+25 para aprender jugando y
actividades desarrollar el pensamiento matematico afios

ABECEDARIO / ASOCIAR PALABRAS E IMAGENES / PRACTICAR ESCRITURA



En Diset creemos en la educacion positiva. Por eso hemos creado la linea de juguetes
“Aprendo en positivo”, pensada para todas aquellas familias que desean acompanar
el aprendizaje de sus hijos e hijas de manera positiva, afectuosa y respetuosa.

Montessori, Waldorf, Freinet, las inteligencias multiples... Cada teoria tiene sus
particularidades, pero todas coinciden en gque los ninos aprenden Mds y mejor
mediante actividades positivas, que impliquen emocién y juego.

Siguiendo esta lineq, los juegos educativos “Aprendo en positivo” estan ideados para
ofrecer a los mds pequenos la posibilidad de aprender desde el respeto, de manera
natural, auténoma y progresiva, sobre diversos dmbitos: matemdticas, letras, tiempo,
animales, emociones y yoga.

Todo el material estd pensado para ser utilizado de forma evolutiva, primero con
acompanamiento de la familia y mds adelante de forma individuall,

Por eso la coleccion “Aprendo en positivo”
estd basada en el juego, la experimentacién y la manipulacién. Disehamos los
materiales y las actividades a partir de los intereses del nifo, potenciando asi su deseo
de investigar y aprender.

Todos los materiales que proponemos
son abiertos, para que los nifos puedan darles diferentes usos, respetando asi su
tendencia innata a la imaginacion y la creatividad.

Cada nifno tiene su propio reloj de desarrollo,
cada uno aprende a una velocidad distinta y en un orden distinto. Nuestro papel
como adultos ha de ser el de acompanantes del proceso, siendo el propio nino quien
dirija el juego con sus intereses y preferencias.

Ofrecemos materiales infuitivos, que
el nifo puede utilizar libremente y de forma auténoma para asi desarrollar su
autoconocimiento y experimentar con sus propios limites.



Aprendo en positivo - Las Letras

La caja de materiales ha sido ideada para despertar su deseo natural de investigar
y aprender sobre las letras. Animamos a los ninos a experimentar con el material de
manera espontdnea, segun sus propias normas, intereses y ritmo.

Objetivos de aprendizaje

- Familiarizarse con los sonidos del idioma

- |dentificar y reconocer el alfabeto

- Practicar el trazo con el dedo

- Relacionar imdgenes y palabras

- Comenzar a escribir con mayusculas y mindsculas

- Practicar la escritura asociando la palabra con la ilustracion

- Relacionar cada palabra con su nimero de silabas

- Jugar con las palabras vy letras:
- Adivinar la palabra antes de que el gato se coma al ratén
- Crucigrama de imdgenes vy letras

Listado de material

- 77 tarjetas doble cara con letras mayusculas y minusculas, y la direccidn de escritura
marcada

- 27 tarjetas de ilustraciones diversas

- 27 tarjetas de palabras con puntos de colores que senalan el nimero de silabas.

- Ruleta con las letras del abecedario

- Pizarra borrable con cuadricula de escritura, juego del gato y el ratén y crucigrama

- Rotulador borrable para la pizarra

- Péster con juego de busca y encuentra y guia visual del contenido*
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A continuacién presentamos 30 propuestas de actividades, ordenadas segun las
diferentes etapas de la adquisicion de la lectoescritura.,

Estas propuestas solo son una guia que cada nifio y cada familia deben adaptar a sus
circunstancias. Asi, si un nino muestra interés por un material en concreto, empezaremos
ofreciéndole actividades con ese material. Si tiene necesidad de movimiento o de
creatividad, propondremos juegos que den respuesta a esa inquietud (buscar por la
casa objetos que empiecen por una determinada letra, dibujar una letra y adornarla con
purpurina...).

iOs animamos a crear vuestros propios juegos y actividades!

Extraer todo el material de la caja. Observar,
ordenar y agrupar todo el material: tarjetas de letras (maydsculas y mindsculas), tarjetas
de ilustraciones , palabras ruleta, pizarra , rotulador y un pdster con imdgenes vy letras. ..
Permitir al nifo o nina que manipule liboremente.

Hacia los 3 anos, cuando los ninos han adquirido las bases de la comunicaciéon oral,
estan preparados para realizar las primeras actividades de concienciacion fonoldgica
e identificar los diferentes sonidos del idioma. En esta etapa todavia no se infroduce
el lenguaije escrito. No se presentan los nombres de las letras ni las grafias, sino solo su
sonido (“mmm” o "sss” en vez de "eme” o “ese”).

El nino va ftomando
tarjetas de letras mayUsculas al azar y con la ayuda de un adulto reproducen
el sonido: M ser&d mmmmmm y se le sefala una MESA y pronunciamos la
palabra pausadamente mmmmm-eeee-ssss-aaa.

2 509
El nino hace girar la ruleta. El adulto Q / é
realiza el sonido que corresponde a la letra que marca la flecha. =

Seguimos utilizando el sonido de las letras (*KKKKK") no su nombre 3 -
("C" y jugar a buscar objetos de la casa que empiecen por el 0
sonido KKKKKKKKK ', buscamos : una cuchara, colador, caramelo.... m

Con el péster ilustrado delante, el adulto pronuncia
el sonido de una de las letras y el nino debe intentar encontrar la letra y el dibujo
correspondiente. Ej.: “ppp” > P > pulpo.

Se infroducen las letras, relaciondndolas con un sonido concreto. El nifo se inicia en la
escriturg, pero esta es completamente aleatoria, ya que no entiende la correspondencia



entre lefra y sonido. A menudo empiezan haciendo garabatos, para poco a poco
reproducir letras de forma aleatoria. En esta fase no es conveniente correqir errores,
el objetivo principal es que el nino distinga los diversos sonidos y se familiarice con las
grafias.

Ej.: MARIPOSA > EOIFEOMACEIFMAAOIPLM

imdgenes y el adulto realiza los sonidos de cada letra por separado (aaa-
VW-iii-000-nnn), pero mostrando ademds cada letra con la ayuda de las
tarjetas de letras.

el nino escoje al azar una de las tarjetas S i
> 4

El nino reproduce en la pizarra las letras que elija (con la
ayuda del abecedario de la parte inferior). El adulto que le acompana va pronunciando
los sonidos de las letfras escritas. En esta fase es preferible no corregir, es normal que el nino
reproduzca los letras de forma libre,

Proponer
al nino escribir su nombre o el de
sus companeros con las tarjetas
(mayusculas).

Los nifios y ninas empiezan a entender la formacién de palalbras por golpes de voz
(slabas). Empiezan a asociar cada silaba a una grafia (1 sflaba, 1 letra), aungue de
forma muy rudimentaria y con multiples errores, ya que la mayoria de letras que usan
son aleatorias. Son capaces de “leer” los sonidos de las letras. En esta etapa no es
conveniente corregir.

Ej.: MARIPOSA > AAET (4 sflabas, 4 letras)

Hacemos girar la ruleta y moldeamos
la letra que marque la flecha con plastiling, barro o similar. Podemos ayudarnos de
las tarjetas de letras mayUsculas como modelo. Esta actividad se puede redlizar poco
a poco, cada dia una letra. Una vez hemos hecho la letra y la hemos dejado secar,
podemos decorarla o pintarla (recomendamos pintar de un color las vocales y de otro
color las consonantes).

Presentamos al nino las tarjetas de letras una a una. El nino
debe reseguir su frazo con el dedo mientras pronuncia su sonido. También se puede
repasar el trazo con un hilo de lana, con bolitas de papel... Es mejor empezar por las
mayusculas, y solo cuando el nifo las reconozca con seguridad, pasar a las mindsculas.

Poner los dos mazos de tarjetas (el de ilustraciones y el de letras)
sobre la mesa o el suelo. El nifo debe hacer parejas y relacionar cada ilustracion con la
letra de su sonido inicial.
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El nifo o nifia ya asocia una letra a cada silaba y alguno de los sonidos de la silaba
estd bien representado. Ha comprendido que existe una relacion entre grafia y sonido,
aungue todavia no la domina. Poco a poco ird ganando seguridad vy relacionando
cada sonido con su grafia. Son capaces de leer silabas y palabras muy sencillas.
Todavia es recomendable no corregir sus errores.

Ej.. MARIPOSA > APIOA

A partir de las

ilustraciones del pdster o de las tarjetas, invitar al nifo o
niAa a escribir en la pizarra los nombres de los objetos y G A TO
animales representados (cada dibujo va acompanado
de una letfra inicial para facilitar al nino su escritura). Al
principio el nino escribird las palabras de forma muy
aproximada, mds adelante utilizard las letras cada vez
/ . (GE00EEECOYELHNECOEREDOVEROD
con mas propiedad.

Utilizando las tarjetas de palabras, el adulto ird
leyendo cada una de las palabras marcando sus sflabas (san-di-a).
Primero mostrard al nifo las palatbras solo de forma oral, marcando las
silabas con paimadas. Después, mostrard al nifo las palabras escritas en d e e
la tarjeta, senalando los puntos que hay bajo cada silaba.

Agrupar primero cada tarjeta de ilustracién con w' «
la tarjeta de lefra que corresponde a su inicial. Después, v
identificar la tarjeta de palabra que le corresponde.

Agrupar todas las tarjetas de
letras vocales por un lado y las tarjetas de letras
consonantes por el otro. Intentar formar silabas
sencillas y pronunciarlas en voz alta.

Disponer
las tarjetas de letras (mayusculas) sobre la mesa
0 el suelo. Repasar el sonido de cada unay
identificar aquellas tarjetas que tengan sonidos
iguales o muy similares (b-v, g-k...). Observar que
la letra “c”, se pronuncia diferente en “cerdo” (tarjeta de palabra) que en “casa” (pdster).

El nifo o nina empieza a dominar el uso del alfabeto, es capaz de relacionar
correctamente cada letra con su sonido, y puede combinar las lefras en silabas. Es
capaz de leer y escribir palabras o frases sencillas. En este punto podemos introducir
el nombre de las letras (a, be, ce...), presentar las mindsculas y empezar a hacer
pequenas correcciones. Ej.: MARIPOSA > MALIPOSA



Ordenar las tarjetas de
lefras sobre la mesa o el suelo y cantar la cancion del ®
abecedario mientras las sefalamos una a una. También '
se puede utilizar el abecedario impreso en la pizara 'y
animar al nino a escribirlo.

Presentarle al
niNo o nNiNa una tarjeta de palabra para que la lea. >
Después el adulto le puede ofrecer las tarjetas de letras
que corresponden a esa palabra y el nino las debe °
infentar ordenar. Por Ultimo, escribird la palabra en la
pizarra copiando las letras de las tarjetas.
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Relacionar cada letra
mayuscula con su equivalente en minuscula, utilizando las
tarjetas de letras. Después, buscar las tarjetas de palabras
corespondientes, tanto en mayuscula como en minUscula.
Copiar las palabras en la pizarra.

El adulto forma palabras
con las tarjetas de letras que el nifo o nina deberd leer.
Después, el adulto dictard esas mismas palabras al nifo,
gue deberd escribirlas en la pizarra.

El nifio tendrd que contar las silabas de una palabra dando una
palmada por cada silaba. Cada tarjeta de letra contiene tantos circulos como silabas
fiene la palabra lo cual al nifo a redlizar la actividad.

Eiemplo: estrella, tiene 3 puntos. El nifo tiene que pronunciar cada silaba a
ESTRELLA
® |avez que da una palimada: Es-tre-lla.

-~
Con las tajetas de palabras como guia, b BERER
intenta completar el crucigrama de la pizarra. B B v

El nino escoge una 7 ll_
palabra y dibuja en la pizarra tantas rayitas como letras -
tenga la palabra. Otfra persona tiene que adivinar la a a
palabra, para ello tiene que ir diciendo letras, si la letra
forma parte de la palabra, el nino tiene que escribirla
en su posicién, en el caso de que no esté se dibuja una
huella. Ayudate de las palabras colocadas en la zona E A
inferior de la pizarra para tachar las palabras que ya
se han dicho. Intenta adivinar la palabra antes de que

el gato llegue al ratén (cuando las siete huellas estén »:
dibujadas). REOCEEE000EDIEEE0EEE000OR0D

Se colocan las fichas
de dibujos boca abajo, el nino selecciona una ficha. ﬂ )
El nino deberd formar con las fichas de las letras, las g
palabras representadas en las imagen elegida. \-ﬁ_



ACTIVIDADES CON POSTER DE JUEGO

24. Busca y encuentra. Hacer girar la ruleta y buscar el mdximo de elementos en el
poster que empiecen por la letra que margue la flecha. También podrds buscar la
palabra escondida.

25. Palabras encadenadas. Escojemos un elemento de la ilustracion y 1o pronuinciamos
en voz alta, el siguiente jugador o el nino con su papa deben encontrar el siguiente
elemento en la ilustracion que empiece con la Ultima letra. Ejemplo : PULPO, buscamos
algo que empice por OVNI.
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