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CALEIDOSCOPIO es un juego que pone en funcionamiento aspectos muy básicos y fundamentales del desarrollo atencional, 
incluídos aspectos importantes de razonamiento visoespacial:

a) Percepción o visualización diferenciada de los patrones o modelos. Análisis de sus formas y colores.

b) Memorización, retención o representación en la memoria de trabajo de los patrones, su forma-silueta y color. Es una 
representación que se puede reavivar o actualizar constantemente volviendo a visionarla entre los 36 patrones que 
permanentemente pueden estar a la vista en la hoja plastificada que los contiene numerados.

c) Comparaciones constantes de los patrones mentalmente representados con los que se encuentran en cada ejercicio 
identificando el todo a través de las partes que se visualizan solo parcialmente.

d) Análisis y síntesis, razonamiento, restando selectivamente de cada patrón la parte tapada por los patrones que están 
encima y deduciendo a qué patrón corresponde.

e) Selección atencional para determinar el orden sucesivo en que se van ocultando y apareciendo los patrones.

f) Giros espaciales según se posicione cada patrón. Todos son simétricos de izquierda a derecha, pero ninguno lo es de 
arriba a abajo.

Se presentan ejercicios: en forma de seis retos de dificultad creciente, en seis grupos para practicar en la dificultad de cada 
reto cuando no se ha superado y así ayudar a superarlo y en ejercicios complementarios algo más complejos para quien  
resuelva los seis retos propuestos y quiera enfrentarse a una mayor dificultad.

NIVEL INICIAL

(apoyo  para estimular el desarrollo competencial atencional)

CALEIDOSCOPIOCALEIDOSCOPIO

ENTRENAMIENTO, ENTRETENIMIENTO,  MANTENIMIENTO COGNITIVO y ATENCIONAL
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Presenta ejercicios exigentes al menos desde niveles de complejidad en los que superponemos más de dos patrones. 
Seleccionar la información requiere un gran esfuerzo atencional y memorístico para recordar los patrones, además del esfuer-
zo operacional de análisis y síntesis para identificar sus componentes. La reconstrucción de una realidad que solo se ve en 
parte es una tarea constante de nuestra percepción de la realidad completa. 

La superposición de dos patrones de distinto color y que mantienen la posición arriba/abajo de los patrones-modelo, es una 
tarea que puede resolver un niño desde los 3 años y que en realidad constantemente practica reconociendo en su entorno 
realidades que no ve completas sino superpuestas y que se ocultan en parte unas a otras. El niño, al identificar una parte, 
deduce, recompone inmediatamente el todo, cada vez en más realidades de las que observa. Con planteamientos más com-
plejos, sobretodo a medida que se aumenta el número de superposiciones, incluso serán retos difíciles para personas adultas 
que se muestren muy hábiles en este tipo de tareas, ya que los ejercicios se pueden dificultar casi indefinidamente: a) por el 
número de superposiciones, b) superponiendo patrones del mismo color, c) superponiendo patrones del mismo color y conse-
cutivos, d) girando de arriba/abajo los patrones que se superponen.

Pero al ser un juego de complejidad y exigencia creciente, se presta muy bien al reto emocionalmente asumido, porque 
pone a prueba el nivel de perseverancia atencional de que es capaz la persona. Al mismo tiempo estimula el dinamismo mental 
al permitir un planteamiento que admite muchas etapas para conseguir una meta y llegar a un nivel óptimo de habilidad.

patrones CALEIDOSCOPIO

CALEIDOSCOPIO está pensado para ser jugado individualmente, en parejas o en grupos. A continuación se describe el 
procedimiento para cada una de estas modalidades de juego.

Una segunda etapa importante será identificar el 
orden en el cual la superposición de patrones determina la forma específica que surge. Ya que la realidad percibida nunca es 
realmente reversible, el orden en el que los acontecimientos son percibidos establece una gran diferencia al determinar la 
naturaleza, la forma y la calidad de lo percibido.

Además de utilizarlos en forma de autorretos, los  del  se pueden usar como juego con otras perso-
nas, estimulando la interacción competitiva. Aparte de los retos propios de cada nivel, se presentan ejercicios que permiten un 
entrenamiento o aprendizaje para afrontar sucesivos retos.

2

Es imprescindible tener delante la hoja con los dibujos y numeración 
de los 36 patrones para poder empezar a jugar desde el primer reto.
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AUTORRETO INDIVIDUAL
Para empezar a jugar puede ser útil una sencilla explicación para comprender 

cómo resolver y trabajar los retos.

Primera sesión: ejemplos y del 

Mira el dibujo de estos tres ejemplos. Cada uno de ellos es el resultado de 
colocar dos o tres patrones superpuestos unos encima de otros. Como cada 
patrón tiene un número, deberás poner el número del patrón que está arriba y 
después el número de los que estén debajo. Observa que, en el  solo 
hay dos patrones. El patrón que está arriba es el 31 y a continuación está debajo 
el 4. En el , los tres patrones superpuestos son el 3 (arriba), el 15 y el 26.

¿Qué patrones se han superpuesto en el ? Puedes comprobar que son el 18, el 11 debajo y el último, más abajo o 
detrás, el 23. 

 Trata de resolver estos ejercicios anotando el número del patrón en la posición correcta, igual que está en los ejemplos. 

Comienza con el ejercicio a) y sigue por orden hasta completar los ejercicios de esa página en el . Lo más importante es 

resolver bien cada ejercicio anotando el número de los patrones superpuestos en el sitio correcto, como está en los ejemplos. 
Puedes tomarte el tiempo que necesites.

Para evaluar cada reto se tendrá que consultar el solucionario, en la página 28. Para considerar acertado un ejercicio debe 
haberse anotado el número de cada patrón y en el orden exacto en que se han superpuesto. La corrección se puede hacer 
comprobando con la hoja de los 36 patrones delante o consultando directamente en el solucionario. Si se han obtenido 11,12 o 

13 aciertos se puede dar por resuelto satisfactoriamente el y rellenar la página 32 u HOJA DE PROGRESOS subiendo al 

peldaño 2 y pasando al 

No se recomienda realizar más de una sesión de trabajo con un reto, aunque habrá quienes se sentirán con ganas y con la 
seguridad mental de que pueden superar retos de niveles más adelantados. Es preferible quedarse con las ganas de seguir 
jugando para continuar otro día, a cansarse tratando de hacer varios retos de un tirón.

reto 1 

reto 1

reto 1 

reto 2

nivel inicial

ejemplo 1 

ejemplo 2

ejemplo 3

.
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delante

debajo
detrás
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Segunda sesión continuar con el  del 

El trabajo que se realice en la segunda sesión dependerá de si se ha superado correctamente o no el reto de la primera : sesión
a) Si el  fue superado correctamente, se podrá continuar con el  .
b) Si el reto de la anterior sesión no fue superado, se dedicará esta segunda sesión a realizar los 

, en las páginas 13 y 14. Se puede emplear para ello un tiempo de entre 15 y 20 minutos.

Una vez que se ha trabajado con los ejercicios de práctica, se podrán consultar las respuestas emitidas en la página 29. Si se 

constata que se han acertado la mayoría de los ejercicios, podemos afrontar de nuevo el para poder pasar al siguiente 

si hemos acertado más de 10 respuestas.

Resto de sesiones continuando  del 

Siguiendo la lógica descrita en las dos primeras sesiones, se pueden trabajar las demás hasta que se hayan completado 
correctamente los retos de los 6 niveles. Al terminar el quinto reto con éxito se habrá alcanzado el nivel de excelencia subiendo al 
último peldaño. No debemos tener excesiva prisa por terminar los seis retos.

Ejemplo práctico:

Sandra comienza a trabajar por primera vez con estos ejercicios. En la  Sandra 

comenzará con los ejercicios del . Resolverá primero los tres ejemplos de la página 3 (si otra 
persona que conoce el juego guía a Sandra le puede dar las primeras instrucciones para resolver 

los ejemplos y comenzar en el ejercicio a) hasta el m) del en la página . 

Al terminar se autocorrige el en el solucionario de la página 28. Suponiendo que ha 
tenido un total de “8" aciertos, anota “8" al lado del primer intento. Como ha obtenido menos de 11 
aciertos, no sube de nivel y deberá practicar con los  de las 
páginas 13 y 14, como segunda sesión, pero preferentemente otro día, para no cansarse con la 

misma tarea. En la tercera sesión Sandra vuelve a intentar superar el (2º intento) y, en esta 
ocasión consigue “12" aciertos, ¡reto superado!, Sandra puede colorear el símbolo de CORRECTO 

que hay sobre la tabla de PELDAÑO 1, pasando al , para trabajarlo en otra sesión. 
Una vez comprendidos los ejemplos, puedes ya comenzar con el  pasando a la página 7 

si vas a hacer los retos de manera individual. Si vas a hacerlos en grupo, lee antes las propuestas 
de las páginas 5 y 6.
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JUEGO EN GRUPO
Otras posibles formas de jugar al  con uno o varios jugadores serían las siguientes:

Juego por grupos seleccionados al azar

1º Se forman grupos de 2, 3, 4...... jugadores

2º Se deberá decidir el número de superposiciones que habrán de resolver, en función de la habilidad de los diversos jugado-
res del grupo. Un jugador elige una figura y se da comienzo al juego. El primero que encuentre la solución correcta se anota la 
partida ganada. Se pueden elegir figuras de cualquier reto, entre las de entrenamiento de los diversos retos o de cualquiera de los 
ejercicios complementarios.

CALEIDOSCOPIO

3º El ganador podría ser el primero que gana 10 partidas no 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 cooperativo (heterogeneidad manifiesta en aptitud, popularidad, 
género...), o utilizar grupos ya existentes para otras actividades. Cada grupo deberá resolver una serie de ejercicios de 
superposiciones seleccionados al azar o propuestos por quien los organiza. El procedimiento podría ser:

Se coloca en el centro el ejercicio a resolver, cualquiera de los retos o ejercicios de entrenamiento.

Cada jugador, por orden, debe colocar el número del patrón para formar la figura en cada ejercicio. Quien empiece deberá 
colocar el número del patrón que se encuentra al fondo. El segundo, el número del que va justo encima, y así hasta que ya no ha-
ya más patrones superpuestos. Los jugadores pueden ayudarse entre sí, si al final la figura formada no fuese la correcta y hu-
biera que modificar algo. Una vez que se ha dado con la solución correcta, el grupo anotará los números y la posición (abajo, 2º 

erpiso, 3  piso......) de los patrones que forman el ejercicio.

Una vez que el grupo haya resuelto todos los ejercicios, mostrará a los demás grupos las respuestas anotadas, para valorar 
los aciertos.
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Esta modalidad de trabajo puede ser de especial utilidad para enseñar a un grupo a trabajar juntos. Al final de cada conjunto 
de ejercicios propuestos, quien les observe podrá valorar y reforzar los aspectos positivos que haya detectado en dicho grupo.

a) Resultado conseguido (número de ejercicios bien resueltos, rapidez en su resolución...).

b) Calidad en la colaboración (respeto del turno, ayuda prestada entre los miembros del grupo de jugadores...).

Para evitar que solo se valore el resultado conseguido (número de ejercicios correctamente resueltos) observador valo-
rará al grupo que trabajó en silencio, al grupo que mejor respetó los turnos, al grupo que mejor se ayudó..., etc.

Los seis retos y su complejidad objetiva

 : superposición de dos y tres patrones de distinto color.

: superposición de tres patrones de distinto color, uno de ellos de fondo, tramado ne-

gro.

 : superposición de tres patrones de distinto color sin ninguno de fondo negro.

 : superposición de tres patrones, dos del mismo color separados por uno de trama ne-

gra.

 : superposición de cuatro patrones, todos de distinto color, uno de trama negra.

 : superposición de cuatro patrones, dos del mismo color no consecutivos, uno con trama 

negra.
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reto
1

Responde y después de terminar este nivel comprueba tus respuestas en la página 28.

Si has obtenido 11, 12 o 13 puntos, ¡Enhorabuena!, puedes pasar al 

Si has obtenido menos de 11 puntos, juega con los 

de las páginas 13 y 14 con superposiciones de dos patrones. Luego repite este .

Se consigue un punto en cada ejercicio cuando se aciertan los dos patrones superpuestos y en su orden correcto.

. Anota tu éxito en la página 32.
Asciende un peldaño para acercarte hacia la excelencia en tu aptitud atencional y perspicacia visual.

reto 2

reto 1

EJERCICIOS DE PRÁCTICA  RETO 1

a) c)b) e)d) f)
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h)g) j)i) l)k) m)

a) c)b) e)d) f)
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reto
2

Responde y después de terminar este nivel comprueba tus respuestas en la página 28.

Si has obtenido 11, 12 o 13 puntos, ¡Enhorabuena!, puedes pasar al 

Si has obtenido menos de 11 puntos, juega con los 

de las páginas 15 y 16. Luego repite este .

Se consigue un punto en cada ejercicio cuando se aciertan los dos patrones superpuestos y en su orden correcto.

. Anota tu éxito en la página 32.
Asciende un peldaño para acercarte hacia la excelencia en tu aptitud atencional y perspicacia visual.

reto 3

reto 2

EJERCICIOS DE PRÁCTICA RETO 2
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