PEP: FORMACIÓN DE UN VOCABULARIO VISUAL DE LECTURA

Alumno:
VINCULACIÓN DEL PEP CON LA ADAPTACIÓN CURRICULAR.

1.1. Aspectos de la adaptación curricular que desarrolla el PEP.

Los aspectos de la adaptación curricular que desarrolla este PEP está relacionado con El Área de Lengua para el aprendizaje de la lectoescritura: u

2. OBJETIVOS Y ACTIVIDADES DEL PEP.
Objetivo general: 

Ayudar a los niños y niñas a comprender el sentido y naturaleza del sistema de escritura, a través de un léxico oral comprensivo y la conciencia de la palabra como unidad. 
Objetivos y contenidos específicos: 

	OBJETIVOS
	CONTENIDOS

	1.  Desarrollar un vocabulario visual, lo más amplio y rico posible.
	· Nombres propios y comunes


Actividades:

 1. Actividades para la ampliación y organización del léxico.
1.1.- Actividades para adquirir nuevos vocablos.

a) Asociación de palabras y sus dibujos y/o imágenes.

b) Identificación de objetos contenidos en una lámina.

c) Identificación de los usos y funciones que tienen los objetos, las personas o situaciones.

d) Descripción de los objetos que aparecen en una lámina.

e) Reconocimiento, uso y aplicación de los conceptos básicos (colores, formas básicas, espaciales, temporales, etc).

f)  Ejecución de órdenes dictadas por otro (primero que impliquen un mandato, luego dos, luego tres,...).

g) Dictar una orden para que otro/s la ejecuten (primero que impliquen un mandato, luego dos, luego tres,...).

h) Componer frases a partir de una palabra. Etc.

1.2. Actividades de organización léxica.

a) A partir de un conjunto de palabras (p.e.: muñeca, balón, dominó, etc.) identificar la categoría a que pertenecen.

b) Identificar que palabra no pertenece a un conjunto determinado (p.e.: león, tigre, elefante, cuadrado, pantera,...)

c) Enumerar palabras que pertenecen a una categoría (p.e.: nombres de niños, de árboles, de juguetes, de comidas, de ropas,...)

d) Formar palabras derivadas partir de una palabra (p.e. a partir de pan, panadero, panadera, panadería, panduro, etc.).

e) Formar palabras compuestas a partir de una (p.e. a partir de saca, sacapuntas, sacacorchos, etc.).

f) Formar familias de palabras por su significado.

g) Formar familias de palabras a partir de su significante.

1.3. Actividades para favorecer rapidez de acceso al léxico.

a) Enumerar lo más rápido posible palabras que pertenecen a una categoría (nombres de personas, comidas, juguetes, árboles, flores, líquidos, transportes, coches, muebles, etc.).

b) Completar frases incompletas (p.e.: Tengo dos manos y dos....; la trompa del elefante es ...; los ojos están encima de...; La cuchara sirve para..., la hormiga es una animal.., etc.

c) Señalar causas/consecuencias claras (Si pincho con una aguja un globo se...; si cierro los ojos no podré...; si pongo la mano en el fuego me...., etc.

d) Realización de analogías (p.e.: Papá es a mamá como abuelo es a...; blanco es a negro como día es a...; por la mañana desayuno por la noche....; el león vive en la selva y la ballena en...; etc.

1.4. Juegos de lenguaje oral.

Los juegos en la Educación Infantil, y especial mente en el lenguaje oral, deben ser el instrumento básico para la realización de las actividades. Algunos juegos que pueden utilizarse son, los siguientes:

a) Todas de la misma familia. En este juego el primer jugador dice una palabra, por ejemplo (LEÓN), el segundo jugador señala la categoría a la que pertenece (ANIMALES) y a continuación todos los jugadores dirán palabras que pertenezcan a la misma categoría. Son eliminados aquellos alumnos que no consigan decir una palabra que pertenezca a a la categoría que se está formando. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores.

b) Sirve-Sirve para... En este juego un jugador dice, por ejemplo: «Sirve-Sirve para comer, qué es» y a continuación los demás jugadores deben descubrir de que objeto/s, o situación se trata, siendo válido cualquier objeto o situación hemos mencionado serviría cuchara, tenedor... La nueva función es definida por el jugador que acierta el objeto o situación anterior. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores.

c) Qué es lo que ocurre cuando... En este juego un jugador dice, por ejemplo: «Qué es lo que ocurre cuando PINCHO UN GLOBO» y a continuación los demás jugadores deben decir la consecuencia de la acción. La nueva función es definida por el jugador que acierta el objeto o situación anterior. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores.

d) Continúa la frase. En este juego el primer jugador dice una frase incompleta (LAS PLANTAS NECESITAN..., el segundo jugador añade una palabra coherente con lo dicho el primer jugador (AIRE), el tercer jugador otra (AGUA), el cuarto otra (CARIÑO), y así sucesivamente. Son eliminados aquellos alumnos que no consigan decir una palabra coherente con la frase dicha por el primer jugador. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores, aunque es conveniente que el número de jugadores sea pequeño (4-6).

e) ¿Qué cosa es, que tú no la ves? Este juego debe realizarse delante de una lámina o en una habitación que existan muchos objetos, ya que trata de reconocer el nombre del objeto por la posición espacial que ocupa (en la lámina o la habitación). Así, el primer jugador puede decir: «Esta arriba a la derecha, qué cosa es que tú no la ves». Los demás jugadores deben acertar el objeto a que se está refiriendo, el que lo acierta continua el juego, pudiendo decir «Está abajo a la izquierda...», «Está encima de una cosa que sirve para...», «Está en un rincón cerca del que hay ...» Pueden jugar un número indeterminado de jugadores, aunque es conveniente que el número de jugadores sea pequeño (4-6).

f) ¿Quién es quién?... El primer jugador tiene que describir las características más peculiares y definitorias de un personaje (pueden ser personajes famosos, niños de la clase, profesores del colegio, profesiones como el carpintero,...), los demás jugadores deberán acertar del personaje de qué se trata. Continúa el juego el jugador que haya acertado el personaje de que se trate.

g) Remolino de palabras que empiezan por... (que acaban por, o que contienen ...). El profesor o un alumno dice una palabra y los demás deben ir diciendo otras palabras que que comiencen, acaben o contengan una misma sílaba (p.e.: Si el profesor dice: prestad atención a cómo se pronuncia rana, ahora todos debéis decir palabras que comiencen por ra ). Son eliminados aquellos jugadores que no encuentran una palabra que comience, termine o contenga la sílaba concreta con la que se esté jugando. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores.

h) De La Habana ha venido un barco cargado de... En este juego un jugador dice, por ejemplo: «De La Habana ha venido un barco cargado de PATATAS» y a continuación los demás jugadores deben ir diciendo palabras que comience por P, cualquiera que se la vocal que acompañe a la consonante, es decir PA, PE, PI, PO y PU. Son eliminados aquellos alumnos que no consigan decir una palabra que comience por la letra con la que se está jugando. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores.

i) Veo-Veo... Este juego se realiza de la siguiente manera: Un jugador dice: «Veo-Veo». Los demás dicen « ¿Qué ves?»; El jugador responde: «Una cosita». Los demás dicen « ¿Qué cosita es?»; El jugador continua: «Empieza por LAM-» Los demás jugadores deberán averiguar de qué objeto se trata. El jugador que lo acierte, será el siga el juego. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores. Este mismo juego puede realizarse utilizando letras en lugar de sílabas, lo que debería hacerse cuando el niño ya domine el juego con sílabas.

j) Tenis de palabras (palabras encadenadas). En este juego un jugador dice una palabra (por ejemplo PLANTA) y el jugador siguiente debe decir una palabra que comience por la sílaba final de la palabra dicha (en este caso por TA, como TAZA), y así sucesivamente. Son eliminados aquellos alumnos que no consigan ENCADENAR su palabra con la del jugador anterior. Pueden jugar un número indeterminado de jugadores.

k) Cómo se escribe. En este juego un jugador dice el nombre de un objeto y los alumnos deberán levantar la cartulina en la que se puede leer ese nombre, o señalar cuál de las palabras escritas (por ejemplo en la pizarra).

2. Actividades para la formación de un léxico visual.
(a) Mural de nombres: Colocaremos a la entrada del aula y a la altura de los niños un mural (pizarra magnética) en donde estarán expuestos los nombres de los niños y niñas del grupo escritos en rótulos de madera o cartulina gruesa con un pequeño imán, de modo que cada día, al entrar en clase, los alumnos cogerán del mural su rótulo. La primera actividad del día será comprobar quién ha faltado, mirando los rótulos sólo, así como comprobar que todo el mundo tiene su rótulo y no el de un compañero.

(b) Mural de las palabras: Del mismo modo, se irán elaborando carteles de tamaño folio con las palabras nuevas que se vayan aprendiendo, los cuales estarán expuestos en lugar bien visible (cada cartel tendrá la palabra escrita y un dibujo representativo). Cuando las nuevas palabras no dejen lugar a otras, las más antiguas se guardarán en carpetas en un rincón específico, ordenadas con criterios semánticos para que los

niños puedan recurrir a ellas al escribir (por ejemplo, cuando estén escribiendo el título para un dibujo y no recuerden cómo se escribe una palabra que ya vimos. Sobre las palabras presentadas en este mural se podrá también jugar a las adivinanzas, mezclando pistas semánticas con otras relacionadas con la escritura (por ejemplo, Veo veo una cosita que se come y empieza con la letra TTTT...).

(c) Calendario: En otro rincón del aula tendremos un calendario en donde estarán escritos los días de la semana y el nombre del mes, además de tarjetas con un pictograma y con la palabras escrita para representar el clima de cada día (por ejemplo, una tarjeta con nubes oscuras y la palabra

"nublado".
3. DESARROLLO DEL PEP.
3.1.  Metodología:

1º. Primar las situaciones de trabajo grupal, por ejemplo en corro, interviniendo el profesor para asegurar la participación de todos y cada uno de los alumnos mediante fórmulas que impidan que algunos alumnos monopolicen las actividades.
2º. Asegurarnos de que las palabras seleccionadas cumplan cuatro condiciones básicas:
- Ser significativas y motivantes para los niños y niñas, lo que será más probable si pertenecen a las siguientes categorías: nombres propios de compañeros, amigos y familiares; nombres comunes de objetos muy familiares (lápiz, pizarra, puerta, ventana, pan,  cola-cao, etc.); nombres de los animales y personajes que más le gusten a los alumnos; nombres genéricos de su realidad próxima (niño, niña, papá, mamá, abuelo, abuela, etc.); verbos y adjetivos más comúnmente utilizados por los alumnos).

- Presentarlas al principio asociadas a un dibujo representativo para, poco a poco, presentarlas independientemente. Por ejemplo, al principio todas las palabras aparecen junto a sus dibujos; luego, palabras y dibujos se presentan separadamente y el alumno debe emparejarlas; las palabras aparecen ya sin el apoyo visual de los dibujos.
- Presentar las palabras en  tarjetas de un tamaño fácilmente perceptible y con colores vivos, sobre todo al principio, (p.e., cartulinas de unos 5 cms. de alto con letras rojas de trazo muy grueso).
- Presentar todas las palabras al principio con una misma tipografía (aunque intercambiando mayúsculas y minúsculas), teniendo en cuenta que la letra no enlazada facilitará el posterior reconocimiento individualizado de las letras.
3º. Cada unidad de trabajo sobre una determinada colección de palabras debería combinar la estimulación sistemática de estos tres niveles de procesamiento léxico:

(a) Uso oral comprensivo y expresivo; (b) organización léxica; (c) práctica para la codificación visual de las palabras; (d) conciencia fonológicas de las diferentes palabras como unidades.
3.2. Recursos.

Para el desarrollo del PEP se utilizarán los siguientes recursos:

Personales: La maestra de apoyo a las NEAE. 

Materiales: De elaboración propia
3.3. Temporalización.

Todo el curso
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