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Peso: 5.300 Kg
Talla: 60 cm
Perimetro cefalico: 40.5 cm
Vacunas que se deben aplicar: B.C.G. una dosis por via intradérmica, durante las
primeras 48 horas de nacido. La D.P.T. (tétano, difteria y tos ferina), por via

intramuscular, desde los 2 meses en 3 dosis suministradas cada mes, y la de
poliomielitis, por via oral, a los 2 meses en 3 dosis mensuales.
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Reflejos medulares: se encuentran presentes desde el nacimiento y a los 3 meses
deben haberse integrado.

Reflejo de retirada: con los miembros inferiores extendidos, se estimula la planta del
pie del niflo; es positivo cuando hay retirada brusca. Es negativo, cuando el nifio
hace pequefios movimientos por el cosquilleo, lo cual es normal.

Reflejo de extension: se sostienen ambos miembros inferiores en flexidon; es positivo
cuando al soltar uno de ellos hay extensién brusca. Es negativo cuando per-
manece en flexion.

Reflejo cruzado: se golpea suavemente la cara interna del muslo con el miembro
inferior en extensién. Es positivo, cuando el miembro colateral se cruza sobre
el estimulado. Es negativo, cuando permanece extendido.

Reflejo de Babinsky: se encuentra presente desde el nacimiento hasta los dos afos
de edad. Se estimula la planta del pie, en forma lineal siguiendo su borde exter-
no, partiendo desde el talén y terminando en la base de los dedos. Cuando éstos
se abren en forma de abanico, especialmente el dedo gordo, entonces es posi-
tivo.

Reflejo de Moro: es positivo desde las 24 semanas de gestacién y permanece hasta
los 4 meses. Colocando al nifio en posicion supina, se le produce un estimulo
fuerte, ya sea auditivo, visual o golpeando la superficie donde reposa, o ele-
vando un poco su cabeza y dejandola caer. Aparece entonces un movimiento en
miembros superiores en los siguientes pasos: Apertura de manos; abduccién de
miembros superiores; grito; aduccién de miembros superiores; cierre de manos.

Reflejo tonico asimétrico de la nuca (esgrimista): desaparece a los 4 meses. Al nifio
en posicién supina se le rota suavemente la cabeza. Es positivo cuando se
extiende el miembro superior del lado hacia donde mira la cara y se dobla el
contralateral. Es negativo, cuando la respuesta es diferente.

Reflejo ténico simétrico de la nuca: es positivo hasta los 4 meses. Al nifio, en posicidn
prona, sostenido por el tronco, se le inclina la cabeza. Es positivo cuando los
miembros superiores se doblan como respuesta y al extender la cabeza, igual-
mente se extienden los brazos. Es negativo cuando la respuesta es dife-rente.

Reflejo tonico laberintico: Desaparece a los 4 meses. Cuando es positivo, en posicién
prona, al rozar la superficie flexora del cuerpo con la camilla, se produce un
aumento del tono flexor en extremidades. Es positivo, en posicién supina,
cuando, al entrar en contacto la superficie extensora del cuerpo con la camilla,
se produce una extension de extremidades.

Reflejo de rotacion del cuello: desaparece a los 4 meses. Con el nifio en posicion
supina, al rotar la cabeza en ligera flexién, se produce una rotacién masiva del
tronco, entonces es positivo.

Reflejo de enderezamiento activo laberintico de la cabeza, en prono: aparece a los 2



meses y permanece durante toda la vida. Al sostener al nifio por el tronco, en
posicién prona, se produce una extension de la cabeza, venciendo la gravedad.

Balance de czbeza (3 meses)
Girzs o2l custado naciz> atras (2 meses)

e Presenta caida de cabeza hacia atrés, al intentar sentarlo.

» Presenta hipertonia, movimientos involuntarios y miembros en flex-
i6n. Posee reflejos arcaicos, reflejos de prehensiéon y de orientacion
bucolingual.

e Presenta movimiento de marcha automatica, llamado “espinal”.

» Responde con movimientos de pedaleo (con piernas y brazos) ante un esti-
mulo.

e Agita los brazos ante algunos estimulos.

e Mantiene las manos con pufio cerrado, o levemente abiertas.

» Disminuye la actividad motriz, al hacerse un ruido cerca de él.

o Trata de tocarse una mano con la otra.

» Presenta movimientos espontaneos de los miembros en forma simétrica.

o Efectla movimientos de arrastre en pronacion.

e Manteniéndolo erecto, con los pies tocando una superficie y el tronco incli-
nado hacia adelante, efectia pasos alternativos.

« Cierra uno o ambos ojos, al rozarle suavemente las pestafas.

« Se aferra a su cobija fijando sus manos en ella y la chupa.

« Comienza a explorar su cuerpo.

e Maneja la sonaja activamente.

« Cierra la mano, al contacto con objetos.

» En posiciéon prona, levanta la cabeza 45 grados.

e Manipula burdamente los objetos.

» Selleva la mano a la boca.

e Mantiene las manos en extensién. Si llega a un objeto, cierra los pufios sin
lograr tomarlo.

» Acostado, en posicién prona o supina sobre una superficie plana, levanta la
cabeza y la voltea a los lados.

Reflejo de prehension palmar y plantar
Pinza cubital
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Nivel fonolégico:

Emite sonidos que son reflejos fisiolégicos del sistema respiratorio.

Respira irregularmente.

Presenta llanto fuerte y sin lagrimas.

Presenta reflejo de succion, al rozarle los labios.

Presenta reflejo de eructo.

Presenta reflejo de busqueda, estimulando una zona préxima a su area
bucal; volteando la cabeza hacia el lado donde fue estimulado.

Presenta reflejo palatino, al tocarle la mucosa palatina.

Se arrulla de 15 a 20 sequndos aproximadamente.

Presenta atragantamiento, mordedura y deglute liquidos en forma refleja.
Emite de 4 a 5 sonidos distinguibles y expresiones prosdédicas.

Reconoce el ritmo y el patrén de inflexion de voz.

Balbucea en respuesta de los padres.

Inicia juego vocal propioceptivo.

Llora en forma diferenciada para demostrar hambre, suefio, etcétera.

Usa la mayor parte de los sonidos vocales y la mitad de las consonantes que
utilizara en la vida adulta.

Presenta reflejo de apertura de boca.

Utiliza siete sonidos parecidos a fonemas, pero sin serlo.

Mueve la lengua, labios y la mandibula.

Emite gritos referidos a las necesidades fisiol6gicas y posiciones incdmodas.

Nivel semantico:

Demuestra dolor, coraje, excitacion y jabilo, a través de Ilantos y lenguaje
del cuerpo.

Manifiesta comportamientos que le permiten buscar lo que le place y
evitar lo que le molesta. (La mama lo alimenta, pero €l es quien decide cuan-
to alimento necesita).

Hace contacto con los ojos de los padres y responde a sus voces y caricias.
Presenta mirada mas directa y discriminativa de sus alrededores.

Reconoce juegos, como moviles y otros objetos familiares.

Muestra preferencia por el rostro humano.

Manifiesta sonrisa a personas conocidas.

Nivel sintactico:

Presenta balbuceo.
Emite sonidos guturales, e indiferenciados.

Nivel de interiorizacion:
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« Se encuentra en la primera fase de inteligencia, sensorio-motriz (Jean
Piaget).

Estado de los reflejos (0 - 1 mes)

El nifio se relaciona a través de los reflejos de succion y prehension y revela una
forma de inteligencia por la ejercitacion o practica de dichos actos reflejos en ausen-
cia de los estimulos adecuados. Aprende también la adaptacién apropiada de sus
6rganos al tamafio y forma de los elementos estimulantes.

Caracteristicas de esta etapa:

Categoria del objeto: el objeto es inexistente cuando desaparece de su campo
visual.

Categoria de espacio: sélo existe espacio bucal, visual, tactil, postural.
Categoria del tiempo: coordina movimientos en el tiempo (abrir la boca para
buscar el pezén).

Categoria de causalidad: no diferencia entre él y el mundo.

Reacciones circulares primarias (1 mes - 4 meses)

El nifio realiza actividades reflejas bajo la premisa de que toda accién que
provoca un resultado agradable tiende a ser repetida, por ejemplo: Chuparse el
dedo.Esta es la etapa formadora y diferenciadora de habitos.

Caracteristicas de esta etapa:

Categoria del objeto: reacciona a ciertos sonidos y cuadros visuales.

Categoria del espacio: localiza los espacios en su propio cuerpo.

Categoria del tiempo: coordina las percepciones en el tiempo. Vive en el aqui y
en el ahora.

Categoria de causalidad: no diferencia en sus acciones la causa y el efecto.

o Presenta reflejo de Moro, Cdcleo-parpebral, muscular, generalizado,
succion, respiracion y llanto.

« Presenta respuesta al estimulo visual, desviando la mirada en sentido dife-
rente.

« Responde en forma refleja ante el sonido (reflejo 6culo-giro, céfalo-giro).

e Repite acciones conscientemente y busca juegos repetitivos cuando
esta aburrido.

e Presenta procesos de adaptacién en los que organiza la informacién
que capta, los cuales contienen asimilacion, es decir, incorpora las cosas
o las personas a las actividades propias del sujeto y proyecta al mundo exte-



rior las estructuras ya construidas. También contiene la acomodacién,o sea
reajusta lo anterior en funcién de las transformaciones sufridas en las cosas
externas.

Nivel pragmatico

e

Estan presentes los actos perlocusionarios, como mirada , llanto, agarre
y sonrisa.

clo Ps,

v %ocial -

Duerme la mayor parte del tiempo.

Sus comportamientos se caracterizan por momentos de quietud, asociados
con sosiego y momentos de inquietud, asociados a conductas de desagrado.
Comienza un proceso de diferenciacién entre su mundo interno y el ex-
terno.

Sélo reconoce la sefal del alimento, cuando tiene hambre.

Sonrie ante la presencia de la madre y cuando se le habla carifiosamente.
Reacciona ante estimulos visuales y auditivos cuando esta despierto.

Tira su ropa, atiende a estimulos fisicos y verbales.

Demuestra necesidad mediante el Ilanto diferenciado.

Necesita el estimulo social.
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Peso: 7 Kg

Talla: 65.5 cm
Perimetro cefalico: 42.2 cm

Vacunas que se deben aplicar: la sequnda dosis contra la poliomielitis y D.P.T.
(refuerzo).
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Reflejos del tronco cerebral: a los seis meses de edad, deben haber madurado y ser
negativos los reflejos:

e De Moro.

o Esgrimista.

e Tdnico de la nuca simétrico.

e Tdnico laberintico.

o De prehension.

e De rotacion del cuello.

e Arcaicos de marcha automatica.

Deben estar presentes los reflejos:

De Landow: Aparece a los 6 meses y desaparece a los 18 meses. Se toma al nifio por
el tronco, en posicién prona. Es positivo cuando se hace extension de la cabeza
y las extremidades; es negativo cuando su respuesta es diferente.

De reaccion positiva de soporte: Desaparece a los 9 meses. Se toma al nifio por el
tronco, en posicion erecta, y la planta de sus pies recibe el estimulo de una
superficie dura, se produce una extension de los miembros inferiores y del tron-
co. Da paso al patrén de marcha.

De defensa en prono y en supino: Permanece toda la vida. Con el nifio sobre una
camilla y en posicién supina o prona, al inclinar la camilla, el nifio se defiende
del desplazamiento extendiendo y abduciendo las extremidades.

Balance sentado ( 6 meses )
Giros ( 6 meses )

e Presenta prehensién manual refleja.

» Posee prehension cibito-palmar: Sostiene con la palma y con los dedos quin-
to y cuarto.

» En posicion prona levanta los hombros, cabeza y pecho.

e Abre y cierra las manos.

o Trata de impulsarse para alcanzar los objetos.

o Explora sus rodillas y juega con sus manos.

» Sostiene el térax y con ayuda se sienta.



Tiende la mano hacia los objetos que le ofrecen y los lleva a su boca.
Mueve al unisono ambas manos y brazos.

Hace esfuerzos para levantarse, sosteniéndolo de las manos.
Coge objetos y los golpea sobre la mesa.

Sujeta con trabajos un cubo.

Se voltea en la cama, montando una pierna sobre la otra.

Coge vy retiene un anillo.

Rasgufia la superficie de la mesa, en posicién prona.

Se acomoda de lado, en posicidon supina.

Con ayuda, permanece firme momentaneamente al sentarse.
Presenta imagen en espejo.

Se sienta con las manos apoyadas adelante.

Pasa los objetos de una mano a otra.

Avanza y retrocede arrastrando el cuerpo.

Sin ayuda toma el biberdn.

Emplea las manos mas que antes: da palmaditas, agarra objetos.
Coge los objetos si estan cerca; no extiende las manos.

Levanta las nalgas cuando estd en posicién prona y se sostiene sobre hom-
bros y pies.

Eleva los pies en extension, en posicidon supina.

Intenta ponerse en posicion cuadripeda.

x(eZas
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Agarre completo
Imagen en espejo
Arruga papel

%8
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e Actla con objetos de su campo visual.

o observa la pelota.

» Ve la mano y el objeto que sostiene. Mira lo que hace con las manos.
» Mira intencionalmente objetos colocados ante sus ojos.

21
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Examina los objetos con sus ojos, antes de moverlos.

Sigue con los ojos un objeto que cae.

Desvia la atencién visual de un objeto hacia otro.

Trata de localizar la procedencia de un ruido.

Presenta atencién a la voz humana y responde balbuceando.

Reconoce la voz de la mama.

Presta atencion a sonidos como musica, golpes; rie cuando oye un sonido,
llora cuando escucha una voz enojada.

Imita ruidos de objetos.

Reacciona con atencidén y movimientos laterales de la cabeza al escuchar
sonidos de 5 decibeles. Inicia la localizacién de estimulos situados a un
costado o mas abajo.

Se encuentra en la etapa propioceptiva-auditiva.

Ubica la fuente sonora horizontalmente.

Responde con todos los reflejos auditivos (menos Moro).

guaje

Nivel fonolégico

Crea el acto comunicativo cuando agrega a los elementos motores la voca-
lizacién y sus patrones prosédicos acompafantes.

Emite sonidos y chillidos explosivos.

Emite alaridos con diferente sonoridad y los sonidos quturales /g/,/k/.

Rie fuertemente.

Presenta llanto intencionado.

Cambia de agudos a graves los sonidos que emite.

Emite sonidos de caracter propioceptivo que tienen mayor caracteristica de
fonemas; gorgogeo incipiente.

Presenta las actividades prelinglisticas de succién, deglucién y masticacion.
Se inhibe el reflejo de succidon (4 meses), haciéndose voluntario.

Es diferente su llanto al expresar frio, hambre o calor.

Ingiere semisélidos con cuchara, sorbe.

Emite gorgogeo y balbuceo espontaneamente, e intenta repetir monosilabos.
Inicia la fase musical, o sea que aunque no comprende el significado se
interesa vivamente por el aspecto melédico de las palabras y capta su con-
tenido expresivo. (Esta fase se prolonga hasta los 12 meses).



Realiza gargarismos.

Emite las vocales /a/,/o/,/e/ y las consonantes que conoce.

Comienza a coordinar las actividades respiratorias y sus cuerdas vocales.

Se encuentra en la etapa balbuceante de la lalacidn.

Emite sonidos expresivos de burla.

Produce emisiones bisildbicas indiferenciadas /mo/,/mu/,/do/,/na/,
silabeo.

Emite un promedio de 17 sonidos diferentes.

Presenta los reflejos orofaciales de mordisco, de movimientos linguales, de
deglucion (persistente bajo control voluntario) y palatales y faringeos.
Hace movimientos mas finos de la mandibula.

Nivel semantico

Identifica a personas y objetos conocidos.

Expresa agrado ante situaciones placenteras.

Diferencia la voz de la madre.

Emplea gestos para comunicarse.

Comienza a identificar el significado de ciertas expresiones, e inflexiones,
como: “ya voy”, “aqui esta tu biberén”.

Aprende que una accidn puede provocarse a partir de la expresion vocal.
Responde al gesto de levantarlo estirando los brazos.

Llora intencionalmente.

Expresa temor ante caras desconocidas.

Vuelve la cabeza, o manifiesta otros signos de atencién, al oir su nhombre o
la palabra con que se le suele Ilamar.

Explora los objetos tratando de olerlos, probarlos o morderlos.

Reconoce a través de la vision y el olfato.

Comprende y responde a gestos emocionales, diferenciandolos.

Sonrie a imagenes en el espejo.

Vocaliza el placer y el disgusto.

Asocia experiencias anteriores con situaciones actuales.

Juega con pies, manos y objetos.

Toma un objeto, lo lleva de una mano a la otra y luego a la boca.
Experimenta diferentes perspectivas y espacios, por ejemplo: examina un
objeto de cerca y de lejos.

Asocia sonidos con objetos, como el repicar de una campana.

Expresa su opinion rechazando o imitado actividades de los adultos.
Empieza a distinguir personas extrafas.

28



Nivel sintactico
« Emite silabeo incipiente..

Nivel de interiorizacion
e Se encuentra en la tercera etapa de pensamiento sensorio-motriz (Jean
Piaget).

Reacciones circulares secundarias (4 - 8 meses)

Esta etapa se diferencia de la anterior en que las acciones no son repetidas
casualmente, o buscando placer, sino con plena intencionalidad. El nifio incorpora
nuevos conocimientos de objetos en su intencién de reproducir fenémenos que le
han Ilamado la atencidn, siendo esto un acto claro de inteligencia.

Caracteristicas de esta etapa:

Categoria del objeto: inicia la permanencia del objeto, coordina lo tactil con lo
visual.

Categoria del espacio: toma los objetos que estan a su alcance.

Categoria del tiempo: surge una consciencia muy baga de un antes y un
después, siempre que se relacione con su propia actividad.

Categoria de causalidad: atribuye lo que ve y oye al resultado de su propia
accién, aprende un inicio de causalidad.

« Presenta respuesta al sonido, lo cual indica indiscriminacion.

» Se condiciona espontdneamente a ruidos con significado.

e Reconoce la voz de la madre.

e Reacciona a los cambios de tono en la voz.

e Busca la fuente sonora, respuesta que indica el desarrollo intermedular sen-
sorial.

e Sus juegos mas comunes son con su propio cuerpo.

« Toca, aprieta, golpea, tira, aplasta, abre, cierra, acerca, aleja los objetos
interesandose mas en cdmo manejarlos que en ellos mismos.

« Participa en juegos que estan unidos a la funcién de recuerdo, memoria,
como las “escondidas”.

« Toma patrones de conducta hacia el mundo externo.

Nivel pragmatico
« Combina actos perlocucionarios, con otros locucionarios; al final, perfec-
ciona los ilocucionarios: sefialar, mostrar, dar.
» inicia el desarrollo de las relaciones interpersonales.
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Peso: 8.3 Kg
Talla: 69.3 cm
Perimetro cefalico: 44.5 cm
Vacunas que se deben aplicar: sarampién, rubéola y paperas; dosis Gnica por via

subcuténia y contra la fiebre amarilla, por via intramuscular, dosis que se
renueva cada 10 afios.
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Reflejos del cerebro medio.

Reflejo de reaccion anfibia: permanece toda la vida. Con el nifio en posicién prona se
hace un estimulo tactil sobre la regién inguinal bilateralmente. Debe haber
flexiéon en los miembros inferiores; precede al gateo.

Reflejo de defensa con cabeza abajo: también Ilamado paracaidista; permanece
toda la vida. Al tomar al nifio por el tronco con la cabeza hacia abajo y realizar
movimientos de descenso rapido, se produce extensién de miembros superiores
para defender la cabeza.

Reflejo defensivo sentado: permanece toda la vida con el nifio sentado se hace trac-
cién de una extremidad; se produce una extension rapida de las extremidades
contralaterales para mantener el equilibrio.

Reflejo de enderezamiento activo laberintico de la cabeza en superior y

lateral: permanece toda la vida. Sosteniendo al nifio por el tronco, ya sea en
posicion supina o lateral, la cabeza vence la gravedad y se eleva para mante-
nerse al mismo nivel que el tronco.

Reflejo de rotacion del cuerpo sobre si mismo: es positivo hasta los 18 meses. Con el
nifio en posicion supina, se realiza un movimiento de giro sobre la cabeza, y el
tronco gira lentamente en forma separada y por segmentos.

Reflejo de patrén de marcha: este movimiento es automatico y permanece 2 o 3
meses, para dar paso a la marcha voluntaria con ayuda. Con el nifio en posicidn
erecta, se toma por los miembros superiores o por el tronco; aparece un
movimiento en los miembros inferiores que simula la marcha.

Gateo sobre manos y rodillas (9 meses)
Se sienta por si s6lo (9 meses)

e Agarra cosas con la palma de la mano, sin hacer uso ni del dedo pulgar ni del
indice. Pinza inferior, pinza radial.

e Palmotea.

» Permanece sentado, inclinado hacia delante, con un pequefio sostén.

o Toma un objeto, golpea con él la mesa y se divierte con el ruido que produce.

o Coge el biberén con ambas manos.

e Trata de ponerse de pie, sosteniéndose de los muebles, y en esta posicion
coloca una pierna delante de la otra

» Revuelve con una cuchara, por imitacion.



Realiza movimientos intencionales de cabeza, tronco y pies ante estimulos.
Intenta realizar movimientos de gateo en posicién prona.

Sin ayuda, durante 10 sequndos, puede sentarse; posteriormente, consigue
agacharse y enderezarse nuevamente.

Se sostiene de pie tomado de las manos.

Realiza movimientos de gateo.

Alcanza los objetos con los dedos.

Se apoya con una mano y utiliza la otra en actividades prensiles.

Salta activamente sostenido de las manos.

Levanta un cordel del suelo.

Apunta con el dedo indice.

Arruga papel, lo rompe y lo agita.

Sube escaleras gateando.

Se arrastra para acercarse a algln objeto.

6\(9288
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Pinza radial
Toma el biberén o taza por si sélo.

Q)Q
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Mira su rostro en el espejo y reacciona con emotividad.

Busca objetos con la mirada, pero si se retira desaparece el centro de su interés.
Identifica a las personas por su cara.

Mira detalles de un objeto.

Responde a sonidos suaves, con significado, a una distancia de 90 metros.
Reacciona ante la masica.

Imita conductas fénicas primitivas propias y luego de su entorno, eviden-
ciando manifestaciones auditivas.

Selecciona los sonidos que oye.

Pone atencidn para oir y comprender.

Ubica la fuente sonora en el plano vertical, con su estimulo auditivo de 45
decibeles.
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Identifica la voz de la madre y el llamado amistoso del enojado.

Localiza indirectamente los sonidos ubicados por debajo del oido, con un
estimulo auditivo de 45 decibeles.

Imita la entonacién.

Imita el golpear de un tambor con una lata y una vara.

Responde a su nombre con mayor seguridad.

Juega con su voz.

Localiza fuentes sonoras indirectamente, situadas mas arriba del oido con un
estimulo sonoro de 45 decibeles.

vaje

e

Nivel fonolégico

Emite varios sonidos antes de volver a respirar.

Perfecciona las actividades prelingtisticas de deglucién y masticacion.
Empieza a imitar movimientos con la boca y la garganta.

Imita tos, silbido y algun juego con la boca.

Deglute semisélidos.

Puede producir el imperativo de llorar, el declarativo de eu, ui.

Explora los parametros de su aparato vocal.

Emite balbuceo reduplicado: donde hay caracteristicas guturales, bilabiales,
explosivos, vocales abiertas y cerradas.

Se introduce los objetos a la boca con intento de morder.

Emite palabras Unicas no muy claras.

Emite silabeo enriquecido con los fonemas /m/,/p/./t/ (esbozo).

Emite sonidos especificos para acompafiar a la respuesta motora, con
movimientos de brazo mas significativos que los de la boca.

Emite tonos con poca variacion.

Utiliza el ritmo y el juego vocalico.

Emite lenguaje propio bien establecido.

Elabora diversos esquemas para comunicacion, suprimiendo algunos sonidos
y entrando los de su propia lengua.

Utiliza la retroalimentacién auditiva, permitiendo que el balbuceo sea pro-
gresivamente mas imitativo.

Toma liquidos en taza, aunque aun no la sostiene.

Procesa alimentos triturados.

Inventa y juega todo el dia con las silabas.



Imita silabas del adulto.

Articula palabras por imitacién, aun cuando no conoce su significado.

Para muchos nifios, esta etapa es un periodo de silencio.

Paso de juego vocal propioceptivo incipiente, al juego vocal propioceptivo
auditivo.

Nivel semantico

Sostiene un objeto con una mano y otro en la otra, y los golpea uno
contra otro.

Imita ruidos con objetos, acciones y sonidos del adulto.

Toma una galleta que le den y se la lleva a la boca.

Palmotea, realizando movimientos de cabeza.

Coge un objeto, lo pasa de una mano a otra y lo lleva a la boca.

Juega a hacer caer un objeto para que se lo devuelvan.

Introduce objetos dentro de un recipiente.

Mueve objetos circulares o cilindricos.

Utiliza el dedo indice para tantear.

Comprende estados de animo y gestos emocionales.

Comprende el no.

Realiza gestos intencionales con significado, al escuchar expresiones como
“Me voy”,"silencio”.

Responde alzando sus brazos cuando su madre le dice “ivenga!”.

Empieza a comprender palabras.

Mira al familiar o al animal que se le nombre.

Discrimina extrafos.

Palmotea su imagen en el espejo y sobre un mufieco.

Reconoce el biberén y lo toma con ambas manos.

Intenta con algunos objetos alcanzar otros situados fuera de su alcance.
Dice no con la cabeza.

Comprende y reconoce por medio de la visidon y el olfato.

Responde a su nombre con mayor significacion, diferenciandolo de los otros.
Su memoria aumenta, ya recuerda y repite actividades que ha realizado
antes y reconoce categorias diferentes como figuras estaticas.

Descubre que un objeto existe, aunque no lo esté viendo.

Demuestra reconocimiento y satisfaccién por la presencia de otros nifios.
Diferencia claramente a las personas que conoce de los extrafios; desconfia
de las palabras de otros.

Se agarra de las personas que conoce.

Utiliza emisiones vocales, como gritos, para llamar la atencién, demostran-
do claramente su intencién.
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Empieza a cooperar y oponerse a las propuestas de los adultos (aleja la boca
para no comer).

Comprende la oposicion del adulto ante su comportamiento.

Imita a los adultos.

Voltea cajas en busca de objetos y los saca.

Aprende que la comunicacidon con los otros puede tener recompensa, ya que
al hacer ciertos gestos o emitir ciertos sonidos, es atendido.

Nivel sintactico

Presenta silabeo enriquecido.

No ha iniciado la formacién de oraciones.

Su acto comunicativo es un conjunto de elementos motores agregados a las
vocalizaciones y los patrones prosédicos.

Nivel de interiorizacion

Se encuentra en la culminacion de reacciones circulares secundarias y da ini-
cio a la coordinacion de reacciones circulares.

Trata de descubrir respuestas psicomotrices mediante el juego.

Responde ante el sonido, lo que indica desarrollo intermedular sensorial.
Prefiere manipular algunos objetos.

Empieza el juego creativo.

Toma los objetos llamativos y se los lleva a la boca.

Agita los objetos y los golpea en la mesa.

Utiliza pocas pautas de accién en el juego.

Repite las acciones con mayor intencionalidad.

Reacciona ante los cambios en el tono de voz.

Comienza a comprender y anticipar el movimiento que puede tomar
un objeto.

Todo lo aprende gracias a las percepciones y movimientos de todo lo que lo
rodea.

Nivel pragmatico

Utiliza las funciones instrumental y requladora con intencién especifica,
pero el adulto es quien le interpreta.

Toma turnos referidos al momento en que debe dar emisiones.

Produce sonidos alargados, y modifica el tiempo de comienzo de la voz con
intencion.









Evolucion
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Peso: 9.2 Kg
Talla: 73.8 cm
Perimetro cefalico: 45.2 cm

Vacunas que se deben aplicar: el nifio debe tener las vacunas y refuerzos que se indi-
can en las edades anteriores.
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Reflejos de corteza:

Reflejo defensivo en posicion cuadripeda: permanece durante toda la vida. Se colo-
ca al nifo en posicion cuadripeda, se le aplican estimulos de traccién o impulso.
Es positivo cuando el nifio mantiene la posicién realizando movimientos en sus
extremidades, generalmente de extension y abduccién.

Adopta la posicién de pie por si s6lo (12 meses)
Marcha con ayuda (12 meses)

o Gatea en posicidon cuadriupeda, con patron cruzado; primero hacia atras,
apoyandose en manos y pies, “marcha del oso” (10 meses).

» Pasa de acotarse sobre el vientre, a hacerlo sobre la espalda.

» Se pone de pie en su cuna, con ayuda.

» Puede dar pasos con ayuda.

« Inicia pinza superior perfecta (indice-pulgar), aposicion completa.

» Hace “solitos”.

 Utiliza las manos en forma cada vez mas precisa.

» Manipula, desplaza, transporta, ordena, desordena.

e Introduce objetos pequefios dentro de otros sin soltarlos, o bien coloca un
cubo encima de otro.

» Se empina sobre la punta de los pies, necesitando apoyo.

o Lanza objetos con intencién.

» Intenta ponerse de pie con apoyo, se levanta y se sostiene parado con ayuda
de los muebles.

e Realiza aposicion.

» Aplaude, abre cajones.

» Diferencia el uso de las manos

» Se quita las calcetas.

e Quita la tapa de los frascos.

» No se deja caer al pasar de la posicion de pies a cedente.

» Flexiona las piernas y se agacha hasta sentarse.

o Se tambalea al caminar.

e Arruga papel.

o Se voltea para alcanzar algo que esta detras de él.

e Si se coloca en posicidon supina, se sienta y en posicion prona, se levanta
sobre las manos y las rodillas.
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Pinza superior perfecta (aposicion completa) (12 meses)
Realiza aposicion burdamente (12 meses)
Sostiene un lapiz y realiza garabateo

%6

Q
\/6

operc
Q2 €00 <
on

Diferencia visualmente cuando un objeto estd dentro o fuera de un reci-
piente.

Encuentra objetos escondidos en su presencia.

Se interesa por determinado objeto, lo alcanza y lo manipula.

Sefala objetos grandes sin muchos detalles.

Obedece a su nombre.

Continda su autoimitacién auditiva.

Intenta localizar en forma consciente fuentes sonoras situadas arriba, abajo
y al lado, por medio de movimientos de cabeza (cefalogiro)

Atiende a un suave canto, a un metro de distancia.

Imita sonidos bisilabos /pa-pa/.

Localiza estimulos sonoros laterales y mas abajo del oido en forma directa,
con estimulo auditivo de 38 decibeles.

Reacciona con emisiones vocales al escuchar musica y al ser llamado en voz
baja a un metro de distancia.

vaje

e

Nivel fonolégico

Rie y grita.

Emite palabras Gnicas claramente definidas, como mama y papa.

Contrasta vocales y consonantes con mayor predominio de vocales poste-
riores y consonantes de tipo glético-velar.

Emplea expresiones con funciones interrogativa, declarativa, imperativa,
negativa y/o posesiva.

Emplea repetidamente los fonemas /m/, /p/, /t/, /b/, en contexto de silabas,
juego ecolatico y palabras simples.

Acorta el laleo, produciendo ciertas palabras, aproximadamente 5.

Emite parloteo, en el cual se observan claros patrones de entonacion.
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Produce juego vocal propioceptivo auditivo con caracter de consonantes /m/,
/p/ y vocales /a/, e/, [i/, /o/, /u/; permitiendo que el balbuceo sea mas imita-
tivo de los patrones prosédicos.

Realiza movimientos orofaciales con caracter de praxia:

Movimientos repetidos de abrir y cerrar la boca.

Sacar la lengua (chupeteo voluntario).

Succién voluntaria.

Deglucion y masticacion de semisélidos en forma voluntaria.

Besitos (protrusion de labios)

Aprende a soplar.

Tritura alimentos sélidos.

Finaliza la actividad prelingliistica de succion, masticacién para tener carac-
ter de praxia orofacial.

Su lenguaje es bien establecido.

Suprime algunos sonidos y entrena los de su propia lengua.

Nivel semantico

Comienza a anticipar horarios y rutinas, asociando objetos con acciones; por
ejemplo, se coloca el babero antes de que le den la comida.

Mira cuidadosamente a quienes le rodean para entender su estado de animo.
Expresa aburrimiento mas rapidamente.

Ignora cualquier intento de distraerlo cuando esta “trabajando”.

Reconoce su nombre y el de otras personas.

Muestra objetos, ensefia lo que atrae su atencidn y atrae la atencion de los
demas.

Teniendo las dos manos ocupadas, suelta un objeto al ofrecérsele otro.
Reconoce la palabra como simbolo del objeto. Ejemplo: cuando escucha
avion, sefala al cielo; es decir codifica el significado con el simbolo.

Lanza objetos con intencién.

Imita acciones en juegos no muy complejos (escondidas, organiza objetos).
Elige su objeto preferido, entre una serie de objetos disponibles.

Aprende y utiliza las férmulas sociales; “iHola!”, “iAdios!".

Nombra lo que estd haciendo en el momento.

Imita sonidos, gestos y ademanes.

Expresa sentimientos de miedo, afecto, ansiedad y simpatia con besos y
abrazos hacia los demas.

Hay sentido del humor.

Teme a los lugares y personas extrafas.

Identifica palabras que indican accion: Abrir-cerrar.
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« Responde a palabras inhibitorias, como “iNo hagas eso iSe acabo

« Seinteresa por un objeto, lo alcanza y lo manipula.

o Sefiala a personas y objetos familiares, si se le pide.

e Balbucea, como expresion de satisfaccion, cuando esta solo.

e Mueve la cabeza indicando si o no, ante algunas preguntas.

» Comprende de 4 a 6 situaciones.

» Obedece a érdenes simples de dame-toma.

» Dice adiés con la mano.

» Juega solo.

« Explora el interior de objetos con el dedo indice.

« Introduce y saca objetos sin soltarlos, con mayor intencionalidad.

» Juega con objetos y otras personas.

o Comprende gestos emocionales con mayor significacion.

e Responde a la mausica.

» Presenta ecolalia.

 lIdentifica vocabulario por categorias: familia (mama, papa, hermano),
partes del cuerpo (ojos, boca, manos, nariz).

Nivel sintactico
o Presenta silabeo enriquecido.
 Empieza a formar la estructura sintactica primitiva, a través del monosilabo
intencional.
e AUnN almacena la informacién sintactica que capta.
o Emite aproximadamente 5 palabras.

Nivel de interiorizacion
o Se encuentra en la cuarta etapa de pensamiento sesoriomotriz (Jean
Piaget).

Coordinacion de esquemas o coordinacién de reacciones
circulares secundarias
(8 - 12 meses)

Consiste en que el nifio experimenta con los elementos a su alcance; los aga-
rra, sacude, mira, tira. Toma el esquema de conducta adquirido y lo aplica a situa-
ciones nuevas.

Caracteristicas de esta etapa:

Categoria del objeto: busca activamente el objeto desaparecido, sin tener en
cuenta la sucesién de movimientos visibles. (busca en el lugar de donde se sacé
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el objeto para esconderlo).

Categoria del espacio: empieza la posibilidad de reversibilidad espacial; va a un
sitio con la posibilidad de regresar.

Categoria de tiempo: organiza sus movimientos en una secuencia temporal:
retiene movimientos y acontecimientos en los que él no participa.

Categoria de causalidad: descentraliza sus manos del cuerpo.

o Demuestra un entendimiento simple de causa-efecto; por ejemplo, si jala un
hilo, éste hace que el objeto se mueva.

o Empieza a usar una actividad como medio para controlar al adulto.

» Realiza juego creativo.

o Coordina patrones familiares de conducta.

» Desarrolla la permanencia del objeto, por ello busca objetos escondidos.

e Actda con intencionalidad.

» Juega a hacer caer objetos.

e Mira su rostro en el espejo.

Nivel Pragmatico

o Posee las funciones instrumental, requladora y personal a través de pedir,
repetir y solicitar extendiendo los brazos para que lo ayuden, y ofreciendo
alguna cosa.

o Se encuentra en el estado ilocucionario, que sienta las bases de los
performativos y los modos interrogativos, imperativos, declarativos, nega-
tivos y positivos que pueden ser con produccién verbal y gesticular.

» Pide con la mano algo que el adulto tiene y sefiala el objeto que quiere obten-
er del adulto.

eClo ps,

¥ Social -

» Comienza a independizarse en la comida y el vestido.

o Acepta la ausencia de los padres por los lapsos breves.

e Manifiesta sus emociones.

e Busca la aprobacion del adulto, repitiendo actos que le causan gracia
a otros.

e Tocay juega con su cuerpo, incluyendo genitales.

o Selecciona objetos preferidos y descarta los que no le gustan.









Evolucion

’ c\ocho m

Peso: 10.7 Kg
Talla; 78.9 cm
Perimetro cefalico: 47.4 cm

Vacunas que se deben aplicar: parotiditis, sarampién y rubéola, a los 15 meses, si
adn no se han aplicado.
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Reflejos de corteza:

Reflejo defensivo arrodillado: (15 meses). Permanece toda la vida. Se coloca al nifio
arrodillado, se le tracciona de un miembro superior y mantiene esta posicion al
realizar extension y abduccién de las extremidades colaterales.

Reflejo de dorsiflexion: (18 meses). Desaparece a los dos afios de edad. Se toma al
nifio por el tronco y se arrastra hacia atras. El roce del talén sobre el piso hace
que el ante-pie se eleve.

Reflejo de defensa del pie: (18 meses). Permanece durante toda la vida. El nifio
mantiene |la posicion de pie, aun con estimulos que le produzcan inestabilidad.
Desaparecen los reflejos de Landow y de Rotacidn del cuerpo (18 meses).

Carrera (18 meses)

» Bebe solo de un vaso.

e Su marcha es insequra, aunque, solo, camina bien (15 meses).
o Come con cuchara.

o Imita actividades de la casa (limpieza, levanta el teléfono, escritura).
o Sube escaleras gateando o apoyado, sostenido de una mano.

e Sube alasilla o ala cama.

o Lanza pelotas con la mano sin caerse.

» Pasa hojas de una revista o libro, de 2 o 3 por vez.

o Arrebata y carga objetos familiares.

o Comienza a saltar sobre ambos pies.

« Gira hacia todos los lados estando sentado.

o Es capaz de quitarse los guantes y las calcetas.

» Arrastra juguetes con ruedas, tirandolos mientras camina.

e Mete y saca objetos de una caja.

e Pinta garabatos espontaneamente.

e Sujeta vaso y cuchara.

o Corre tambaledndose (17 meses).

o Construye torres de 3 cubos grandes.

o Sefala partes de su cuerpo (cabeza, ojos, manos, pies, pelo, nariz, boca).
» Ensarta aros grandes en palos de diferente tamafio.

» Rasga papel.



» Realiza trazos grandes con |3piz grueso, sin respetar limites; sujeta total-
mente con la mano el lapiz.

o Aprieta, aferra, aplasta, jala, arroja, empuja, traslada objetos.

» Camina varios pasos hacia delante, hacia ambos lados y hacia atras, incluso
con objetos en la mano.

e Golpea objetos uno contra otro.

« Imita movimientos tardiamente con ensayo-error (perfecciona las réplicas
de lo que observa).

» Echa bolitas en una botella.

e Apura los pasos.

» Se para en un solo pie con ayuda.

» Patea una pelota grande.

» Elabora figuras irregulares con plastilina.

e Permanece de rodillas sin apoyo.

» Desenvuelve un dulce.

» Abre y cierra puertas.

» No puede girar en una esquina, ni detenerse de repente en la carrera.

» Se agachay se endereza sin caerse.

e Avyuda cuando le quitan la ropa y es capaz de quitarse los zapatos que no ten-
gan aqujeta.

x(€Zas
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Realiza actividades motoras mas finas, como el rasgado
violento, amasado, picado.
Dibuja garabateo sin respetar limites.

sOP€rce,
2> Lcign

» Sefala objetos grandes sin muchos detalles.

» Sefala o agrega lo que le falta a figuras incompletas.
» Mete cubos a un recipiente.

o Escoge 3 figuras correctamente con demostracion.

e Trata de imitar lineas rectas y circulares.
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Traza una linea con demostracién.

Busca objetos con la mirada y los coge.

Garabatea trazos muy amplios, sujetando el [apiz con toda la mano.
Responde al sonido y a la voz humana, con movimiento de dvalo-giro hacia
la fuente del sonido.

Sigue el ritmo de la masica.

Trata de cantar por imitacion.

Le agrada escuchar su voz y cuentos relacionados con él y su familia.
Identifica ruidos del medio ambiente.

Discrimina instrumentos musicales (tambor, flauta, maraca, trompeta).
Discrimina sonidos graves, a una distancia de 1 a 2 metros.

Escucha con mas atencién las palabras.

Es capaz de asociar sonidos con conductas ya adquiridas.

Localiza en forma directa un sonido, ya sea arriba, abajo, al lado, al frente o
detras, con un estimulo auditivo de 32 decibeles.

g\)aje

22, etapa de comunicacién lingliistica. 1er. nivel lingliistico (1 a 5 afios).

Nivel Fonolégico

Pronuncia més o menos de 5 a 10 palabras concretas (15 meses).

Emite parloteo creativo.

Emplea vocablos con significacion, asociados a sus necesidades basicas.
Produce los fonemas no vocéalicos en su totalidad, aislados de su contexto
silabico: /d/, /f/, i/, /b/, 19/, [il, [K/. [m/, [n/, [P/, [t/

Presenta periodos de silencio entre el laleo y el habla.

Predominan, en sus emisiones, las consonantes sobre las vocales.

Marca los limites de sus frases mediante patrones de entonacion.

Utiliza algarabia para comunicarse.

Imita ruidos de su propio cuerpo, de animales y del medio ambiente.
Especializa los estereotipos fonematicos vocalicos mas los consonanticos:
/m/, /p/, /t/, /b/ y combinaciones de los estereotipos verbales (motores):
mama, papa, tete.

Sopla débilmente, cierra la boca varias veces.

Realiza actividades prelingiisticas, como morder por coraje, masticar ali-
mentos con movimientos verticales, perfecciona las habilidades de succién y
deglucion en forma voluntaria.



e Suprime el principio y terminacién de una frase. Usualmente toma la
silaba inicial como una vocal y rara vez emite la consonante final.

« Amplia el tono, hace énfasis en la articulacién de la prosodia y los aspectos
suprasegmentales que escucha.

e AlGn no ha aprendido sonidos especificos para expresar necesidades
particulares.

» Realiza ejercicios orofaciales, como mostrar los dientes, abrir la boca, soplar,
sacar la lengua.

« Utiliza la palabra-frase (reemplaza con una palabra un enunciado con sig-
nificado).

e Pronuncia, mas o menos, 20 palabras (18 meses).

Nivel semantico

o Demuestra habilidad para resolver problemas: por ejemplo; alcanzar un
juguete con una varita.

« Muestra preferencia por ciertas personas, comidas, juguetes y juegos.

o Comprende y utiliza el nombre de cierto nimero de personas.

o Utiliza al comienzo de sus frases expresiones de llamada como: “mira”, “oiga”.

» Comprende los gestos acompafados de palabras, que se refieren a objetos y
tiende a repetir las palabras.

« Comprende las palabras calificativas de los adultos. Utiliza calificativos que
tienen una relacion directa con su experiencia, por ejemplo: bueno.

o Entiende actitudes interrogativas de los adultos que se manifiestan en un
comportamiento caracteristico y es capaz de reproducir éstos imitandolos.

« Entiende el concepto soledad; sabe cudndo su papa o mama no estan.

« Alos dibujos que ve en libros, trata de tocarlos y hablarles.

» Imita las manifestaciones de afecto de sus padres, tales como dar besos.

o Entiende el paso del tiempo, comprende cuando se le dice: “Ahora no,
mafiana o mas tarde”.

« Descubre que es un individuo diferente al resto de la gente.

e Le gusta ver caer un objeto y escuchar ruidos.

o Ejecuta ordenes simples de una accién con objeto presente: dame, toma,
abre, pon.

o Capta emociones y expresa afecto.

o Observa los resultados de sus emociones y de las reacciones de los mayores.

e Su comprensidn es mayor que su expresion.

o Formula preguntas y emite respuestas.

» Su vocabulario es limitado a palabras basicas: tete, agua, pan.

o Acompafia el no con una sacudida de cabeza.

« Rie ante personas conocidas y muestra inquietud ante extrafios.

« Entiende y sabe el uso de la palabra-frase.
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Indica que esta mojado.

Realiza acciones con elementos domésticos.

Le atrae escuchar cosas de su interés.

Sefala para indicar lo que quiere.

Dice palabras con sentido incierto.

Hace descripciones sin acompafiarlas de acciones.

Escucha la informacion de los adultos, pero selecciona lo que es de su interés.
Reconoce partes del cuerpo (orejas, brazos, piernas, estdmago, pelo); pren-
das de vestir (vestido, saco, pantalén, medias, zapatos, camisa) y alimentos
(leche, galleta, pan, jugo).

Maneja el espacio ambiental y explora el medio.

Nivel Sintactico

Utiliza de 20 a 100 palabras, incluyendo su nombre (18 meses).
Expresa palabras-frases: “quiero”, “tete”, “suefio”.

Conoce el orden que debe tener en la emisién de la oracién, combinando los
estereotipos motores verbales y verbales que ya posee.

Expresa mas cominmente sustantivos; utiliza pocos adjetivos, verbos vy
algunos pronombres.

Empieza a diferenciar el ta y el yo, y a usar el pronombre mio.

Nivel de interiorizacién

Se encuentra en la quinta etapa de pensamiento sensorio motriz (Jean
Piaget).

Reacciones circulares terciarias (12 - 18 meses)

Descubre nuevos esquemas de conducta por la experimentacion activa.
Consiste en que el niflo hace uso del instrumento y en su experimentacion le gusta
ver lo que pasa con los elementos que juega. Ejemplo: trata de alcanzar objetos con
un palo, arroja objetos desde diferentes alturas con diferente fuerza.

Caracteristicas de esta etapa:

Categoria de objeto: tiene en cuenta los desplazamientos del objeto, siempre y
cuando sean visibles.

Categoria de espacio: da inicio al recuerdo, busca objetos que sabe dénde se
quardan, siguiendo secuencias l6gicas de desplazamiento, solventa problemas
de obstaculos; presenta una conducta de encaje (coloca un objeto dentro de un
vaso). Hay nocion de identidad, reconoce un objeto aunque lo observe en difer-
entes posiciones.



Categoria de tiempo: la nocién de antes y después se aplica a desplazamientos
percibidos, vistos o rememorados. Recuerda una imagen, hay disponibilidad de
una accién sin necesidad de tener que utilizarla.

Categoria de causalidad: aparece ya la relacion fisica de causa y efecto.

Prefiere juegos con significacion, por ejemplo arrastrar objetos.

Interioriza esquemas de acciones ya adquiridas.

Comienza el orden seriado, que finalmente se convertird en una parte de su
sentido del tiempo y el namero.

Investiga cada objeto antes de hacer algo con él.

Observa el resultado de sus acciones y las reacciones de los adultos.
Comienza a coordinar sus acciones.

Su inteligencia aparece mucho antes que su lenguaje, pero se trata de una
inteligencia totalmente practica.

Presenta respuesta y discriminacién a los sonidos del habla.

Imita lo que observa a su alrededor y lo integra a su aprendizaje.

Aparece la funcién simbédlica y significante.

Participa en juegos de ilusién y se interesa no sélo por la forma del objeto,
sino por su uso (hace el ademan de jugar).

Nivel pragmatico

Se encuentra en el estado ilocucionario.

Sienta las bases de los performativos y los modos interrogativo, declarativo,
negativo, etc.; que pueden ser totalmente gestuales, o combinacion de vo-
cales y gestuales.

Se encuentra también con aspectos de estado perlocucionario con significa-
do, no con la intencién del nifio, sino por el hecho de que se siente impulsa-
do a expresar una serie de vocalizaciones y gestos, que son interpretados sig-
nificativamente por la madre.

Utiliza las funciones inventiva, informativa e imaginativa; ademas de las pre-
sentadas en las edades anteriores.

Inicia una forma primitiva de topicalizacién, se desarrollan y perfeccionan las
formas de saludar, protestar y atender.

Invita a la accién a los demas, utilizando palabras que designan ya sea la
accion, el objeto de la accidén, o la persona que debe realizarla.

Utiliza lo que tiene de lenguaje para suplir sus necesidades.
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Vacunas que deben aplicarse: poliomielitis, cuarta dosis a los 18 meses.
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Reflejos de corteza: desaparece el reflejo de Babinsky, a los 24 meses.

Dorsiflexion (24 meses)
Apoyo del pie en talén-punta (24 meses)
Sube y baja escaleras, sin alternar (24 meses).

o Sube escaleras sostenido de las manos (20 meses)

» Corre con mayor agilidad.

e Intenta saltar.

« Se sienta en cuclillas.

o Abre y cierra puertas.

o Cambia paginas de un libro sin ayuda, 2 o 3 por vez.

e Quita el papel de un dulce y lo dobla.

o Se quita algunas prendas de vestir.

» Maneja bien la taza, pero burdamente la cuchara.

o Realiza actividades de danza.

o Corre, pero se cae si cambia bruscamente de direccion.

¢ Coloca tres cubos, uno sobre otro, o en hilera.

» Levanta un objeto estando agachado.

o Se sostiene de rodillas.

e Empuja y tira de las cosas.

» Camina en punta de pies, inconscientemente.

e Se sube a una silla de 10 cm. Y se mantiene inmovil con pies juntos y brazos
a los lados.

o Extiende ambas manos para alcanzar objetos.

» Tiene poca resistencia.

» Amasa papel y la comida.

o Retrocede 5 pasos y lanza una pelota sin perder el equilibrio.

» Rasga, dobla y enrolla papel.

o Toma la crayola, o el l1apiz, o la cuchara con toda la mano.

» Camina con postura desgarbada y oscilando el cuerpo.

o Se cuelga con ambas manos.

» Aumenta su facilidad para saltar, correr, trepar y desplazarse en vehiculo de
3 0 4 ruedas

o Empuja, como un tren, una serie de cubos.
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Utiliza la pinza entre el pulgar y el indice. El garabateo es
mas estructurado y se respetan limites.

sOP€rce, .
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o Realiza trazos dentro de limites establecidos.

« Coloca tres cubos en fila.

o Traza por imitacion lineas horizontales y verticales.

o Realiza garabateo con agarre palmar del lapiz.

o Entiende el concepto de tamafio (grande-pequefio).

e Cuando se le pide, sefiala una figura determinada estando entre varias o
dentro de un cuadro.

* Arma rompecabezas de dos cortes horizontales y agrupa objetos en deter-
minada forma.

» Sefala las posiciones espaciales: arriba-abajo.

e Llena una cubeta de cubos.

» Describe el objeto o persona que esta faltando en un grupo.

o Discrimina 2 6 3 formas diferentes cuando manipula un objeto.

» Diferencia el blanco del negro y muestra preferencia por un color.

e Coloca un cubo a manera de chimenea sobre el tren.

o Construye un puente de tres cubos.

o Hace parejas de objetos comunes sin variables.

» Ubica objetos con relacién al cuerpo en las posiciones arriba-abajo.

e Hace parejas de cubos con base en los colores primarios.

o Repite 1 0 2 nimeros o palabras.

» Diferencia dia y noche, relacionandolos con luz y oscuridad, respectivamente.

o Confunde ayer, mafana, hoy y tarde.
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Con balanceo de su cuerpo trata de seguir el ritmo de una melodia.

Busca un instrumento que suena a diferentes distancias.

Discrimina ruidos familiares: timbre, teléfono, puerta.

Reconoce el nombre de objetos familiares.

Responde en forma refleja y voluntaria a todos los estimulos sonoros del
medio ambiente, de diferente intensidad, a diferentes distancias y en todas
las direcciones.

Localiza en forma directa los sonidos en todos los niveles: arriba, abajo, al
lado, adelante, atras, con un estimulo auditivo de 25 y 26 decibeles.
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Nivel fonolégico

Perfecciona los estereotipos fonemaéticos de la edad anterior méas /l/, /ch/, /d/,
/14, 18/

Continla actividades voluntarias de succién, masticacién, deglucién y coor-
dinacion de éstas.

Empieza a utilizar verdadero lenguaje.

Emite palabras con sentido incierto.

Condiciona sus expresiones a los sistemas de simbolos empleados por
su medio.

Sube el tono al final de las frases.

Hace eco en las 2 o mas dltimas silabas, o palabras.

Cambia las consonantes en medio de dos palabras.

Combina fonemas formando palabras.

Emplea actividades prelinglisticas mas complejas.

Realiza practicas por imitacion de: abrir y cerrar la boca, cerrar los ojos, sacar
y meter la lengua, soplar objetos livianos a una distancia de 5 cm con mayor
fuerza, mimica de risa, inflar las mejillas, llevar la lengua a las comisuras la-
biales.

Presenta tartamudez normal (hasta los 4 afos).

Nivel semantico
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Tiene nocién de uno y varios.

Identifica a otras personas por su nombre.

Realiza una orden de una accién con objeto presente, sin visualizar los labios
de quien la da.
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» Aprende a significar algo por medio de sus expresiones.
e Usa sonidos onomatopéyicos para identificar objetos y animales (miau,
guau, riin-riin).

Nivel sintactico

o Emplea doble palabra-frase (puerta, abrirla) constituida por una palabra pi-
vote y una constante.

o Tiene mas o menos de 100 a 150 palabras con fallas articulatorias.

» Hace mal empleo del tiempo del verbo. Ejemplo: Yo agarre.

 Incorpora preposiciones (hasta, con, sin), conjunciones y articulos.

» Organiza frases mas complejas con pronombre, verbo, sustantivo y adjetivo.

» Acompanfa el sustantivo con el articulo, en frases gramaticales.

 Utiliza los pronombres: mio, para mi, td, yo (inicia la diferencia y accion de
tay yo).

o Utiliza las expresiones qué, cdmo, cuando.

o Utiliza plurales.

« Inicia subordinacién de frases.

» Enuncia frases con palabras descriptivas.

e Su patrén gramatical es sustantivo.

o Combina patrones de inflexién y modulacién dentro del sistema gramatical.

» Utiliza la palabra "*mio” con frecuencia.

Nivel de interiorizacion
« Seencuentra en la sexta etapa de pensamiento sensorio motriz (Jean Piaget).

De la invencion de medios nuevos mediante combinaciones mentales
(18 - 24 meses)

Es la transicion entre las fases sensorio-motriz a la fase de representaciones
objetivo-simbdlica; la comprension se desarrolla y comienzan a darse los primeros
pasos hacia la conducta interior que serd el pensamiento.

Caracteristicas de esta etapa:

Categoria del objeto: hay permanencia de los objetos (no dejan de existir
porque no estén presentes); concibe su cuerpo como un objeto entre
los demas.

Categoria del espacio: tiene en cuenta los desplazamientos invisibles vy las
operaciones son irreversibles. Aparece la conducta de rodeo (da la vuelta para
alcanzar objetos). Construye un conjunto de relaciones: sobre, afuera, adelante,
detras, etcétera.



Categoria de tiempo: aparecen las secuencias temporales: puede tener repre-
sentacion mental de ellas. Puede reconstruir mentalmente un pasado, aun
cuando no sea exacto.
Categoria de causalidad: las causas y los efectos estan diferenciados y ante un
efecto busca la causa.

» Hace representaciones mas complejas y juegos motores mas finos.

» Asocia ideas a nivel preverbal con juguetes.

e Investiga, representa y realiza acciones sencillas con objetos y con algunos
sucesos.

» Le agrada el juego espontaneo y solitario.

o Empieza a buscar solucidon a algunos problemas sencillos.

» Piensa en cosas conocidas sin estar presentes.

e Toma los objetos como instrumentos para alcanzar otros.

o Empieza una etapa egocentrista al jugar, en donde no hay ideas conectadas.

» Se reconoce en el espejo o en una foto.

 Interioriza su imagen corporal, refiriéndose a si mismo por el nombre.

o Imita lo que observa a su alrededor y lo integra a su aprendizaje.

 lIdentifica un objeto comun al verlo dibujado.

e Se imita a si mismo, haciendo algo que verdaderamente puede hacer (fingir
que esta comiendo o llorando)

» Imita a los otros haciéndoles llevar a cabo algo que no puede realizar por si
mismo.

e Aumenta el juego con juguetes.

» Manipulay realiza acciones y asociaciones con juguetes.

o Juega paralelamente con otros nifios sin competir.

» Utiliza un lenguaje sin relacién con el referente.

o Forma colecciones; identifica y compra objetos.

* Maneja elementos de cuantificaciéon: muchos - pocos.

» Habla solo durante el juego; su actividad mas importante es jugar.

o Presenta formas tempranas de inmadurez, como de apego a personas ma-
yores en busca de afecto y aprobacion.

o Se fija mas en sus compafieros que en los adultos.

o Es ritualistico en muchas actividades. Ejemplo: vestirse.

» Crea sus propios juegos y actividades con otros nifios.

« Identifica roles femeninos y masculinos en actividades de juego.

o Comienza su sociabilidad al adquirir comportamientos deseables dentro de
un contexto cultural.

« Tiene esquemas sensoriomotores para numerosos objetos materiales y
acciones en el medio ambiente.
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Peso: 13.5 Kg
Talla: 60 cm
Perimetro cefalico: 40.5 cm

Vacunas que se deben aplicar: Todas las prescritas en las edades anteriores.

Evolucion
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Corre con mucha agilidad

Trepa y salta

Camina en punta de pies y talones
Sube y baja escaleras, alternando

o Destapa objetos.

» Salta a dos pies juntos hacia adelante, camina en puntas de pies, cuclillas y
talones.

» Ayuda a guardar cosas.

» Se para en un sbélo pie, momentdneamente, con la otra pierna flexionada.

o Salta de una silla pequefia.

» Come con tenedor.

» Se mantiene de rodillas y se levanta sin caminar.

o Encaja rapidamente tres figuras planas.

e Introduce objetos en una caja con agujeros.

» Recorta en linea recta.

» Realiza movimientos ritmicos con palma y pies.

» Corre ritmicamente, acelerando y retardando la marcha.

e« Mueve brazos, manos, dedos con un ritmo dado.

o Consique el dominio del 1&piz o pincel.

e Realiza modelado libre de figuras.

« Camina o corre manteniendo mas juntas las piernas.

o Alcanza objetos con una mano.

o Sube y baja con facilidad de una silla o una cama.

e Quita el papel de un dulce rdpidamente.

» Dobla el papel.

» Se abrocha y desabrocha las agujetas.

 Salta sobre una cuerda extendida en el piso con pies juntos.

e Pone una rodilla en tierra manteniendo los brazos a lo largo del cuerpo con
los pies juntos. Mantiene esta posicion con el tronco vertical, sin mover los
brazos ni el otro pie (sin sentarse sobre el talén).

o Construye torres de 6,7,8,9y 10 cubos.

« Trata de caminar en equilibrio sobre una tabla.

o Puede cortar con tijeras, burdamente.

e Ensarta cuentas finas con hilo y aguja gruesos.

» Salta de un escalén a otro.

» Sostiene un vaso sin tocar la mesa.

e Enrosca la tapa de un frasco.

e Recibe una pelota con los brazos extendidos.

» Ayuda a disponer la mesa.



e Usa el cepillo de dientes y se lava, necesitando de ayuda.

o Sostiene la cuchara correctamente.

» Hace circulos con cubos en el piso.

e Hace trenes con 6 o 7 elementos.

e Lanza pelotas con las manos, colocdndose en puntas de pies.

» Pedalea un triciclo.

o Se quita él solo pantaldn, calcetas, zapatos, camisa.

» Realiza pronosupinaciéon con ambas manos (praxias).

e Aumenta el conocimiento de una parte fina del cuerpo, por mes.

e Se arrastra y desliza.

e Marcha entre dos lineas muy juntas trazadas en el suelo, conservando
el equilibrio.
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Utiliza pinza tripode funcional

Realiza prono y supinacion simultaneamente

Se abotona y desabotona prendas

Se viste de forma rudimentaria

Realiza el dibujo de la figura humana en forma de cefalépodo (renacuajo).
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Nivel fonolégico

Comienza a construir un sistema fonolégico, fonético adulto.

Domina aln mas la produccion de los fonemas /f/,/j/,/ai/.,Jou/,/au/,/c-k-
q./9/./s/-

Diferencia cierto nimero de vocales, consonantes y los usa para producir
sonidos continuos de expresion.

Emplea niveles prelingliisticos mas complejos.

Aprende a utilizar el nivel de inflexion del lenquaje para sefalar informacion
sintactica, gramatica y semantica.

Tiene un inventario fonético parcialmente desarrollado que puede usar para
comunicarse.

Realiza praxias orofaciales, como cerrar y abrir los ojos cuando se le ordena;
llevar la lengua a las comisuras labiales; soplar; manejar la lengua para una
correcta deglucion; dar besos; sacar la lengua; abrir la boca; hacer mimica de
la risa; succiona liquidos, semiliquidos y algunos sélidos con 1/4 de popote
de didmetro normal.

Tiende a cortar y sobreproducir frases o palabras, ejemplo: “inglesia” por
iglesia, “eto” por esto.

Utiliza patrones de inflexion de acuerdo al tipo de informacion.

Nivel semantico

Se identifica a si mismo por el nombre.

Identifica estados de hambre, frio, calor y cansancio.

Comprende y obedece érdenes de 2 a 3 acciones, sin objeto presente de una
en una.

Formula hechos pasados y juicios negativos.

Hace preguntas razonables, relacionadas con palabras o situaciones que no
conoce.

Conoce su sexo.

Estd mejor capacitado para comprender significados en conversaciones
dirigidas a él y por él.

Comprende diferentes tamafos y adjetivos corrientes.

Pregunta por una persona conocida.

Su expresién comun es * yo quiero”.

Distingue cuando un alimento es dulce o salado

Comprende el concepto de hoy.

Comprende situaciones simples.

Escucha narraciones, cuentos, canciones y las comprende.

Realiza lecturas de libros en imagenes.

Describe objetos, nombrandolos en un cuento o en una poesia.
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Compara los objetos familiares usando palabras conocidas.
Comienza a comprender que existen ciertos papeles semanticos.
Comprende un elemento verbal nuevo.

Identifica vocabulario grafico.

Asocia figuras representativas a objetos familiares.

Se hace entender por medio del lenguaje global.

Diferencia td, yo y mio.

Nivel sintactico

Usa la estructura del lenguaje de su familia.

Dice m&s o menos 1000 palabras.

Sus frases se hacen mas gramaticales empleando pronombre, verbo, sujeto y
predicado con sustantivo, adjetivo.

Aparecen los verbos usados en forma sustantiva. El tiempo del verbo puede
estar mal empleado.

Emplea los pronombres mio, yo, td, para.

Emplea las preposiciones hasta, con, y sin.

Usa inflexiones interrogativas: por qué, cdmo, cuando, dénde, incluyendo la
negacion.

Incorpora patrones gramaticales: adverbio de lugar y articulo hasta
tercera persona.

Utiliza el “yo” incipiente.

Elimina las redundancias en sus expresiones.

Utiliza adjetivos que expresan tamafo.

Sabe cémo y cudndo utilizar los elementos sintacticos.

Practica la compatibilidad de aspectos de los sustantivos, con verbos que
expresan el significado elegido.

Nivel de interiorizacion

Se encuentra en la fase Il del pensamiento objetivo simbélico, que consiste
en la formacién de un pensamiento preconceptual, a irreversible; es decir,
que toda conclusion a la que llega el nifio se basa en analogias y no utiliza los
métodos deductivos ni inductivos.

Posee nociones de yo, mio y tuyo.

Tiene nocién temporal referida a hechos concretos. Ejemplo: ¢Desayunas
por la mafiana o por la noche?.

Habla mucho solo y ocasionalmente hace teatro con lo que dice durante los
juegos.

Realiza juego cooperativo con los mufiecos y en grupo mas independiente-
mente y temeroso.

Utiliza lenguaje sin relacion con el referente.

67



68

Realiza colecciones figurales (hace asociaciones).

Posee el concepto de los nimeros 1, 2, 3.

Cuenta hasta 5 elementos.

Maneja el aqui y el ahora.

Su pensamiento es egocéntrico.

Juzga a las cosas por su aspecto presente.

Aparece la funcion simbdlica del lenguaje.

Distingue entre significado y significante.

Se inicia el desarrollo de la conciencia del tiempo.

Imita escenas completas y episodios complejos.

Presenta mondlogo en el juego.

Para él, el juego es un impulso vital siempre creciente.

El juego con otros nifios se acompafa de competencia, agresividad y rivalidad.
Presenta temores visuales a lo grotesco, lo oscuro y en algunos casos
a animales.

Crea sus propios juegos y actividades con otros nifos.

Identifica roles masculinos y femeninos, manifestandolos en sus actividades
de juego.

Realiza la descomposicion del pensamiento en funcién de imagenes
y simbolos.

Busca objetos perdidos, hay evidencia de la funcién mitética (representacion
y exteriorizacion del pensamiento).

Imita diferencialmente acciones realizadas por otros y realiza construcciones
libres con mecanos, bloques, etcétera.

Comienza a utilizar simbolos que puede usar para transmitir informacioén.
Aprende mucho acerca de los papeles sociales por medio del juego.

Nivel pragmatico

Usa todas las funciones del lenguaje en la conversacién. Logra un nivel de
capacidad y propiedad de conversar, consiguiendo lo que desea en la ma-
yoria de las circunstancias, usando el lenguaje con fines especificos.

Sigue utilizando la asimilacién y la acomodacion para crear su propio estilo
de lenguaje.

Usa expresiones dirigidas y comienza a elegir reglas de discurso y combinar
los tépicos rapidamente.

Forma una pareja de registradores basicos del habla. (Utiliza un lenguaje
para los padres y otro para los compafieros de juego).

Parece ser miembro de la sociedad funcionalmente maduro.

Si tiene una idea en una conversacion, la puede expresar o intercambiar con
otra persona de su entorno.



Desarrollo conceptual

e

Posee las nociones de los cuantificadores: mucho, poco, mas, menos.

Forma colecciones, identifica y compara.

Posee la capacidad de representacion.

Inicia el desarrollo de razonamiento transductivo; una relacion casual de dos
cosas que ocurre simultaneamente.

Agrupa objetos de acuerdo con sus semejanzas y diferencias.

Comienza a comparar la reciprocidad de las acciones con las relaciones se-
manticas que esta usando.

Tiene el concepto de las relaciones asimétricas: gordo - flaco.

clo Ps,
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Muestra interés para vestirse y desvestirse.

Come solo.

Juega solo y en grupo; tiene amigos imaginarios.

Imita situaciones y comportamientos del adulto.

Respeta normas.

Diferencia sexo.

Hace amigos con el sexo opuesto.

Se relaciona facilmente con los adultos.

Comienza a influenciarse directamente de la cultura, a través de los padres.
Designa sus necesidades fisioldgicas.
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Talla: 100 cm
Perimetro cefalico: 51 cm

Vacunas que se deben aplicar: Todas las prescritas en las edades anteriores.
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Realiza aposicion y oposicion con ambas manos en forma secuencial.
Dibuja burdamente la figura humana con mas detalles, como cuello y tronco.
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o Realiza pintura dactilar, respetando limites y colorea libremente.

» Realiza laberintos semicomplejos.

e Ordena tres episodios de A, B, C.

» Dobla y desdobla papel; arma rompecabezas de 4 piezas horizontales y de 2
a 3 verticales.

e Memoriza hasta 4 ilustraciones.

o Imita trazos horizontales, verticales y circulares formando figuras.

» Diferencia actividades del dia y de la noche.

» Agrupa figuras geométricas por colores, sin variables.

o Observa las diferentes partes de que se compone un objeto, su posicion en el
espacio y la relacién que guardan las partes entre si.

o Coloca objetos con relacion a otros, hasta de 5 tamafios.

« lIdentifica y compara lineas cortas y largas.

» Cuenta por lo menos 3 objetos y los designa correctamente por su nombre.

* Maneja los conceptos cerca, lejos, dentro, fuera, entre, junto, con relacién a
él y a otros.

« lIdentifica un objeto perdido en un fondo un poco mas complejo.

» Reproduce estructuras ritmicas de 3 golpes con igual intensidad.

e Memoriza 3 nameros en orden, 3 palabras, 3 fonemas, 2 drdenes de rutina,
3 instrumentos musicales.

» Narra hasta 3 situaciones con secuencia l6gica y recuerda oraciones de 12 a
13 silabas.

o Discrimina 3 onomatopeyas.

o Ubica la fuente sonora en todas las posiciones, diferenciando 3 ono-
matopeyas.

» Repite pequefias canciones y versos.

o Discrimina 50 palabras.
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Nivel fonolégico

Usa las reglas fonolégicas del lenguaje adulto.

Cuenta con una produccién personal del sistema fonético.

Perfecciona los fonemas /ll/, /f/, /s-z/.

Utiliza silabas complejas.

Maneja correctamente el 60% de las consonantes, excepto /r/, /rr/, [x/
y sinfones.

Su fonologia y articulacién son totalmente comprensibles.

Continda omitiendo los sonidos mediales, sobre todo /t/, /d/, /o/. Ejemplo:
“El plao”, por el plato.

Presenta praxias orofaciales como: realizar con mayor velocidad, coordi-
nacién y distancia succién, degluciéon, masticaciéon en forma voluntaria;
inflar las mejillas, mostrar los dientes y masticar correctamente; succiona
liquidos, semisélidos y algunos sélidos con medio popote.

Nivel semantico

Aumenta su comprensién de vocabulario, frases y relatos.
Comprende 6rdenes de tres y cuatro acciones sin objeto presente.
Comprende preguntas referidas al comportamiento.

Realiza preguntas frecuentes.

Asocia figuras y situaciones mas complejas.

Ordena historias de 3 episodios.

Dice cuantos afios tiene.

Contesta preguntas en forma clara.

Describe objetos presentes.

Puede sostener largas y complicadas conversaciones.

Expresa hechos pasados y futuros.

No le gusta repetir las frases.

Cuenta historietas largas, cuentos y narra hechos.

Contesta el teléfono.

Utiliza cuantificadores a nivel concreto y gréfico (mas, menos, todo, nada,
ninguno, igual, lo mismo).

Comprende mas o menos 1000 palabras.

Define una palabra sencilla por la accién.

Emplea el significado para relacionar varias cosas con otras.

Sabe algunas rimas.

Completa frases y encuentra palabras andlogas.

Se encuentra en la época del ¢por qué?, cdonde?, dcdmo?, {qué es esto?
Informa sobre hechos pasados.



 Identifica y emplea vocabulario relacionado con juguetes (los comunes al
medio); animales salvajes (leén, jirafa, culebra, chango); otros alimentos
(espaquetis, ensalada, pastel, bufiuelo, lentejas); frutas (mango, papaya,
sandia, platano, fresa, coco, pifia); medios de transporte (triciclo, bicicleta,
helicoptero, gria); elementos de aseo general y personal (trapeador, sacu-
didor, esponja, desodorante, champu, crema dental); elementos de cocina
(olla, taza, plato, pocillo); electrodomésticos (pulidora, plancha, licuadora);
accesorios de la casa (cortina, tapete, cuadro); lugares (parque, zooldgico,
hospital); personajes de dibujos animados (Pinocho, Mikey, Tom y Jerry, El
pato Donald, El conde Patula, Los Simpson).

Nivel Sintactico

e Incluye mas elementos a su lenguaje, siendo creativo.

« Estructura oraciones completas de 5 a 8 palabras, caracterizadas por su
mayor complejidad y caracter mas definido; aunque se encuentran algunas
fallas articulatorias.

o Posee alrededor de 1500 palabras.

e Usa articulos, sustantivos, adjetivos, adverbios, pronombres, verbos, es
decir toda la estructura gramatical.

* Maneja los adjetivos que implican semejanza, como igual y diferente.

« Utiliza y comprende formas activas del lenguaje: tanto, mas, menos.

« Comienza a manejar de manera primitiva el pasado y el presente del verbo
y algunas preposiciones.

« Utiliza el pronombre “nosotros”.

Nivel de interiorizacion

« Se encuentra en la etapa preconceptual, pensamiento prelégico-intuitivo.

o Adquiere significados, tiene creatividad en los juegos y es imitativo.

o Utiliza argumentos mas complejos.

« Establece relacion asociativa con juguetes.

» Hace escenas y representaciones de la vida diaria con los juguetes, es decir,
que tiene integracion y relacion.

 Inicia la etapa de enumeraciones estaticas.

o Establece en el juego relaciones asociativas entre algunos objetos, sin que la
tengan.

« Tiene la capacidad de elegir varios objetos en los que finalmente trabaja en
sucesivas representaciones.

 Inicia agrupamiento espacial, no con todos los elementos.

* No puede manejar abstracciones.
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Empieza a adquirir personalidad a través de la conciencia que adquiere

del yo.

Opera dentro de un sistema de reglas.

Juega realizando acciones que en realidad son prohibidas o temidas.

Tiene nocién temporal referida a hechos concretos.

Lo que aprende y entiende lo interioriza y asi va formando su propio len-
guaje.

Funciona a nivel de preceptos y no de conceptos, funciona por ensayo-error.
Tiene mayor iniciativa e interiorizacion.

Cuenta con un juego simbdlico representativo de una manera mas especia-
lizada y especifica, que la de 2 o 3 afos.

Nivel pragmatico

Utiliza las funciones requladora, instrumental, interactiva, personal, heuris-
tica, imaginativa, informativa y matematica.

Empieza el papel funcional del lenguaje en la comunicacion.

Sigue utilizando la asimilacién y acomodacion para crear su estilo en el
lenguaje.

Mantiene tépicos, presupone las posibles respuestas que va a dar el adulto.
Hace mejor uso de las reglas en el discurso.

Toma el lenguaje como una herramienta funcional para usarlo en diferentes
contextos.

Su conversacién se asemeja a la adulta.

Aumenta el namero de tdpicos y el tiempo de conversacion.

Modifica el lenguaje, de acuerdo con el ambiente.

Toma roles de las personas conocidas durante el juego.

Desarrollo conceptual

Asocia figuras a situaciones mas complejas (analogias de sequndo grado).
Forma colecciones y clasifica objetos en diferentes categorias.

Realiza clasificaciones, amontonando los objetos que tienen mayor parecido.
Forma series de objetos; arregla y desordena.

Maneja las relaciones asimétricas: largo-corto.

Posee el concepto de los cuantificadores: mas, menos, todos, ninguno.
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Peso: 17.5 Kg
Talla;: 106 cm
Perimetro cefalico: 51 cm

Vacunas que se deben aplicar: poliomielitis y tétanos (refuerzo).

Evolucion
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Realiza Romberg sensibilizado

Realiza oposicion y aposicién con ambas manos,
con ojos abiertos y cerrados; en forma secuencial
y simultanea...

* Inicia discriminacion de derecha-izquierda, en €l mismo.

» Hace gestos ante el espejo.

« Mantiene la postura.

» Salta como conejo.

o Camina con un objeto sobre la cabeza.

o Lleva un vaso de agua, sin derramarlo.

» Hace maromas hacia delante en una colchoneta.

» Salta alternadamente sobre uno y otro pie.

» Trepa, repta, salta, sin impulso, por encima de una cuerda colocada a 20 cm
del suelo.

o Realiza juego de tren, hileras y carros.

» Camina sobre una barra de equilibrio.

» Imita pasos de baile.

« Se moviliza con gran facilidad independientemente.

e Hace nudos con cordones.

« Se mantiene en la punta de los pies por 10 sequndos, con ojos abiertos, bra-
zos a lo largo del cuerpo, pies y piernas juntas.

» Se balancea en la punta de los pies y en un solo pie por 10 segundos.

o Utiliza patines y patineta.

» Tiene dominancia lateral definida.

» Recortay pega papel en linea recta.

» Realiza trazos de figuras en el aire, con demostracion.

» Maneja correctamente las tijeras.

e Modela bolas y formas cilindricas con plastilina.

» Realiza movimientos interdseos.

» Ejecuta pronosupinacién con ambas manos, con ojos abiertos y cerrados.

o Seflala y nombra todas las partes gruesas y finas del cuerpo, expresando su
funcionalidad.

o Realiza ejercicios graficos con ritmos lentos y rapidos.

» No debe presentar sincinecias imitativas o ténicas.
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Completa figuras y pinta angulos.

Utiliza pinza tripode adecuada, que lo prepara para el buen

manejo del lapiz.

Dibuja la figura humana de manera muy completa, enriquecida con detalles y angu-

los.

El dibujo de la figura humana debe contener cabeza, ojos, nariz, boca, cuerpo,
piernas, brazos, cabello, pies, dedos. Y en algunos casos, se observan brazos y pier-
nas con dos dimensiones,
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Imita trazos de letras.

Dibuja figuras con 4 partes y las identifica.

Conoce y nombra 6 colores, tanto primarios como secundarios.
Copia un triangulo, circulo y demas trazos simples.

Copia figuras cuando se le da la muestra.

Encuentra diferencia entre 2 objetos familiares.

Ordena 5 objetos de mayor a menor tamano.

Hace pares de 10 tamafios diferentes y ordena series a nivel grafico.
Corrige e inserta una serie de figuras planas.

Dibuja lineas entre laberintos, con ambas manos.

Traza diagonales.

Construye imagenes de forma geométrica y las recorta.

Escribe algunas letras.

Hace series ascendentes.

Puede recordar hasta 6 ilustraciones.
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Realiza rimas.

Completa una palabra.

Reproduce estructuras ritmicas de 3 golpes.

Encuentra palabras de terminacién familiar a una dada.

Tiene los conceptos temporales de mafiana, tarde , ayer y hoy.

Reconoce acentos adecuados, utilizando palabras graves, agudas, esdrijulas
de su vocabulario.

Repite silabas desconocidas.

Expresa una palabra, luego de ser dadas las silabas que la componen
Identifica la fuente sonora de dos instrumentos musicales diferentes coloca-
dos en posiciones opuestas y adyacentes.

guaje

Nivel fonolégico

Emite consonantes complejas como /r/,rr/y articulaciones sequidas con los
fonemas /l/y/r/.

Utiliza correctamente la prosodia en su habla.

Emplea la voz bien modulada y firme.

Produce en forma correcta el 90% de las consonantes.

Emite correctamente diptongos y triptongos.

Aunque tiene fallas articulatorias especialmente en los fonemas /I/,/r/y/rr/;
su habla es inteligible.

Articula con dificultad palabras largas y desconocidas.

Realiza praxias orofaciales, como escupir, toser violentamente, chasquear la
lengua, guifiar un ojo.

Perfecciona lo siguiente: protruir y retraer los labios; inflar las mejillas;
mostrar los dientes; masticar correctamente; colocar el dpice lingual detrds
de los incisivos superiores; distender el labio; morder labio inferior y supe-
rior; mimica de llanto, sorpresa y suspiro; sorber correctamente, succién de
liquidos, semiliquidos y s6lidos con un popote entero; deglucién y masti-
cacion en forma voluntaria.

Nivel semantico

Relata expresiones diarias y tiene uso correcto del ayer y hoy.
Relata un cuento de 3 a 5 ilustraciones, e interpreta situaciones en ellas.
Pregunta el significado de palabras nuevas.
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Adquiere los conceptos: espacio, velocidad, tiempo, y el vocabulario del
dinero (por medio de rasgos perceptuales, como el tamafio y el color).
Reconoce plurales y comprende de 4 a 5 6rdenes en forma adecuada.
Comprende conceptos como si, por qué, cuando, para qué.

Expresa con sus palabras lo comprendido en un relato.

Realiza las asociaciones abstractas.

Analiza y responde a preguntas formuladas previamente.

Cuenta con capacidad para expresar con gestos, simbolos o palabras.
Aprende expresiones verbales.

Reconoce todas las partes finas y gruesas del cuerpo.

Utiliza un vocabulario mas amplio.

Narra cuentos breves.

Puede completar una analogia simple (un hermano es un nifio y una her-
mana es una nina).

Conversa con los demas.

Contesta el teléfono, entablando una conversacion con el adulto.
Responde adivinanzas y aprende trabalenguas.

Comprende y opina sobre lo que sucede a su alrededor.

Usa sindnimos y anténimos simples.

Define palabras en funcién del uso.

Hace comentarios descriptivos al nombrar objetos en un dibujo.

Nivel semantico

Usa de 2500 a 3500 palabras.

Comprende y utiliza formas activas del lenguaje una por una y mas de una a
la vez.

Expresa frases complejas utilizando los adjetivos en forma muy subjetiva.
Reconoce nimero (singular y plural), género (masculino y femenino).

Auln puede tener confusion de verbos.

Amplia oraciones que llevan subordinacién y que tienen la estructura gra-
matical esperada.

Nivel de interiorizacion

Se encuentra en |la etapa en donde siempre quiere ser ganador.
Tiene gran tendencia a la fantasia y alarde del “yo”.

Para él los juegos sencillos pierden interés.

Le gustan mas los juegos de mesa y construccion.

Tiene en el juego un compafiero imaginario.

Hace suposiciones respecto a juegos futuros.

Supera el egocentrismo.



Aparece el verdadero lenguaje interior, capacidad para pensar con gestos,
simbolos o palabras.

Se encuentra en la etapa de las enumeraciones estaticas.

Termina colecciones figurales,e inicia colecciones no figurales (da expli-
cacioén para el sitio de cada objeto, aunque sea il6gico).

Establece escenas con los juguetes sobre los que actla, o dentro de los que
se mueve, inter

Dramatiza estados de animos; escenifica cuentos.

Se relaciona y coopera con otros nifios en el juego.

Realiza construcciones y utiliza argumentos mas complejos.

Nivel pragmatico

Utiliza todas las funciones del lenguaje para comunicarse, satisfacer necesi-
dades y establecer roles en su entorno; enfatizando la inventiva y la infor-
mativa.

Cuenta con muy buena competencia comunicativa.

Aumenta el nimero de tdpicos en su discurso y su conversacion.

Es artistico, imaginativo, ya que sostiene dialogos narrando a adultos, e
inventa cuentos.

Desarrollo conceptual

Conceptualiza lo alto-bajo-corto, para llegar al manejo del nimero como tal.
Cuenta de 5 a 10 ndmeros.

Realiza asociaciones a nivel abstracto (analogias del tercer grado) y otras.
Entiende los conceptos de funcién, tiempo y relacién entre partes y el todo.
indica cédigo lecto-escrito con base en el cédigo oral.

Adquiere los conceptos de grafema y namero.

Puede reconocer algunas mayusculas y localizar en un cartel palabras cono-
cidas.

Maneja los cuantificadores, casi todos, algunos a nivel concreto y grafico.
Realiza seriaciones con aproximaciéon progresiva hacia el orden.
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Peso: 19.5 Kg
Talla: 112 cm
Perimetro cefalico: 51 cm

Vacunas que se deben aplicar: tétanos (refuerzo).

Evolucion

87




88

Q‘b

S

94

Se moviliza independientemente.

Salta, alternando los pies.

Se viste sin ayuda.

Baila al ritmo de la masica.

Corre y salta con agilidad.

Salta sobre un lazo de 30 cm de alto, con pies juntos.

Salta desde una altura de 70 cm, cayendo en la punta de los pies.

Imita posiciones con patron cruzado y repite posiciones impuestas de espal-
da con ojos abiertos y cerrados.

Camina sobre una linea recta hacia adelante y hacia atras, sin salir de ella.
Recorre 2 metros en linea recta en punta y talén.

Conserva el equilibrio en un pie: se balancea en esta misma posicion por 10
sequndos.

Coloca 20 fichas en una caja en 30 sequndos.

Mantiene la atencién durante 45 minutos.

Corta papel con limite superior e inferior.

Utiliza el cuchillo y el tenedor en la mesa.

Envuelve hilos totalmente con la mano derecha e izquierda.

Realiza movimientos interdseos.

Tiene lateralidad definida: reconoce y verbaliza derecha e izquierda.
Realiza plegados por imitacién (cajita, globo).

x(eZas
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Realiza dibujo de la figura humana, incluyendo todas las partes del
cuerpo, incluso algunas internas, en dos dimensiones.
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Arma rompecabezas de 8 o mas cortes irregulares.

Une puntos para formar figuras de mayor complejidad.

Identifica colores secundarios (verde, café, gris, morado, rosa), diferencian-
do los tonos claros y oscuros.

Recuerda 8 objetos a nivel grafico en el orden dado.
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Delinea 3 o mas figuras superpuestas.

Identifica detalles faltantes en un dibujo, teniendo en cuenta una muestra.
Realiza picado de siluetas en una hoja en blanco.

Rompe papel con los dedos, siguiendo lineas quebradas o con dnqulos.
Recorta con tijeras lineas curvas.

Calca figuras sencillas con papel transparente.

Colorea con pincel o [apiz figuras geométricas.

Copia palabras.

Corrige e inserta tamafos en una serie.

Verbaliza todas las posiciones espaciales (arriba, abajo, adelante, atras, al
costado), en relacién con otros objetos.

Verbaliza derecha e izquierda con relacién a €l mismo.

Identifica la fuente sonora, incluyendo distancia e intensidad.

Discrimina las caracteristicas de los sonidos (graves, agudos, altos,
bajos).

Identifica objetos por su sonido (vidrio, madera, papel).

Recuerda 5 fonemas auditivamente, 5 palabras, 5 instrumentos y 5 digitos
en serie,

Discrimina en un fondo ruidoso, sonidos del medio ambiente y del lenguaje.
Integra y desintegra palabras, a partir de fonemas, silabas y sinfones (sila-
bas trabadas) y palabras dadas oralmente.

Identifica en palabras un determinado fonema.

Imita ritmos sencillos con instrumentos musicales.

Entiende y aplica conceptos temporales espaciales: aqui, ayer, mafiana, alli,
arriba, abajo, encima, debajo.

guaje

3er. etapa de comunicacién lingiiistica. 2° nivel lingiiistico (6 - 12 afos).

Nivel fonolégico

Emite consonantes complejas /r/,/rr/y sinfones con los fonemas /I/y/r.
Su sistema fonoldgico estd completamente estructurado.

Usa correctamente todos los estereotipos fonematicos.

Emite en forma correcta el 100% de las consonantes.

Posee dominio de los sinfones (silabas trabadas).
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Si presenta tartamudez (llamada escolar), necesita tratamiento.

Realiza praxias orofaciales, como: mimica de la sorpresa; chasquear la
lengua; fruncir el cefio; quifiar el ojo; elevar las cejas; abrir la boca vy
cerrar los ojos, simultdneamente; vibrar la lengua; fruncir la nariz y el labio
superior al mismo tiempo; gesto de enojo.

Nivel semantico

Reconoce varios objetos por el uso (llaves, serrucho, maquina de coser,
licuadora).

Obedece 6rdenes complejas.

Reconoce diferencias entre acciones y objetos.

Su lenguaje es semejante al adulto.

Relata historias con su propio lenguaje, sin variar el contenido referente a la
idea central.

Cambia la informacién y elabora preguntas mas estructuradas.

Establece semejanzas y diferencias.

Describe ilustraciones con narraciones complejas.

Organiza historietas de secuencia de mayor complejidad, aportando una
interpretacion personal.

Soluciona problemas de la vida diaria.

Sostiene una conversacion larga.

Aprende contenidos escolares relacionados con la lectoescritura y calculo
matematico.

Comprende un amplio vocabulario, frases complejas y cuentos.

Verbaliza su edad.



« ldentifica verbalmente todas las partes gruesas y finas del cuerpo, conoce el
nombre de los dedos (pulgar, indice, medio, mefiique , anular).

o Completa oraciones.

 lIdentifica analogias.

 Utiliza las relaciones asimétricas y cuantificadores en la conversacién.

» Da razones largas a otra persona.

e Encuentra sinénimos y anténimos.

o Explica absurdos verbales y visuales, utilizando conocimientos.

Nivel sintactico
e Maneja correctamente todas las estructuras gramaticales del lenguaje
adulto.

Nivel de interiorizacion

o Se encuentra concluyendo la etapa del pensamiento preoperacional,
caracterizada porque se dan las primeras funciones simbdlicas, sin que exista
un razonamiento légico.

o Realiza agrupaciones no figurales y relaciones iniciales.

» Reconoce la relatividad de las alturas: alto, lo mas alto, lo bajo, lo mas bajo.

» Esta perfeccionando la etapa prelégica y su periodo intuitivo.

» Aprende lenguaje relacionado con los contenidos escolares del kinder.

e Participa en juegos mas complejos.

Nivel pragmatico
o Hace buen uso de las reglas del discurso.
» Aumenta el nimero de tdpicos, debido a que tiene una mayor experiencia y
conocimiento.
» Respeta los turnos en la conversacion.
» Emplea todas las funciones del lenquaje, utilizando con mayor intencionali-
dad la personal, la matematica y la informativa.

Desarrollo conceptual

e Posee los conceptos prearitméticos.

o Generaliza con base en la funcidn y clasifica objetos, segun criterios deter-
minados de antemano (color, forma, tamafio, grosor).

o Forma series de objetos.

o Resuelve problemas de la vida diaria.

o Llega alos conceptos de orden, serie, grupo, mediante la comparacion, clasi-
ficacion y ordenacién de objetos.

» Cuenta de diversos modos: desplazando, agrupando, tocando.
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Traza una linea con demostracién.

Busca objetos con la mirada y los coge.

Garabatea trazos muy amplios, sujetando el [apiz con toda la mano.
Responde al sonido y a la voz humana, con movimiento de dvalo-giro hacia
la fuente del sonido.

Sigue el ritmo de la masica.

Trata de cantar por imitacion.

Le agrada escuchar su voz y cuentos relacionados con él y su familia.
Identifica ruidos del medio ambiente.

Discrimina instrumentos musicales (tambor, flauta, maraca, trompeta).
Discrimina sonidos graves, a una distancia de 1 a 2 metros.

Escucha con mas atencién las palabras.

Es capaz de asociar sonidos con conductas ya adquiridas.

Localiza en forma directa un sonido, ya sea arriba, abajo, al lado, al frente o
detras, con un estimulo auditivo de 32 decibeles.

g\)aje

22, etapa de comunicacién lingliistica. 1er. nivel lingliistico (1 a 5 afios).

Nivel Fonolégico

Pronuncia més o menos de 5 a 10 palabras concretas (15 meses).

Emite parloteo creativo.

Emplea vocablos con significacion, asociados a sus necesidades basicas.
Produce los fonemas no vocéalicos en su totalidad, aislados de su contexto
silabico: /d/, /f/, i/, /b/, 19/, [il, [K/. [m/, [n/, [P/, [t/

Presenta periodos de silencio entre el laleo y el habla.

Predominan, en sus emisiones, las consonantes sobre las vocales.

Marca los limites de sus frases mediante patrones de entonacion.

Utiliza algarabia para comunicarse.

Imita ruidos de su propio cuerpo, de animales y del medio ambiente.
Especializa los estereotipos fonematicos vocalicos mas los consonanticos:
/m/, /p/, /t/, /b/ y combinaciones de los estereotipos verbales (motores):
mama, papa, tete.

Sopla débilmente, cierra la boca varias veces.

Realiza actividades prelingiisticas, como morder por coraje, masticar ali-
mentos con movimientos verticales, perfecciona las habilidades de succién y
deglucion en forma voluntaria.











































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































&2

d d

ddd

&

Importancia

Fomentan en los nifos el desarrollo del pensamiento y la reflexion.

Desarrollan arménicamente a los niflos para que se incorporen satisfactoriamente a la
vida cotidiana, individual y colectivamente.

Capacitan a los educandos en la resolucién de problemas aplicables a la vida misma.
Contribuyen al fortalecimiento de su autoestima.

Auxilian a los nifios para buscar, construir y llegar a la solucion de contenidos matema-
ticos de manera secuencial y I6gica de acuerdo a sus intereses y necesidades.
Favorecen el desarrollo de un adecuado lenguaje matematico.

Algunas sugerencias metodolégicas

Maestra:

Favorezca continuamente la observacién y manipulacién del ambiente; ya que por
medio de esta exploracion —sensoriomotora en esencia— los nifios descubren las ca-
racteristicas de los objetos que les rodean y, por lo tanto, construyen conocimientos
cualitativos sobre las propiedades tangibles de las cosas.

Provea en abundancia a los nifios de objetos como: semillas pintadas, tapas de envases,
botones, canicas, bloques y otros, para que puedan contarlos, establecer corresponden-
cia biunivoca entre éstos, formar conjuntos equivalentes, clasificarlos, pesarlos, medir-
los, etcétera.

Individualice, en la medida de lo posible, con el nifio(a) al trabajar en actividades diri-
gidas a promover la construccién del pensamiento I6gico-matematico.

Promueva la construccién de conceptos matematicos que tengan significado personal
para los nifios, particularmente, en situaciones propias de la vida diaria.

Utilice un vocabulario que fomente la cuantificaciéon de objetos. Por ejemplo diga:
vamos a cortar esta gelatina para que haya suficientes pedazos para cada uno de
nosostros; o, ¢hay aqui la misma cantidad de sillas que de nifios?

Estimule a los nifios a formar conjuntos o agrupaciones con objetos sueltos.

Dé oportunidad a los nifios para que verifiquen su ejecucién al realizar actividades
matematicas.

Incentive a los educandos a pensar en diversos medios para establecer relaciones cuali-
tativas y cuantitativas.

Reflexione acerca de los errores de conceptualizacién matematica de los nifios. Estos
errores son reflejo de la calidad del entendimiento matematico que esta desarrollando
cada nifo. No debe corregirlos tajantemente sino utilizarlos para analizar porqué el
nifio(a) dio una respuesta equivocada para variar la estrategia educativa.



Tema: Arriba-abajo.

Actividades: Observar y comentar con sus compaferos las ilustraciones. Tachar con verde los

nifnos y el avién que estan arriba. Encerrar con rojo los que estan abajo. Colorear
de amarillo los caracoles que estan arriba de la roca y de café los que estan abajo.

420



Tema:
Actividades:

Matematica

Encima-debajo.

Pintar de café los osos que estan debajo de la mesa. Encerrar con rojo los que
estadn encima de ella. Dibujar o recortar y pegar un pajaro encima de la rama y un
panal debajo. Comentar la similitud de los conceptos: arriba-encima, debajo-
abajo y realizar ejercicios con objetos de su entorno.
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Tema: Dentro-fuera.

Actividades: Unir las lineas para completar el juguete que esta dentro de la caja, colorear el
juguete que estd fuera de ella. Dibujar y colorear un pato fuera del estanque y un
pez dentro de él.
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Matematica

Tema: Adelante-atras.
Actividades: Recortar trocitos de papel lustre o lustrillo verde y pegarlos sobre el follaje del
arbol que estd adelante de la jirafa. Colorear el follaje del arbol que estd atras de

la jirafa. Colorear de amarillo el perro que esta adelante del arbol y de café el que
esta atras.
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Tema: Interior-exterior.

Actividades: Colorear los libros que estan en el exterior de la caja y tachar los que estan en el
interior. Recortar los cinco dibujos y pegar en el interior de la mochila lo que se
lleva a la playa. Pegar el resto de las cosas en el exterior de la mochila.
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Matematica

Tema: Introducir-sacar.
Actividades: Colorear los objetos y unirlos con su correspondiente (donde se puedan intro-
ducir y sacar). Comentar la semejanza de los términos introducir-meter.
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Tema: Cerca-lejos.

Actividades: Colorear el arbol que estd lejos de la casa y la piedra que estd cerca de ella.
Recortar y pegar el hongo cerca de la piedra grande, la oveja cerca de la casa, la
vaca cerca de la piedra pequefia, los nifios en el camino lejos de la casa y el pas-

tor cerca de ella.
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Matematica

Tema: Abierto-cerrado.
Actividades: Observar la ldmina y descubrir los cinco objetos o elementos cerrados y los cinco
abiertos. Tachar con azul los objetos abiertos y encerrar con rojo los cerrados.
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Tema: Juntos-solos.

Actividades: Colorear de azul los circulos de las ilustraciones donde estan los animales solos y
de amarillo donde estan juntos. Dibujar o recortar y pegar un animal solo en el
rectangulo verde y en el gris un grupo de animales juntos.
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Matematica

Tema: Desde-hasta.
Actividades: Trazar los siguientes caminos: con rojo desde el cartero hasta el buzén; con verde
desde el bombero hasta su camidn; con azul desde los nifios hasta la escuela y con

amarillo desde las vacas hasta el corral.

429



Tema:
Actividades:

430

Izquierda-derecha.

Encerrar en un circulo la mano derecha y tachar la izquierda. Observar y comen-
tar los dibujos. Colorear de verde la pelota que estd en la mano izquierda de cada
nifno y de rojo las que estdn en las manos derechas. Dibujar una pelota a la
izquierda del elefante y un gato cerca de la pata izquierda del mono.



Matematica

Tema: Primero-después.
Actividades: Colorear, en cada serie, lo que pasa primero. Colorear el circulo de lo que pasa
primero y tachar el circulo de lo que ocurre después.

431



Tema: Antes, hoy, después.
Actividades: Recortar las dos series y pegarlas en orden cronolégico. Comentar con sus com-
pafieros y maestra el por qué de las secuencias.

432



Tema:
Actividades:

Matematica

Secuencias temporales en tres instancias.

Observar las ilustraciones para deducir cual es la secuencia légica. Colorear en
ambas series, de rojo el circulo de lo que en las secuencias es primero, de verde lo
que es después y de azul lo que ocurre al dltimo. Comentar qué hizo ayer, qué
estd haciendo hoy y qué hard manana.
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Tema: Iqual.
Actividades: Dibujar lo que falta para que todos los dibujos sean iguales al modelo.
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Matematica

Tema: Diferente.
Actividades: Observar cada serie y encerrar los dibujos que son diferentes al modelo. Realizar
ejercicios similares con objetos de su entorno escolar.
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Tema: Grande-pequefio.
Actividades: Colorear la pelotas grandes y encerrar las pequefas. Terminar de colorear, en la
primera serie, los animales pequefios y, en la sequnda, los objetos grandes.
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Matematica

Tema: Alto-bajo.

Actividades: Tachar, en la primera serie, lo mas alto. Colorear, en la sequnda serie, lo mas bajo.
Dibujar y colorear, en la tercera serie, una casa mas baja y un arbol mas alto de
los que hay.
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Tema: Menos grande.
Actividades: Colorear el dibujo menos grande de cada serie. Dibujar y colorear una pelota
menos grande de las que hay.

438



Matematica

Tema: Grande-mediano-pequefio.

Actividades: Colorear, en cada grupo, de amarillo las prendas grandes, de verde las medianas
y de azul las pequefias. Recortar las casas y pegarlas de grande a pequefa en los
cuadros punteados.
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Tema:
Actividades:

440

Largo-corto.
Observar la longitud y el color de los caramelos. Tachar en cada una de las parejas

representadas en los rectdngulos, el mas corto. Sobreponer estambre en los
caminos que estan frente a la arafia para saber cual es el mas largo y cuél es el mas
corto. Colorear de verde el camino mas largo y de rojo el mas corto.



Matematica

Tema: Lleno-vacio.
Actividades: Observar las ilustraciones y comentarlas con su maestra y compafieros. Colorear

de azul el suéter de quien tiene el vaso mas lleno y de naranja de quien lo tiene
vacio. Tachar, en cada serie, lo lleno y encerrar lo vacio.
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Tema: Ancho-angosto.

Actividades: Colorear el dibujo que representa las siguientes oraciones: David tiene una cor-

bata angosta. Maria pinta con una brocha ancha. El puente es ancho. El camino
a la casa es angosto.
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Matematica

Tema: Similitudes.
Actividades: Observar y comentar la forma de cada objeto representado en las ilustraciones.
Unir con un mismo color los objetos que tienen formas semejantes.
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Tema: Similitudes.
Actividades: Colorear los animales que son semejantes o se parecen al modelo. Comentar las
diversas semejanzas que hay entre objetos, animales y personas.

444



Tema:
Actividades:

Matematica

Cuerpos geométricos.

Manipular objetos del entorno que tengan las formas de los cuerpos geométricos
que se observan en la ilustracién. Observar con detenimiento las caras,
aristas y vértices. Comentar similitudes y diferencias. Localizar en el salén o casa,
objetos o muebles que tengan formas parecidas a los objetos manipulados.

445



Tema:
Actividades:

446

Siluetas de figuras geométricas.

Manipular cuerpos geométricos como el cilindro, cubo, paralelepipedo y
prisma triangular. Identificar las caras o bases de los cuerpos geométricos como
figuras geométricas. Marcar sobre papel el contorno de las caras de los cuerpos y
colorearlas, identificar las figuras resultantes como triangulo, rectangulo,
cuadrado o circulo.



Matematica

Tema: Figuras geométricas.
Identificar las figuras geométricas de la ilustracién y puntear con color verde los

Actividades:
tridngulos, con amarillo los circulos y con café los cuadrados. Completar el dibu-

jo con los colores que mas les agraden a los nifios.

e S
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Tema: Lineas abiertas y cerradas.
Actividades: Cortar la pagina sobre la linea punteada y rasgar con los dedos siguiendo las lineas
abiertas. Iniciar por la de color rojo. Hacer notar que estas lineas no son cerradas.

Repetir el ejercicio con papel periddico.

448



Tema:
Actividades:

Matematica

Lineas abiertas y cerradas.
Observar los colores al interior de las lineas cerradas. Cortar la pagina sobre la

linea punteada, rasgar con los dedos las partes de la flor y pegarlas sobre una hoja
blanca para formar la flor. Hacer una exposicion de los trabajos. Rasgar espacios
delimitados en periédicos y/o revistas.

449



Tema:
Actividades:

450

Caminitos.

Sequir con un dedo el camino que deben transitar los corredores para llegar
a la bandera. Humedecer en pintura su dedo y pintar el camino iniciando donde
estd la flecha. Realizar en el aire trazos rectos verticales y horizontales de izquier-
da a derecha y de arriba a abajo. Realizar ejercicios similares sobre periddico.



Tema:
Actividades:

Matematica

Caminitos.

Sequir con su dedo el curso del rio, el camino que siguié la cometa y la manguera
que utiliza la nifa para regar el jardin. Pintar los caminos que recorrié con el
dedo. Realizar trazos curvos en el aire con el lapiz en la mano, de izquierda a
derecha y de arriba a abajo. Comentar el uso del agua.

451



Tema:
Actividades:

452

Direccionalidad.

Observar las ilustraciones y mencionar si los automoviles se encuentran a la
izquierda o a la derecha y qué direccion deben sequir para llegar a la meta. Marcar
con color los caminos de izquierda a derecha. Comentar qué direccion han sequi-
do los insectos al devorar la hoja. Pintar los caminos de izquierda a derecha.
Comentar de qué se alimentan los insectos.



Matematica

Tema: Direccionalidad.

Actividades: Decorar con trozos de papel recortado o rasgado el camino que lleva al pato a la
laguna de la derecha y el que lleva a la abeja al panal de la izquierda. Levantar su
mano para sefialar hacia la derecha o izquierda de acuedo a la instruccién de la
maestra. Mencionar objetos del entorno que se encuentran a su izquierda o
derecha, segln indique la maestra.
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Tema: Simetria.

Actividades: Trazar lineas confinuas sobre las punteadas y colorear para completar las dos
mitades en forma simétrica. Elaborar una mascara simétrica siguiendo los pasos
que muestran las ilustraciones de abajo. Observar objetos o figuras simétricas al
colocarlas junto a un espejo.
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Matematica

Tema: Laberintos.
Actividades: Encontrar algiin camino que pueda seguir el nifio para llegar a la escuela sin
encontrar obstaculos y pintarlo. Comentar que en el camino a la escuela hay peli-

gros que todo nifio debe evitar. Dividir y colorear la bandera.
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Tema:
Actividades:

456

Todos-ninguno-alguno.

Localizar a los animales que hay en la ilustracién y discriminar que algunos viven
en el agua y algunos vuelan; para concluir que ninguno tiene pelo y todos son ani-
males. Pintar a todos los animales, marcar con una X a los que vuelan y encerrar
en un circulo a los que tienen pelo. Llevar ilustraciones de animales al salén e

identificar si todos, ninguno o alguno tienen las caracteristicas que sefale la
maestra.



Matematica

Tema: Todos-algunos.

Actividades: Observar los animales de abajo, comentar sus caracteristicas, recortarlos

y pegarlos arriba en los espacios correspondientes. Comentar que todos son ani-

males, algunos tienen alas, algunos tienen cuernos, algunos tienen plumas y
algunos tienen pelo.
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Tema:
Actividades:

458

Algunos-todos.

Observar que algunos nifios tienen globo o vejiga, dibujar un globo o ve-
jiga a los que no tienen, para que todos tengan uno. Algunos nifios tienen
juguete. Dibujar un juguete a los que no lo tienen para que todos tengan
un juguete. Algunos nifos tienen zapatos blancos, pintarlos para que todos ten-
gan zapatos de otro color.



Matematica

Tema: Uno-ninguno.

Actividades: Sefialar cuantos pasteles tienen velitas y encerrarlos con un circulo, cuantos
pasteles estédn cortados y marcarlos con una X. Observar cuantos gorritos tienen
estrellas y encerrarlos en un circulo; cuantos tienen circulos y marcarlos con una
X. Cuantos antifaces tienen cordén y encerrarlos en un circulo, y cudntos son

cuadrados y marcarlos con una X.
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Tema: Muchos-pocos.
Actividades: Comparar los grupos de cada hilera. Identificar en cada hilera al grupo que tiene
muchos; encerrarlo con un circulo y marcar con una X al que tiene pocos.

460



Tema:
Actividades:

Matematica

Mas-menos.

Comparar los grupos de figuras iguales y encerrar con un circulo a los grupos que
tengan mas en cada caso y colorearlos. Marcar con una X al grupo que tenga
menos en cada caso. Jugar con grupos de objetos para que los nifios discriminen
dénde hay mas y dénde hay menos al hacer comparaciones.
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Tema: Mas-menos.

Actividades: Recortar “manzanas” en papel rojo y pegarlas en el drbol de la derecha para que
haya mas que en el de la izquierda. Recortar “estrellas” en papel blanco y pegar-
las sobre el “cielo” para que haya mas.
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Matematica

Tema: Mas-menos.

Actividades: Observar los grupos que hay a la izquierda de cada hilera y dibujar o pegar
recortes de figuras para que a la derecha de cada grupo haya més que a la
izquierda.
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Tema: Todo-nada.

Actividades: Cubrir el circulo con pintura liquida, papel de colores o recortes de dibujos. Hacer

nada en el interior del cuadrado. Jugar con objetos a colocarlos todos en un lugar
0 posicién y comparar con situaciones que impliquen el uso del concepto nada.

464



Matematica

Tema: Unos-varios.

Actividades: Dibujar unos globos o vejigas en los hilos, colorear unos juguetes y encerrar con
un circulo varios lapices. Comentar la similitud de los términos unos-varios y la
importancia de mantener nuestras cosas en orden. Copiar varios dibujos.
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Tema: Tantos-como.

Actividades: Rasgar papel de colores y pegarlo como pétalos en la flor de la derecha para que

tenga tantos como la de la izquierda. Utilizar semillas o algunos otros objetos
para formar grupos que tengan tantos como el otro.

466



Tema:
Actividades:

Matematica

Tantos como o igual.

Dibujar pelotas para que haya abajo tantas como arriba. Pintar automéviles de
color azul para que haya tantos como rojos. Dibujar y colorear barcos a la
derecha para que haya tantos como a la izquierda. Comentar la similitud de los
términos tantos como o igual.
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Tema: Pertenencia-no pertenencia.

Actividades: Decorar con puntos de colores los animales que pertenecen al mismo grupo que
se encuentra en los recuadros y marcar con una X los que no pertenecen al mismo
grupo. Jugar a formar grupos de objetos o personas dando alguna caracteristica
y sefialar los que pertenecen y no pertenecen al grupo.
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Matematica

Tema: Pertenencia-no pertenencia.
Actividades: Decorar con pequefias marcas de colores los objetos que pertenecen al mismo
grupo. Encerrar con un circulo los objetos que no pertenecen al grupo. Formar

grupos con los objetos del entorno.
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Tema: Equivalencias.
Actividades: Trazar una linea entre cada persona y un objeto segin corresponda en cada caso.
Destacar que hay correspondencia uno a uno, por lo que los grupos de personas

y objetos son equivalentes.
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Tema:
Actividades:

Matematica

Equivalencias.
Observar los fruteros y su contenido; encerrar con un circulo y colorear las frutas

de los que son equivalentes. Colorear las ranas de las charcas que son equiva-
lentes. Modelar en barro o plastilina diversos objetos y formar agrupaciones que

sean equivalentes.

471



Tema: Vacio.

Actividades: Localizar en cada hilera el recipiente vacio y colorearlo. Trazar un circulo en el

piso del patio o del aula, invitar a varios niflos a ubicarse dentro de &l; pedir a los
nifos, por su nombre, salir del circulo hasta que quede vacio. Hacer destacar que
cuando no hay algo o alguien dentro del circulo, esta totalmente vacio.
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Matematica

Tema: Vacio.

Actividades: Localizar el nido, la casa y la madriguera que estan vacias, encerrarlos en un cir-
culo y pegar recortes o dibujar los animales necesarios para que ya no se encuen-
tren vacios. Comentar donde habitan los animales.
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Tema: Ndmero 1.
Actividades: Preguntar: ¢Cudntos canguros hay? ¢Cudntos canguros llegan? ¢Cudntos can-
qguros hay ahora? Remarcar los nimeros.
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Matematica

Tema: Ndmero 1.
Actividades: Remarcar los nimeros 1 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
1 astro en cada rectangulo.

475



Tema: Ndmero 1.
Actividades: Colorear 1 animal de cada grupo, sequir el ejemplo.
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Matematica

Tema: Ndmero 2.

Actividades: Preguntar: ¢ Cudntos patos hay en el estanque? ¢ Cudntos patos llegan? ¢ Cudntos
patos hay ahora? Remarcar los nimeros. Enfatizar que 1 pato méas 1 pato es igual
a dos patos.

477



Tema: Ndamero 2.
Actividades: Remarcar los nimeros 2 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
2 aves en cada rectangulo.
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Matematica

Tema: Ndmero 2.
Actividades: Colorear los grupos donde hay 2 animales, sequir el ejemplo.
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Tema: Ndmero 3.

Actividades: Preguntar: ¢Cudntos reyes hay? <¢Cudntos reyes llegan? ¢Cudntos reyes
hay ahora? Remarcar los nimeros. Enfatizar que 2 reyes mas 1 rey, es igual
a 3 reyes.
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Matematica

Tema: Ndmero 3.
Actividades: Remarcar los nimeros 3 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
3 insectos en cada rectdngulo.
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Tema: Ndmero 3.
Actividades: Encerrar el nimero que corresponda a cada grupo de estrellas.
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Matematica

Tema: Ndmero 0.

Actividades: Preguntar: ¢ Cudntos pajaros hay sobre la rama? ¢ Cudntos pajaros se van y cudn-
tos quedan? Enfatizar que cuando hay ausencia de elementos el grupo tiene O
(cero).
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Tema: Ndmero 0.
Actividades: Remarcar los nimeros O(ceros) siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar
que hay 0 (cero) elementos en cada rectangulo.
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Matematica

Tema: Ndmero 0.
Actividades: Encerrar el nimero que corresponda a cada grupo de pelotas.
- L] — - - L ] — L
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Tema: Ndmero 4.

Actividades: Preguntar: ¢Cudntas ranas hay sobre la hoja? ¢Cudantas ranas llegan? ¢Cuantas
ranas hay ahora? Remarcar los nameros. Enfatizar que 3 ranas mas 1 rana, es
igual a 4 ranas.

486



Matematica

Tema: Ndmero 4.
Actividades: Remarcar los nimeros 4 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
4 animales marinos en cada rectangulo.
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Tema: Ndamero 4.
Actividades: Encerrar el nGmero que corresponda a cada grupo de frutas y escribirlo dentro del
cuadrado. Observar el ejemplo.
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Matematica

Tema: Ndmero 5.

Actividades: Preguntar: ¢Cuantos jugadores hay? <¢Cuantos jugadores llegan? ¢Cuantos
jugadores hay ahora? Remarcar los nimeros. Enfatizar que 4 jugadores mas 1
jugador, es igual a 5 jugadores.
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Tema: Ndmero 5.
Actividades: Remarcar los nimeros 5 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
5 servidores publicos en cada rectangulo.
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Matematica

Tema: Ndmero 5.
Actividades: Encerrar las piezas o fichas de domind que tengan 5 puntos. Observar el ejemplo.
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Tema: Ndmero 6.
Actividades: Preguntar: ¢Cudntos aviones hay? ¢Cudntos aviones llegan? ¢Cudntos aviones
hay ahora? Enfatizar que 5 aviones mas 1 avidn, es igual a 6 aviones.
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Matematica

Tema: Ndmero 6.
Actividades: Remarcar los nimeros 6 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
6 elementos en cada rectangulo.
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Tema: Ndmero 6.
Actividades: Colorear tantas flores de cada hilera como indica el nimero. Observar el ejemplo.
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Matematica

Tema: Ndmero 7.
Actividades: Preguntar: ¢ Cudntos enanos hay en la mina? ¢ Cuantos enanos llegan? ¢ Cudntos
enanos hay ahora? Remarcar los nimeros. Enfatizar que 6 enanos mas 1 enano,

es igual a 7 enanos.
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Tema: Ndmero 7.
Actividades: Remarcar los nimeros 7 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
7 embarcaciones en cada rectangulo.
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Matematica

Tema: Ndmero 7.
Actividades: Pintar cada arco del arco iris y cada parte del gusano de acuerdo al color sefia-
lado por los nimeros de abajo.
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Tema: Ndmero 8.
Actividades: Preguntar: ¢Cuantas ovejas hay dentro del corral? ¢Cudntas mas llegan?
¢Cuantas ovejas hay ahora? Remarcar los nimeros. Enfatizar que 7 ovejas mas 1

oveja, es igual a 8 ovejas.
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Matematica

Tema: Ndmero 8.
Actividades: Remarcar los nimeros 8 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
8 animales en cada reciangulo.
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Tema: Ndmero 8.
Actividades: Escribir el nimero que corresponda a cada dibujo. Observar el ejemplo.
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Matematica

Tema: Ndmero 9.

Actividades: Preguntar: ¢Cuantos jugadores hay? <¢Cuantos jugadores llegan? ¢Cuantos
jugadores hay ahora? Remarcar los nimeros. Enfatizar que 8 jugadores mas 1
jugador, es igual a 9 jugadores.
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Tema: Ndmero 9.
Actividades: Remarcar los nameros 9 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que hay
9 animales en cada rectangulo.
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Matematica

Tema: Ndmero 9.
Actividades: Encerrar con rojo los grupos donde hay 9.
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Tema: Ndmero 10.

Actividades: Preguntar: ¢Cudntos perros hay dentro de la casa? ¢Cudntos perros llegan?
¢Cuantos perros hay ahora? Enfatizar que 9 perros mas 1 perro, es igual a
10 perros.
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Matematica

Tema: Ndmero 10.
Actividades: Remarcar los nimeros 10 siguiendo la direccionalidad sefialada. Observar que
hay 10 elementos en cada rectangulo.
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Tema: Ndmero 10.
Actividades: Encerrar el nimero que corresponda en cada caso. Observar el ejemplo.
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Matematica

Tema: Decena.
Actividades: Colorear 10 elementos de cada grupo. Observar el ejemplo. Relacionar el nimero
10 con el término decena.
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Tema: Decena.
Actividades: Encerrar una decena de elementos en cada grupo. Enfatizar que 10 elementos
son igual a una decena.
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Fabulas v levendas

Importancia
Estimulan la imaginacion y la fantasia de los nifios.
Despiertan su interés y les ayudan a disfrutar la vida.
Transmiten sentimientos, emociones y experiencias.
& Desarrollan la capacidad de expresién de los preescolares.
' Despiertan su curiosidad.

Permiten conocer los valores de la sociedad.

Enriquecen el vocabulario de los nifios.

Algunas sugerencias metodoldgicas
Maestra:
Seleccione cuidadosamente la fabula o leyenda de acuerdo a los intereses de los nifios.
® Recuerde que el relato deberd ser estimulante para el nifio o nifa.
© Lea o narre la leyenda o fabula con emocién, de preferencia, dramaticela.
Mantenga la relacién con los nifios, interactuando con ellos.
Comente la moraleja con los nifios.

® Relaciénela con la vida actual.



Un hombre colgd un dia de un arbol de su jardin un tarro con un poco de miel.
Volaban alrededor muchas abejas, las cuales querian entrar en el tarro para comerla.
Pero una vez dentro quedaron pegadas a la miel; pocas lograron escapar del tarro,
donde murieron las demas.

Félix Maria de Samaniego
(Adaptacion)

Si adquirimos malos habitos, dificilmente se nos quitaran.




Fabulas y leyendas

& ladrgn y el pet*®

Una noche oscura, un ladrén se acercd a una casa con la intenciéon de robar. Para
que el perro que la cuidaba no lo atacara, le aventd a través de la reja un trozo de carne.
El animal atrapd de un salto la comida, la dejé en el suelo y, mirando al ladrén, le dijo:

— Cuando te vi pensé que tenias malas intenciones; ahora que me has dado carne
gratis, no me cabe duda de que vienes a robar.

Y dicho esto, se puso a ladrar fuerte para despertar a los amos.

Esopo
(Adaptacion)

Nunca confies en quien intenta comprarte.
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Las gayy; \acas

|
s
Nas gordas ¥ \2

Vivian en un corral varias gallinas. Unas estaban gordas y otras flacas; se burlaban
las gordas de las flacas.

Un dia, el cocinero de la casa debia preparar algunos platillos para una cena, bajé
al patio a escoger las mejores aves. La eleccion no fue dudosa. Entonces, viendo las ga-
[linas gordas su fatal destino, envidiaron a sus flacas compafieras.

Fabula popular
(Adaptacion)

No se debe despreciar a los débiles y pequenos,
quiza presten mas ayuda que los fuertes y grandes.




Fabulas y leyendas

Caminando lentamente y cansado, un hombre cargaba un saco de monedas.
Cuando casi no podia mas, tuvo que atravesar un rio y, apenas lo intentd, fue tirado al
agua.

Un hombre que estaba en la orilla, le grité:

— iTire el saco si quiere salvar su vida!

Pero el necio caminante prefirié ahogarse a perder su tesoro.

Infante Don Juan Manuel
(Adaptacion)

La codicia suele traer malas consecuencias.
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La vibora tenia asustados a los habitantes de un pueblo y, como nadie se acercaba
a ella, se sentia sola y aburrida. Cansada de la situacién, subié a una montafa en donde
vivia un hombre sabio.

— iNadie me quiere! —se quejo—, itodos huyen de mi! Dime,
¢qué puedo hacer?

— Deja de morder y veras como se te acercan —aconsejd el sabio—.

Pasado un tiempo, el sabio bajé al pueblo y en el camino encontré a la vibora heri-
da y medio muerta.

— iMe diste un mal consejo! —exclamé la vibora—. Dejé de morder a los hombres
y ellos ahora me pegan y pisan.

Entonces el sabio dijo:
— Te aconsejé que no los mordieras, no que les ocultaras tus colmillos.

Fabula tradicional
(Adaptacion)

No es necesario atacar, pero si advertir
que uno cuenta con buenas defensas.




Fabulas y leyendas

La p, JONCES

r n
mlga y suUS
Una tarde una hormiga salié de su hormiguero en busca de comida.

Buscando, buscando, encontré una espiga de avena.

— ¢dCOomo podré llevarmela? —pensé— ilLa espiga es tan grande y yo tan chiquita!
Necesito que alguien me ayude.

Entonces se subid a un pedacito de madera para observar.

A la hormiga le parecié que la maderita era como una torre alta, altisima.

Desde alli descubrié a dos compafieras que se acercaban.

— iEeeeh, eeeh! iVengan pronto, que he descubierto una cosa muy buena!,— les grité.
Las tres hormigas se reunieron junto a la espiga de avena.

La levantaron entre todas y la arrastraron hasta el hormiguero.

Fabula popular
(Adaptacion)

Lo que una sola no pudo hacer, lo hicieron las tres facilmente.
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= Perro sedazo 8¢
e

Un perro, llevando un pedazo de carne en la boca, pasaba por un rio, y viendo
en el agua reflejada la carne que llevaba, le parecié aquélla mayor que la que tenia;
abrid la boca para tomarla, y se le cayé el pedazo de carne, se lo llevé el rio, y se quedd
sin ésta.

Juan Ruiz, Arcipreste de Hita
(Adaptacion)

Casi siempre pierde el envidioso lo que tiene en su poder,
queriendo tomar lo ajeno.




Fabulas y leyendas

Habia una vez un pobre lefiador que regresaba a su casa después de trabajar. Al
cruzar un puentecillo por el rio, se le cayd el hacha al agua. Entonces se puso triste:

— ¢Cémo me ganaré la comida ahora que no tengo hacha?

Al instante, ioh, maravilla!, una bella hada aparecié sobre las aguas y dijo
al leflador:

— Espera, buen hombre: traeré tu hacha.

Se hundié en el rio y poco después reaparecia con un hacha de oro entre las
manos. El lefador dijo que aquella no era la suya. Por segunda vez se sumergio el hada,
para reaparecer después con otra hacha de plata.

— Tampoco es la mia —dijo el preocupado lefiador.

Por tercera vez el hada buscé bajo el agua. Al reaparecer, llevaba en sus manos un
hacha de hierro.

— i0Oh, gracias, gracias! iEsa es la mia!

— Pero, por tu honradez, yo te regalo las otras dos. Has preferido la pobreza a la
mentira y te mereces el premio.

Fabula popular
(Adaptacion)

La honradez siempre tiene su recompensa.
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El campesino salié del bosque y llegé a un gran campo. En él encontré a un
anciano que moria de frio. S6lo una capa vieja le cubria el cuerpo. Sus cabellos eran gri-
ses y su barba era larga y desarreglada. Con sus manos se secd las lagrimas, pero siguid
llorando.

El buen campesino se compadecié de €l y le dijo:

— Dime, amigo mio, {qué te sucede?

— iAlgo terrible! iEspantoso! —dijo el viejo entre lagrimas—. Vendi mi casa, mis
tierras y todo lo que tenia, y oculté en este agujero el oro que me dieron por ellos. Y
ahora, ha desaparecido..., desaparecido..., idesaparecido!

Y, de nuevo, las lagrimas se le resbalaron por la cara.

— Temo que estas sufriendo el castigo del avaro —dijo el campesino—. Has cam-
biado tus cosas buenas y Gtiles por un montdén de oro inservible, que no puedes comer
ni usar como ropa. iAqui tienes! —dijo—. Mira esta piedra. iEntiérrala y piensa que es tu
pedazo de oro! iNunca notaras la diferencia!

Y el campesino siguié su camino abandonando al pobre viejo.

Fabula popular
(Adaptacion)

A veces es mejor no atesorar el dinero,
sino gastarlo en cosas utiles.




Fabulas y leyendas

Dos mulas iban por un camino. Las dos iban cargadas con unos sacos grandes. Pero
sus cargas eran muy diferentes. Una de ellas llevaba maiz; la otra iba cargada de mo-
nedas de oro.

La que llevaba las monedas iba muy orgullosa, con la cabeza levantada. Hasta se
habia colgado del cuello unos cascabeles de plata. Los cascabeles sonaban alegremente.

Su companera la sequia, humilde y tranquila.
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De pronto, en una vuelta del camino, salieron unos ladrones que estaban escon-
didos en una cueva. Y se lanzaron sobre la primera mula, la golpearon y se apoderaron
de las monedas que llevaba. Después desaparecieron por donde habian venido, sin
molestarse en tocar siquiera a la mula que llevaba maiz.

— iQué buena suerte tengo! —dijo la mula humilde—, porque a mi compafiera, que
debian tratarla muy bien, la golpiza que le han dado. iEso es cosa de mi buena suerte!

Fabula popular
(Adaptacion)

Es mejor ser humilde que presumido,
pues nos puede meter en problemas.




Fabulas y leyendas

El humo surgia de la chimenea de la cabafna que estaba entre el bosque. Era una
noche tranquila para una buena cena.

Tal era el pensamiento que tenia en la mente el hambriento lobo, que estaba acu-
rrucado al pie de una ventana, junto a la cabafia, escuchando lo que se decia dentro.

— iVaya un dia que he tenido! —le dijo a la ardilla que corria por las ramas de un
arbol-. iToda la jornada esperando! Si hubiera sabido que me tratarian asi, hubiera
persequido al cordero que vi en las tierras del granjero. Ahora, me guste o no me guste,
el cordero estd a salvo y tendré que irme a dormir con el estémago vacio.

— ¢Por qué te quedaste por aqui todo el dia? —le prequnté la ardilla con poca sim-
patia—. Debiste preqguntar. Yo habria podido decirte que aqui no habia ningdan cordero.
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— No era un cordero —dijo el lobo— iEra el niflo! Oi que su madre le decia cuando
lloraba: “Si no te callas, te echaré al lobo”. Te aseguro que se me hacia agua la boca. Pero
el nifio siguié llorando, y yo esperando; y ahora ha llegado la noche y no veo al nifo.
iElla, practicamente, me lo prometid!

La ardilla se dobld sobre si misma, riéndose y mened la cola burlonamente.

— Tendras que aprender que es inGtil escuchar a la gente que dice una cosa y pien-
sa otra —fue la sabia observacién de la ardilla.

Fabula tradicional
(Adaptacion)

No hay que dejar pasar una buena oportunidad,
por esperar otra, que tal vez nunca llegara.




Fabulas y leyendas

Iba una muchacha camino del mercado, con un bote de leche que acababan de
regalarle.

— iQué feliz estoy! —se dijo—. Vendiendo esta leche compraré huevos; los cuidaré
y asi obtendré muchos pollitos.

Cuando salgan del cascardén, les alimentaré bien para poder venderlos en
cuanto estén gordos y hermosos, y con el dinero que me den por ellos, compraré un
puerco.
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Mientras caminaba contenta, se imaginaba alimentando al puerco con maiz y a
todos los vecinos felicitandola por el buen aspecto del animal.

— A cambio de ese magnifico puerco, sequro que me dan el dinero suficiente para
comprar una vaca con su ternero.

Por las mafianas la ordefiaré y luego llevaré la leche al mercado, y con lo que me
paguen...

Y asi, distraida como estaba planeando su futuro, no vio la piedra que habia en el
camino y tropezé.

La leche de sus suefios fue a parar al suelo.
— iAdids huevos, pollitos, puerco, vaca y ternero!

La Fontaine
(Adaptacion)

No hagas suefios en tu mente contando con lo que adn no tienes.




Fabulas y leyendas

Hace muchos anos, vivia en un pueblo un hombre que tenia una yequa. Cierto dia,
el animal escapé del corral y los vecinos se preocuparon por ella:

— iQué desgracia! iHas perdido tu Unica yequa! iEso si que es mala suerte!
Pero el hombre les respondio:
— Puede ser para bien o para mal, nunca se sabe.

Los vecinos, sorprendidos, pensaron que el pobre hombre se habia vuelto loco por
la pérdida.

Al cabo de un tiempo, la yegua regresé sequida de varios caballos salvajes.
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— iCuanta razén tenias! —Dijeron los vecinos al ver que el hombre tenia ahora
cuatro caballos—. iEso si que es tener buena suerte!

— Puede ser para bien o para mal —volvié a decir el hombre.
Pasé un mes y el gobernante de su pueblo declaré la querra al pueblo vecino.
Como necesitaba soldados, reunio a todos los jévenes que tuvieran caballo. Asi, el hom-

bre vio con dolor cémo sus hijos iban a la querra a lomo de los nuevos caballos.

Fabula tradicional
(Adaptacion)

Nunca se sabe si un acontecimiento traera
a la larga alegria o tristeza.




Fabulas y leyendas

& burro y e\ \0©©

Un burro estaba en el campo comiendo pasto, cudndo de pronto salié de entre los
arboles un lobo hambriento, con muchas ganas de comérselo.

Pero el burro, que no era tonto, inventd rapidamente un truco, y comenzé a
cojear vy a llorar:

— iAy, mi pata! iAy, mi pata!
Y le dijo al lobo:
—Ya sé que me vas a comer. Esta muy bien, y te felicito, porque veo que tienes

buen gusto. Pero mira: tengo una espina clavada en la pata. Si no quieres que se te
atraviese en la garganta cuando me comas, te recomiendo que me la quites.
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El lobo le respondié:

— Tienes mucha razén. A ver, levanta esa pata para quitarte la espina.

Y cuando el lobo le iba a ver la pata de atras, el burro, rapido, le soltdé una patada
con todas sus fuerzas, y escap6 de alli a todo correr. Dicen que el lobo se quedé tirado

como media hora, sobandose las costillas y pensando: “iQuién me lo manda! éPor qué
me puse a hacer oficio de médico, si yo soy cazador...?”

Esopo
(Adaptacion)

Debemos dedicarnos a realizar lo que sabemos hacer
y no hacer lo que desconocemos.
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Fabulas y leyendas

EI p ‘-050

Q : \
Storcito ment
Un dia el joven pastor gritaba por el campo:

— iEl lobo! iEl lobo! —gritaba desesperadamente agitando los brazos para
[lamar la atencién de los hombres que trabajaban alli-. iUn lobo estd matando mis ovejas!

Pero todos se burlaron de él.

— iNos has engafiado demasiadas veces! —dijo uno de ellos-. iNo abandonaremos
nuestro trabajo, esta vez, para persequir a tus lobos de mentiras!

— iNo! iNo! —grit6é implorante el pastor—. iCréanme por favor! iEsta vez, el lobo ha
venido de verdad!

— Es lo que nos dijiste la dltima vez. Tambi€n entonces asequraste que estaba real-
mente alli. —le recordaron los hombres, con buen humor-. Vete ahora a cuidar tus ovejas.
iNo consequirds engafiarnos de nuevo!
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Por desgracia, esta vez el pobre pastorcito decia la verdad. El lobo habia llegado y
estaba matando a las pobres ovejas, una por una. Estas balaban de un modo triste,
como si pidieran a su amo que las salvara.

Pero el pastor nada podia hacer solo, y aquellos hombres no querian creerle.
Impresionado y dolorido por que no habia podido conseguir ayuda para su rebafio, el
pastorcito atravesd con lentitud los campos, hacia el triste espectadculo de sus ovejas
muertas.

Habia mentido tantas veces, sin necesidad, que cuando dijo la verdad, nadie le
creyd. Y tuvo que sufrir las consecuencias.

Fabula popular
(Adaptacion)

La gente que dice mentiras pierde la credibilidad ante los demas.




Fabulas y leyendas

Dos ratones encontraron un pedazo de queso. Los dos querian quedarse con todo.
Ambos usaron los dientes y las ufias para defender lo que ellos consideraban suyo,
pero como no llegaron a ningln acuerdo, decidieron Ilamar a un mono para que hiciera

el reparto.

Este, se colocé los anteojos y se sentd frente a una balanza. Luego corté el queso en
dos pedazos y los puso en los platillos de la balanza.

Como el trozo de la derecha pesaba mas que el otro, el mono comié un pedazo de
aquél para que quedaran iguales.

625



Pero como a su vez el trozo de la izquierda pesaba demasiado, comié un bocado
de éste.

Y como el mono siguié empleando el mismo método: una mordida a la derecha,
una mordida a la izquierda, el queso se hizo mas chiquito.

Los ratones se dieron cuenta, aunque un poco tarde, de que el mono se estaba bur-
lando de ellos; recogieron ensequida el pedacito de queso que alin quedaba y se fueron
en silencio a compartirlo.

Habian aprendido una buena leccion. Desde ese dia nunca mas hubo pleitos
entre ellos.

Fabula popular
(Adaptacion)

Mas vale compartir lo que se tiene,
que perderlo todo por egoista.




Fabulas y leyendas

Un burro y un caballo jalaban de un pesado carro, en donde iba su amo.
El burro dejaba que el caballo hiciera todo el esfuerzo.

— Ayldame, compafiero —le decia el caballo.

— iQué flojo eres! —le respondia el burro, mientras fingia jalar.

— iNo puedo mas! —exclamaba el caballo.

— iNo seas flojo! —respondia el mal amigo.

De pronto el caballo, cansado, sin aire, cayé sin fuerzas. Entonces el amo, que
temia por la vida de su noble animal, lo hizo subir al carro para que descansara.
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Cuando el burro tuvo que jalar solo del carro y cargar ademas con el peso de su
compafiero, comprendi6 al fin lo Gtil que hubiera sido prestar ayuda al caballo cuando
éste se la pedia, y que muy poco esfuerzo le hubiera costado en aquel momento.

Ahora, por su egoismo, se veia obligado a redoblar sus fuerzas y ademas soportar
el peso de quien no quiso ayudar.

Fabula popular
(Adaptacion)

El flojo, finalmente, termina trabajando mas.




Fabulas y leyendas

Un dia el viento le dijo al Sol:

— Yo soy el elemento més fuerte de la Tierra. Ante mi, nada se resiste: ni drboles,
ni torres, ni barcos.

— No dudo que seas poderoso —respondié el Sol-, sin embargo, estoy sequro de
que yo, si me lo propongo, soy capaz de consequir algo que td no puedes.

— ¢Algo que requiera fuerza? —pregunté burlén el viento.

— Si—contest6 el Sol.

— Me qustaria probarlo —comentd el viento.

— Asdmate a esas nubes y dime si ves a un hombre que camina por un camino.

— Si, lo veo —dijo el viento, mirando entre dos nubes a un hombre que, envuelto
en una capa, caminaba hacia un pueblo.
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Fabulas y leyendas

— Ahora me toca a mi —dijo el Sol.

— iEstds loco! —le contesté el viento. Si no pude yo con todas mis fuerzas, menos
vas a poder tu, que no tienes ninguna.

— No tengo fuerza bruta, pero tengo otra y voy a demostréartela.
— Veremos —dijo el viento, incrédulo.

Entonces el Sol, serenamente, salié sonriente entre dos nubes. Calenté la Tierra.
El viajero mird hacia el cielo y lo bendijo.
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Al principio el hombre, aflojé un poco su capa. Luego, sintiendo mas calor, la
desabotoné, hasta que al fin se la quitd y se echd a descansar a la sombra del Gnico arbol
que habia resistido la fuerza del huracan.

El Sol, compadecido del calor que sentia el hombre, se oculté silenciosamente
entre las nubes.

Cuando el Sol se volvié para gozar de su victoria, el viento se habia alejado, aver-
gonzado de tener que reconocer que mas habia logrado el Sol, con su dulzura, que él
con toda su fuerza bruta.

Fabula tradicional
(Adaptacion)

Se obtiene mas con dulzura, que empleando la fuerza.




Fabulas y leyendas

Cémo h nOChe
: a
a""eron el dia V¥ \

Hace muchos, muchisimos anos, antes de que existiera el hombre, los animales
hablaban y se entendian entre si, aunque, naturalmente, a menudo tenian serias peleas.

Cierta vez se reunieron todos en una gran asamblea dirigida por Nokosi, el 0so, un
enojon jefe, para decidir la division entre el dia y la noche. Por que en ese tiempo no
habia dia ni noche, sino una especie de luz baja que bafiaba a los animales y a las cosas
en una sombra permanente.
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Fabulas y leyendas

Los animales quedaron sorprendidos ante la sabiduria de la ardilla y aplaudieron
su idea. Y desde ese dia entonces las noches y los dias tuvieron un orden, pues la vo-
luntad de la asamblea de animales regia todos los fendmenos naturales.

Solamente Nokosi, el 0so, quedd inconforme. Unos dicen que fue por celos, dado
que un animalito tan pequefio como la ardilla demostrd ser mas inteligente que todos.

Otros dicen que fue por su flojera, ya que era partidario de la noche para dormir
a pata suelta.

Lo cierto fue que cuando la desprevenida ardilla se puso al alcance de sus garras,
Nokosi le propiné un zarpazo en el lomo. Por eso, desde que existen el dia y la noche,
las ardillas tienen el lomo rayado.

Leyenda tradicional
(Adaptacion)
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L S
S razas huma™?

Es muy curioso cémo explican los pieles rojas la aparicion del hombre en el
mundo.

Hubo un tiempo —dicen—en el cual la Tierra acababa de ser creada, y era muy her-
mosa, con sus montes, valles, rios y mares. Nada faltaba en ella. Mejor dicho, faltaba
Unicamente quien viviera en ella.

Una mafana, Manitd —el dios de esos antiguos pobladores de la América del Norte—
se levanté de buen humor y decidié fabricar al hombre. Tomé un poco de barro y mo-
del6 con €l un hermoso mufieco, con cabeza, tronco, brazos y piernas... iEra una ma-
ravilla! Después encendid un gran horno y lo metié en €l para que se cociese.

El dia estaba muy caluroso y Manitd sentia algo de suefio. Por ello pensé en
acostarse un ratito a la sombra —mientras el horno funcionaba— para descansar del gran
cansancio que le habia producido la fabricacion del mufeco; esto es: del hombre. Y asi
lo hizo. Pero quedd dormido tan profundamente que no se desperté a tiempo...




Fabulas y leyendas

Apenas abiertos los ojos, se did cuenta de que olia a quemado y corrié hacia el
horno: iQué horror! Cuando sacé el mufieco estaba tan cocido que parecia hecho de
carbon.

Manitu dijo entonces: —Ser3 la raza negra.

Y le mandé a vivir al centro de Africa.

La verdad es que no quiso perder una cosa que tanto trabajo le habia costado.

Al dia siguiente decidi6 hacer otro mufeco y se dispuso a cocerlo con mas cuidado.
Sin embargo, por temor a que volviera a quemarse, metié poca lefia en el horno y sacd
el mufieco antes de tiempo.

iOtro desastre! Estaba mal cocido y era, mas que palido, completamente blanco:

— Sera la raza blanca —dijo-. Y asi fue.

El dios no se daba por vencido; y modeld un nuevo mufeco.

— Para que no se queme ni parezca crudo —pensé— voy a untarlo bien de aceite.
Asi quedara en su punto.
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Fabulas y leyendas

Hace muchisimo tiempo, cuando solo hacia unos cuantos siglos que existia la
especie humana sobre la Tierra, Dios aparecié ante un bondadoso anciano Ilamado No§g,
nieto de Matusalén, y le dijo:

— Noé€, Has de construir una gran embarcacién y meter en ella una pareja de cada
especie animal, pues va a caer un gran diluvio y toda la Tierra quedara cubierta por las
aguas.

Y Noé construyd una gran embarcacidén de tres pisos, de madera.

Una vez terminada el arca, Noé metid en ella una pareja de cada especie animal y
luego entrd con toda su familia: su esposa, sus tres hijos, y las esposas de sus hijos.

Entonces empezd a caer un gran diluvio sobre la Tierra: llovié y llovié sin parar
durante cuarenta dias y cuarenta noches, hasta que las mas altas montafas quedaron
cubiertas por las aguas y desaparecio la vida sobre la Tierra.

Cuando por fin dejé de llover, empezé a soplar un suave viento y poco a poco fue
bajando el nivel de las aguas, hasta que el arca llegé sobre el monte Ararat, en lo que
hoy es Armenia.
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Noé abrié una ventana que habia construido en la parte superior del arca y soltd
una paloma para averiguar si el nivel del agua habia bajado; pero la paloma no encon-
tré donde pararse y regreso al arca.

Siete dias mas tarde, Noé volvid a soltar la paloma, y esta vez regresd con una rami-
ta de olivo en el pico. Y asi supo Noé€ que las aguas ya no cubrian el suelo y que la calma
habia vuelto a la Tierra (Por eso una paloma con una ramita de olivo en el pico es el sim-
bolo de la paz).

Entonces salieron del arca Noé y su esposa y sus hijos y las esposas de sus hijos, y
todas las parejas de animales que habian embarcado con ellos, y empezaron a repro-
ducirse y a repoblar la Tierra de hombres y animales de toda especie.

(Adaptacion de un relato biblico)




































































































































































































































































































































































































































































































