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En la escuela de Pedagogia de la Universidad Panamericana, Campus Guadalajara, tenemos como reto y objetivo impulsar, crear y desarrollar diferentes estrategias e
instrumentos que favorezcan el aprendizaje en nifios, adolescentes y adultos.

Es por eso que nuestro comité académico se dio a la tarea de evaluar y revisar el proyecto "Flivers", representado por la Lic. Laura Lépez Quirarte. Dicha revision del
instrumento se llevé a cabo por diferentes especialistas en temas relacionados con educacién, didactica, inteligencias mdltiples asi como también aspectos del desarrollo
neuropsicoldgico.

Durante este proceso se valoré el sustento académico propuesto por "Flivers", realizando distintas observaciones directas con nifios y nifias, asi como también un analisis
de la informacién presentada. Por lo anterior, La Escuela de Pedagogia otorgé un dictamen de observaciones y propuestas de mejora al sustento académico.

Realizadas las mejoras, nos permitimos recomendar el instrumento "Flivers" como una herramienta didéctica y educativa que cumple con el objetivo de formary
desarrollar habilidades de pensamiento, sociales entre otras.

Agradecemos sus atenciones y aprovechamos la presente para enviarle un cordial saludo.

Atentamente:

Z (ool

aniela Salgado Gutiérrez. Mtra. Carolina Martinez Zubia.

Diréctora de la Escuela de Pedagogia Coordinadora Escuela de Pedagogia



Materiales

8 varillas minis rigidas

1 varilla mediana rigida
1 varilla grande flexible
6 Flivers de colores

2 Flivers transparentes

iSe el mejor en Basketball!

BASKET

REGLAS DEL JUEGO

El Fliver transparente sera el balén.

La marca de lanzamiento serd de medio metro de
distancia hacia la canasta.

Al lanzar el balén, éste deberd realizar un bote antes de
lograr el enceste (los jugadores con edad menora 10
afos pueden tirar directo y omitir el bote.)

Cada equipo cuenta con un tiro por turno.

Si se encesta, el jugador que hizo la anotacién sigue
tirando hasta que deje de anotar.

Gana el equipo que primero acumule 5 anotaciones.
En caso de empate se van agregando turnos extras hasta
obtener un ganador.

ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL |
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

VISUAL ;
FISICO - KINESTESICO
LOGICO - MATEMATICO
INTERPERSONAL




Materiales

6 varillas minis rigidas

2 varillas grandes rigidas

2 varillas flexibles medianas
8 Flivers de colores

1 Fliver transparente

ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL
e AUDITIVO
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

VISUAL

FISICO -

KINESTESICO
LOGICO -MATEMATICO
|

|

RPERSONAL

NTE
NTRAPERSONAL




RAYUBASE

REGLAS DEL JUEGO

La base piramidal se coloca a 5 metros de una la pared. ESTILOS DE APRENDIZAJE
Los Flivers que no se utilizaron en el armado se repartiran

de manera equitativa entre los distintos participantes y e VISUAL |

esos Flivers seran las pelotas de lanzamiento. e KINESTESICO

La pelota de lanzamiento se acomoda encima del Fliver
que se encuentra ubicado en la parte mas alta de la
estructura base.

Materiales Cada jugador tendra un turno para batear su Fliver pelota
de manera que quede lo més cercano que pueda a la
5 varillas grandes rigidas pared. El Fli?ler Suede golpear la parec?y re%otar. INTELIGENCIAS MULTIPLES
5 varillas me.dianas rigidas El jugador que deje su pelota més cerca de la pared
T‘{dOS los Flivers de colores ganaré el o los Flivers de los demas jugadores. e VISUAL ;
(ninguno transparente) e FISICO - KINESTESICO
6 Flivers de colores y 2 Flivers Se podran hacer tantas rondas de lanzamientos hasta que e LOGICO - MATEMATICO
transparentes un solo jugador se quede con la mayor cantidad de e INTERPERSONAL
Flivers posible. e INTRAPERSONAL

sino lo mejor de los dos!

iNi baseball ni rayuela




ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL
e AUDITIVO
e KINESTESICO

Materiales

Todos los Flivers y todas las INTELIGENCIAS MULTIPLES

varillas necesarias.

VISUAL

MUSICAL - AUDITIVO
VERBAL )
FISICO - KINESTESICO
INTERPERSONAL
INTRAPERSONAL




Objetivo
Llegar primero a 21 puntos.

No. de jugadores
2 6 mas jugadores 6 equipos.

Materiales

Cancha Dobles (4 personas)
3 varillas medianas rigidas
6 varillas minis rigidas

16 varillas grandes entre
flexibles y rigidas

15 Flivers de colores

1 Flivers transparentes

Cancha Singles (2 personas)
2 varillas medianas rigidas
4 varillas minis rigidas

9 varillas grandes entre
flexibles y rigidas

10 Flivers de colores

1 Flivers transparentes

PING - PONG

REGLAS DEL JUEGO

Los Flivers transparentes son los que sirven como pelotas.

No hay raquetas, se juega con las manos.

Cada jugador o pareja se colocan a un extremo de la
cancha.

El jugador que realiza el saque debe lanzar la pelota de
manera que ésta realice un primer bote en su propio lado
de la cancha y un segundo bote en el espacio contrario,
de no ser asi perderd el punto y el saque pasara a manos
de su competidor.

Si el contrario no cacha la pelota una vez que ésta ha
rebotado adecuadamente dos veces, perderd el punto
pero si la cacha podra realizar su lanzamiento.

Cuenta como valido cuando la pelota, en su segundo
bote pega en algun Fliver o varilla del lado contrario y
quien recibe debe aun asi intentar cacharla para no
perder el punto.

Si la pelota toca alguna varilla o Fliver que constituya el
drea de la red o bota dentro de esa érea se perders el

punto.

Gana el juego aquel que llegue primero a 21 puntos.

ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL |
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

SUAL ;
SICO - KINESTESICO
LOGICO - MATEMATICO
INTERPERSONAL
INTRAPERSONAL
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HABILIDADES VISUALES

GUDEZA VISUAL
FOQUE

o A
¢ EN .
« COORDINACION OJO - MANO
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5 /}»\«\ T HABILIDADES COGNITIVAS
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» — %\“\7 = s e ANALITICAS

o o . e CREATIVAS

- : e e CRITICAS
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PSICOMOTRICIDAD

e TONO MUSCULAR
e MOTRICIDAD FINA'Y GRUESA



CANICAS VENENOSAS

REGLAS DEL JUEGO

Cada jugador elige un Fliver de diferente color que sera su ESTILOS DE APRENDIZAJE
canica.

e VISUAL
Cada jugador tiene 3 vidas representadas con tres varillas. Al e KINEST E SICO

perder las 3 vidas (es decir las tres varillas) el jugador debe
retirarse del juego.

Para comenzar, cada jugador por turnos hara rodar su canica
partiendo de la varilla negra que sera la linea de salida.

Materiales

Las formas de perder una vida son dos, 1.- Cuando tocas en tu
turno la varilla que funge como barrera central, si alguien te
empuja a la varilla no cuenta, 2.- Siendo tocado por un Fliver

6 Flivers de color
1 Fliver transparente
1 Fliver de color por cada

INTELIGENCIAS MULTIPLES

jugador canica que tenga el veneno . V! SUAL 5
f . (] -
3 var!llas EIER et c'ada jugador Para adquirir el veneno sélo lo podrés lograr en tu propio turno, ° rl\l|§|'IECR(?:> E RKS|8|'5 iT_E el
8 varillas grandes rigidas en de las siguientes maneras: 1.- Tocando el Fliver transparente, 2.- e INTRAPERSONAL
donde 1 sola de ellas sea color Quitdndole el veneno al contrincante que lo posee con sélo
negro tocarlo. Cuando un jugador adquiere el veneno ese mismo
continda su turno. El veneno sélo lo puede tener un jugador a la
vez.

Cuando un jugador pierde vida, éste debe retirarse del
heptédgono y esperar su turno para iniciar nuevamente de la
linea de salida.

En cualquier momento que un Fliver canica se salga del
heptédgono éste debera esperar su préximo turno para arrancar
desde la linea de salida. Si el Fliver canica tiene el veneno éste
lo perdera.

Gana el ultimo jugador que quede con al menos una vida.

jJuega canicas con tus amigos!




PULSOMETRO

.. REGLAS DEL JUEGO

Objetivo

Hacer bajar y subir el pulsémetro - )

en el menor tiempo posible a Al finalizar el armado del pulsémetro y la estructura, los

través de la estructura elaborada jugadores se reparten todas las varillas restantes en
con Flivers sin llegar a tocarla. partes iguales.

Al iniciar su turno, cada jugador debe poner al centro una
de sus varillas a manera de apuesta.

No. de jugadores
2 6 mas jugadores.

En cada turno el jugador intentara hacer pasar el aro del
Materiales pulsémetro por medio de la ruta elaborada en la
estructura desde la punta mas alta de ésta hasta llegar al
Fliver que sirve como punta de la piramide base. No se
pueden tocar ni los Flivers ni las varilas en ningin
momento, sélo puede tocarse el Fliver y varillas de la
pirdmide base pues el jugador podré descansar el
(dependera del tamafio del pulsometro en ellos méximo 10 segundos pero debera

pulsémetro después hacer subir de regreso de regreso el pulsémetro

CHS &2 Gl utilizar) sin tocar la estructura.
9 Flivers de colores

1 cronémetro

9 varillas mini rigidas

4 varillas mini flexibles

1 varilla mediana flexible y/o una
varilla larga flexible

Cuando el jugado llega a tocar la estructura pierde su
turno y tendra que poner en la apuesta de varillas una
varilla mas.

Se llevara las varillas aquel jugador que haya logrado
pasar el pulsometro sin tocar la estructura, en caso de
que ambos hayan logrado esta hazana, quien obtendra
todas las varillas apostadas sera el que lo haya hecho en
el menor tiempo, es por ello que habra que registrar el
tiempo hecho por cada participante.

Ganara el juego, quien se quede con todas las varillas de
los contrarios.

IReta tu destreza manual!

ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

VISUAL

VERBAL ;
FiSICO - KINESTESICO
LOGICO - MATEMATICO
INTERPERSONAL
INTRAPERSONAL

HABILIDADES VISUALES
ERCEPCION VISUAL

o P
e« AGUDEZA VISUAL
e MOTILIDAD OCULAR

HABILIDADES COGNITIVAS

e ANALITICAS
e CREATIVAS

PSICOMOTRICIDAD

e TONO MUSCULAR
e MOTRICIDAD FINA




Materiales

4 varillas mini rigidas

1 varilla grande rigida

8 varillas medianas flexibles
13 Flivers de colores

ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL |
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

VISUAL )
FISICO - KINESTESICO
LOGICO - MATEMATICO
|

|

NTERPERSONAL
NTRAPERSONAL




iTres y ganas!

SECUENCIA

REGLAS DEL JUEGO

Se repartiran 3 aros a cada jugador o equipo.

El punto de lanzamiento de los aros debera tener una
distancia de 1 metro alrededor del tablero.

Cada jugador tendra la oportunidad de lanzar en su turno
los 3 aros e intentar completar una secuencia ya sea de
manera horizontal, vertical o inclinada.

Una vez que el jugador o equipo en turno haya lanzado
todos sus aros debera decidir cuales de los aros que
hayan anotado retirara del tablero y cuales permaneceran
para esperar su siguiente turno.

Si un jugador o equipo logra anotar dos aros que estén
en secuencia y acaba su turno, el jugador o equipo
contrario podrd intentar insertar uno de sus aros en el
poste que permita bloquear la secuencia del contrincan-
te, obligando a éste a retirar en ese momento sus otros
dos aros ya colocados.

Gana el jugador que primero logre colocar sus 3 aros en
secuencia.

ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL |
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

VISUAL ;
FISICO - KINESTESICO
LOGICO - MATEMATICO
INTERPERSONAL
INTRAPERSONAL
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CANONAZOS

REGLAS DEL JUEGO

Los Flivers tienen que ser lanzados forzosamente con la
resortera.

Cada jugador tiene 3 intentos de enceste por turno, el
enceste cuenta sin importar en que nimero de intento
fue logrado.

El primer jugador escoge la distancia desde la cual quiere
retar a sus compaiieros a encestar el Fliver. Si no lo logra
es el turno del siguiente jugador de elegir desde donde
quiere retar a los otros a tirar.

Si un jugador anota obliga al siguiente jugador en turno a
realizar el mismo enceste y asi sucesivamente hasta que
alguien falle y salga del juego. Cuando un jugador sale
del juego el siguiente competidor en turno es libre de
elegir desde dénde realizar su tiro.

El jugador que permanezca en el juego hasta el final sera
el ganador.
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ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL |
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

VISUAL ;
FISICO - KINESTESICO
LOGICO - MATEMATICO
INTERPERSONAL




SOLDADOS CONTRA SOLDADOS

REGLAS DEL JUEGO

Objetivo
Derribar el total de soldados de tu
camiincERe an & frEner nimeE Cada equipo o jugador debera tener 9 soldados: 8 de ESTILOS DE APRENDIZAJE
de lanzamientos posibles. cualquier colory 1 transparente.
e VISUAL
8 de los soldados de cada equipo, entre los cuales debera e KINESTESICO

estar el transparente, seran colocados en el suelo dentro de
una area de 1 metro cuadrado y el restante sera el soldado
volador el cual nos servird de lanzamiento para derribar al
equipo contrario.

No. de jugadores
2 personas 6 2 equipos.

Materiales

Los batallones deben colocarse uno frente a otro a una
distancia de 3 metros.

Cada jugador o equipo podra acomodar a sus 8 soldados
como mejor le parezca y conforme a la estrategia que
decidan para hacerle mas dificil los lanzamientos al equipo
contrario, una vez iniciado el juego los soldados ya no
podran reacomodarse.

18 varillas minis INTELIGENCIAS MULTIPLES
16 Flivers de colores

2 Flivers transparentes

El soldado volador sélo se podré lanzar al equipo contrario
una vez por turno, a excepcién de cuando se derriba el
soldado transparente.

El soldado transparente de cada batalléon sera el General, y

al ser derribado otorga el beneficio de realizar un tiro HABILIDADES VISUALES
consecutivo con doble soldado volador (es decir, tirar dos

soldados voladores al mismo tiempo, se puede usar AGUDEZA VISUAL
cualquier soldado derribado propio o ajeno para ejecutar el ENFOQUE

tiro). COORDINACION OJO - MANO
BINOCULARIDAD

Cada jugador debera realizar su lanzamiento colocandose
detras de su propio batallon.

Se podran derribar tantos soldados del equipo contrario
como sea posible con un sélo lanzamiento.

Ganara el jugador o equipo que derribe primero el total de HABILIDADES COGNITIVAS
l soldados del equipo contrario.

iGana una batalla entre soldados!

e ANALITICAS
l e DESCRIPTIVAS

l l . PSICOMOTRICIDAD

¥ | l ¢« TONO MUSCULAR
l « MOTRICIDAD FINA Y GRUESA




Objetivo

Derribar el Fliver que se
encuentra al final de un tanel que
va creciendo en longitud y en
nivel de complejidad.

No. de jugadores
2 6 mas personas o equipos.

ESTILOS DE APRENDIZAJE

e VISUAL
e KINESTESICO

INTELIGENCIAS MULTIPLES

VISUAL ;

FISICO - KINESTESICO
L
|
|

OGICO - MATEMATICO
NTERPERSONAL
NTRAPERSONAL




HABILIDADES VISUALES

Capacidades para sostener un acto visual sin esfuerzo.

Motilidad Ocular
Habilidad para examinar e inspeccionar informacion critica.

Agudeza Visual
Discernir con claridad detalles especificos en el medio ambiente luminoso.

Enfoque
Habilidad para enfocar facilmente un objeto tanto de lejos como de cerca.

Coordinacién Ojo - Mano

Permite sentir con nuestros ojos y ver con nuestras manos.

Vision Periférica

Interpretar lo que sucede alrededor mientras se atiende a un objeto central.

Percepcidn Visual
Permite reconocer, discriminar e interpretar los estimulos visuales.

Acomodacion
Habilidad para cambiar el enfoque de los ojos a varias distancias.

Convergencia
Habilidad de dirigir ambos ojos a un punto determinado.

Binocularidad
Utiliza ambos ojos al unisono, igual, simultdnea y precisamente.

Vergencias
Movimientos separados donde los ojos se desplazan igual y simultdneamente en sentido
contrario.

HABILIDADES COGNITIVAS:

Competencias relacionadas con la cognicién. La cognicién es la facultad de tomar la
informacién y procesarla en base a conocimientos ya adquiridos.

TONO MUSCULAR:

- Facilita la emisiéon de sonidos, base para el desarrollo del habla y el lenguaje.
Estimula los musculos faciales permitiendo expresar emociones mediante gestos y
muecas.

- Posibilita la adecuada elevacion de los parpados y la movilidad de los ojos.
- Permite adquirir las posturas y los movimientos necesarios para el desarrollo.
- Permite una evolucién adecuada de la lectoescritura.

- Esta ligado a la atencién y por tanto influye en los procesos de aprendizaje.

PSICOMOTRICIDAD:

Capacidad de mover una parte corporal o su totalidad, de manera

voluntaria e involuntaria pero coordinada y sincronizada por las distintas unidades motoras.

- Motricidad Gruesa:

Acciones realizadas con la totalidad del

Cuerpo. Comprende lo relacionado con el crecimiento del cuerpo, la coordinacién,
desplazamiento y movimiento de las diferentes extremidades, el equilibrio, los
sentidos, caminar, correr, rodar, saltar, girar, deportes, expresién corporal,

bailar, montar bicicleta , patinar, trepar, pedalear, entre otras.

- Motricidad Fina:

Acciones que el nifio realiza basicamente con sus manos, a través de coordinaciones
Sculo-manuales. Se relaciona con técnicas como el rasgado, el recortado, ensartado,
trenzado, el modelado con plastilina, el amufiado, entre otras.

Habilidades Descriptivas: Contar, resumir, enumerar, resaltar, describir narrar, esquematizar.
Habilidades Analiticas: Clasificar, relacionar, agrupar, analizar, comparar, generalizar, medir.
Habilidades Criticas: Evaluar, enjuiciar, justificar, apreciar, criticar, elegir, matizar, discutir, discernir.
Habilidades Creativas: transformar, inventar, imaginar, disefiar, detectar problemas, cambiar.



FUNDAMENTACION

INTELIGENCIAS MULTIPLES

Gardner (1983), redefine el concepto de Inteligencia como la capacidad para resolver problemas y crear productos valorados, en un contexto cultural o una comunidad determinada.
Propone la existencia de 8 inteligencias: Linguistica, Légico - matemética, Kinestésica, Visoespacial, Musical, Naturalista, Interpersonal e Intrapersonal.

Se requiere la combinacién de éstas inteligencias multiples para la realizacién de todas las tareas, roles y actividades que ejecutamos . La inteligencia se desarrolla a través de diferentes estimulos,
situaciones y entorno social, por tanto, la influencia del ambiente y los estilos cognitivos son de gran importancia para la adquisicién de nuevos aprendizajes y el desarrollo de todo nuestro
potencial, por esa razén mientras més rico en estimulos sea nuestro entorno se contard con mayor nimero de herramientas y habilidades.

Cuando desarrollamos las Inteligencias Multiples se favorece el desarrollo de habilidades y conductas.

Lingiiistica: Capacidad para manejar y estructurar los significados y las funciones del lenguaje.
Al desarrollar la Inteligencia linguistica se favorece: adquisiciéon de nuevos idiomas, facilidad para leer y escribir, solucién de crucigramas, contar y comprender historias, enriquecimiento del
vocabulario, describir, narrar, comparar, valorar, resumir, expresién escrita, lectura.

Légico - matematica: Hace posible célcular, cuantificar, considerar proposiciones, ordenar, establecer y comprobar hipétesis y operaciones matematicas.
Al desarrollar la Inteligencia Légico - matemaética se favorece: solucién de problemas, planeacién de estrategias, seguimiento de instrucciones, elaboracién de experimentos, razonamiento légico,
elaboracién y seguimiento de sistemas, medir, comparer, sacar conclusions, deducir, hacer series, enumerar, razonamiento especial, clasificacion.

Fisico/Kinestésico: Habilidad para utilizar el propio cuerpo, para expresar una emocién, para competir en un juego , crear un nuevo producto...
Al desarrollar la Inteligencia Kinestésica se favorece: facilidad al deporte, gusto por el baile, manualidades, expresién corporal, control postural, comparar, medir, relatar, transferir, demostrar,
desplazar, interactuar, resumir, interpretar y clasificar.

Visoespacial: Capacidad para percibir con presicién el mundo visual y espacial, imaginar el movimiento, percibir direcciones en el espacio concreto y abstracto.
Al desarrollar la Inteligencia Visoespacial se favorece: habilidades para el disefio, imaginacién, transformacidn de objetos, visualizacidn, percepcién del cuerpo en el espacio, coordinacién motriz,
sentido de lateralidad y direccionalidad, ubicacién temporal y especial.

Musical: Capacidad para percibir, discriminar, transformar y expresar las formas musicales, sensibilidd al ritmo, tono y timbre.
Al desarrollar la Inteligencia Musical se favorece: identificacién de sonidos, decodificacién, reproduccién de ritmos, pautas y sonidos, imitar movimientos, seguimiento de instrucciones, aumenta la
atencién, formacion de conceptos , percepcidon manipulacién de objetos.

Naturalista: Capacidad de percibir las relaciones entre las especies y grupos de objetos y personas reconociendo las posibles diferencias o semejanzas entre ellos.
Al desarrollar la Inteligencia Naturalista se favorece: identificar, discernir, observar y clasificar miembros de grupos o especies.

Interpersonal: Capacidad de percibir y comprender a otras personas. Es la inteligencia social que te permite abrirte hacia los demas.
Al desarrollar la Inteligencia Interpersonal se favorece: interaccién con los demas, empatia, ética, liderazgo, comunicarse bien, tomar decisions, reconocer y respetar los sentimientos de los demas.
Mostrar seguridad, autoestima y autoconocimiento.

Intrapersonal: Capacidad para acceder a los sentimientos propios y discernir las emociones dptimas, se centra en los procesos de pensamiento. Inteligencia que lleva hacia uno mismo.
Al desarrollar la Inteligencia Intrapersonal se favorece: capacidad de percepcidn, construccion de la autoestima, aumento del autoconocimiento, ética, conocer y dar lo mejor de si mismo, dominio
de emociones, autocontrol.



