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(ap timular el desarrollo competencial atencional)

ENTRENAMIENTO, E ENIO, MANTENIMIENTO COGNITIVO y ATENCIONAL

CALEIDOSCOPIO es unjuego que pone enfu na to aspectos muy basicos y fundamentales del desarrollo atencional,
incluidos aspectos importantes de razonamie '

a) Percepcidn o visualizacion diferenciada de |

abajo de los patrones, su forma-silueta y color. Es una
ente volviendo a visionarla entre los 36 patrones que
permanentemente pueden estar a la vista en la hoja plastifi s contiene numerados.

c) Comparaciones constantes de los patrones mentalmente repre 0s con los que se encuentran en cada ejercicio
identificando eltodo a través de las partes que se visualizan salo pa

d) Andlisis y sintesis, razonamiento, restando selectivamente de cada
encimay deduciendo a qué patron corresponde.

f) Giros espaciales segun se posicione cada patron. Todos son simétricos de
arribaaabajo.

Se presentan ejercicios: en forma de seis retos de dificultad creciente, en seis gruposgar en la dificultad de cada
reto cuando no se ha superado y asi ayudar a superarlo y en ejercicios complementarios alg omplejos para quien
resuelva los seis retos propuestos y quiera enfrentarse a una mayor dificultad.




Presenta xigentes al menos desde niveles de complejidad en los que superponemos mas de dos patrones.

zo operacional Sis para identificar sus componentes. La reconstruccion de una realldad que solo se ve en
parte es unatarea co ueStra percepcién de la realidad completa. Una segunda etapa importante sera identificar el
rones determina la forma especifica que surge. Ya que la realidad percibida nunca es

0s y que en realidad constantemente practica reconociendo en su entorno

y@ue se ocultan en parte unas a otras. El nifio, al identificar una parte,

z en mas realidades de las que observa. Con planteamientos mas com-

plejos, sobretodo a medida que se aumenta el nufmer superposiciones, incluso seran retos dificiles para personas adultas

gue se muestren muy habiles en este tipo de a Ios ejercicios se pueden dificultar casi indefinidamente: a) por el

namero de superposiciones, b) superponiendo p color, c) superponiendo patrones del mismo color y conse-
cutivos, d) girando de arriba/abajo los patrones qu

Pero al ser un juego de complejidad y exigencia cr sta muy bien al reto emocionalmente asumido, porque
pone a prueba el nivel de perseverancia atencional de que es€apaz /persona. Al mismo tiempo estimula el dinamismo mental
al permitir un planteamiento que admite muchas etapas para g etay llegar a un nivel 6ptimo de habilidad.

Ademas de utilizarlos en forma de autorretos, los patrones del CALEID PIO se pueden usar como juego con otras perso-
nas, estimulando la interaccion competitiva. Aparte de los retos pro ec Wel, se presentan ejercicios que permiten un
entrenamiento o aprendizaje para afrontar sucesivos retos.

CALEIDOSCOPIO esta pensado para ser jugado individualmente, pa 0 grapos. A continuacion se describe el
procedimiento para cada una de estas modalidades de juego. &

Es imprescindible tener delante la hoja con los dibujos y ~*'meracién
de los 36 patrones para poder empezar a jugar desae r. > rir \er reto.




AUTORRETO INDIVIDUAL

ejemplo 3

Mira el dibujo de estos tres'gj da uno de ellos es el resultado de
colocar dos o tres patrones supe - encima de otros. Como cada
patréon tiene un numero, deberas p ol nu debpatron que esta arriba y
después el numero de los que estén debagj que, en el ejemplo 1 solo
hay dos patrones. El patron que esta arriba es el8T1 y ntinuacion esta debajo
el 4. Enelejemplo 2, los tres patrones superp 0] el8 (arriba), el 15y el 26.

¢ Qué patrones se han superpuesto en el ejem e comprobar que son el 18, el 11 debajo y el dltimo, mas abajo o
detras, el 23.

Trata de resolver estos ejercicios anotando el numero
Comienza con el gjercicio a) y sigue por orden hasta comple € s de esa pagina en elreto 1. Lo mas importante es
resolver bien cada ejercicio anotando el numero de los patrones s : DS en el sitio correcto, como esta en los ejemplos.
Puedes tomarte el tiempo que necesites.

ara considerar acertado un ejercicio debe
perpuesto. La correccion se puede hacer
lonario. Si se han obtenido 11,12 o

HOJA DE PROGRESOS subiendo al
peldafio 2y pasando alreto 2.

No se recomienda realizar mas de una sesion de trabajo con un reto, aunque habra qﬁen irAn con ganasy con la
seguridad mental de que pueden superar retos de niveles mas adelantados. Es preferible qued las ganas de seguir
jugando para continuar otro dia, a cansarse tratando de hacer varios retos de un tiron.




Segundas ntinuar con el reto 2 del nivel inicial

da sesion dependeré de si se ha superado correctamente o no el reto de la primera sesion:
ado corgectamente, se podra continuar con elreto 2., _ _
sion no fue superado, se dedicara esta segunda sesion a realizar los EJERCICIOS DE

Una vez que se hatrabajado
constata que se han acertado |

L 2
Resto de sesiones continuando réfos 3 al 6 del nivel inicial

Siguiendo la légica descrita en las dos priméra S, se pueden trabajar las demas hasta que se hayan completado
correctamente los retos de los 6 niveles. Al termin i eto éxito se habra alcanzado el nivel de excelencia subiendo al
ar eisretos.

aciertos, no sube de nivel y debera practicar con los EJERCICIOS DE PRACTICA iNtento |, i&rios

paginas 13y 14, como segunda sesion, pero preferentemente otro dia, para no capsarséf€on la |intento| ™ 10

aciertos

mismatarea. En la tercera sesion Sandra vuelve a intentar superar el reto 1 (2°inten ,en esta o
8 2

ocasion consigue “12" aciertos, jreto superado!, Sandra puede colorear el simbolo de CORRECTG 12
30

Y que hay sobre la tabla de PELDANO 1, pasando al reto 2, paratrabajarlo en otra sesion.

Una vez comprendidos los ejemplos, puedes ya comenzar con el reto 1 pasando a la paginé
sivas a hacer los retos de manera individual. Si vas a hacerlos en grupo, lee antes las propuesta
de las paginas5y 6.




JUEGO EN GRUPO

2° Se debera decidir el nimero d posiciones que habran de resolver, en funcion de la habilidad de los diversos jugado-
res del grupo. Un jugador elige una : mignzo al juego. El primero que encuentre la solucion correcta se anota la
partida ganada. Se pueden elegir figuras de ghialquieggeto, entre las de entrenamiento de los diversos retos o de cualquiera de los
ejercicios complementarios.
1

3° El ganador podria ser el primero que ga ijdasyno consecutivas, el primero que gana tres partidas consecutivas, u
otro criterio razonable que se proponga.

Juego en grupos cooperativos

Se pueden formar grupos nuevos para el aprendizaje ¢ r erogeneidad manifiesta en aptitud, popularidad,
género...), 0 utilizar grupos ya existentes para otras actividades debera resolver una serie de ejercicios de
superposiciones seleccionados al azar o propuestos por quien los orgariza. El pféeedimiento podria ser:

Se coloca en el centro el ejercicio aresolver, cualquiera de los retos o ejg @

Cada jugador, por orden, debe colocar el nimero del patron para formar 12 a ejercicio. Quien empiece debera
colocar el nUmero del patrén que se encuentra al fondo. El segundo, el nGmero del to encima, y asi hasta que yano ha-
ya mas patrones superpuestos. Los jugadores pueden ayudarse entre si, si al fin [ formada no fuese la correcta y hu-
biera que modificar algo. Una vez que se ha dado con la solucion correcta, el grupo a ralos numerosy la posicion (abajo, 2°
piso, 3* piso......) de los patrones que forman el gjercicio. ¢

Unavez que el grupo haya resuelto todos los ejercicios, mostrara a los demas grupos las respu anotadas, para valorar
los aciertos.




Esta modalida bajo puede ser de especial utilidad para ensefiar a un grupo a trabajar juntos. Al final de cada conjunto
de ejercicios p S an leg,observe podra valorar y reforzar los aspectos positivos que haya detectado en dicho grupo.

a) Resultado cor @ uméro de ejercicios bien resueltos, rapidez en su resolucion...).

b) Calidad enla cotat v%r to delturno, ayuda prestada entre los miembros del grupo de jugadores...).
r

Para evitar que solo se eglresultado conseguido (numero de ejercicios correctamente resueltos) elobservador valo-
rara al grupo que trabajo en silefcio, que mejorrespeto los turnos, al grupo que mejor se ayudo..., etc.

4
Los seis retos y su complejidad obﬁ

Reto 1 nivel inicial: superposicion de es patrones de distinto color.

Reto 2 nivel inicial: superposicion de tre ne§'de distinto color, uno de ellos de fondo, tramado ne-

Reto 4 nivel inicial: superposicion de tres patrones, d
gra.

color separados por uno de trama ne-

gro.
Reto 3 nivel inicial: superposicion de tres patrone c{i&ﬂor sin ninguno de fondo negro.
d

Reto 5 nivel inicial: superposicion de cuatro patrones, tod or, uno de frama negra.

Reto 6 nivel inicial: superposicion de cuatro patrones, dos del mism@/co consecutivos, uno con trama
negra.

4
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ejemplo

debajo
detras

4

ima ]
encima
delante

Responde y después de terminar este nivel comprueba tus respuestas en la pagina 28.
sigue un punto en cada ejercicio cuando se aciertan los dos patrones superpuestos y en su orden correcto.

enido 11, 12 o 13 puntos, jEnhorabuenal, puedes pasar al reto 2. Anota tu éxito en la pagina 32.
afo para acercarte hacia la excelencia en tu aptitud atencional y perspicacia visual.
'?menos de 11 puntos, juega con los ETJTERCICIOS DE PRACTICA RETO 1

aginas 13y 14 con superposiciones de dos patrones. Luego repite este reto 1.




t . Responde y después d.e. terminar este nivel comprueba tus respuestas en la pagina 28. NIVEL
re o igue un punto en cada ejercicio cuando se aciertan los dos patrones superpuestos y en su orden correcto.
ebtenido 11, 12 o 13 puntos, jEnhorabuena!, puedes pasar al reto 3. Anota tu éxito en la pagina 32.
end pélolafio para acercarte hacia la excelencia en tu aptitud atencionall y perspicacia visual. INI CI A L
2 as nidwenos de 11 puntos, juega con los ETERCICIOS DE PRACTICA RETO 2

de las paginas 15y 16. Luego repite este reto 2.

ejemplo

debajo
detrds

33

encima
delante
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