18. ACTIVIDAD: Aseo, alimentacion, juego
PROPOSITO: Construir la nocion corporal
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.6, 2.9,3.9,4. 11

PROCEDIMIENTO: El adulto vestira a nifio asociando la ropa con las partes de su cuerpo. g: "vamos a
ponerte los calcetines en los pies, te voy a poner e gorro en la cabeza'. A la hora del bafio, € adulto recordara
describir los sonidos y olores asociados con las actividades: "vamos a poner agua en |la bafiera, escucha como
cae el agua, agui esta el jabon, huele rico". Al secarlo, el adulto nombrara las diferentes partes del cuerpo del
nifio.

Es importante recordar que es necesario utilizar por lo menos 2 sentidos dentro de cualquier actividad, ya que
esto proporcionaal nifio mayor conocimiento acerca de su medio ambiente.




19. ACTIVIDAD: juego, aseo
PROPOSITO: Seguir direcciones simples como: alto, ven, aqui, hazlo suavecito.

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.6, 2.9, 3.9, 4.8

PROCEDIMIENTO: El adulto nombrara acciones mientras €l nifio se encuentra realizando la actividad. El
adulto manipularé las manos del nifio (acariciarme suavecito) o su cuerpo (ato, ven aca) paravincular la accion
con su nombre o descripcion. Por g: cuando €l nifio est4 junto a su perro y lo quiere acariciar, € adulto le
dirigira su mano para ensefiarle como tocar a animal diciéndole "con cuidado”, fijate cOmo mamay ta acarician
juntas alapelusa’.




20. ACTIVIDAD: suefio-vigilia, alimentacion, aseo, juego.

PROPOSITO: Reconocer objetos de su pertenencia

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7,2.11, 3.8,4. 10

PROCEDIMIENTO: El adulto encontrarda una sefia como: un punto en realce, un color, forma o sonido
especifico que sea significativo tanto para € como para el nifio, para que éste identifique sus juguetes, su cama,

SUS Cajones, €etc.

Los nifios con problema visual y/o con atipicidad multiple necesitan desarrollarse en un medio ambiente muy
ordenado ademas de que es necesario gue conozcan que hay cosas que le pertenecen y que él puede disponer de
ellas cuando quiera.
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21.ACTIVIDAD: aseo, alimentacion, suefio-vigilia, juego
PROPOSITO: Pedir "rnas
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.9, 3.9, 4.8

PROCEDIMIENTO: El adulto usara la palabra "mas"* como parte del didogo con el nifio durante actividades
como: bafarse: " , ya terminamos de bafar tu espalda, ¢Quieres que te haga MAS masge con la
esponja?

dormir: jyate despertaste!, ¢quieres quedarte acostado MAS tiempo?

alimento: Y ate terminaste tu jugo, ¢Quieres mas?

juego: ¢Quieres gque te haga MAS cosquillas? ¢te gusta? El adulto deberd tratar de que € nifio pida MAS sin
gue se le pregunte.




22. ACTIVIDAD: juego
PROPOSITO: Identificar elementos que existen en su medio ambiente.
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.10, 3.9, 4. 10

PROCEDIMIENTO: A través de juegos, sonidos y canciones a cerca de animales, €l adulto tratara que € nifio
imite los sonidos y responda al acercamiento de otros nifios. El adulto identificara los sonidos de animales que
hay en su coloniay tratara de imitarlos: "Mira , €l perro de la vecina hace guau, guau”, "iSi!, todos los
perros hacen guau guau. Estos es importante ya que € nifio poco a poco podra identificar los sonidos de su
medio ambiente y conocer de donde provienen.

Se puede planear un vigje a zooldgico 0 a una granja para que € nifio escuche los sonidos (pgjaros, gatos,
caballos). Si es posible, €l nifio debe tocar los animales para que conozca que tienen 4 patas, que tiene cabello
negro, que su piel se siente suave, €tc.




23. ACTIVIDAD: suefio-vigilia, alimentacion, aseo, juego.

PROPOSITO: Participar en actividades familiares

NIVELESDE ESTIMULACION: 1.7,2.11,3.8,4. 11

PROCEDIMIENTO: El adulto permitiraa nifio ir adquiriendo responsabilidades como cualquier miembro de la
familia delegando en é actividades que estan al alcance de sus posibilidades como: poner y recoger la mesa,

barrer, colocar laropa sucia en el cesto, etc. En este tipo de actividades al principio el adulto debe guiar al nifio
utilizando la técnica mano-sobre-mano y poco a poco, dejarlo solo.




24. ACTIVIDAD: suefio-vigilia, juego, aseo, alimentacion

PROPOSITO: Expresar 3 a4 palabras.

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7,2.9,3.9,4. 11

PROCEDIMIENTO: El adulto describira por su nombre objetos lugares 0 personas con los que € nifio tenga
constante interaccion. El adulto premiara con palabras y gestos de agrado los intentos del nifio por emitir
sonidos. El adulto respondera inmediatamente a estos intentos por €: si el adulto escucha que € nifio dice "asa"

cuando sefiala 0 busca su taza, debe responder: "Muy bien , TAZA, aqui estatu taza'.

El adulto repetira este proceso con € fin de que & nifio relacione objeto-pal abra.




25. ACTIVIDAD: aseo, juego, suefio-vigilia, alimentacion
PROPOSITO: Nombrar de 1 a 3 partes de su cuerpo.

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.11, 3.9, 4. 10

PROCEDIMIENTO: El adulto preguntara ¢qué es esto?, sefialando alguna parte del cuerpo del nifio (nariz) o
del suyo propio. El adulto confirmard si su respuesta es correcta completa o parcialmente. por €: "muy bien
, eso estu nariz". Si o hace mal o no responde, el adulto identificaréla parte de su cuerpo.




26. ACTIVIDAD: juego, suefio-vigilia, aseo
PROPOSITO: Sostenerse en pie, apoyandose de un objeto estable.
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.6, 2.9, 3.6,4. 11

PROCEDIMIENTO: El adulto colocara al nifio cerca de una silla, la cama o cualquier objeto que no se mueva.
Al principio lo guiara colocando uno de sus pies sobre el piso y empujandolo suavemente por la parte inferior
de la espalda y por ultimo, colocando €l otro pie sobre el piso. Esta actividad debe ser acompafiada por la
explicacion de cada uno de los pasos a seguir, y € adulto encontrara diferentes motivaciones como objetos
sonoros, olfativos o de diferentes texturas.

Cuando €l nifio se canse de estar de pie, e adulto lo ayudara a sentarse de nuevo, disminuyendo su ayuda
conforme a avance o capacidad del nifio para hacer esta actividad de manera independiente.




27. ACTIVIDAD: juego, suefio-vigilia, aseo, alimentacion
PROPOSITO: Seguir direcciones utilizando uno o dos conceptos espaciales (sobre, debajo, adelante, atras).

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.9, 3.7, 4. 10

PROCEDIMIENTO: El adulto utilizara conceptos espaciales en su didlogo constante con €l nifio, por g.: "tu
gorro esta sobre tu cabeza, la pelota se fue abgjo de la cama, tus juguetes estan dentro de la bafiera, etc.” Cada
vez que sea posible, e adulto incluirdlas manos del nifio para que éste se dé cuenta del sentido de las palabras.
Unavez que € nifio esté familiarizado con éstos conceptos, € adulto promovera actividades o juegos dirigidos
utilizando las nociones espaciales conocidas. Ej.: "pon tu mufiequito sobre la mesa, o, ¢dénde esta la pelota?,
¢estd escondida?. jyalaencontramos!, esta debajo de la sabana.




28. ACTIVIDAD: juego

PROPOSITO: Rotar caderas con apoyo del adulto

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.5, 2.9, 3.6, 4.9

PROCEDIMIENTO: El adulto se colocara detras del nifio que esta parado sostenido de un objeto que no se
mueva (silla o cama). El adulto, acompafiado de musica o cantando una rima infantil colocara sus manos en las

caderas del nifio ayudandolo a mover la parte superior de su cuerpo de derecha a izquierda. También se pueden
usar los juguetes favoritos del nifio o colocar cascabeles en las orillas de la silla, mesa o cama.




29. ACTIVIDAD: juego
PROPOSITO: Favorecer e desplazamiento lateral con apoyo,

NIVELESDE ESTIMULACION: 1.5, 2.9, 3.8, 4. 10

PROCEDIMIENTO: Al estar parado y sostenido con sus 2 manos en un sillon o mesa pequefia, € nifio
respondera a sonidos emitidos por el adulto desplazandose lateralmente apoyado con sus 2 manos sobre la mesa
o sillon. Es importante que € adulto no trate de engafiar a nifio alejandose cada vez mas, ya que esto le da
inseguridad porque no alcanzala fuente sonora.




30. ACTIVIDAD: suefio-vigilia, juego, aseo

PROPOSITO: Imitar accionesy sonidos

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.6, 2.8, 3.9, 4.9

PROCEDIMIENTO: El adulto se sentara frente a nifio y narrara una historia apoyandose en mimicay sonidos,
gue €l nifio imitara a asociarlo con la palabra. Por g: Basado en la técnica mano-sobre-mano, el adulto dira

"era un arbol grande" (subir los brazos del menor), que se movié con € aire (balancear a nifio de un lado a
otro) que tenia muchos pgjaritos (hacer la onomatopeya del trino del ave).

Se puede estructurar la narracion con las partes del cuerpo: "este es € dedo chiquito que busca donde
esconderse, éste €l pie juguetdn que subey baja’.




31. ACTIVIDAD: adimentacion, juego, aseo, suefio-vigilia
PROPOSITO: Ubicar direccionalidades en relacion a su cuerpo.
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7,2.11, 3.7,4.8

PROCEDIMIENTO: Es muy importante que los nifios con problemas visuales conozcan y entiendan las
palabras arriba-abajo, a los lados, adelante-atrds, derecha-izquierda, ya que e conocimiento de éstas
direccionalidades es el primer paso para el aprendizaje del desplazamiento.

El adulto realizara juegos pidiéndole al nifio: "toca la parte de arriba de tu cabeza, €l 0so esta atras de ti”; si €
nifio no ubica la direccién citada, el adulto lo ayudard a entender dénde esta ubicado con base en la técnica
mano-sobre-mano.




32. ACTIVIDAD: juego
PROPOSITO: Anticipar acciones por asociacion de caracteristicas.
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.9, 3.6, 4. 10

PROCEDIMIENTO: El adulto hablara a nifio acerca de lo existente en diferentes lugares tanto dentro como
fuera de casa. Es muy importante que le permita explorar estos lugares, apoyado en la descripcién verbal que se
realiza, asociando €l lugar con lafuncion que tiene. Por g: "huele rico, aqui mami hace lacomida’. "aqui estala
regadera donde te bafio", "aqui hay muchos juguetes y una cuna; éste es tu cuarto”. El adulto debe asociar
acciones con lugares como: "déame ponerte tu suéter, vamos a salir”. "llegamos a slper, aqui es donde mama
compra las cosas para hacer lacomida’.




33. ACTIVIDAD: aseo, dimentacion, suefio-vigilia, juego
PROPOSITO: Aplicar hdbitos o normas de higiene en actividades de lavida diaria.

NIVELESDE ESTIMULACION: 1.7, 2.11, 3.8, 4.9

PROCEDIMIENTO: El adulto ensefiara a nifio a ordenar sus cosas, recordando que hay un lugar para cada
cosay cada cosatiene un lugar.




34. ACTIVIDAD: Aseoy alimentacion.

PROPOSITO: Anticipar acciones en habitos de aseo o0 alimentacion.

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7,2.11, 3.9,4.9

PROCEDIMIENTO: En las actividades de aseo 0 alimentacion el adulto seguird una mismaruting, dard al nifio
las mismas instrucciones para que aprenda a realizar la accion, si se hacen rutinas diferentes cada vez que se

efectlia unamisma actividad causara confusion en €l nifio y tardara mas en aprender la secuencia de ésta.

Por g: "Ahora lavaremos tu pelo con e shampoo para que quede limpio, hay que enjuagarlo muy bien”.
Gradualmente el adulto disminuiralaayuday degjaraa nifio hacer la actividad por s solo.




35. ACTIVIDAD: juego, suefio-vigilia, aseo, alimentacion
PROPOSITO: Decir su propio nombre.
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.6, 2.11, 3.9,4.11

PROCEDIMIENTO: El adulto usara el nombre del nifio continuamente cuando le habla ¢quieresjugo?, jésta es
lanariz de I, ¢donde esta ? jagui estal.

En un principio se dirdlainformacion completa: "tu nombre es "y tratara que el nifio lo repita utilizando
diferentes formas como poniendo la mano del nifio sobre la boca del adulto y después sobre su propia boca o
ensefiando |a sefia correspondiente.

Se deben tomar en cuenta todos |os pequerios intentos del nifio y gratificarlos positivamente.




36. ACTIVIDAD: Juego

PROPOSITO: Descubrir semejanzas entre objetos.

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.9, 3.9, 4. 10

PROCEDIMIENTO: El adulto dard al nifio un objeto que pueda manipular descubriendo asi las caracteristicas

de peso, forma, textura, color, funcionalidad posteriormente dar otro objeto igual con las mismas caracteristicas
para que identifiquen la similitud entre objetos.




37. ACTIVIDAD: juego
PROPOSITO: Identificar contrastes (rgpido - lento).
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.6, 2.9, 3.7, 4. 10.

PROCEDIMIENTO: A través de una grabacion o uso de instrumentos musicales el adulto introducira al nifio a
los conceptos de rapido-lento, de la siguiente manera:

1. Digale a nifio que escuche 0 haga la sefia correspondiente, prenda la grabadora o utilice un
instrumento musical.

2. El adulto presentard primero el ritmo rapido y después de varias sesiones €l ritmo lento.

3. El adulto guiara al nifio con el fin de que siga el ritmo con una actividad especifica como agitar un
banderin siguiendo €l ritmo de la melodia.




38. ACTIVIDAD: juego
PROPOSITO: Identificar |as partes del cuerpo gruesasy finasen s mismo.
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7,2.11, 3.8,4. 10

PROCEDIMIENTO: El adulto colocaray pegara un papel en el pisoy ayudara a nifio a acostarse sobre de él. A
continuacién ird dibujando con un marcador la silueta del nifio nombrando cada parte del cuerpo que vaya
dibujando.

Después de terminada la silueta el adulto le dara a nifio materiales con diferentes texturas para que arme su
propia siluetay con botonesy un pedazo de carton armaran su cara.




39. ACTIVIDAD: juego

PROPOSITO: Expresar estados de animo en un plano gréfico o en relieve.

NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.9, 3.9, 4.9

PROCEDIMIENTO: El adulto proveera a nifio de crayones, pinturas de agua, colores 'y papel para dibujar. A
continuacién le pedira a nifio que le represente diferentes estados de animo como: alegria o tristeza. Otra

posibilidad es que € nifio relate alguna experiencia interesante que le haya sucedido e fin de semanay el adulto
le pida que la represente en un dibujo o modele con plastilina.




40. ACTIVIDAD: suefio-vigilia, juego, aseo
PROPOSITO: Consolidar actividades de vestido
NIVELES DE ESTIMULACION: 1.7, 2.10, 3.9, 4. 10

PROCEDIMIENTO: El adulto introducird poco a poco a nifio en actividades de desvestirse y vestirse. Es
importante seguir este orden ya que es mucho mas facil desvestirse y ésto ayudara ala motivacion y accién del
nifo. Redlizar estas actividades en los momentos en que se requieren en vez de hacerlo en situaciones
fabricadas apoya el aprendizaje ya que algunos nifios, en mayor escala los nifios que tienen atipicidad multiple,
tienen dificultades de transferir actividades. Por ejemplo: "Y a llegamos de casa de tu tia, vamos a quitarnos €l
suéter”. «Y anos vamos a dormir, vamos a ponernos la pijama’.
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