su coordinacion e
dramatizacién. Para finalizar esta técr
cantamos una cancion:
Nifios quieren conocer la letra S, S como s(
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrer8 comg
semaforo, S como submarino.
Nifios quieren conocer la letra S, S como s(
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltandanarchando con la finalidad

mejorar su coordinacion y motricidad gruesa

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




TERCER MES

SESION™ : 25
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TEMA

JUGANDO CON LA LETRA

RO

DIA DE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fARO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas deliferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo

01 Regla pequefia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienverida al nifio, redizando la
presentaciénindividual, eindicarlamecanica del
juego cantadoacompafiado de coordinaci
corporal (marchas, saltos, baijlegercicios dé
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se leindica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero dexis y leg
decimos al nifio que va a lanzar su dado
namero que salga en el dado seran los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos acompaiteeh el juego con |
segunda ficha.

El tablero de praxias indicard gestos qug
menor debe hacer (sacar la lengua, soplar,
se aplica esta técnica con el objetivo de estin
los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Le indicandoal nifio que con el carrito vamog
simular un juego de pista de carreras sob
mesa de trabajd,uego asociariamos la letral
con las vocales: RA, RE, RI, RO, Rigguimog
jugando con el carrito rojo repitiendofeA, RE,
RI, RO, RU con el objetivo de mejorar

pronunciacion.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio las palabras sefialand
objetos: rana, regla, risa, rosaeda, mostramg
al nifio los objetos y repetimos nosotros prin
la pronunciacién con el objetivo de que escl
y luego el nifio lo repita la pronunciaci
adecuada.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetosifio y repetimos
una oracién simple y pedimos que el nifio re
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
pronunciacion y ampliar el vocabulario del
nifo.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Indicamos al nifio que vamos a cantar una
cancion. La cancion debe ir con musica de
fondo.

R con Rcarreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadé
mi,
R con R es el ramo de rosas rosadas regadé
mi.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el

lenguaje del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 26
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TEMA

JUGANDO CON LA LETR

A ALO

DIA DE APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fALO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifo, realizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafiado

coordinacién corporal (marchas, salt
bailes ejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entg
un vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA
PRAXIAS

JUGANDO CON LAS

Se le indica al menor que realizaremos|
juego con dados, usamos el tablergias
y le decimos al nifio que va a lanzar su da
el nidmero que salga en el dado seran
nameros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompaiiarl
el juego con la segunda ficha. El tablero
praxias indicard gestos que mlenor debg
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se a
esta técnica con el objetivo de estimular
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplar
molino de viento, en este proce
acompafiamos al infante soplando, Iu
mostramos al nifio el sonido de la letra L
el objetivo que imite el sonido de la letra
conforme el nifio va realizando el son
vamos indicandole que agregaremos

vocales LA, LE, LI, LO, LU.

125

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objeto
ovillo de lana, la lata de leche, el libro)abo
y la luna. Esta técnica tiene como objetivo
el nifio asocie las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetin
una oracién simple o compuesta:
El ovillo de LANA es de colorojo
La LATA de LECHE es grande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café
La LUNA sale de noche

Esta técnica tiene como objetivo mejorar €
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Le indicamos al nifigue vamos a cantar ur
cancion. La cancién debe ir con musica dg
fondo.

Nifios quieren conocer la letra L, L como le
L como lampara, L como lila, L como libélu
L como leche, L como limén, L como lata
como libre.

Nifios quieren conocer la letra Lcbmo ledn
L como lampara, L como lila, L como libélu
L como leche, L como limén, L como lata
como libre.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finali
de mejorar su coordinacién y motricid

gruesa.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 27
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TEMA

JUGANDO CON LA LETRA fSo

DIA DE APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA iSO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avidn de juguete

01 Sapo de juguete

01 Serpiente dpiguete

01 Silla de juguete

01 Sol de juguete

01 Suéter de juguete

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienverida al nifio, redlizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafnado

coordinacién corporal (marchas, saltos, ba
ejercicios de respiracigmimicay chocar lag
palmas), con el objetivo de entablar un ving
de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS
PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos
juego ®n dados, usamos el tablero daxias
y le decimos al nifio que va a lanzar su da
el nimero que salga en el dado seran
numeros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompafiarlo
juego con la segunda ficha. El tablero
praxias indicara gestos que elenor debg
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se a
esta técnica con el objetivo de estimular
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaradi
nifio que con el avion vamos a hacer el so
de la S y luego vamos aumentando las voc
SA, SE, SI, SO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejoral
pronunciacion de la letra S.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objeto
sapo de juguete, la serpiente de juguete, |g
de juguete, el sol de juguete, el suétel
juguete.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetim
una oracién simple y pedimos que el nifio
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 mafianas

El SUETER caliers.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE DESPEDIDA

Le indicamos al nifio que vamos a cantar U
cancion. La cancién debe ir con musica de
fondo:

Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S cd
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Acompafiamos al menor con las mpas,
bailando, saltando, marchando con la finali
de mejorar su coordinacion y motricid

gruesa.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 28
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI EN Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo
01 Regla pequeiia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Pequefiio parlante

01 caja de plastilina

01 hoja depapel (opcional)

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar labienvenidaal nifio, realizandola presentacion
individual, e indicar la mecarica deljuego cantad
acompafado de coordinacion corporal (marg
saltos, bailesejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entabla
vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un juegq
dados, usamos el tablero de praxide decimos a
nifo que va a lanzar su dado y el nUmero que
en el dado seran los nimeros de saltos realizadq
su ficha en el tablero de praxias, pode
acompafarlo en el juego con la segunda fichg
tablero de praxias indicara gestos qumehor debg
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se aplica
técnica con el objetivo de estimular los 6rganos
boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaradanifio
gue con el carrito vamos a simular un juego de
de carreras sobre la mesa de trabdjoego
asociariamos la letra R con las vocales: RA, RE|
RO, RU seguimos jugando con el carrito r
repitiendoel RA, RE, RI, RO, Rlton el objetivo d¢
mejorar la pronunciacion.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: rana,
risa, rosa, rueda, mostramask nifio los objetos
repetimos nosotros primero la pronunciacion cg
objetivo de que escuche y luego el nifio lo repit
pronunciacion adecuada.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetirana
oracién simple y pedimos que el nifio repita juga
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
pronunciacion y ampliar el vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldear la let
R con plastilina, podemos usar una hoja, dibujar
letra y pedir al nifio que pegue plastilina dentro ¢
la letra R. Para esta actividad usamofodeo la
cancion:

R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,

(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas p
R con R es el ramo de rosas rosadas regadas p
Esta técnica tiene confimalidad identificar la letra
y asociarla a los sonidos, palabras y oraciones
usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 29
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Pequeiio parlante

01 Caja de plastilina

01 Hoja de papdbpcional)
01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciomndividual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailegjercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero dexiasy le
decimos al nifio que va a lanzar su dado
namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que ahenor debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplarnoolino
de viento, en este proceso acompafiamos al in
soplando, luego mostramos al nifio el sonido (
letra L con el objetivo que imite el sonido de
letra L, con formo el nifio va realizando el son
vamos indicandole que agregaremos las vo
LA, LE, LI, LO,LU.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: el ¢
de lana, la lata de leche, el libro, el lobo y la Iy
Esta técnica tiene conatjetivo que el nifio asoc
las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos
oracién simple o compuesta, por ejemplo:

EL ovillo de LANA es de color rojo

La LATA de LECHE egrande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café

La LUNA sale de noche

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldear la
letra L con plastilina, podemos usar una hoja,
dibujar la letra y pedir al nifio que pegue
plastilina dentro de la letra L. Para esta activig
usamos de fondo la cancién:
Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L comdélula, L
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifilos quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Esta técnica tiene como finalidad idermfi lal
letra y asociarla a los sonidos, palabras y oraci
usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :30
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TEMA

MODELADO DE LETRAS CON PLASTILINA

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI EN Y REC(

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avidn 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 lacancion Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifo, realizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica
del juego cantado acompafiado

coordinacién corporal (marchas, salt
bailes ejercicios de respiraciormimicay
chocar las palmas), con el objetivo de entg
un vinculo de confianza con el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS
PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos
juego con dados, usamos el tablergdeias
y le decimos al nifio que va a lanzar su da
el nimero que salga en el dado seran
nameros de saltos realizados con su ficha
tablero de praxias, podemos acompaiiarl
el juego con la segunda ficha. El tablerg
praxias indicard gestos que mlenor debg
hacer (sacar la lengua, soplar, etc.), se a
esta técnica con el objetivo de estimular
organos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicarad
nifio que con el avion vamos a hacer el so
de la Sy luego vamos aumentando las voc
SA, SE, SI, SO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejora
pronunciacion de la letra S

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objeto
sapo de juguete, la serpiente de juguete, I3
de juguete, el sol de juguete, el suétel
juguete.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetin
una oracion simple y pedimos que el nifio
repita jugando con el objeto.

Ejemplo:

El SAPO es verde

La SERPIENTE se arrastra por los SUELC(
La SILLA es de color rosada

El SOL brilla todas las mafianas
El SUETER calierd

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO CON PLASTILINA

Le indicamos al nifio que vamos a moldea
letra S con plastilina, podemos usar una h
dibujar la letra y pedir al nifio que pegue
plastilina dentro de la letra S. Para esta
actividadusamos de fondo la cancion:

Nifilos quieren conocer la letra S, S como
S como silla, S como sobre, S como serpig
S como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S como submarino.

Nifios quieren conocer la letra S, S como
S como silla, S comsobre, S como serpien
S como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S como submarino.

Esta técnica tiene como finalidad identifica
letra y asociarla a los sonidos, palabra
oraciones usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :31
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACIEN Y RECO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo
01 Regla pequefia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (risa)
01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 Pequefiio parlante

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenida al nifio, redizando la
presentacion individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailesjercicios dé
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza cg
nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero de praxase
decimos al nifio que va a lanzar su dado

namero que salga en el dado seran los ndamer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indicara ge
gue elmenor debe hacer (sacar la lengua, so
etc.). Se aplica esta técnica con el objetivq
estimular los érganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicardlaifio
gue con el carrito vamos a simular un juego de
de carreras sobre la mesa de trabajoego
asociariamos la letra R con las vocales: RA,
RI, RO, RUseguimos jugando con el carrito r
repitiendo eRA, RE, RI, RO, RUcon el objetiva
de mgorar la pronunciacion.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos:
regla, risa, rosa, rueda, mostramos al nifio
objetos y repetimos nosotrogprimero g
pronunciacion con el objetivo de que escuch
luego el nifio lo repita la pronunciacion adecua

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos |
oraciéon simple y pedimos que el nifapita
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
pronunciacion y ampliar el vocabulario del nifig

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la le
R, para esto le damos la hoja de trabajo y un |
y ponemos de fondo musical la cancién:

R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que rapido corren los carros del ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi,

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
lenguaje del nifio.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la |
R usando la motricidafiha.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :32
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Hoja de trabajo

01 Léapiz

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, realizando la
presentacion individual, e indicar la mecarica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltobailes ejercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero de praxias

decimos al nifio que va a lanzar su dado

namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acqafiarlo en el juego con
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que el menor debe hacer (sacar la le
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplar un mag
de viento, en este proceso acompanamos al ir
soplando, luego mostramos al nifio el sonido ¢
letra L con el objetivo que imite el sonido de
letra L, conformo el nifio va realizando el soni
vamos indicandole que agregaremos las vo
LA, LE, LI, LO, LU.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos
ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lobo
luna. Esta técnica tiene como objetivo que el
asocie las lechas al objeto.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos
oraciénsimple o compuesta, por ejemplo:

El ovillo de LANA es de color rojo

La LATA de LECHE es grande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café

La LUNA sale de noche.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
vocabulario del nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la le
L, para esto le damos la hoja de trabajo y un |
y ponemos de fondo musical la cancion:
Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Acompafiamos ahenor con las palmas, bailan
saltando, marchando con la finalidad de mej
su coordinacién y motricidad gruesa.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la
L usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ :33
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TEMA

DIBUJANDO LAS LETRAS

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

REFORZAR LA PRONUNCI ACI N Y RECON

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avidn 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 Léapiz

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, redlizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, baijlegjercicios d¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un jy
con dados, usamos el tablero dexiasy le
decimos al nifio que va a lanzar su dado
namero que salga en el dado seran los numer
saltos realizados con su ficha en el tablerg
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que ahenor debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicanal
nifio que con el avion vamos a hacer el sonid
la S y luego vamos aumentando las vocales:
SE, SI, SO, SU.

Esta técnica tiene como finalidad mejorar
pronunciacion de la letra S.

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TECNICA JUEGODE PALABRAS

Le indicamos al nifilo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos: El
de juguete, la serpiente de juguete, la sillg
juguete, el sol de juguete, el suéter de juguete

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos
oracién simple y pedimos que el nifio 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 mafianas

El SUETER caliente

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DIBUJANDO LAS LETRAS

Le indicamos al nifio que vamos a dibujar la le
S, para esto le damos la hoja de trabajo y un
y ponemos de fondo musical la cancion:
Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpiente
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.
Nifios quieren conocer la letra S, S como s
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S ¢
semaforo, S amo submarino.

Esta técnica tiene como objetivo reconocer la
R usando la motricidad fina.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




SESION™ : 34
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA 1

RO

DIA DE
APLICACION

LUNES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fARO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color

01 Tablero de praxias

02 Carritos de juguete de color rojo

01 Regla pequeiia color blanca

01 Rosa roja

01 Rueda de juguete

01 Foto de una persona sonriendo (RISA)
01 Pequerio parlante.

01 USB con la cancién R con R

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Dar la bienvenda al nifio, redizando la
presentacién individual, e indicar la mecanica del
juego cantado acompafado de coordinag
corporal (marchas, saltos, baijlesjercicios deg
respiracion mimicay chocar las palmas).

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero deaxias y le
decimos al nifio que va a lanzar su dado y el nu
gue salga en el dado seran los nimeros de

realizados con su ficha en el tablero de pra
podemos acompafarlo en el juego con la seg
ficha. El tabéro de praxias indicard gestos qu
menor debe hacer (sacar la lengua, soplar, etg

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicarmdiaifio
gue con el carrito vamossamular un juego de pis
de carreras sobre la mesa de trabajo, sin mo
de la silla ni salirse de la mesa, imitamos el so
de la letra R exagerando el sonido.

Luego asociariamos la letra R con las vocales:
RE, RI, RO, RU. 8guimos jugando con ehrrito
rojo repitiendo eRA, RE, RI, RO, RU

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al niflo que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos:

regla, risa, rosa, rueda, mostramos al nifio
objetos y repetimos nosotros primero

pronunciacion con el fin de que escuche y lueg
nifio lo repita la pronunciacion adecuada.
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04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimos |
oraciénsimple y pedimos que el nifio repita
jugando con el objeto.

La RANA salta

La REGLA es blanca

La RISA es bonita

La ROSA es roja

La RUEDA gira

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y
psicodrama)

Le indicamos al nifio que vamos a leer un cuer|
(usamos los pictogramas los cuentos de los tr¢
cerditos o cuentos con bichos), después de leg
cuento pedimos al nifio que dramatice el cuent
con la finalidad que use su coordinacion en la
dramatizacion.

Pam finalizar esta técnica cantamos una canci
R con R carreta, con R barril,

(Con R barril)

Que réapido corren los carros del ferrocarril,
(Del ferrocarril)

R con R es el ramo de rosas rosadas regadas
mi,

R con R es el ramo de rosas rosadas regaatas
mi.

Acompafiamos al menor con las palmas, baila
saltando, marchando con la finalidad de mejor
su coordinacién y motricidad gruesa.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA

Lo

DIADE
APLICACION

MIERCOLES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA fALO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Ovillo de lana

01 Lata de leche vacia

01 Libro pequefio

01 Lobo de juguete

01 Luna de juguete

01 Hoja de trabajo

01 Lapiz

01 Pequefio parlante.

01 USB con la cancién Los nifios quieren
conocer la letra L

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciomdividual, eindicarlamecanica del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bailegercicios de¢
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero de praxiake
decimos al nifio que va a lanzar su dado
ndamero que salga en el dado serdn los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que ahenor debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Indicamos al nifio que vamos a soplamuolino
de viento, en este proceso acompafiamg
infante soplando, luego mostramos al nifig
sonido de la letra L con el objetivo que imitg
sonido de la letra L, conformo el nifio
realizando el sonido vamos indicandole
agregaremos las vocales LA, LI, LO,LU
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03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamos a repetir
siguientes palabras sefialando los objetos
ovillo de lana, la lata de leche, el libro, el lob
la luna. Esta técnica tiene como objetivo qu
nifio asocie lapalabras al objeto.

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifio y repetimog
una oracién simple o compuesta, por ejempld
El ovillo de LANA es de color rojo

La LATA de LECHE es grande

El LIBRO es pequefio

El LOBO de juguete es color café

La LUNA sale de noche.

Esta técnica tiene como objetivo mejorar el
vocabulario del nifo..

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y
psicodrama)

Le indicamos al nifio queamos a leer un cuen
(usamos los pictogramas los cuentos de log
cerditos o cuentos con bichos), después de I¢
cuento pedimos al nifio que dramatice el cu
con la finalidad que use su coordinacion e
dramatizacion.

Nifios quieren conocer latra L, L como ledn, |
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como lata, L co
libre.

Nifios quieren conocer la letra L, L como ledr
como lampara, L como lila, L como libélula,
como leche, L como limén, L como latacomo
libre.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltando, marchando con la finalida|
mejorar su coordinacion y motricidad gruesa.

Esta técnica tiene como objetivo reconoce
letra L usando la motricidad fina

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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TEMA

REFORZANDO LA LETRA

nSo

DIADE
APLICACION

VIERNES

OBJETIVOS

ESTIMULAS LAS HABILIDADES DE PRONUNCIACION CON LA

LETRA iSO

MATRIALES

02 Dados

02 Fichas de diferente color
01 Tablero de praxias

01 Molino de viento

01 Avién 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 cancién Los nifios quieren
conocer la letra S

DURACION DE LA
ACTIVIDAD

PROCEDIMIENTO

TECNICA DE RAPPORT

Presentaciéomdividual, eindicarlamecanca del
juego cantado acompafiado de coordina
corporal (marchas, saltos, bajlegercicios dg
respiracion mimicay chocar las palmas), con
objetivo de entablar un vinculo de confianza
el nifio.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUGANDO CON LAS PRAXIAS

Se le indica al menor que realizaremos un ju
con dados, usamos el tablero paxiasy le
decimos al nifio que va lanzar su dado \
namero que salga en el dado seran los nun
de saltos realizados con su ficha en el tabler
praxias, podemos acompafiarlo en el juego ¢
segunda ficha. El tablero de praxias indig
gestos que el mer debe hacer (sacar la leng
soplar, etc.), se aplica esta técnica con el obj
de estimular los 6rganos de la boca.

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE




CIERRE DE
SESION

TECNICA DEL JUEGO DE SONIDO Y
ASOCIACION CON VOCALES

Estimulamos el sonido de la letra indicaralg
nifio que con el avion vamos a hacer el sonid
la S y luego vamos aumentando las vocales:
SE, SI SO SuU.

Esta técnica tiene como finalidad mejorar
pronunciacion de la letra S
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03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA JUEGO DE PALABRAS

Le indicamos al nifio que vamosrepetir lag
siguientes palabras sefialando los objetos: el
de juguete, la serpiente de juguete, la sillg
juguete, el sol de juguete, el suéter de juguet

TECNICA JUEGO DE ORACIONES

Le mostramos los objetos al nifisgpetimos
una oracién simple y pedimos que el nifio ref
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 mafianas

El SUETER caliente

04 MINUTOS
APROXIMADAMENTE

TECNICA REFORZANDO LAS LETRAS
MEDIANTE EL JUEGO (pictogramas y
psicodrama)

Le indicamos al nifio que vamos a leer un cu
(usamos los pictogramas los cuentos de log
cerditos o cuentos con bichos), después de I¢
cuento pedimos al nifio quizamatice el cuent
con la finalidad que use su coordinacion e
dramatizacién. Para finalizar esta técr
cantamos una cancion:
Nifios quieren conocer la letra S, S como s(
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrer8 comg
semaforo, S como submarino.
Nifios quieren conocer la letra S, S como s(
como silla, S como sobre, S como serpient
como serrucho, S como sombrero, S c(
semaforo, S como submarino.

Acompafiamos al menor con las paln
bailando, saltandanarchando con la finalidad

mejorar su coordinacion y motricidad gruesa

03 MINUTOS
APROXIMADAMENTE
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ANEXO 2: FOTOGRAFIAS
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