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Conozca mas sobre los planes de lecciones

@ indica objetivos de escucha
indica objetivos de lenguaje hablado

@ indica objetivos de cognicion y teoria de la mente

Como elegir un nivel

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

El nino esta aprendiendo a escuchar y prestar
atencion a 1 unidad de informacion. Se presenta
lenguaje hablado al nino en oraciones cortas y
simples, y se utilizan técnicas de énfasis acustico
para permitirle prestar atencion a la informacién
nueva.

El nino esta aprendiendo a escuchar y prestar
atencién a 2 unidades de informacion. Se
presenta lenguaje hablado al nino en oraciones
mas largas, y se utilizan técnicas de énfasis
acustico para estimular al nino a prestar atencion
a toda la informacién de la oracién.

El nino es un oyente competente y esta
aprendiendo a prestar atencién a 3 unidades de
informacion. Se presenta lenguaje hablado al
nino en una variedad de oraciones complejas, vy
se utilizan técnicas de énfasis acustico para
estimular al nifo a prestar atencién a los
elementos gramaticales de la oracién.

El nino que utiliza palabras simples, tiene un
vocabulario de hasta 200 palabras y puede estar
comenzando a combinar palabras en
combinaciones de 2 vocablos.

El nino esta produciendo combinaciones de 2 a 3
palabras, tiene un vocabulario de entre 200 y
2000 palabras, y esta comenzando a utilizar
algunas marcas gramaticales.

El nifno esta produciendo oraciones de 4 a 5
palabras y preguntas, tiene un vocabulario de
mas de 2000 palabras, y esta utilizando una
variedad de marcas gramaticales.

La cognicion se refiere a cdmo aprendemos y
obtenemos conocimiento y entendimiento del
mundo. La Teoria de la Mente (TdM) se refiere a
las habilidades de pensamiento que
desarrollamos a lo largo del tiempo para explicar
y predecir nuestro propio comportamiento y el de
otros. Algunas habilidades de cognicién y de TdM
son parte del desarrollo, se adquieren a medida
que el nino crece. Sin embargo, la relacion entre
muchas habilidades cognitivas, de TdM vy del
lenguaje es compleja, cada una contribuye con las
otras en diferente grado a lo largo de los
primeros anos del nifo. Un nino mas grande que
esta trabajando en nivel 1 puede tener mas
habilidades cognitivas y de TdM avanzadas, v
puede necesitar habilidades de lenguaje mas
solidas para expresarse. En cambio, el desarrollo
de un nino mas pequeno que esta trabajando en
nivel 3 puede no ser adecuado para que piense
detenidamente en los objetivos de TdM.



El tema: el nivel

Los temas se presentan como un tema macro I TP IR
(tematica amplia y general, p. ej.: Animales), seguido

de un tema micro relacionado (subtematica reducida

relacionada) para ayudar

al nino a formar asociaciones entre palabras, lo cual

hace que recordar el vocabulario sea mas facil.

Documente la deteccion y respuesta de
imitacion del nino

Cada plan de lecciones tiene 4
actividades

Cada actividad tiene recursos que usted
necesida descargar e imprimir, o si
prefiere el formato electrénico, guardar
en una computadora o tableta.

Los recursos son facilmente identificables e+ escecececcecccns
por el nombre de archivo:

Tema, Nivel (L), Actividad (A)

P.ej.: Animales L1 L2 A2

= |os recursos que usted necesita para la

leccion del tema Animales, Nivel 1 y Nivel

2, Actividad 2

MI CASA: NIVEL 1 PLAN DE LECCION

NOMIDIEI ..

ACTIVIDAD

6 sonidos:

CONSTRUIR UNA CASA :

*Micasalll2L3Al

¢QUIEN ESTA EN LA
CASA?

*Micasa Ll L2 L3 A2

¢DONDE SE COLOCA?

*MicasallL2L3A3

MI CASA

*Micasa Ll L2 L3 A4

© Copyright by MED-EL 2017

: OBJETIVOS

« Identifica 1 elemento:

¢ - partes de una casa
i« Entiende algunos
adverbios de lugar:
adelante/atras

« Presta atencién a 1
elemento:
+ persona
- lugar
- verbo

« Identifica 1 elemento
- objeto
- lugar

- Presta atencion a los
verbos: cortar, doblar,
sostener, presionar,
contar

: « Presta atencion a un

libro

- Identifica partes de la

Usa verbos: cortar/pegar/
: doblar

- Repite o identifica 1
palabra; mismo y qué no es lo
- persona mismo
- lugar
- verbo

« Consolida el vocabulario

« Intenta repetir una

MED®EL

Fecha: ..o

Edad: ..o E A s

Entiende que las
personas ven cosas
diferentes desde
distintos &ngulos

casa

Entiende qué es lo

Entiende la asociacion
entre un objeto y un
lugar

dentro de categorias:
cosas dentro de una
casa/lugares de la casa

Se une a una
conversacion sobre la
casa propia

palabra de cada pagina




El tema: el nivel teeeeeseceeeceaeaes M CASA: NIVEL1 NOTAS DEL TERAPEUTA MED‘D E|_

El nombre de Ia actividad ]_ COﬂStI’UII‘ Una CEISEI

PREPARACION RECURSOS

Lo que dEDe hacer antes de la Iecoon peooeorreroge e Imprima todos los recursos en tarjetas de papel fino U . .
+ Una caja de cartéon

o Van a hacer una casa usando la caja de carton. ol casaﬂl_l 25

Paso d paso d |O Iargo de la aCt|V|dad ‘T 1. Corten las ventanas, las cortinas, las puertas y la chimenea. (Estimule al nifio a Eglta Vi
ayudar cuando sea posible). uter
Observen la caja de cartén y decidan qué lado serd el frente.
Decidan si la puerta amarilla o la azul estara en el frente y péguenla.
Peguen la otra puerta en la parte posterior.
Utilice el clter para cortar 3 lados de las puertas para que puedan abrirse.
Peguen una ventana de cada lado.
Utilice el cater para cortar las ventanas por el medio y en Ia parte superior e
inferior para que se puedan abrir.
8. Peguen las cortinas en el interior de la caja en la parte superior de la abertura

de las ventanas.
9. Ensamblen la chimenea siguiendo el orden de los dobleces 1, 2 y 3, y peguen la base.
10. Peguen la chimenea en la parte superior de la caja.

NOo U N WN

RESULTADOS ESPERADOS

Objetivo deI plan de Ieccic')n: ejemplo de AAAANEARARERNY L AAA - Identifica 1 elemento: partes de una casa: puerta, ventana, cortina, chimenea.
habilidad + Entiende algunos adverbios de lugar: adelante/atras.

ESTRATEGIAS CLAVE
HABLAR, HABLAR, HABLAR: Hable sobre las partes de la casa mientras las recortan, y nuevamente mientras
deciden qué parte hacer primero, luego nuevamente mientras las pegan, y una vez mas al admirar la casa

Utilizacion de estrategia de escucha o
técnica clave para ayudar al nino a

cecesccccsccsssccce terminada.

L ENFASIS ACUSTICO: Mientras habla, destaque una unidad de informacién para el nifio de nivel 1. Diga la unidad de
alcanzar el ObJetIVO. informacion con un poco mas de volumen, o haga una breve pausa antes de decirla. Hmm... Podriamos poner esta
puerta azul... adelante. (dé vuelta la caja) O tal vez podriamos poner la puerta azul ... atras.

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Usa verbos: cortar/pegar/doblar.

- Identifica partes de la casa; p. €j. puerta, ventana, cortina, chimenea.

ESTRATEGIAS CLAVE

El MISMO LUGAR DE PENSAMIENTO: Cuando estimule al nifio a unirse a la construccién, agrege énfasis actstico en
los verbos vy, cuando sea posible, coloque el verbo al final de la oracién para darle al nifo de nivel 1 mas posibilidades
de prestarle atencion y tratar de repetirlo. Justo aqui, en esta linea, tienes quecortar. Usa la cola para que sepegue.

USE ALTERNATIVAS: Usar el vocabulario de las partes de la casa en preguntas de opcion le da al nino un modelo
del vocabulario justo antes de intentar decirlo. Esto es mas simple que intentar recordar vocabulario poco familiar.
¢Hacemos una ventana o una puerta?

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Entiende que las personas ven cosas diferentes desde distintos angulos.

ESTRATEGIA CLAVE

SABOTAJE: Cambie el angulo de la caja para que el padre/tutor del nifio no pueda ver la parte que usted acaba de
pegar. Estimule al padre/tutor para que comente que no puede verla. Esto ayuda al nifio a aprender que no todos
tienen acceso a la misma informacion. Oh, no puedo ver la ventana. Quiero ver la ventana. ;Me muestras la
ventana? Gira la caja para que pueda ver.
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ANIMALES: NIVEL 1 PLAN DE LECCION MED ‘3 EI_

FECha: i
11N T 10 S RSP PREPR Edad: .o ELA:
ACTIVIDAD OBJETIVOS
6 sonidos: : izquierda ‘a u [ sh S m :
derecha a u i sh s m
PARES DE ANIMALES ~ : - Identifica 1 elemento: ~ : + Coincide © + Hace coincidir magenes
i -Nombres de animales : suprasegmentales ¢ idénticas
RECURSOS : -Verbo: girar / detener - Identifica animales : « Entiende las expresiones
* Animales L1 Al : « Entiende concepto: : « Dice verbos : de emociones
girador ¢ coincidir (mismo) : :
» Animales L1 Al :
EL MISTERIO DE LAS « Identifica 1 elemento: « Identifica nombres de + Reconoce una parte de
PARTES DE ANIMALES i -Nombres de animales : animales i una imagen entera
i -Partes de animales : * Repite partes de :
RECURSOS : « Entiende indicaciones ¢ animales
+ Animales L1 L2 A2 : simples con contexto
¢QUE COME EL « Identifica 1 elemento: + Identifica animales : + Entiende relaciones entre
ANIMAL? i -Nombres de animales : - Repite elementos de i cosas
: -Elementos de comida i comida :
RECURSOS : -Verbo: comer : « Utiliza: si / no
» Animales L1 A3 : « Entiende "0" en contexto :
¢ QUE ES ESO DE AHi - Presta atencion a una « Repite una palabra « Entiende la sorpresa
QUE SE ESCONDE DE : historia : « Intenta decir vocales en
Mi? ! « Responde a ¢ palabras que riman
: suprasegmentales :

« Animales L1 L2 L3 A4

© Copyright MED-EL 2017



ANIMALES: NIVEL 2 PLAN DE LECCION

MED®EL

E A e,

(11021 PO
ACTIVIDAD OBJETIVOS
6 sonidos: izquierda fa u

derecha a u

Fecha: .....

dad: ......
i sh
i sh

YO TENGO... ¢
TIENE...?

- Animales L2 Al

: « Escucha de 2 elementos:
: -2 nombres de animales :

- Adjetivo sustantivo:
animal +
grade / pequefo

: « Entiende concepto:

mismo

© . Utiliza pronombre: Yo

« Dice oracion de 3 a 4
palabras

: + Hace una pregunta

© usando “;quién...?"

: » Sigue las reglas de un

juego de cartas

: « Entiende la emocion de

ganar

EL MISTERIO DE LAS
PARTES DE ANIMALES

» Animales L1 L2 A2

» Escucha de 2 elementos:

-Nombres de animales
+ partes

.« Entiende indicaciones

simples

- Identifica nombres de
animales y partes

: « Reconoce una parte de

una imagen entera

¢ QUE COME EL
ANIMAL?

« Animales L2 L3 A3

« Escucha de 2 elementos:

-Nombres de animales
+ comida

» Combina palabras

- Sustantivo + verbo
-Verbo + objeto
- Sustantivo + verbo +
objeto
i« Utiliza conjuncion: y

: « Entiende relaciones entre
- Sustantivo + sustantivo :

cosas

¢ QUE ES ESO DE AHi
QUE SE ESCONDE DE
Mi?

« Animales L1 L2 L3 A4

© Copyright MED-EL 2017

: « Presta atenciéon a una

historia

: « Responde a una rima

* Repite de 2 a 3 palabras
: « Utiliza articulo: el

i« Uso de: un/ una

¢ « Dice palabras con rima

: « Entiende Ia sorpresa vy el

humor en lo inesperado



ANIMALES: NIVEL 3 PLAN DE LECCION

MED®EL

(11021 PO
ACTIVIDAD OBJETIVOS
6 sonidos: izquierda fa u

derecha a u

Fecha: ....

Edad: ....
i sh
i sh

............... E.A
S 'm
s ‘m

YO TENGO... ¢
TIENE...?

- Animales L3 Al

: « Entiende las reglas del
juego

: « Entiende combinacién de
© oracién / pregunta

¢« Dice oracion completa y

pregunta

© « Utiliza: tengo / tiene

: « Entiende la emocion de

ganar

¢« Predice las emociones de

otros en el juego

EL MISTERIO DE LAS
PARTES DE ANIMALES

» Animales L3 A2

e Escucha de 3 elementos:
* ~Nombres de animales
+ 2 partes

« [dentifica nombres de

animales y partes

: .« Utiliza preposiciones

para indicar posesion

¢« Hace predicciones o

suposiciones

: « Entiende la falsa creencia

¢ QUE COME EL
ANIMAL?

» Animales L2 L3 A3

e Escucha de 3 elementos
¢ -Entiende descripciones

¢« Dice oracion entera
 « Utiliza articulo: el
: «Verbo en tercera

persona: come

: « Entiende relaciones entre

cosas

¢ QUE ES ESO DE AHi
QUE SE ESCONDE DE
Mi?

« Animales L1 L2 L3 A4

© Copyright MED-EL 2017

¢+ Sigue el hilo de las
oraciones de una historia
¢« |dentifica la rima

.+ Dice oracion entera
¢« Utiliza contracciones: del :

/ al

¢« Utiliza preposiciones

: « Entiende Ia sorpresa vy el

humor en lo inesperado



AUTOBUSES: NIVEL 1 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED ‘3 EI_

1. Yo tengo... ;Quien tiene...?

PREPARACION RECURSOS

Imprima los recursos en papel fino.

Recorte Ias tarjetas de imagenes, el girador y la flecha

Haga un orificio en el centro de la flecha y de la superficie de giro e inserte un pasador
de dos patas para unirlos.

» Animales L1 A1l girador

« Animales L1 Al

» Tijeras, pasador de dos
patas o gancho

. . . mariposa
Van a jugar un juego de memoria juntos.

1. Junto con el nifo, ordene las tarjetas en pares.

2. Explique que solo necesitan una y retire una de cada animal.

3. De vuelta las tarjetas restantes para que las imagenes de los animales queden
boca abajo.

4. Tomen turnos para usar el girador. La flecha se detendra en un animal y tendran
una oportunidad de encontrar la tarjeta de ese animal.

RESULTADOS ESPERADOS

« Identifica 1 elemento a través de la escucha.
- Nombres de animales, p. ej.,Intenta encontrar el cerdo?
- Verbos, p. €j., Tu turno de girar.

« Entiende conceptos: coincidencia/mismo.

ESTRATEGIAS CLAVE

HABLAR, HABLAR, HABLAR: Mucha repeticién ayudara al nino a prestar atencion a las palabras importantes en esta
actividad. Hable sobre las imagenes mientras las ordenan vy las retiran, mientras utilizan el girador y mientras
buscan la imagen que coincide. Yo tengo el cerdo. Oh, no. Di vuelta el caballo.

EL MISMO LUGAR DE PENSAMIENTO: a medida que descubren los pares, usted vera que el nino mira una tarjeta y
la otra, y nota que son la misma imagen. Proporcionele las palabras que se ajustan a lo que ambos notaron. 57,
estas coinciden. Son lo mismo.

RESULTADOS ESPERADOS
@ « Coincide suprasegmentales: utiliza sonidos de juego, p. €j., wi, wush, gira y gira

« Identifica animales: repite nombres de animales, p. €., perro.
« Dice verbos, p. ej., girar/detener.

ESTRATEGIAS CLAVE

GANCHOS AUDITIVOS: Agregue un sonido de juego al turno de cada persona con el girador, sostenga la flecha,
haga el sonido vy el estimule al nifio a repetirlo antes de soltar la flecha para su turno. Listo para hacerla girar
wush...

ENFASIS ACUSTICO: Los oyentes principiantes prestaran atencion a la Ultima palabra que escuchen, y es la que
intentaran decir, asi que coloque su palabra objetivo, ya sea el nombre del animal o el verbo, al final de una oracién
corta. jOh! Tienes el raton. Ahora tienes que encontrar el raton.

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Hace coincidir magenes idénticas.
 Entiende las expresiones de emociones.

ESTRATEGIA CLAVE

EL MISMO LUGAR DE PENSAMIENTO: Proporcionar el modelo de lenguaje para lo que ambos estan pensando ayuda
a desarrollar el concepto cognitivo de imagenes que coinciden. Agregar GANCHOS AUDITIVOS, combinado con
expresiones faciales, ayuda al nifo a entender los estados emocionales. jSi! jEncontraste el cerdo! Caramba... Yo
tengo el caballo.
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ANIMALES L1 Al M ED " EL

1. Pares de animales
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ANIMALES L1 Al IVI ED " EL

1. Pares de animales
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ANIMALES L1 Al

MED®EL

1. Pares de animales

Papel recomendado: A4, 2508
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ANIMALES L1 Al MED " EL

1. Pares de animales

© Copyright MED-EL 2017 Papel recomendado: A4, 250g



ANIMALES: NIVEL 2 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED ‘3 EI_

1. Yo tengo... ;Quien tiene...?

PREPARACION RECURSOS

Imprima los recursos en papel fino. . Animales L2 Al
Recorte las tarjetas. .
« Tijeras

Van a jugar un juego de cartas juntos.
1. Mezcle las cartas y ensefe al nifio a repartirlas boca abajo.
La ultima carta sera la carta de inicio. Coloquela en el medio boca abajo.
Todos los jugadores levantan sus cartas, sin dejar que los otros las vean.
Dé vuelta la carta de inicio y lea la oracion “Yo tengo el...”
Luego, lea la pregunta en la parte inferior de la carta “;Quién tiene el....?"
Entonces, esta carta es colocada en el centro boca arriba en la pila de finalizacién.
Quien haya tenido el animal entre sus cartas, ahora tiene el turno de leer “Yo tengo el...”, luego
preguntar...";Quién tiene el...?".
8. El ganador es quien consigue colocar primero todas sus cartas en la pila de finalizacion.

NouhwnN

RESULTADOS ESPERADOS

- Identifica 2 elementos a través de la escucha:

-2 nombres de animales, p. ej., caballo y raton

- Adjetivo sustantivo, p. €j., raton pequerio, raton grande
- Entiende indicaciones simples

- Repartelas, una para mama, dala vuelta

ESTRATEGIAS CLAVE

ESCUCHAR PRIMERO: Oculte las cartas de los otros jugadores para que el nifo escuche primero en lugar de mirar el
proximo animal para buscar. A medida que el juego avanza, los nombres de los animales pasan de estar al final de
la pregunta, p. ej.: ;Quién tiene el caballo?; a estar al final de una oracion seguida de una pregunta. Esto significa
que la palabra caballo pasa de una posicion de fuerte énfasis acustico que ayuda al nifo a reconocerla, a una
posicion de menor énfasis, en el medio. Mucha repeticion ayudara al nino a prestar atencion a las palabras
importantes en esta actividad.

HABLAR, HABLAR, HABLAR: Describa lo que necesita que el nino haga en oraciones cortas, haciendo énfasis en un
verbo y un objeto o una preposicion: Reparte las cartas.

RESULTADOS ESPERADOS

@ - Utiliza pronombre: Yo.
» Dice oracién de 3 a 4 palabras, p. €j., Tengo el caballo.
+ Hace una pregunta usando “;Quién..?"

ESTRATEGIAS CLAVE
CONSTRUCCION DE MEMORIA AUDITIVA: Sin mostrar el texto al nifio, lea la primera oracion y estimulelo a repetirla.
Lea la pregunta y espere a que el nifo haga un intento de recordar las palabras.

AMPLIACION Y EXTENSION: Amplie el intento del nifio repitiendo la oracion completa nuevamente, y haciendo
énfasis en la palabra o las palabras que el nino omitié. ;Quién tiene el caballo?

RESULTADOS ESPERADOS
« Sigue las reglas de un juego de cartas.
« Entiende la emocion de ganar.
ESTRATEGIA CLAVE
RELACION SENAL / RUIDO - AMBIENTE DE ESCUCHA: Controlar el ruido del ambiente le dar al nifio la mejor

posibilidad de mantener la concentracion, seguir las reglas, prestar atencién a los turnos de los otros jugadores,
escuchar cuando es su turno y entender el logro de ganar. jOh, bien hecho! Ya no te quedan cartas. jGanaste!

© Copyright MED-EL 2017



ANIMALES L2 Al
1. Yo tengo... ;Quién tiene...?

Yo tengo (g

___a
QUiéﬂ tiene %&Mf ?

20

gt

QUiéﬂ J[iene m ?

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MED EL

20
QUiéﬂ tl.ene 6/)“9) ?

Yo tengo 7

W ?
Quien tiene Eﬁ iy



ANIMALES L2 Al MED ‘3 EL

1. Yo tengo... ;Quién tiene...?

[

Yo tengo

D
gﬁj ]

Quién tiene e ?
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ANIMALES L2 Al
1. Yo tengo... ;Quién tiene...?

Yo tengo %ﬂ(ﬁg

Y
S

Quién tiene <, ?

YO tengo [Mf
Quién tiene %\(ﬁ (')

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MED®EL
M
YO tengo \%D

Quién tiene ﬁaf ?

|l .

Yo tengo ﬂ?

Quién tiene (BN ‘?



ANIMALES L2 Al
1. Yo tengo... ;Quién tiene...?

el raton

T4
Quién tiene m el ciervo

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

MED®EL

Yo tengo = %

el caballo

»/ o C;\O
Quien tiene P o ratsn

Yo tengo W

el ciervo

Quién tiene i/ i oeia



ANIMALES L2 Al MED " EL

1. Yo tengo... ;Quién tiene...?

Yo tengo E@) Yo tengo |-»

Quién tiene e e o cords Quién tiene h el zorro

Yo tengo ™

el zorro la ardilla

- - Jia
'/ ' (7)) . s ' k ﬁ}%
Quien tiene 3 7 la ardilla Quien tiene ((_@gﬂb{ la vaca



ANIMALES L2 Al IVI ED ‘) EI_

1. Yo tengo... ;Quién tiene...?
7
P /\
WL/
el conejo

—_
Yo tengo (@’% Yo tengo

Quién tiene ) el concio Quién tiene = 1a cabra

o

Yo tengo Zlmf
la cabra
Quiéen tiene %\Fe: berro

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE




ANIMALES: NIVEL 3 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED ‘3 EI_

1. Yo tengo... ;Quien tiene...?

PRPAACION I RECURSOS
mprima los recursos en papel fino. . Animales L3 Al
Recorte las tarjetas. -

« Tijeras

Van a jugar un juego de cartas juntos.
1. Mezcle las cartas y ensefne al nifio a repartirlas boca abajo.
La ultima carta sera la carta de inicio. Coloquela en el medio boca abajo.
Todos los jugadores levantan sus cartas, sin dejar que los otros las vean.
Dé vuelta la carta de inicio y lea la oracion: “Yo tengo el..."”
Luego, haga la pregunta: “;Quién tiene el....?"
Entonces, esta carta es colocada en el centro boca arriba en la pila de finalizacién.
Quien haya tenido el animal entre sus cartas, ahora tiene el turno de leer:
“Yo tengo....”, luego preguntar “;Quién tiene...?".
El ganador es quien consigue colocar primero todas sus cartas en la pila de finalizacion.
9. Explique los pasos al nino y luego comiencen.

NouhwnN

%

RESULTADOS ESPERADOS

- Entiende las reglas del juego.
+ Entiende combinacién de oracion / pregunta.

ESTRATEGIAS CLAVE

ESCUCHAR PRIMERO: Los jugadores ocultan sus cartas para que el nifo escuche primero en lugar de mirar al
proximo animal para buscar. La repeticion de la estructura oracional y la forma interrogativa ayudara al nino a
identificar los datos importantes.

ESPERE, ESPERE Y ESPERE UN POCO MAS: Puede tener que esperar a que el nifio entienda que es su turno. El
objetivo es que el nifio escuche y responda la primera vez que oye la pregunta, asi que intente no repetir Ila misma
pregunta. Si la espera no le da el indicio al nifio de verificar sus cartas, intente una indicacion: A mi no me toca, no
tengo el caballo.

RESULTADOS ESPERADOS
@ « Dice oracién completa y pregunta.
- Utiliza: tengo / tiene.

ESTRATEGIAS CLAVE

CONSTRUCCION DE MEMORIA AUDITIVA: Sin mostrar el texto al nifio, lea la primera oracién y la pregunta, y
estimulelo a repetir lo que usted dijo. Juntas, la oracion y la pregunta tienen 8 palabras, pero la repeticion de la
estructura oracional hace que se vuelva mas facil a medida que avanza el juego.

ENFASIS ACUSTICO: Utilizar “tengo" v “tiene” en oraciones consecutivas ayuda al nifio a aprender la concordancia
del sujeto con el verbo. En sus modelos, haga énfasis acustico en estas palabras diciéndolas un poco mas alto y
lento que el resto de la oracion. Yo tengo el gato. ;Quién tiene el caballo?

RESULTADOS ESPERADOS
@ « Entiende la emocion de ganar.
« Predice las emociones de otros en el juego.

ESTRATEGIA CLAVE

MISMO LUGAR DE PENSAMIENTO: Hable de los sentimientos que son mas comunes en los juegos en los que las
personas pueden ganar o perder. Oh, papa tiene suerte. Solo le queda una carta. Creo que él ganara. Caramba, tu
todavia tienes 3 cartas, creo que no vas a ganar esta vez. Oh, pobre mama, todavia no pudo jugar. ;Como crees que
se siente?
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1. Yo tengo... ;Quién tiene...?
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ANIMALES: NIVEL 1 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED ‘3 EI_

2. El misterio de las partes de animales

.
Imprima los recursos en tarjetas de papel fino. . Animales L1 L2 A2
Van a adivinar qué animal y qué parte tienen en las tarjetas, y van a hacerlas coincidir. " Theras para ninos
1. Recorte los paneles de la parte inferior con las partes de animales.
2. Coloque sobre la mesa las paginas con animales que quedaron.
3. Junto con el nifio, recorte las partes de animales.
4. Reparta las partes de animales para que todos tengan la misma cantidad.
5. Coloquen las partes de animales boca abajo y tomen turnos para dar una mirada
sin mostrarlas a los demas.
6. Tomen turnos para hablar sobre las partes que tienen y hacerlas coincidir con el
animal.

RESULTADOS ESPERADOS

« Identifica 1 elemento a través de la escucha:
- Nombres de animales, p. €., Creo que es el cerdo.
- Partes de animales, p. €j., Tengo un rabo.

- Entiende indicaciones simples con contexto.

ESTRATEGIAS CLAVE
AMPLIACION Y EXTENSION: Los oyentes de nivel 1 pueden pasar al nivel 2 de esta forma: Tengo un rabo. Creo que
es del cerdo. Si, es el rabo del cerdo.

HABLAR, HABLAR, HABLAR: Agregue comentarios simples a todo lo que hacen: Buen corte. Mira como reparto. Una
para ti. Tu turno. Toma una. Da una mirada.

RESULTADOS ESPERADOS
@ « Dice nombres de animales, p. gj., cerdo.
« Repite partes de animales, p. €j., oreja.
ESTRATEGIAS CLAVE

ESCUCHAR PRIMERO: Mantenga la imagen de la tarjeta escondida del nino mientras habla sobre ella. Utilice
oraciones cortas y repita la informacion de varias formas diferentes.

ESPERE, ESPERE Y ESPERE UN POCO MAS : y espere a que el nifio haga un intento de repetir la palabra clave antes

de mostrarle la imagen. Tengo un ojo. ...no es el ojo del cerdo...mmm, tal vez es el ojo del gato... Si, creo que es el
gato... gato. Es el gjo del gato....ojo.

RESULTADOS ESPERADOS
@ - |[dentifica partes de una imagen entera.

ESTRATEGIA CLAVE
SABOTAJE: Usted puede "adivinar" el animal o la parte incorrecta intencionalmente y tratar de hacerla coincidir para
estimular al nino a mostrarle lo que sabe y corregirlo.
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2. El misterio de las partes de animales

PREPARACION RECURSOS

Imprima los recursos en tarjetas de papel fino. . Animales L1 L2 A2
o L . . . N « Tijeras para ninos
Van a adivinar qué animal y que parte tienen en Ias tarjetas, y van a hacerlas coincidir.
1. Recorte los paneles de la parte inferior con las partes de animales.
2. Coloque sobre la mesa las paginas con animales que quedaron.
3. Junto con el nifio, recorte las partes de animales.
4. Reparta las partes de animales para que todos tengan la misma cantidad.
5. Coloquen las partes de animales boca abajo y tomen turnos para dar una mirada
sin mostrarlas a los demas.
6. Tomen turnos para hablar sobre las partes que tienen y hacerlas coincidir con el
animal.

RESULTADOS ESPERADOS

- |[dentifica 2 elementos a través de la escucha:
-Nombre del animal y parte, p. gj., Creo que es el rabo del cerdo.
- Entiende indicaciones simples, p. gj., Tu toma una.

ESTRATEGIAS CLAVE
ESCUCHAR PRIMERO: Hable de la parte del animal antes de mostrarsela al nifio para estimular la parte auditiva del
cerebro antes de la parte visual.

ENFASIS ACUSTICO: El nifio prestara atencion a la Ultima palabra que oiga y puede perderse el primer dato, p. €j., el
rabo. Usted puede ayudar al nifio a prestar atencion al primer dato haciendo una breve pausa justo antes de la
palabra, bajando la velocidad del habla y haciendo énfasis en la palabra que el nifio se perdié. Es el...rabo del cerdo.

HABLAR, HABLAR, HABLAR: Agregue lenguaje en oraciones cortas simples a las acciones e indicaciones que ocurren
como parte de cualquier actividad. ;Puedes cortar aqui? Mira como reparto. Dale esta a mama. Da una mirada.

RESULTADOS ESPERADOS
@ « |[dentifica animales y sus partes.

ESTRATEGIAS CLAVE

USE ALTERNATIVAS: Modele el lenguaje requerido por el nino simulando que no esta seguro de lo que el nifo tiene.
JEse es el ojo del zorro ... 0 el ojo del gato? Diga lo que usted quiere que el nifo repita al final para que sea mas
facil para él repetir los dos elementos de informacion.

AMPLIACION Y EXTENSION: Amplie y extienda el intento del nifio haciendo énfasis acustico en las palabras o
marcas gramaticales que omitié: Si, esto es el ojo del gato.

RESULTADOS ESPERADOS
@ » Reconoce una parte de una imagen entera.

ESTRATEGIA CLAVE

SABOTAJE: Usted puede "adivinar" el animal y la parte incorrectas intencionalmente y tratar de hacerla coincidir
para estimular al nifo a mostrarle lo que sabe y corregirlo. Creo que tengo la oreja del zorro. Déjame ver. jEspera!
No coinciden. Esto no es la oreja del zorro.
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2. El misterio de las partes de animales

PREPARACION RECURSOS

Imprima los recursos en tarjetas de papel fino. . Animales L3 A2
o L . . . o « Tijeras para ninos
Van a adivinar que animal y que parte tienen en Ias tarjetas, y van a hacerlas coincidir.

1. Recorte los paneles de la parte inferior con las partes de animales.
Coloque sobre la mesa las paginas con animales que quedaron.
Junto con el nifio, recorte las partes de animales.
Reparta las partes de animales boca abajo para que todos tengan la misma cantidad.
Dejen las partes de animales boca abajo y tomen turnos para dar una mirada sin mostrarlas a los demas.
Tomen turnos para hablar sobre las partes que tienen. El oyente apuntara a las 2 partes de animales.

oV AhWwWN

RESULTADOS ESPERADOS

- Identifica 3 elementos a través de la escucha:
-Nombre de animal y partes, p. €j., Yo tengo el rabo del cerdo y laoreja.

ESTRATEGIAS CLAVE

ESCUCHAR PRIMERO: Hable de Ia tarjeta antes de mostrarsela al nifo para estimular la parte auditiva del cerebro
antes de la parte visual.

ENFASIS ACUSTICO: El nifio puede perderse uno de los datos. Usted puede ayudar al nifio a prestar atencién a las 3
palabras de informacién repitiendo la oracion completa nuevamente, y haciendo énfasis en la palabra que el nifo
omitio. Escucha otra vez, tengo el rabo del cerdo y la oreja.

RESULTADOS ESPERADOS
@ + Identifica nombres de animales y partes, p. ej., El cuerno de Ia vaca y la pata.

« Utiliza preposiciones para indicar posesion, p. ej.: de la vaca

ESTRATEGIAS CLAVE

USE ALTERNATIVAS: Modele el lenguaje requerido por el nifo simulando que no esta seguro de lo que el nifio tiene.
¢Vas a decir la pata de la vaca y la oreja? ;O la pata de la vaca y el cuerno? Modele 3 elementos de informacion en
ambas opciones de la pregunta de opcion.

AMPLIACION Y EXTENSION: Amplie el intento del nifio haciendo énfasis acstico en las palabras o marcas
gramaticales que omitid. Oh, tu tienes la pata de la vaca y el cuerno.

ENFASIS ACUSTICO: Si el nifio sigue sin decir correctamente la preposicién que indica posesion, vuelva a repetir la
oracion con la informacion hacia el final: Me parece que esta es la pata de la vaca. ;Crees que es de la oveja o de la
vaca?

RESULTADOS ESPERADOS
@ » Hace predicciones o suposiciones
- Entiende la opinion y la creencia, y como se diferencian del conocimiento real.

ESTRATEGIAS CLAVE
SABOTAJE: Usted puede “adivinar” el animal y la parte incorrecta intencionalmente y tratar de hacerla coincidir para
estimular al nino a mostrarle lo que sabe y corregirlo.

HABLAR, HABLAR, HABLAR: Puede querer agregar una variacion al juego, en la que adivina y estimula a los otros a
adivinar antes de dar una mirada a la tarjeta. Luego, pueden hablar sobre lo que cada uno adivind. jOh! Todos nos
equivocamos. Yo estaba seguro de que eran las orejas y el rabo del perro, y papa penso que eran el rabo y los
cuernos de la vaca. Esto ayudara al nino a desarrollar el lenguaje para entender y hablar sobre lo otras personas
creen.
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ANIMALES: NIVEL 1 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED ‘3 EI_

3. ;Qué come el animal?

PRPAACION tarjetas d | fino: imprima 2 pagi 1 h I R
mprim recur n tan ino: imprima 2 paginas en 1 para hacer las _
: p a los ’ec sos en tarjetas de papel fino: imp pag p . Animales L1 A3
imdgenes mas pequenas. . .
. . . - Tijeras y una caja o
Recorte las piezas de rompecabezas y coldoquelas en una caja o una bolsa. -
bolsa pequena

Van a hacer coincidir el animal con su comida.
1. Tomen turnos para tomar una pieza de rompecabezas de la bolsa
2. Ordene las imagenes en 2 grupos: animales a la izquierda, comidas a la derecha
(cuidado con el pescado, jva a la derecha!)
3. Elijan un animal y encuentren su comida, o elijan una comida y encuentren el
animal que la come.
4. Tomen turnos para elegir hasta que se acaben las tarjetas.

RESULTADOS ESPERADOS

« Identifica 1 elemento:
-Nombres de animales, p. €., ;Cual es la comida para el cerdo?
- Elementos de comida, p. gj., Me pregunto qué animal come esta hierba.
-Verbo: ;Puedes encontrar lo que los caballos comen?

- Entiende "0" en contexto.

ESTRATEGIAS CLAVE

ENFASIS ACUSTICO: Si es posible, formule la oracién o la pregunta para que la palabra objetivo quede al final. Esta
es la posicién de maximo énfasis acustico. A medida que las habilidades de escucha del nifo mejoran, reformule su
oracién para que tenga una estructura mas tipica, p. €j., Tenemos que encontrar la comida del cerdo.

USE ALTERNATIVAS: Modele el lenguaje para hacer una eleccion. Mmm, un animal o una comida... Elegiré un animal.
Luego, ofrezca al nifo la eleccién de una tarjeta para comenzar. ;Quieres elegir un animal o una comida?

RESULTADOS ESPERADOS
@ - I[dentifica animales.

+ Repite elementos de comida.

* Dice si / no.

ESTRATEGIAS CLAVE

HABLAR, HABLAR, HABLAR: A menudo, los oyentes principiantes necesitan oir las palabras muchas veces antes de
intentar decirlas. Muchas preguntas hacen sentir a los nifos que estan siendo evaluados. Hablar es ensenar. Para
oyentes principiantes, haga las oraciones cortas y digalas un poco mas lento que lo normal, p. ej., Voy a elegir
unanimal... Ok, tengo el ratén..... Mira, el ratén.... Ahora tengo que encontrar comida para el ratén... Me pregunto
qué come el raton...

SABOTAJE: Las tarjetas de rompecabezas proporcionan reconocimiento visual de la respuesta correcta. Intente con
el elemento de comida incorrecto. Me pregunto si el raton come esta hierba.... No..... Hierba no... Intentemos este
queso... Si!

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Entiende relaciones entre cosas.

ESTRATEGIA CLAVE

ACERCATE A Mi: Al trabajar con los rompecabezas juntos, usted estara bien cerca del procesador de audio del nifio
y podra proporcionar la mejor senal auditiva. Utilice esta oportunidad para dar al nifio informacién sobre su mundo
y como se relaciona con la conexion entre las piezas de rompecabezas. j/a! Te gusta el queso como al raton.
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3. ;Qué come el animal?
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3. ;Qué come el animal?
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3. /Que come el animal?
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ANIMALES: NIVEL 2 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED ‘3 EI_

3. ;Qué come el animal?

PREPARACION RECURSOS

Imprima los recursos en tarjetas de papel ﬁno: imprima 2 paginas en una. . Animales L2 L 3 A3
Recorte Ias piezas de rompecabezas y coldoquelas en una caja o una bolsa. . .
« Tijeras y una caja o
Van a hacer coincidir el animal con su comida. bolsa pequena
1. Tomen turnos para tomar una pieza de rompecabezas de la bolsa.
2. Ordene las imagenes en 2 grupos: animales a la izquierda, comidas a la derecha
(cuidado con el pescado y con la serpiente, jvan a la derecha!).
3. Elija un animal y una comida vy verifique sin van juntos. Si no coinciden,
devuélvalas.
4. Si coinciden, puede que quedarselas y decir la oracion: “El (animal) come
(elemento de comida).”
5. Tomen turnos para elegir hasta que se acaben las tarjetas.

RESULTADOS ESPERADOS

- Identifica 2 elementos a través de la escucha:
-Nombre de animal + comida, p. ej.: "Voy a elegir el cerdo vy |a hierba."

ESTRATEGIAS CLAVE
ESCUCHAR PRIMERO: Hable sobre lo que van a hacer antes de hacerlo y dé al nifo tiempo para procesar las
palabras antes de tomar las tarjetas para ver si coinciden: Voy a elegir el cerdo y la zanahoria.

RETROALIMENTACION AUDITIVA: Estimule al nifio a repetir los que usted menciond para verificar que est
prestando atencion a las 2 partes y para ayudar a construir la retroalimentacién auditiva.

RESULTADOS ESPERADOS
@ » Combina palabras:
- Sustantivo + sustantivo, p. ej., El perro y los huesos.
- Sustantivo + verbo, p. ej., Mmm, ;Qué come el raton?
-Verbo + objeto, p. ej., Creo que come queso.
- Sustantivo + verbo + objeto, p. €j., S/, el ratdon come queso.

- Utiliza conjuncion: y.

ESTRATEGIAS CLAVE
HABLAR, HABLAR, HABLAR: Modele combinando palabras de diferentes formas para demostrar que las estructuras
oracionales detras del pensamiento en cada paso de esta actividad.

SABOTAJE: Las tarjetas de rompecabezas proporcionan reconocimiento visual de la respuesta correcta. Elija el
elemento de comida incorrecto intencionalmente para proporcionar mas oportunidades de escucha y aprendizaje.
Me pregunto si el raton come hierba.... No..... El raton no come hierba. Tu turno, tal vez tu puedes encontrar lo que
come el raton.

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Entiende relaciones entre cosas.

ESTRATEGIA CLAVE

ACERCATE A Mi: Al trabajar con los rompecabezas juntos, usted estara bien cerca del procesador de audio del nifio
y podra proporcionar la mejor senal auditiva. Utilice esta oportunidad para dar al nifio informacién sobre su mundo
y cdmo se relaciona con esta actividad. Ey, el ratén come queso y tu también comes queso.
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3. ;Qué come el animal?

PREPARACION RECURSOS

Imprima los recursos en tarjetas de papel ﬁno: imprima 2 paginas en una. . Animales L2 L3 A3
Recorte Ias piezas de rompecabezas y coldoquelas en una caja o una bolsa. . .
« Tijeras y una caja o
Van a hacer coincidir el animal con su comida. bolsa pequena
1. Tomen turnos para tomar una pieza de rompecabezas de la bolsa.
2. Ordene las imagenes en 2 grupos: animales a la izquierda, comidas a la derecha
(cuidado con el pescado y con la serpiente, jvan a la derecha!)
3. Describa un animal para que el nifio lo encuentre.
Elija una comida y verifique sin van juntos. Si no coinciden, devuélvalas.
5. Si coinciden, puede que quedarselas y decir la oracion: “El (animal) come
(elemento de comida).”
6. Ahora el nino puede describir un animal para que usted encuentre.
7. Tomen turnos para elegir hasta que se acaben las tarjetas.

IN

RESULTADOS ESPERADOS

- Identifica 3 elementos a través de la escucha.
- Entiende descripciones con 3 partes, p. )., Encuentra el animal que es pequerio, tiene un rabo y

bigotes.

ESTRATEGIA CLAVE

MEMORIA AUDITIVA: Estimule al nifio a repetir la descripcion para asegurar que recuerda todas las pistas. Si es muy
dificil recordar las tres partes, estimule al nifo a decirle lo que puede recordar, y si el nino omite una o mas partes,
repita toda la descripcion haciendo énfasis acustico en los elementos que omitié. Mantenga su descripcion en un
nivel que contenga 3 elementos de informacion para ayudar al nifo a desarrollar Ia habilidad de escuchar y
recordar oraciones mas largas con mas informacion.

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Dice oracion entera que contiene 3 elementos de informacion, p. ej.: La vaca come hierba.

- Utiliza articulos: el / la.
- Verbo en tercera persona: come.
- Utiliza negativos: no.

ESTRATEGIAS CLAVE

AMPLIACION Y EXTENSION: Mientras junta las piezas de rompecabezas, modele la oracién, p. €j., La vaca come
hierba. Estimule al nifo a repetirla. El nino puede omitir alguna marca gramatical, p. ej., la . Amplie el intento del
nino utilizando énfasis acustico en el elemento que omitid. Bien hecho, la vaca come hierba.

SABOTAJE: Las tarjetas de rompecabezas proporcionan reconocimiento visual de la respuesta correcta. Intente con
el elemento de comida incorrecto. Me pregunto si el raton come hierba.... No..... El raton no come hierba. Tu turno,
tal vez tu puedes encontrar lo que come el raton.

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Entiende relaciones entre cosas.

ESTRATEGIA CLAVE

ACERCATE A Mi: Al trabajar con los rompecabezas juntos, usted estara bien cerca del procesador de audio del nifio
y podra proporcionar la mejor sefal auditiva. Utilice esta oportunidad para dar al nifio informacion sobre su mundo
y como se relaciona con esta actividad. Ey, el ratén come queso y tu también comes queso.
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3. ;Qué come el animal?
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3. ;Quée come el animal?
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3. /Que come el animal?
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3. ;Quée come el animal?
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3. ;Qué come el animal?

r-- - —— - - - - - = = - — — — — — — — — 7
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| pescado |
4

|

|

|

|

|

|

|

. |

| caballo heno |
4

|

|

|

| ) |

| : . |
| . |
| .o |
|

| queso |
Y Y Y Y Y Y Y e — —— ——— —/— —/— —/—/

© Copyright MED-EL 2017 Papel recomendado: A4, 3008



ANIMALES L2 L3 A3 IVI ED " EL

3. ;Quée come el animal?

© Copyright MED-EL 2017



ANIMALES L2 L3 A3 M ED " EL

3. /Que come el animal?
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3. ;Quée come el animal?
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ANIMALES: NIVEL 1 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED " EI_

4. iQueé es eso de ahi que se esconde de mi?

PREPARACION RECURSOS

Imprima los’ recursos en papel; imprima 4 paginas en una. . Animales L1 L2 L3 A4
Corte las paginas y ensamble el libro con grapas.

Van a leer un libro juntos.

1. Primero hablen de la tapa y de lo que pueden tener que buscar.
Lean la primera pagina de preguntas y adivinen qué animal es.
Lean la pagina siguiente que averiguar qué se esta escondiendo.
Vuelva a la pagina anterior para verificar.

Repitan hasta el final del libro.

Ul N W N

RESULTADOS ESPERADOS

- Presta atencién a una historia.
» Responde a suprasegmentales.

ESTRATEGIAS CLAVE
LIBROS LIBROS LIBROS: Aunque un oyente de nivel 1 no entendera todas las palabras de los libros, compartir una
historia construira habilidades de atencion y expondra al nifo a nuevas palabras y estructuras oracionales.

ENFASIS ACUSTICO: Exagere las caracteristicas suprasegmentales como los cambios de entonacion, el ritmo v el
énfasis en las palabras que riman para mantener la atencién del nino y ayudarlo a entender la diferencia entre una
pregunta y una afirmacion. ;Quées eso que se esconde debajo del sombrero? (entonacion ascendente)

RESULTADOS ESPERADOS
@ + Repite o dice una palabra.
« Intenta decir palabras nuevas (puede ser solo el sonido de Ia vocal).

ESTRATEGIAS CLAVE
ESPERE, ESPERE Y ESPERE UN POCO MAS: Modele como adivinar el animal que se puede estar escondiendo vy
espere a que el nino intente adivinar antes de pasar la pagina. Creo que eso puede ser un perro........ perro.

MIVOZ IMPORTA: Cualquier intento de adivinar del nino debe ser valorado e interpretado como significativo. Creo
que eso puede ser un perro........ 0. Genial, crees que es un perro también. Ok, veamos si es un perro.

CIERRE AUDITIVO: Colocar el énfasis en el nombre del animal ayudara al nino a identificar la vocal y la consonante
final requeridas para la palabra que rima. Deje la oracion en el aire para que el nifio la complete. Hay un gato
ratonero debajo del ....sombrero

RESULTADOS ESPERADOS
@ - Entiende la sorpresa.

ESTRATEGIA CLAVE

EL MISMO LUGAR DE PENSAMIENTO: Porpocione el lenguaje que va con su pensamiento para ayudar al nino a
entender que todos tenemos que aprender y averiguar cosas. No sé qué es lo que se esconde en el arbol.Vamos a
ver. Los suprasegmentales y las expresiones faciales ayudan al nifo a entender como piensan otras personas.
Cuando diga "Es un caballo, lo que encontré” su expresion facial y lenguaje le ensefaran al nifo sobre la emocion
de la sorpresa y también sobre su mundo: los caballos no suben a los arboles.
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ANIMALES: NIVEL 2 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED " EI_

4. iQueé es eso de ahi que se esconde de mi?

PREPARACION RECURSOS

Imprima los’ recursos en papel; imprima 4 paginas en una. . Animales L1 L2 L3 A4
Corte las paginas y ensamble el libro con grapas. .
» Tijeras y grapadora

Van a leer un libro juntos.

1. Primero hablen de la tapa y de lo que pueden tener que buscar.
Lean la primera pagina de preguntas y adivinen qué animal es.
Lean la pagina siguiente que averiguar qué se esta escondiendo.
Vuelva a la pagina anterior para verificar.

Repitan hasta el final del libro.

Ul N W N

RESULTADOS ESPERADOS

* Presta atencion a una historia.
« Responde a una rima.

ESTRATEGIAS CLAVE

LIBROS LIBROS LIBROS: Compartir una historia construird habilidades de atencién y expondra al nino a nuevas
palabras y estructuras oracionales. La repeticion de las preguntas y estructuras oracionales en esta historia haran
que el nino se una mas facilmente.

ENFASIS ACUSTICO: La repeticion de las vocales y consonantes finales en las palabras con rima es una forma de
énfasis acustico. Atrae y mantiene la atencion del nifio y le ayuda a recordar palabras. Identificar palabras que
riman es parte del desarrollo de la habilidad literaria. Haga énfasis en las palabras que riman para dirigir la atencién
del nino a esos pares. Esto lo ayudara a oir que las palabras tienen las mismas vocales y consonantes finales. jja/
Hay un ratén que pasa junto a la casa.

RESULTADOS ESPERADOS
@ + Repite de 2 3 3 palabras.
» Dice palabras con rima.

« Utiliza articulo: el
» Uso de: un / una.

ESTRATEGIAS CLAVE

ESPERE, ESPERE Y ESPERE UN POCO MAS: Modele cémo adivinar el animal que se puede estar escondiendo vy
espere a que el nino intente adivinar antes de pasar la pagina. Creo que es un gato ratonero debajo del sombrero
;Qué te parece?

CIERRE AUDITIVO: Colocar el énfasis en el nombre del animal ayudara al nino a identificar la vocal y la consonante
final requeridas para la palabra que rima. Deje la oracion en el aire para que el nifo la complete: Hay un gato
ratonero debajo del .....

RESULTADOS ESPERADOS
@ « Entiende la sorpresa y el humor en lo inesperado.

ESTRATEGIA CLAVE

EL MISMO LUGAR DE PENSAMIENTO: Porpocione el lenguaje que va con su pensamiento para ayudar al nino a
entender que todos tenemos que aprender y averiguar cosas. No sé qué se esconde en el arbol.Vamos a ver. Los
suprasegmentales y las expresiones faciales ayudan al nifo a entender cémo piensan otras personas. Cuando diga
"Es un caballo, lo que encontrd” su expresion facial y lenguaje le ensefaran al nifio sobre la emocién de la sorpresa
y también sobre su mundo. Eso es gracioso porque un caballo no puede subir a un arbol.
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ANIMALES: NIVEL 3 NOTAS DEL TERAPEUTA M ED ‘3 EI_

4. iQueé es eso de ahi que se esconde de mi?

PREPARACION RECURSOS

Imprima los’ recursos en papel; imprima 4 paginas en una. . Animales L1 L2 L3 A4
Corte las paginas y ensamble el libro con grapas. .
» Tijeras y grapadora

Van a leer un libro juntos.

1. Primero hablen de la tapa y de lo que pueden tener que buscar.
Lean la primera pagina de preguntas y adivinen qué animal es.
Lean la pagina siguiente que averiguar qué se esta escondiendo.
Vuelva a la pagina anterior para verificar.

Repitan hasta el final del libro.

Ul N W N

RESULTADOS ESPERADOS

« Sigue el hilo de las oraciones de una historia: repite de 5 a 6 palabras.
« Identifica la rima, p. ej: tronco...perro ronco.

ESTRATEGIAS CLAVE

LIBROS LIBROS LIBROS: Compartir una historia construira habilidades de atencion y expondra al nifio a nuevas
palabras y estructuras oracionales. La repeticion de las preguntas y estructuras oracionales en esta historia haran
mas facil para el nifo repetir mas palabras en cada pagina.

ENFASIS ACUSTICO: La repeticion de las vocales y consonantes finales en las palabras con rima es una forma de
énfasis acustico. Atrae y mantiene la atencion del nino vy le ayuda a recordar palabras. Sefale el patron en el uso de
las palabras con rima para que el nifio pueda usar esa informacion al adivinar el animal siguiente. ;Qué crees que
hay detras deltronco? Tenemos que pensar en algo que rime con tronco. ;Qué suena como tronco....?

RESULTADOS ESPERADOS
@ « Dice oracion entera.
« Utiliza contracciones, p. gj., del.
- Utiliza adjetivos, p. gj., detras, dentro.

ESTRATEGIAS CLAVE

ESPERE, ESPERE Y ESPERE UN POCO MAS: Modele cémo adivinar el animal que se puede estar escondiendo y
espere a que el nifno intente adivinar. Creo que es un tigre. ; Qué te parece? Estimule al nino a repetir la pregunta
para averiguar lo que otros piensan. Podrias preguntarle a papa: ;Qué es eso debajo del sombrero?

AMPLIACION Y EXTENSION: Si el nifio dice “de" en lugar “del", amplie la contraccion y modele. ;Qué es eso debajo
de el sombrero?

CIERRE AUDITIVO: Colocar el énfasis en el nombre del animal ayudara al nifo a identificar la vocal y la consonante
final requeridas para la palabra que rima. Deje la oracion en el aire justo antes de la preposicién para que el nifio la
complete. Hay un gato ratonero .....

RESULTADOS ESPERADOS
@  Entiende la sorpresa y el humor en lo inesperado.

ESTRATEGIA CLAVE

GANCHOS AUDITIVOS: Informacién suprasegmental en palabras que captan la atencion, p. ej., Oh, No vy ja ja,
combinadas con expresiones faciales ayudan al nino a entender cdbmo piensan otras personas. Cuando diga “Es un
caballo, lo que encontré" su expresion facial y lenguaje le ensenaran al nino sobre la emocién de la sorpresa y
también sobre su mundo. Ja ja. Eso es gracioso porque un caballo no puede subir a un arbol.
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ANIMALES L1 L2 L3 A4 IVI ED " EI_

2. iQué es eso de ahi que
se esconde de mi?

sQué es eso de ahi que
se esconde de m(?
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sQué es eso que se esconde
debajo del sombrero?

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE



Es un gato ratonero,

debajo del sombrero.
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sQué es eso que se esconde
detras del tronco?
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Es un perro ronco,
detrds del tronco.
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sQué es eso que se esconde
dentro de la caja?
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Es un zorro que viajo

dentro de la caja.
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sQué es eso que se esconde
junto a la casa?



A
{\?Cf(? B = ”‘3
Q.

Es un raton que pasa
junto a la casa.



cQUEé es eso que se
esconde en el bote?
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Es una cabra con un brote,

lo que estd en el bote.
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cQUEé es eso que se
esconde en el arbol?



No es una abeja
tomando sol

ni und pulga que
quiere saltar,
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ni und tortuga que
vino del mar.



Es un caballo,

lo que encontro!
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