centracion viso-perceptiva, memoria de patrones visuales y razonamiento espacial

OSCOPIO wevts

#~juego atencional




NIVEL SUPERIOR
. MLETDOSCOPIO

(ap timular el desarrollo competencial atencional)
ENTRENAMIENTO, ﬂENIO, MANTENIMIENTO COGNITIVO y ATENCIONAL

CALEIDOSCOPIO es un juego que pone enfu n to aspectos muy basicos y fundamentales del desarrollo atencional,
incluidos aspectos importantes de razonamiento vj I:

a) Percepcidn o visualizacion diferenciada de |

b) Memorizacion, retencion o representacion en | abajo de los patrones, su forma-silueta y color. Es una
ente volviendo a visionarla entre los 36 patrones que
permanentemente pueden estar ala vista enla hoja pl s contiene numerados.

c) Comparaciones constantes de los patrones mentalmente repre os con los que se encuentran en cada ejercicio
identificando el todo a través de las partes que se visualizan s@lo pa

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

f) Giros espaciales segun se posicione cada patron. Todos son simétricos de
arriba a abajo.

Se presentan ejercicios: en forma de seis retos de dificultad creciente, en seis grupos?ar
reto cuando no se ha superado y asi ayudar a superarlo y en ejercicios complementarid
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 qgue solo se ve en
parte es una tarea co nuedtra percepcién de la realidad completa. Una segunda etapa importante sera identificar el
i6 rones determina la forma especifica que surge. Ya que la realidad percibida nunca es

e los acontecimientos son percibidos establece una gran diferencia al determinar la

3 aios y que en realidad constantemente practica reconociendo en su entorno
per, y@ue se ocultan en parte unas a otras. El nifio, al identificar una parte,
deduce inmediatamente el todo, cada vez a idades de las que observa. Y con planteamientos mas complejos incluso
seran retos dificiles para personas adultas’que sgiimu en muy habiles en este tipo de tareas, ya que los ejercicios se pueden
dificultar casi indefinidamente: a) por el num iCi

niendo patrones del mismo color y consecutivos, g

, Se presta muy bien al reto emocionalmente asumido, porque
persona. Al mismo tiempo estimula el dinamismo mental
al permitir un planteamiento que admite muchas etapas paragonseguir una metay llegar a un nivel éptimo de habilidad.

Ademas de utilizarlos en forma de autorretos, los patrones OPIO se pueden usar como juego con otras perso-
nas, estimulando la interaccion competitiva. Aparte de los retos propio da nivel, se presentan ejercicios que permiten un
entrenamiento o aprendizaje para afrontar sucesivos retos.

CALEIDOSCOPIO esta pensado para ser jugado individualmente, en p
procedimiento para cada una de estas modalidades de juego.

Es imprescindible tener delante la hoja con los a.._.Jjos y numeracion
de los 36 patrones para poder empezar a jugar des< 2 e’ vri.ner reto.




AUTORRETO INDIVIDUAL

ejemplo 1 ejemplo 2

Mira el dibujo de estos dos '€y da uno de ellos es el resultado de

colocar cuatro o mas patrones sup S umes encima de otros. Como cada

patron tiene un numero, deberas poné d&patro’n que esta arriba y
Ob debajo

después el numero de los que estén de . a que, en el ejemplo 1 hay 14 detrés debsjo

detras

cuatro patrones. El patron que esta arriba es el a [nuacion estan, debajo ﬁiﬂi anoima
y por este orden, el 3, el 31y el 5. En el ejempld 2 ! atropes superpues-
tos sonel 26 (arriba), el 17, el 13, el 29 y el 32.

resolver bien cada ejercicio anotando el numero de los patrone
Puedes tomarte el tiempo que necesites.

" ara considerar acertado un ejercicio debe
se hag

comprobando con la hoja de los 36 patrones delante o consultando direCtame ionario. Si se han obtenido 11,120
13 aciertos (10,11 0 12 enlos retos 4-5-6), se puede dar por resuelto satisfactoria 2| peto 1 yrellenarla pagina32uHOJA

DE PROGRESOS, subiendo al peldafio 2y pasando al reto 2.

No se recomienda realizar mas de una sesion de trabajo con un reto, aunque habra qﬁen tiran con ganasy conla
seguridad mental de que pueden superar retos de niveles mas adelantados. Es preferible qued on 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 superior

Eltrabajoq
a) Siel reto 1f]

¢
Resto de sesiones continuando éfos 6 del nivel superior

Siguiendo la légica descrita en las dos pri S, se pueden trabajar las demas hasta que se hayan completado
correctamente los retos de los 6 niveles. Al termin iINt0'retoLon éxito se habra alcanzado el nivel de excelencia subiendo al
ultimo peldafio. No debemos tener excesiva prisa p ar l@s’seis retos.

Ejemplo practi

Sandra comienza a trabajar por primera vez con estos ejer€icios. E primera sesion Sandra

comenzara con los ejercicios del reto 1. Resolvera primero los ' la pagina 3 (si otra
persona que conoce el juego guia a Sandra le puede dar las primeras inst iones para resolver

los ejemplos y comenzar en el ejercicio a) hasta el m) del reto 1 enla pagi
»

Al terminar se autocorrige el reto 1 en el solucionario de la paging V
tenido un total de “8" aciertos, anota “8" al lado del primer intento. Comoha obténtd _ intento| N
aciertos, no sube de nivel y debera practicar con los ETERCICIOS DE PRACTICA

- NO °
intento| | N o 1

misma tarea. En la tercera sesidon Sandra vuelve a intentar superar el reto 1 (2°intento)y, en este 8 2°
ocasién consigue “12" aciertos, jreto superado!, Sandra puede colorear el simbolo de CORRE 12 30

Y que hay sobre la tabla de PELDANO 1 pasando a reto 2, para trabajarlo en otra sesion.

Una vez comprendidos los ejemplos, se puede ya comenzar con el reto 1 pasando ala pagina 7si Se,vana hacer los retos
de maneraindividual. Si se van a hacer en grupo, se leen antes las propuestas de las paginas 5y 6.




JUEGO EN GRUPO

e?re las de cualquier pagina y se da comienzo al juego. El primero que
encuentre la solucidn correcta, se anota la a. Se pueden elegir figuras de cualquier reto, entre las de entrenamiento
de los diversos retos o de cualquierade lo ici@s’complementarios.

3° El ganador podria ser el primero que ga idag\no cansecutivas, el primero que gana tres partidas consecutivas, u
otro criterio razonable que se proponga.

Juego en grupos cooperativos

ntrenamiento.

Cada jugador, por orden, debe colocar el numero del patrén para formar fe a ejercicio. Quien empiece debera
colocar el numero del patron que se encuentra al fondo. El segundo, el numero délq usto encima, y asi hasta que ya no
haya mas patrones superpuestos. Los jugadores pueden ayudarse entre si, si al fipal | ura formada no fuese la correcta y
hubiera que modificar algo. Una vez que se ha dado con la solucién correcta, el grup otara los numeros y la posicion (abajo,
2°piso, 3° piso.....) de los patrones que forman el ejercicio. ¢

Una vez que el grupo haya resuelto todos los ejercicios, mostrara a los demas grupos las réspu anotadas, para valorar
los aciertos.




Estamoda a abajo puede ser de especial utilidad para ensefiar a un grupo a trabajar juntos. Al final de cada conjunto
de ejercicios pfepue ien les observe podra valorary reforzar los aspectos positivos que haya detectado en dicho grupo.

a) Resultado co mego de ejercicios bien resueltos, rapidez en su resolucion...).

b)Calidadenla

AT
Para evitar que solo se valere Itado conseguido (numero de ejercicios correctamente resueltos) el observador valo-
rara al grupo que trabajé en sile : que mejor respeto los turnos, al grupo que mejor se ayudo..., etc.

to delturno, ayuda prestada entre los miembros del grupo de jugadores...).

L 4

Los seis retos y su complejidad obje

Reto 1 nivel superior: superposicion de ro nes, dos del mismo color no consecutivos, uno con trama ne-
gra, intercalado entre los del mism s mismo color, uno en posicion vertical y el otro inver-
tido.

Reto 2 nivel superior: superposicion de cinco patronés deistinto color uno de ellos, el dltimo de detras, con trama ne-
gra. Todos en posicion vertical.

Reto 3 nivel superior: superposicion de cinco patrones, dos color no consecutivos. El dltimo, de detrds, de
trama negra. Todos en posicion vertical.

Reto 4 nivel superior: superposicion de cinco patrones, dos del mi b consecutivos uno con trama negra, in-
tercalado entre los dos del mismo color. Dos en posicion ict 0 negros invertidos.

Reto 5 nivel superior: seis superposiciones de patrones de distinto color.

Reto 6 nivel superior: siete superposiciones de patrones de distinto color.

4




reto
1

ejemplo

debajo

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

enido 11, 12 0 13 puntos, jEnhorabuenal, puedes pasar al reto 2. Anota tu éxito en la pagina 32.
o para acercarte hacia la excelencia en tu aptitud atencional y perspicacia visual.
do os de 11 puntos, juega con los ETERCICIOS DE PRACTICA RETO 1

de las paginas 13 y 14. Luego repite este reto 1.

detras
14

encima 5

delante

NIVEL

SUPERIOR

!

i,




r. eT o esponde y después de terminar este nivel comprueba tus respuestas en la pagina 28. NIVEL

n punto en cada ejercicio cuando se aciertan los dos patrones superpuestos y en su orden correcto.
enide.11, 12 0 13 puntos, jEnhorabuena!, puedes pasar al reto 3. Anota tu éxito en la pagina 32.

i @ para acercarte hacia la excelencia en tu aptitud atencional y perspicacia visual. SU P ERIO R
2 eni en@s de 11 puntos, juega con los ETERCICIOS DE PRACTICA RETO 2
e las paginas 15y 16. Luego repite este reto 2.

ejemplo

debajo

8 detras

sggmzw
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