INTELIGENCIA MUSICAL:

A) Tambores, pandere-
tas, cajas de misica,
campanas diversas,
trompeta, casettes de
juguetes, maracas, cas-
cabeles, crotalos, flau-
tas y silbatos.

B) Micréfonos de juegos imitativos,
radios, compactos infantiles, marim-
bas, castafiuelas, walkman, pianos
electrénicos, textos de misicos y
creadores.

C) Reproductores de CD, guitarras
armoénicas, 6rganos, discos, walk-
man,

INTELIGENCIA MOTRIZ

o A) Arrastres, gateado-
res, carruseles sonoros,
toboganes, triciclos,
escaleras, caballitos,
juegos de lazada, mol-
des para juegos de are-
na, recortables, tijeras romas.

B) Pantallas de dibujo, construccio-
nes, bicicleta, recortables, carreti-
Ila, juegos de argollas, raquetas,
patines, trompo, juegos de pompas
de jabén, bolos, clavijeros, xil6fo-
no.

C) Construcciones, bicicleta, arco y
flechas, raquetas, monopatines, jue-
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gos de herramientas, cafia de pes-
car, palitos chinos, juegos con cuer-
das, juegos con aros, didbolo.

INTELIGENCIA VERBAL:

A) Teléfonos con voces,
g juguetes de medios de

.A,J. transportes, juegos de
A. ﬁ//#.{\\v imdgenes, karaokes, domi-
= vl L@ no de colores, frutas o ve-

/0? 7~ getales.
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B) Titeres, cuentos, juegos de roles
(médicos, peluqueros...), casas de mufie-
cas, lotos, dominé de animales, cajas de
sorpresas.

Los apartados A), B) y C) corresponden respectiva-
mente a las edades de Educacién Infantil (3-6),
primer y segundo ciclo de Primaria (7-9) y tercer
C) Historias, narraciones, marionetas, im- ciclo de Primaria (10-12) afios.
prenta, disfraces, parchis, monopoly, toca-

discos, trivial, palabras cruzadas.
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Las
A inteligencias
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La teoria de las inteligencias mdltiples, plan-
teada por H. Gardner niega la existencia de
una inteligencia tinica o monolitica (tal y co-
mo tradicionalmente se ha concebido a la
inteligencia) que influye en todas las habili-
dades humanas. Por el contrario postula la
existencia de siete inteligencias diferenciadas
que coexisten con diferentes grados de desa-
rrollo en cada persona: la l6gica-matemaética,
la lingiiistica, la espacial, la musical, cinesté-
sica, la intrapersonal o la interpersonal. Con-
cibe la mente de forma modular, lo que quie-
re decir que se ve cada inteligencia como una
emanacién de una porcién distinta del cere-
bro y, por tanto, independiente de otras.

El desarrollo de cada una de las inteligen-
cias va a estar relacionado con los medios
que el ambiente proporciona para su realiza-
cién, en ese sentido los juguetes forman
parte de las experiencias cristalizantes en la
medida en que son bien elegidos para activar
cada tipo de ellas.

Sin pretender ser dogmaticos, taxativos ni
excluyentes la siguiente clasificacién preten-
de servir como reflexién y orientacién en la
seleccién de los juguetes mas adecuados pa-
ra nuestros hijos teniendo en cuenta su per-
sonalidad y los fines que como educadores
persigamos:

INTELIGENCIA LOGICA-

MATEMATICA.:

A) Juegos de ensarte y
encaje, puzzles de figuras
geométricas, clavijeros,
rompecabezas numéricos
(hasta el 10), juegos de inclusién
(colores, formas y tamafios)

B) Rompecabezas l6gicos vy numéricos,
juegos de seriacién y comparacién,
libro de acertijos, rompecabezas,
calculadoras de juguete, dominés de
nimeros, construcciones, juegos de
herramientas

C) Libros de inventos e inventores,
rompecabezas, l6gicos y mnuméricos,
juegos de clasificacién e identificacién,
juegos de modelos y planos, bridjulas
de juguete, juguetes mecdnicos vy
electrénicos, arquitecturas, mecanos

A) Lotos, mufiecas, animales
de plastico, peluches, juegos
de comiditas, cestas de recogidas de
juguetes.

B) Parchis, titeres, juegos de
conocimientos escolares, juegos de
peluqueria, juego de damas.

C) Ajedrez, parchis, monopoly, loteria,
dominé.

INTELIGENCIA ESPACIAL

A) Arrastres, gateadores,
engranajes (figuras, ani-
males y plantas...), cuen-
tas de ensartar, plastilina,
moldes, pelotas de trapo,
pinturas de cera, cuadernos de pin-
tar

B) Rompecabezas de animales y pai-
sajes, mosaicos de formas y colores,
bloques de construcciones, plastili-
na, pelotas, juegos de ensartar argo-
llas, ldpices de colores, cuadernos de
dibujo, caleidoscopios, transforma-
bles, mecanos,

C) Rompecabezas geograficos, juegos
electrénicos con gréaficos, laberintos,
ordenadores de juguete, construccio-
nes de aviones y barcos, témperas,
cuadernos de dibujo, transformables.

INTELIGENCIA INTRAPERSO-
NAL: 1

A) Frutas, plantas, animales,
libros de imdgenes, diaposi-
tivas, juegos de atencion,
juegos diddcticos de ordena-
dor.

B) Reproductores de CD, discos, juegos
de ordenador, juegos de atencién y re-
flexién.

C) Lecturas sobre naturaleza, biografias
de personajes ilustres, videojuegos, jue-
gos de ordenador, maquina fotografica.



