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CUM: Vocabulario

El vocabulario constituye la unidad del lenguaje, que permite la
captacion de ideas y la comunicacion. Tener un vocabulario amplio
condiciona la lectura, la expresion, la estructura del lenguaje, ademas
de las habilidades sociales incluidas la resolucién de conflictos o ne-
gociaciones. Cuando el vocabulario es pobre, se dificulta la compren-
sién completa de la informacién recibida, incluida la comprensién
de instrucciones, comprensién lectora, entendimiento de conceptos e
incluso la expresién emocional y habilidades sociales y grupales.
Para promover un incremento constante del vocabulario se sugieren

las siguientes actividades:

*  Emplear sistemdticamente diccionarios de sinénimos y an-
ténimos (Ej: Anexo 1- actividad 1 - 3; juegos como “Taboo”,
“Charadas”/”Hedbanz”, entre otros).

*  Resolver crucigramas de complejidad creciente. (Ej: Anexo 1-ac-

tividad 4).
*  Conversar con personas abordando temas de diferente contenido

*  Practicar debates dirigidos de temas variados, que sean del interés
de los miembros de la familia.

*  Como adultos, se sugiere emplear constantemente un vocabulario

abstracto y menos figurativo.

*  Promover la lectura de articulos con contenidos ideoldgicos y/o

conceptuales que aporten al diccionario mental.

*  Realizar visitas a lugares de interés cultural: museos, teatro, expo-
siciones, entre otros (en tiempos de contingencia se sugiere que
sean virtuales).

CRM: Relacion de conceptos semanticos
(primer nivel de lectura comprensiva)

Para poder comprender un texto, es necesario lograr relacionar las
palabras adecuadamente para obtener la idea central de un pérrafo.
El desarrollo de esta habilidad permite la unién de las unidades del
lenguaje propiciando una captacién global de la idea. Cuando esta
habilidad no se trabaja, existe el riesgo de comprometer el proceso de
aprendizaje, con tendencia a la memorizacién o mecanizacién de los
procesos, conllevando ademis a la pérdida de la motivacién e interés
por aprender.

Para propiciar la comprensién lectora se sugieren las siguientes acti-
vidades:
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Leer textos conceptuales y/o ideoldgicos (ej: fiabulas), en lugar de
exclusivamente narrativas o descriptivas.

*  Subrayar ideas principales de los textos leidos.

*  Crear mapas conceptuales, resimenes o esquemas que pro-
muevan una mejor integracién de la informacién para su
adecuada comprension.

Debatir las implicaciones en la lectura, evitando la lectura literal:
solicitar antecedentes o extrapolaciones a las lecturas realizadas,
asi como causas o efectos no planteados explicitamente en la
lectura (promover la generacién de hipétesis, tanto de causa como
de resultado).

* Leer noticias nacionales e internacionales, buscar la opinién
de al menos tres fuentes distintas (periédicos, noticieros de
television, blogs, paginas de internet, entre otros) sobre el
tema. Comparar las fuentes (¢qué tienen en comun?, sen
qué difieren?, ;por qué si es la misma noticia/tema tienen

discrepancias?)

Realizar juegos de identificacién de intrusos (Ej: Anexo 2:

Actividad 1).

Resolver analogias (ej: profesor es a aula como médico es a

_ ) (Ej: Anexo 2: Actividad 2).
Iniciar la lectura y explicacién de graficos, tablas y mapas.

Introducir al nifio al uso de refranes, y propiciar la comprensién
de los mismos (ej: Anexo 2- Actividad 3: memorama de refranes).

Realizar juegos de analogias con sustantivos.

Proponer la narracién colectiva de una historia (se puede comen-
zar con imdgenes sueltas y dindmicas como los Storycubes para,
posteriormente, realizar la actividad sin referentes visuales, adulto

comienza la historia y el nifio la continta).

Promover la narracién espontinea a partir de determinadas palabras
(ej: Anexo 2- Actividad 4).

Favorecer la clasificacién de elementos a partir de categorias

concretas, funcionales y abstractas (ej: Adivina qué?, Blink, SET,
Animatch, Charadas)
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CSM: Seguimiento de instrucciones e
informacion extensa

El seguimiento de informacién extensa consiste en la habilidad para
poder comprender el lenguaje cuando este es presentado en frases
extensas o a manera de instrucciones. Lograr seguir instrucciones, asi
como manejar informacién, implica el poder relacionar ideas, con-
ceptos y datos entre parrafos para obtener el significado de un texto
o instruccién amplia. La estimulacién continua de esta habilidad
permitird incrementar la capacidad para enfrentar nuevos desafios en
el aprendizaje.

A continuacién se enlistan una serie de actividades para incrementar
la habilidad de seguimiento de instrucciones verbales:

*  Solicitar la fragmentacién de una actividad en pasos subsecuentes
(ej: recetas de cocina, armado de mobiliario, secuencias de acciones).

* Elaborar artesanias con diferentes patrones a seguir, con com-
plejidad creciente.

* Implementar la prictica de ajedrez, damas chinas y espafiolas
y otros juegos de estrategias (ej: Rush Hour, Sequence, Batalla
Naval, Color Cubed, Mastermind).

*  Armar modelos o mobiliario que impliquen el seguimiento de un
manual de instrucciones (Ej: lego, origami, modelos con palillos,

Pixy Cubes, etcétera).

* Dar instrucciones orales para realizar determinadas tareas, incre-

mentar el nimero de ejecuciones y complejidad.

*  Realizar actividades o juegos de trazos de lineas siguiendo un ins-
tructivo (ej: laberintos escondidos, dibujos en cuadricula, etcétera).

*  Jugar adivinanzas o acertijos logicos.

HABILIDADES DE RAZONAMIENTO
LOGICO-MATEMATICO

El razonamiento 16gico-matemitico incluye la habilidad de captar
hechos u operaciones basicas, el juicio critico matemdtico y la habili-
dad para solucionar los problemas aritméticos.

CSS: Captacion de los hechos
matematicos

Constituye el primer paso para el razonamiento 16gico-matematico,
consistiendo en la identificacién de informacién simbélica que es in-
herente al contenido aritmético. Dicha captacién de hechos matema-
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ticos depende en gran medida del filtro de atencién, quien permitird
el paso selectivo de informacién al cerebro para, posteriormente,

ser procesada. Del desarrollo de esta habilidad dependera el manejo
apropiado de las cuatro operaciones aritméticas basicas.

Para incrementar de manera continua las habilidades de captacién de
hechos matematicos, se sugieren las siguientes actividades:

* Realizar presupuestos para el supermercado, en los que se consi-
deren los descuentos, precios y posibles ahorros.

e Llevar una cuenta de ahorro, realizando con frecuencia un balance
entre ingresos y egresos, asi como, en caso de haberlas, las utilidades.

*  Realizar actividades cotidianas (ej: cocinar) que impliquen el cil-
culo de pesos, medidas y distancias, verificando con herramientas
de medicién dichos célculos.

* Realizar ejercicios de cilculo mental con variables mayores en

forma gradual.

*  Jugar bingo y timbiriche matemdtico (Anexo 4, actividad 1y 2).

ESS: Evaluacion aritmetica (juicio critico
matematico)

Las habilidades de evaluacién incluyen el juicio critico, el andlisis
de problemas y la toma de decisiones. La evaluacién aritmética es

la habilidad que permite al alumno seleccionar la regla o principio

a seguir para solucionar un problema aritmético. Para la solucién

de problemas aritméticos no basta el conocer las cuatro operaciones
basicas (suma, resta, multiplicacién y division), sino que es necesario
saber cudndo utilizarlas.

A continuacién, una serie de recomendaciones para el desarrollo del

juicio critico matemadtico:
*  Realizar juegos aritméticos como sudokus (Anexo 5).

*  Participar en actividades cotidianas (ej: cocina, compra de produc-
tos, entre otras), realizando los cilculos correspondientes de peso,
medida y tamafio; o bien, el seguimiento de la compra haciendo
un balance de gastos, comparacién de precios y eleccién de la

mejor alternativa.

NSS: Solucion de retos matematicos

Posterior a la mecanizacién de operaciones aritméticas y la seleccion
de la operacién correcta, es necesaria la aplicacién de todo el proceso
ante un problema planteado. La solucién de problemas es un proceso
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en el que utilizamos informacién, la informacién captada del medio
y la integramos con informacién disponible de nuestra memoria, lo
que nos hace encontrar la “mejor respuesta”, es decir, una aplicacién
efectiva de esta decisién serd una solucién al problema. La solucién
de problemas matemdticos implica la aplicacién de las operaciones
aritméticas basicas para resolver un problema; una vez elegidas las
operaciones y su orden a implementarlas, se continta con la correcta
elaboracién de dichas operaciones para llegar a la respuesta correcta.

Promueva el desarrollo de la evaluacién aritmética a partir de las
siguientes actividades:

*  Solucién de problemas aritméticos, enfatizando el anilisis del
planteamiento de los mismos.

*  Explicar el proceso de eleccién de orden de las operaciones selec-
cionadas para la solucién de un problema; establecer comparaciones
entre las respuestas erréneas y las correctas.

*  Realizar juegos y retos matemidticos (Anexo 6: cuadros magicos
y crucigramas matematicos).

* Trabajar con simuladores informaticos que apliquen concep-
tos aritméticos.

HABILIDADES BASICAS DE LECTURA

Las habilidades bésicas que condicionan el proceso de lectura son
esenciales, ya que esta es la herramienta fundamental para el apren-
dizaje a largo plazo. Dichas habilidades constituyen el elemento me-
canico de la lectura, fundamento para la comprensién lectora; por lo
que es necesario lograr su sistematizacion para lograr alcanzar niveles
de mayor complejidad.

CUF: Captacion visual de la informacion
(Integracion visual)

El1 80 por ciento de la informacién que procesamos los seres huma-
nos es captada por el sistema visual. El apropiado desempefio de esta
habilidad aportard a procesos de mayor complejidad datos mds com-
pletos, permitiendo seguir el flujo de la informacién adecuadamente,
hasta convertirla en aprendizaje. La integracién visual es una habi-
lidad esencial para la lectura mecénica, de la cual depende que esta
se realice de manera fluida, sin tensién y con precisién; asimismo, la
falta de desarrollo de esta habilidad puede comprometer los hébitos

de lectura, sin los cuales, el aprendizaje auténomo no prevalecerd.

EDUCACION OUE TRANSFORMA



Las recomendaciones para trabajar y mejorar esta habilidad son las
siguientes:

* Incrementar la velocidad y precision de los movimientos sacidicos
a partir de ejercicios como:

*  Realizar movimientos sacddicos, enfoque cerca-lejos y ejerci-
cios de binocularidad (Anexo 7, actividad 1 y 2).

* Leer la primera y ultima letra de cada renglén, a un ritmo
uniforme, incrementado la velocidad a medida de lo posible
(se sugiere hacerlo todos los dias, con una pagina de un libro)
(Anexo 7, actividad 3).

*  Realizar juegos de rastreo visual como “Buscando a Wally”,
“Lince”, “Spot it!”, “Dobble”, “I Spy”, entre otros.

*  Practicar juegos o deportes donde se precise del seguimiento visual
de un objeto (ej: beisbol, futbol, basquetbol, entre otros).

*  Reducir el tiempo en pantallas, limitando a una hora al dia, in-
cluidos los fines de semana.

*  Mantener una posicién apropiada para la lectura y la escritura
(cabeza a 30 cm del papel, sin inclinacién a los lados).

*  Emplear para la lectura, un atril, promoviendo que sea
mds ergondmica.

EUF: Discriminacion visual

La discriminacién visual propicia la rapidez en la lectura, permitien-
do detectar estimulos o palabras conocidas y asociar las desconocidas
a patrones visuales previamente adquiridos. Ademas, esta habilidad
tiene un papel esencial en la ortografia, logrando captar diferencias y
semejanzas.

A continuacién, se enuncian las sugerencias para el desarrollo de la
discriminacién visual:

*  Realizar juegos o actividades de atencién visual, como “encuentra

las diferencias”, “busqueda de absurdos” (ej. juego “Differix”).

*  Trabajar sistemdticamente la ortografia, incrementando la comple-
jidad de las palabras. Se sugiere promover la atencién a la forma
en que se escriben las palabras, mds que a las reglas.

*  Promover el ejercicio de la ortografia en otros idiomas con los
que se tenga contacto.

* Realizar actividades o experimentos cientificos, enfatizando las
diferencias entre experimentos para el alcance de las conclusiones.
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*  Propiciar actividades de clasificacién de objetos reales del ambiente
(ej: hojas, insectos, etcétera) u otros objetos (ej: juego “Animatch”).

NTS: Velocidad y reconocimiento de las
palabras

La comprensién lectora estd condicionada por la fluidez, rapidez y
precisién de la lectura mecdnica. En conjunto a la captacién visual, la
velocidad en el reconocimiento de las palabras, implica la realizacién
de movimientos sacddicos (movimientos de los ojos sobre el papel
en forma rdpida y precisa para enviar la informacién al cerebro), las
fijaciones (tiempo en que los ojos captan la informacién para originar
los movimientos sacddicos hacia el siguiente bloque de palabras) y la
binocularidad (funcién de trabajo coordinado de los ojos).

Para propiciar que la lectura sea rdpida y precisa, se sugiere lo si-
guiente:

*  Implementar los ejercicios sacddicos diariamente, incrementando
la velocidad de ejecucién en cada ejercicio (Anexo 7, actividad 2).

*  Promover la lectura de textos, antes de dormir. Se sugiere leer
biografias en caso de primaria y novelas histéricas en secundaria.
Se sugiere mantener la lectura en voz alta hasta sexto de primaria.

*  Realizar lectura de oraciones o textos simples con el libro al revés
o en forma horizontal.

*  Propiciar el aprendizaje de otro idioma.

*  Realizar crucigramas de diversos temas, con complejidad creciente.

HABILIDADES ESPECIFICAS DE
CAPTACION

La captacion constituye el primer proceso que realiza el cerebro para
adquirir los datos o informacién del medio ambiente y convertirlos

en conocimiento.

CCF: Clasificacion y orden mental

La clasificacién proporciona orden mental, facilitando a su vez la
estructura y organizacién de la informacion que capta nuestro cere-
bro diariamente. Asimismo, permite pasar de la captacién singular y
particular especifica a una generalizacién, propiciando la formacién
de conceptos.
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La estimulacién de esta habilidad le permitira al alumno enfrentarse

a grandes volimenes de informacién, sin sentir agobio por perderse

en los detalles; para ello se sugiere realizar las siguientes actividades:

Elaborar esquemas, mapas mentales o conceptuales con base en
un tema o lectura que permitan organizar la informacion.

Establecer horario y lugar para trabajar o realizar determinadas
actividades. Conviene llevar una agenda u horario.

romover hdbitos de organizacién y orden fisico (cuadernos, ju-
P hibitos d y orden f; d R
guetes, ropa, etcétera).

Favorecer la coleccién de elementos que sean del interés del nifio.
Propiciar las visitas guiadas a museos o exposiciones.

Jugar “Basta” o juegos de fluidez verbal (ej: escribir todas las
palabras que comienzan con “p”, escribir todas las palabras que
terminan con “ellar”, etcétera).

CSF: Orientacion espacial

Esta habilidad es esencial para el abordaje de la geometria, trigono-

metria y clculo. Para estimular su desarrollo se sugiere:

Realizar actividades de dibujo, tanto a la copia como a la repro-

duccién espontinea.
Elaborar mapas y planos, con base en una escala determinada.
Construir modelos a escala con cubos o lego.

Practicar deportes grupales y actividades al aire libre como ca-

minata, senderismo.

Promover el uso de referentes espaciales (derecha, izquierda, norte,
sur, este, oeste, abajo, arriba, etcétera) al dar instrucciones para
llegar a un lugar o buscar un objeto.

CTF: Perspectiva espacial

La perspectiva espacial es la habilidad que nos permite realizar

transformaciones mentales de la realidad y conservar los objetos en el

espacio. A partir de esta habilidad, el cerebro realiza comparaciones

internas entre como se encontraba un objeto, previo a una modifica-

cién, y como quedard después de ella.

Jugar ajedrez o juegos de estrategia visoespacial (Rush Hour,

Mastermind, Batalla Naval).

Resolver rompecabezas de mediana complejidad (250 piezas),
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cubos de Rubik o juegos tipo Izzi, Doodle Dice, Make n’break,
Blokus y Pixy Cubes (ANEXO-cubos de khos).

* Elaborar dibujos o modelos en cuadricula a diferente escala

(Anexo).

* Resolver tangrams o pentominés de complejidad media-alta

(Tangram tradicional o juego Shape by shape) (ANEXO).

CRS: Manejo de hipotesis o teorias

Se refiere a la habilidad para relacionar diferentes datos, encontran-
do la conexién entre ellos para establecer una hipétesis confiable en
situaciones ambiguas o con datos implicitos.

*  Aplicar refranes conocidos a situaciones de la vida diaria (ANEXO).
*  Resolver acertijos, promoviendo la reflexién de la respuesta.

*  Analizar consecuencias de un evento, situacién o decisién, asi como
las causas. Plantear diferentes escenarios de resolucion.

*  Crear en las lecturas narrativas, diferentes finales 16gicos o rela-
cionados con el desarrollo de la historia.

HABILIDADES ESPECIFICAS DE
MEMORIA

La memorizacién es el segundo paso que ocurre en el procesamiento
de la informacién. Nuestra memoria trabaja como un almacén de
datos, los cuales son guardados unicamente después de haber sido
capturados los necesarios, ya que es un sistema limitado; por lo tanto,
todo proceso de memorizacién, dependerd de una previa atencién y
clasificaciéon de la informacién.

La memoria es el proceso mds simple a desarrollar, ya que dependen
de la repeticion de los estimulos; por ello la complejidad creciente de

las sugerencias (ya sea en nimero de elementos a recordar o precision

de detalles) marca la diferencia del desarrollo de esta habilidad.

MUF: Memoria Periférica Incidental

La memoria periférica incidental, también conocida como la memo-
ria de detalles, consiste en la codificacién y evocacién de estimulos
que no captamos de manera intencional, pero que nuestro cerebro
retiene de forma indirecta. De esta habilidad de memoria dependerd
en gran medida nuestro desempeiio en las ciencias experimentales y

en la ortografia. Las sugerencias para estimular el desarrollo de esta

habilidad son:
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*  Realizar juegos de memoria visual (memorama), incrementando
el grado de complejidad de manera creciente.

*  Hacer ejercicios de visualizacién.
*  Jugar Maratén o Trivia.

*  Promover la memorizacién de datos de uso continuo, como el
teléfono, la direccidén, etcétera.

*  Implementar actividades de repeticién verbal (canciones, poemas,
rimas, chistes, entre otras).

*  Propiciar el recuerdo de lugares, ubicaciones, caras, ropa, detalles
de cuadros o imagenes o fotografias, entre otros.

MUSv: Memoria y atencion visual

Es el sistema de memoria que depende directamente de la atencién
visual, repercutiendo en la retencién de los datos captados visual-
mente. Para estimular esta habilidad se sugiere:

*  Resolver juegos de memoria visual (memorama).

*  Memorizar visualmente nimeros de teléfono y otros datos de
uso continuo.

*  Realizar juegos de memorizacién visual/visoespacial (ej: juego

Simén).

*  Crear recursos visuales (como los mapas mentales) que promuevan
el aprendizaje de la informacién a partir de las representaciones
mentales de los elementos.

*  Emplear recursos visuales (como dibujos o cédigo de colores) que
faciliten la memorizacién de la informacién.

MSSv: Memoria de secuencias logicas
captadas visualmente

Se refiere a la memoria visual en sistemas, no a la memorizacién de
datos aislados o individuales. El cerebro, al percibir la mayor parte
de la informacién por la via visual, la integra en bloques 16gicos de
memoria para guardarlos ordenadamente y poder evocarlos poste-
riormente con mayor facilidad. Muchos de los contenidos del apren-
dizaje dependen de esta habilidad por lo que es esencial propiciar su
desarrollo a partir de:
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*  Elaborar claves personales (imdgenes visuales) que ayuden a recor-
dar férmulas, nimeros de teléfono, placas de coche; incrementar
de manera gradual el nimero de elementos.

*  Realizar ejercicios continuos de memoria con materiales simbdélicos
(palabras, férmulas, series numéricas) cada vez mds complejos.

MUSa: Memoria y atencion auditiva

Otro de los principales medios por los que obtenemos informacién
es el oido. La memoria auditiva, intimamente relacionada con la
atencién auditiva, repercute en el aprendizaje de la informacién que
ingresa al cerebro por esta via. Esta habilidad condicionari a su vez
las habilidades de lenguaje que sean captadas de manera oral (ej:
vocabulario).

Para trabajar esta habilidad se describe a continuacién una serie de
actividades:

e Involucrarse en actividades musicales o de teatro.
* Realizar juegos de seguimiento de instrucciones orales

* Entrenar la memorizacién auditiva, a partir de la repeticién de
numeros telefénicos, férmulas fisicas o quimicas.

* Realizar juegos como “Simén dice”, “Caricaturas”, “Un vagén

cargado de...”.
*  Aprender otro idioma.
* Jugar imitacién de voces o acentos extranjeros.

*  Memorizar poemas, canciones o discursos.
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HABILIDADES ESPECIFICAS DE
SOLUCION DE PROBLEMAS

NIS: Logica general

La habilidad de solucién de problemas a partir del razonamiento
légico es una habilidad crucial para lograr el éxito en algebra y en
todos aquellos contenidos académicos que requieran de la I6gica. La
légica interviene en el manejo de los simbolos, sobre todo matema-
ticos, condicionando de manera determinante la solucién de proble-
mas aritméticos en cuanto al planteamiento y razonamiento de los
mismos.

Las siguientes actividades y juegos son sugeridos para desarrollar

al méaximo esta habilidad y maximizar la eficiencia de la persona al

enfrentarse con situaciones académicas y cotidianas que dependan de

dicha habilidad:

*  Realizar juegos de estrategia (ajedrez, Sequence, Rush Hour,

etcétera).

* Promover el razonamiento de los conceptos o las relaciones en
el aprendizaje, méds que la memorizacién de datos o conceptos
(promover la reflexién del aprendizaje, preguntar al nifio spor qué?,
scomo?, squé pasa si no es de esa forma?, etcétera.

* Leer textos conceptuales y/o ideolégicos, més que descriptivos

y narrativos

* Inducir érdenes e instrucciones con justificacién légica.
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