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        ÁMBITO COMUNICACIÓN Y LENGUAJE.
        ÁREA SOCIAL/COMPONENTE ESTADOS MENTALES.
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Comprender  y compartir estados emocionales

	

	1a. Se contagia emocionalmente ante expresiones emocionales de alegría,  tristeza o susto

	1b. Comparte  emociones con el adulto en situaciones de juego interactivo, a través de expresiones faciales de afecto, alegría,  de asombro o sorpresa con contacto ocular

	1c. Busca  activamente, o provoca el mismo, el contacto ocular como modo de compartir la expresión emocional   compartida

	1d. Comparte  miradas ante satisfacción de logros o metas alcanzadas. Por ejemplo, mira al adulto y aplaude cuando le sale algo bien  

	1e. Comparte  su tristeza, buscando consuelo en el adulto cuando está llorando, cuando se ha hecho daño  o cuando está triste

	1f. Reconoce  estados emocionales y gestos expresivos en personas adultas próximas y entre sus compañeros, tales como, expresión de felicidad o contento, expresión de tristeza, expresión de enfado,  expresión de miedo, susto o rechazo,   expresión de sorpresa, expresión de gusto/placer o de displacer/disgusto hacia algo, gesto de asco al tocar algo, gesto de mal olor, gesto de  intentar alcanzar algo o de intentar levantar o trasladar algo pesado ("no puedo").

	1g. Intenta  consolar a las personas que se muestran afligidas (dar un beso, acariciar o llevar un objeto a otra persona como forma de consuelo por ejemplo), etc.

	1h. Presta  ayuda ante una situación clara de daño o de impotencia de otros niño de la clase o de un adulto familiar (caída, intentar alcanzar, objeto pesado)

	1i. Identifica  y expresa  verbalmente sus propios estados emocionales,  sensaciones y estados de ánimo ("estoy enfadado"), sentimientos o estados de ánimo

	1j. Empareja /agrupa fotos en base a expresiones emocionales

	1k. Identifica  expresiones emocionales en fotos e imágenes

	1l. Capta los diferentes estados de ánimo de personajes en  cuentos

	1ll. Representa-imita  expresiones emocionales básicas

	1m. Relaciona  estado emocional-evento o estado físico, referido a si mismo, a historias sociales y a otras personas ("llora, se ha caído" "se enfada, le ha empujado")

	1n. Anticipa  estados emocionales en base a un hecho físico  (se ha roto, se va a poner triste)

	1ñ. Identifica  con fotos, una o dos situaciones que le gustan y le hacen feliz, le entristecen o le enfadan

	1o. Identifica  con fotos, una o dos situaciones que le gustan y le hacen felices, le enfadan o le entristecen a personas familiares concretas

	2. Comprender y compartir  deseos

	2a. Expresa sus deseos espontáneamente y teniendo en cuenta la necesidad de información y punto de vista del receptor

	2b. Responde a peticiones directas de otra persona “Dame x”, etc.

	2c. Responde a peticiones indirectas (“¡Um! ¡que bueno!", o "yo también tengo hambre", al ver al niño comiendo algo)

	2d. Responde en situaciones abiertas (bar, tienda)

	2e. Identifica un deseo en base a un gesto expresivo de intentar alcanzar o un gesto de tener ganas de algo

	3. Comprender y compartir  percepciones

	3a. Da la vuelta a una foto o a un libro para que la persona que tiene enfrente pueda ver lo que él estaba mirando

	3b. Indica lo que esta mirando o viendo, usar el término “veo...”

	3c. Indica cuando no puede ver algo, usar el término “no veo"

	3d. Indica lo que esta escuchando o ha escuchado, usar el término    “escucho”/ “no escucho"

	3e. Indica si una persona o muñeco ve o no ve algo

	3g. Indica si una persona escucha o ha escuchado algo, usar el término      “lo oye”/ no lo oye”, lo ha oído/ no lo ha oído

	3h. Empleo del término “enséñamelo” o “déjame verlo”

	3i. Identifica que una persona o un muñeco ven algo distinto a lo que él   ve (punto de vista perceptivo)

	3j. Identifica / asocia los  pictogramas de “ver” y  de “escuchar

	3k. Relaciona conocimiento – percepción (lo he visto, lo sé/ no lo he visto / no lo sé)

	4. Comprender  y compartir intenciones

	4a. Identifica gestos expresivos que indican intención de acción (gesto de alcanzar, gesto de coger el abrigo, gesto de ir a abrir la puerta..)

	4b. Relaciona estado emocional-intención de acción inmediata (va a coger y comer un caramelo, le gusta, está contento)

	4c. Relaciona estado emocional -intención de acción demorada (va a coger el bañador, se va a ir a la playa, le gusta, está contento)

	4d. Da información de sus propias  intenciones de acción (“voy a..”) y de las de otros en historias o acciones presentes


ÁREA SENSORIO MOTOR/COMPONENTE PROCESAMIENTO SENSORIAL
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Desarrollar conductas adecuadas de  procesamiento táctil

	

	1a. Acepta la proximidad física con otras personas.

	1b. Acepta/busca el contacto físico,  que le toquen o acaricien.

	1c. Acepta/busca los abrazos.

	1d. Detecta de forma adecuada las sensaciones de calor, frio, dolor y presión profunda.

	1e. Acepta todo tipo de ropa adecuada a edad.

	1f. Acepta jugar o explorar objetos de distinta textura, tales como arena, plastilina, cremas, fideos.

	1g. Acepta que le laven la cara y el pelo.

	1h. Acepta que le corten el pelo……y las uñas.

	1i. Le gusta la hora del baño.

	1j. Acepta comer distintas texturas y temperaturas de alimentos (líquidos, semi-sólidos, sólidos, blando, suave, fibroso, tostado o crujiente, caliente, frio, etc.)

	1k. Acepta probar nuevos alimentos.

	1l. Discrimina y localiza objetos por el tacto

	1m. Desarrollo habilidades de manipulación propias de su edad madurativa (ver habilidades en inventario del desarrollo anexo)

	2. Desarrollar  conductas adecuadas de procesamiento auditivo

	2a. Acepta y se interesa por juguetes sonoros

	2b. Acepta y se interesa por instrumentos musicales

	2c. Localiza la fuente de un sonido

	2d. Muestra interés por las canciones o videos musicales

	2e. Mira al adulto cuando este le habla o canta, mostrando interés y/o    gozo

	2f. Responde a su nombre

	2g. Acepta permanecer en lugares ruidosos o con mucha gente como restaurantes, fiestas o tiendas concurridas

	2h. Escucha música o la televisión en un volumen normativo

	2i. Comprende lo que se le dice aunque haya ruido o conversaciones de fondo

	2j. Participa en juegos de escucha, tales como “el juego de las sillas” o “Simón dice”.

	2k. Participa en conversaciones uno a uno

	2l. Puede conversar en ambientes ruidosos

	2m. Canta solo o con otros

	2n. Cuando habla, utiliza distintas intensidades, ritmos, entonaciones, melodías y acentos, dependiendo del contexto lingüístico o socio-emocional

	2ñ. Puede mantener una conversación mínima por teléfono

	2o. Tiene habilidades de comprensión del lenguaje normativas a su edad madurativa (ver registro lenguaje receptivo)

	3. Desarrollar conductas adecuadas de procesamiento visual

	3a. Puede fijar su mirada y explorar visualmente  objetos de tamaño medio y objetos de tamaño pequeño durante al menos 5-10”

	3b. Alcanza objetos situados en su campo visual

	3c. Sigue con la vista objetos que se desplazan en movimientos horizontales.

	3d. Sigue objetos que se desplazan en movimientos verticales

	3e. Sigue objetos que se caen

	3f. Mira alternativamente dos objetos que se le presentan

	3g. Mira alternativamente un objeto y al adulto

	3h. Sigue  un objeto que se desplaza irregularmente (ej. Pompas)

	3i. Localiza una pelota pequeña o un globo que se desplaza por la habitación.

	3j. Sigue con los ojos la dirección de la mirada del adulto y mira lo que mira el  adulto  si este se lo muestra con el dedo

	3k. Sigue la dirección de la mirada del adulto, sin necesidad de señalización con el dedo

	3l. Usa la mirada para atraer la atención del adulto hacia un objeto

	3m. Mira a la persona que le habla

	3n. Encuentra un objeto que busca entre una agrupación de objetos (por ejemplo, en una caja o cajón llena de distintos objetos)

	3ñ.ntegra adecuadamente la mirada en sus actos comunicativos, coordinando gestos – lenguaje oral y mirada.

	Realiza adecuadamente actividades de coordinación oculomanual propias de su edad (ver rangos/inventario de desarrollo)

	3o. Completa un puzle de encaje con figuras geométricas básicas

	3p. Empareja objetos idénticos

	3q. Empareja objeto-imagen

	3r. Empareja fotos idénticas

	3s. Empareja  dibujos

	3t. Empareja  formas geométricas y colores

	3u. Empareja letras mayúsculas

	3v. Empareja la grafía de palabras

	3w. Discrimina perceptivamente colores, formas y tamaño

	Otros: registro de irregularidades o peculiaridades de sensoperceptivas.

	4. Desarrollar conductas adecuadas de procesamiento propioceptivo y vestibular

	4a. Acepta participar en juegos motores que implican saltos, carreras y movimientos coordinados con el cuerpo

	4b. Acepta juegos que implican trepar o subir a distintas alturas

	4c. Acepta juegos manipulativos que implican la manipulación de objetos pequeños y/o precisión motora fina (ensartar, enhebrar, abotonar, recortar, etc.)

	4d. Acepta juegos sensoriomotores que implican ser movido por otras personas (vueltas, juegos de rodar, etc.)

	4e. Acepta montarse en aparatos o vehículos que implican dar vueltas y/o moverse a través del espacio.

	5. Desarrollar conductas adecuadas de procesamiento olfativo y gustativo

	5a. Acepta probar nuevas comidas y generalmente come de casi todos los alimentos normativos para su edad.

	5b. Tolera los olores en la medida en que lo hacen la media de los niños de su edad

	5c. Tolera distintas texturas de comida en la medida que lo hacen la media de los niños de su edad 

	6. Reducir y controla comportamientos estereotipados, a favor de actividades funcionales

	6a. Controla los comportamiento estereotipados ante instrucción verbal o clave visual por parte del adulto

	6b. Controla los comportamientos estereotipados asociados a determinados contextos o actividades

	6c. Se orienta hacia una actividad funcional ofrecida por el adulto controlado sus esteoripias en ese momento

	6d. Reduce  comportamientos estereotipados en un 20%, al mismo tiempo que se incrementan sus conductas funcionales en la misma proporción

	6e. Reduce  comportamientos estereotipados en un 50%, al mismo tiempo que se incrementan sus conductas funcionales en la misma proporción

	6f. Reduce comportamientos estereotipados en un 75% o más, al mismo tiempo que se incrementan sus conductas funcionales en la misma proporción


        ÁREA COGNITIVA/COMPONENTE FUNCIÓN EJECUTIVA
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Mostrar interés por atender y explorar su entorno social y su entorno físico

	

	1a. Observa/se interesa por el rostro humano en actividades cara-a-cara

	1b. Observa/se interesa por lo que hace el profesor o el cuidador habitual cuando comparte con él algún juego sensoriomotor o cuando el adulto utiliza estrategias motivacionales de control atencional (expresión exagerada, sonidos llamativos, presentación cara-a-cara con objeto-palabra o canción significativa para el niño, etc.)

	1c. Observa/se interesa por lo que hace el profesor o el cuidador habitual cuando este realiza acciones o actividades vinculadas específicamente a los intereses del niño

	1d. Observa/se interesa por lo que hace el profesor o el cuidador habitual en distintos contextos

Anotar: siempre o con frecuencia/casi siempre/poco frecuente

	1e.Observa/se interesa por lo que hacen otros niños pero solo en juegos motores o musicales

	1f. Observa/se interesa por lo que hacen otros niños que se encuentran a su alrededor y en distintos tipos de actividad

Anotar: siempre o con frecuencia/casi siempre/poco frecuente

	1g. Responde mirando u orientándose a voces de conocidos

	1h. Escucha/muestra interés cuando le cantan o cuando el adulto produce sonidos onomatopéyico que le divierten:

	1i. Escucha/ muestra interés por lo que dicen otras personas

	1j. Se interesa por el estado emocional de las otras personas siempre que se relacionen con sus propias acciones o con acciones compartidas con el adulto:

	1k. Se interesa o preocupa por conocer  el estado emocional de las otras personas en distintos los contextos

Anotar: siempre o con frecuencia/casi siempre/poco frecuente

	1l. Le gusta el contacto físico con otras personas y el mismo lo provoca

	1m. Observa/se interesa solo por juguetes específicos relacionados con sus intereses o preferencia estimular

Especificar tipo de juguetes u objetos

	1n. Observa se interesa juguetes u objetos diversos pero solo para aplicar esquemas de acción repetidos

Especificar tipo de esquema o esquemas

	1ñ.Observa/se interesa por objetos y juguetes normativos para su edad de desarrollo, aplicando esquemas distintos y funcionales

Anotar juguetes y juegos preferidos

	2. Reconocer  el impacto de sus conductas en el medio social. Ser consciente  de que puede influir en la conducta del adulto y en su expresión emocional (sorpresa, risas, etc.).

	2a. Percibe que una conducta suya ha influido en  la expresión emocional o en la conducta del adulto, con posterioridad y/o sin intencionalidad previa

	2b. Realiza intencionalmente conductas para provocar una respuesta motora o verbal en el adulto

	2c. Realiza intencionalmente conductas para provocar cambios en las expresiones emocionales de otros niños

	2d. Realiza intencionalmente conductas para provocar una respuesta motora o verbal en otros niños

	2e. Prueba e inventa intencionalmente conductas para “experimentar” o provocar 
respuestas emocionales en los demás (hacer reír, hacer enfadar)

	2f.   Engaña intencionalmente

	3. Coordinar esquemas de acción y establecer relaciones causa-efecto. Actuar  con intención de meta, usando deliberadamente conductas o medios físicos dirigidos a conseguir un objetivo, y ser capaz de organizar secuencias de acción, coordinando varios medios o conductas, dirigidas al mismo fin.

	3a. Realiza acciones simples intencionales. Por ejemplo: alcanza  un objeto que se encuentra dentro de su campo visual; golpea un objeto para hacerlo sonar;  coge alimento para comérselo;  tirar un objeto intencionalmente para ver como cae o escuchar el sonido al caer; alza su brazo para que le hagan cosquillas; agita un juguete o campana para escuchar como suena;  retira su mano para no mancharse o quemarse; mueve su cuerpo o mira al adulto para que este continúe con un juego de saltos o de baile, etc.

	3b. Resuelve problemas y juega con juguetes que implican  coordinar dos acciones conocidas dirigidas a una meta simple o distintos cambios de foco atencional. Por ejemplo: destapa una caja para coger algo de su interior (al inicio cajas transparentes);  pulsa un botón para activar la luz o un juguete causal simple;  aparta o sortea un  obstáculo para alcanzar un objeto; empuja con la mano una bola por un camino o laberinto para ver su efecto al final del mismo; tira de un cordón o de una tela para alcanzar un objeto situado al final del mismo; etc.

	3c. Resuelve problemas y juega con juguetes que exigen coordinar varias secuencias de acción  conocidas y/o distintos instrumentos para llegar a meta, así como distintos focos atencionales. Por ejemplo,: pulsa distintos botones para activar distintos muñecos o puertas en juguete causal, cerrando luego las compuertas para volver a activarlos; lanzar bolas en un laberinto o camino usando un martillo; se sube a una silla para 

	3d. Resuelve problemas y juega con juguetes que exigen coordinar esquemas de acción nuevos. Por ejemplo: pincha con un palillo  un alimento en recipiente hondo; mete la varilla de las pompas para coger jabón y luego soplarlas; trata de sujetar objetos con las manos y la barbilla para que no se caigan; lanza  bolas con palo de gol y puede rescatarlas detrás de un mueble; acciona o trata de accionar muñecos de cuerda, pistolas simples o disparadores de coches; juega con juguetes simulados realizando secuencias de al menos dos acciones (mete el coche en el ascensor y lo acciona);trata de sujetar un objeto entre otros o pega un “gomet” en un papel para tapar un dibujo o ayuda a pegar un papel con un “fiso” o con un imán, etc.

	4. Usar  instrumentos variados en la resolución de problemas   

	4a.Usa o reconoce instrumentos asociados a rutinas de la vida diaria (cuchara, vaso, mando de la tele, interruptor de la luz, peine)

	4b. Elige entre dos y tres instrumentos presentes para completar un juego o tarea, resolver un problema o alcanzar un objetivo

	4c. Busca instrumentos o acciones alternativas de forma espontánea, incluyendo instrumentos que no están presentes.   

	4d. Identifica receptivamente objetos por su uso funcional respondiendo a peticiones del adulto  (“dame para peinarme”, o similar)

	5. Representarse  mentalmente objetos y metas que no están presentes. Buscar activamente un juguete desaparecido o ausente, incluyendo plazos o demora de respuestas

	5a. Levanta un pañuelo o recipiente para encontrar algo que ha visto esconder debajo de él.

	5b. Busca un objeto escondido ante su vista en un recipiente, seleccionado entre dos o tres recipientes, inmediatamente después de haber desaparecido        

	5c. Sigue con la vista y/o busca pelotas que ruedan por la habitación       

	5d. Busca objetos que ha visto rodar debajo de un mueble   

	5e. Sigue con la vista movimientos de pompas   

	5f. Busca objetos escondidos ante su vista entre dos o tres recipientes tras desplazamientos invisibles.        

	5g. Busca objetos escondidos ante su vista, después de transcurrido 2"-5" desde que se escondió.       

	5h. Busca objetos escondidos ante su vista, transcurrido 10".

	5i. Busca o localiza objetos en sus lugares habituales.

	5j. Utiliza estratégias representacionales en tareas de puzzles de encajes o similar.

	5k. Busca o pide activamente un objeto desaparecido o ausente    

	5l. Juega al escondite y busca activamente a una persona escondida

	5ll. Busca un objetos que se le pide y se encuentra en otra habitación    

	5m. Encuentra un objeto sirviéndose de una fotografía que muestra donde se encuentra.    

	5n. Indica que objeto falta de un grupo de tres objetos previamente mostrado, cuando el adulto tapa uno de ellos fuera de su vista        

	5ñ. Busca parejas iguales en un juego de memoria con imágenes volteadas.         

	6. Tener conciencia de sí mismo

	6a. Acepta el contacto físico con otras personas y juegos de estimulación táctil/corporal

	6b. Reconoce su imagen en el espejo

	6c. Reconoce su imagen en una fotografía  

	6d. Se señala así mismo y a otro en el espejo

	6e. Se quita un “gomet” o una mancha dela frente u otro lugar de la cara mirándose en el espejo

	6f.  Responde a su nombre

	6g. Identifica partes elementales de su cuerpo

	6h. Identifica sus posesiones u objetos personales

	6i.  Imita movimientos motores con distintas partes del cuerpo        

	6j. Informa que le toca su turno en juego o actividad

	6k. Reconoce sus propias emociones de alegría, tristeza o enfado.      

	6l. Identifica causas de una determinada sensación corporal (calor, dolor, frio.)    

	6ll. Identifica relaciones causales con respecto a sus emociones  

	6m.Realiza acciones frente a un espejo o frente a otra persona que implica reconocimiento de la lateralidad.  

	7. Saber elegir y mostrar que tiene conciencia de lo que quiere y lo que no

	7a. Inicia/solicita o propone un juego o actividad no estructurada

	7b. Pide un objeto o alimento espontáneamente

	7c. Elige el objeto o alimento que quiere seleccionado entre 2, 3, 4……8 o más

Anotar número de posibilidades a elegir

	7d. Elige lo que quiere seleccionado entre un menú de imágenes

	7e. Elige lo que quiere sin apoyo visual   

	7f.  Elige dónde quiere ir o lo que quiere hacer  

	7g. Elige su ropa  

	7h. Elige un video o cuento que quiere ver      

	7i.  Rechaza una iniciativa que se le propone        

	7j.  Informa de sus preferencias o gustos personales  

	8. Reconocer sus logros y fracasos

	8a. Mira al adulto cuando algo le sale bien        

	8b. Aplaude cuando algo le sale bien

	8c. Expresa su agrado u orgullo cuando algo le sale bien (con otros gestos corporales o expresiones)

	8d. Se enfada cuando algo no le sale  

	8e. Pide ayuda o busca alternativa cuando algo no le sale

	9. Anticipar el resultado de las conductas, incluyendo la capacidad de anticipar e imaginar lo que pasará en el futuro inmediato

	9a. Cierra los ojos u otra expresión anticipando la caída de un objeto  o la aparición de un sonido fuerte    

	9b. Presenta índices de anticipación en juegos motores    

	9c. Anticipa rutinas familiares diarias

	9d. Anticipa una actividad ante la presentación de un objeto o persona asociado a la misma

	9e. Anticipa una actividad ante la presentación de una imagen que la representa

	9f.  Anticipa las distintas actividades del día y espontáneamente revisa su agenda.

	9g. Anticipa  escenas de películas o dibujos animados

	9h. Anticipa una regañina o la alegría del adulto ante algo que ha hecho

	9i.  Anticipa/ conoce o pregunta por rutinas semanales        

	9j.  Dice lo que le gustaría comer o merendar en ese momento

	9k. Puede decir lo que le gustaría comer al día siguiente o a donde le gustaría ir

	10. Orientar su atención a distintos focos atencionales, manejando a la vez varias fuentes de información.  

	10a. Mira/localiza objetos y personas que están en su campo visual

	10b. Sigue objetos que se mueven horizontal y verticalmente enfrente de él , a distintas distancias y velocidades relativas.

	10c. Mira alternativamente a dos objetos que se le presentan   

	10d. Mira alternativamente a un objeto y al adulto

	10e. Atiende a dos focos de atención inmediatos (por ejemplo, mete una bola por un tubo o laberinto, buscando luego con la vista el punto por donde van a salir)       

	10f.  Atiende a dos focos atencionales demorados entre 5" y 10" (lanzar un  globo o canica por la habitación e ir a buscarlo luego), buscar el objeto que quiere por la habitación)      

	10g. Hace recados que impliquen mantener la meta con demora de mas de 10" o que impliquen cambio de escenario       

	10h. Clasifica objetos siguiendo criterios perceptivos y/o funcionales simples (1 variable)        

	10i.  Clasifica objetos siguiendo dos variables o criterios perceptivos  

Valorar tareas cognitivas de emparejamiento y clasificación de 2-3 años y 3-4 años en rangos anexos

	11. Mantener la atención en una actividad hasta finalizarla

	11a. Persiste en la expresión de un deseo cuando la primera vez no es atendido        

	11b. Atiende y participa en un juego sensoriomotor compartido por un adulto familiar

Anotar línea base de persistencia atencional en juegos de acción-atención conjunta

	11c. Completa de forma independiente rutinas de autocuidado y personal acorde a su edad madurativa (ver rangos anexos) 

Anotar número de pasos o acciones secuenciadas que realiza de forma independientes en una rutina  

	11d. Completa  tareas manipulativas y/o cognitivas acorde a su edad madurativa (ver rangos anexos)

Anotar línea base de persistencia atencional en tareas

	12. Desarrollar  autocontrol emocional, conductual y motivacional, ante situaciones sociales o interpersonales. Manejar la frustración

	12a. Acepta una negativa justificada

	12b. Acepta tiempos de espera o turnos para que le den el objeto que desea

	12c. Acepta tiempos de espera o turnos para iniciar una actividad

	12d. Acepta tiempos de espera cuando se le dice

	12e.Acepta ponerse y respetar la fila de grupos de niños

	12f. Permanece en el lugar de actividad-trabajo que se le indica

	12a. Se adapta a las demandas externas en situaciones de tareas-rutinas

	12b. Demora una gratificación o intención de acción

	12c. Respeta las pertenencias de otros niños

	12d. Camina por la calle de la mano del adulto, sin tratar de escaparse

	12e.Camina por la calle próximo al adulto, sin correr o descontrolarse

	12f. En la calle espera cerca del adulto cuando se le indica

	12a. En bares permanece sentado sin molestar a otros usuarios

	12b. En tiendas acompaña al adulto respetando las normas básicas

	13. Desarrollar un pensamiento y comportamiento flexible

	13a. Cambia con flexibilidad el foco atencional.

	13b. Acepta cambios ambientales de forma progresiva.

	13c. Acepta y se motiva de forma progresiva por nuevos juguetes y actividades funcionales

	13d. Acepta de forma progresiva reglas nuevas en sus juegos o nuevos modos de hacer alguna de sus actividades funcionales

	13e.Reduce rituales o contenidos de interés intenso  llegando a un acuerdo con sus padres o sus profesores de forma que no interfiera en la vida familiar o escolar,  manteniéndolos bajo control estimular


    ÁMBITO CONOC.PARTIC. Y MEDIO FÍSICO.

ÁREA SOCIAL/COMPONENTE RELACIONES SOCIALES Y ATENCIÓN CONJUNTA
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Interesarse, iniciar y mantener interacciones con personas familiares, compartiendo acciones y atención conjunta a través de juegos sensoriomotores o actividades conjuntas simples

	

	1a. Comparte juegos interactivos  persona-a-persona, centrados en el propio cuerpo del niño, en provocarle sensaciones, emociones o movimientos del cuerpo placenteros; por ejemplo, juegos de perseguir, juegos de cosquillas o de vueltas por el aire, juego de "cucú-tras", juego de palmas-palmitas, juegos cara-a-cara de intercambio de expresiones emocionales o vocalizaciones, canciones con gestos, etc.

	1b. Comparte juegos y actividades  interactivas persona-objeto-persona, centradas en compartir acciones y atención conjunta sobre objetos externos a la diada adulto-niño; por ejemplo, juegos de pompas, juegos de construcciones compartidas, lanzarse pelotas o coches, compartir un cuento o el contenido de una caja con juguetes o sorpresas, juegos de parejas, etc.

	1c. Disfruta de videos musicales, bailes y canciones en situaciones de grupo

	2. Ser consciente de que puede provocar una respuesta del adulto con sus actos (emocional, vocal o motora)

	2a. Sonríe y/o muestra interés cuando el adulto reacciona de forma divertida ante una acción suya

	2b. Inicia una conducta, mirando al adulto y esperando para ver su reacción

	2c. Se involucra, de forma continuada, en un juego o actividad donde su conducta provoca de forma deliberada determinadas respuestas repetidas en el adulto, por ejemplo, toca una bocina o provoca un ruido para "asustar" como broma a un adulto, o se roza al correr con el adulto para provocar que este se caiga a modo de juego

	2d. Percibe las contingencias entre su conducta y la respuesta motora o verbal  subsiguiente del adulto en  tareas, por ejemplo, se da cuenta de que el adulto le aplaude o alaba determinadas actuaciones.

	2e. Percibe las contingencias entre su conducta y la respuesta emocional subsiguiente del adulto, reconociendo que éste se alegra, entristece o enfada debido a su comportamiento inicial.

	3. Buscar o tratar de provocar al adulto para que vaya a jugar con él

	3a. Grita o balbucea mirando en dirección al adulto como forma de llamar su atención y pedir que jueguen con él

	3b. Se aproxima a un adulto, colocándose a su lado, mirándolo, como forma de solicitar que jueguen con él

	3c. Toca al adulto para pedir que jueguen con él o que continúe con el juego iniciado previamente por el adulto

	3d. Muestra o entrega un juguete o material de juego como petición del mismo

	3e. Usa signos o palabras aisladas para iniciar conducta de juego

	3g. Usa combinaciones de palabras para iniciar conducta de juego

	4. Participar en primeros juegos que implican toma de turnos o intercambios sociales con alternancia o distribución de papeles o roles

	4a. En juegos sensorio-motores simples de “toma y daca” o “ida y vuelta”, responde consecuentemente a la acción previa del otro jugador, alternando sus acciones con él. Por ejemplo, al lanzar y recibir pelotas, al devolver un objeto al adulto para que pueda repetir una acción inicial (por ejemplo, le devuelve un juguete caído para que vuelva a ponérselo en la cabeza tratando de bailar con él), o cualquier juego que implique el trueque de una acción por otra

	4b. Responde a juegos “preparados, listos, ya” con un adulto, anticipando y esperando el momento en que se inicia la acción

	4c. Espera su turno en juegos manipulativos y/o en juegos de mesa estructurados simples,  con solo dos participantes (una única vuelta), sin abandonar el entorno del juego o sin desviar la atención del mismo. Ejemplos de juegos: emparejamientos, construcciones por turnos,  el tesoro del pirata, etc.

	Espera su turno en juegos de mesa con dos o tres niños

	Espera su turno en juegos motores o de ejercicio motor no-cooperativos, tipo saltos de obstáculos, subir a un tobogán o encestar en canasta con grupos de al menos 2-3 niños.

	5. Aceptar  la proximidad y el contacto físico con otras personas, incluyendo muestras de afecto

	5a. Busca la proximidad con personas conocidas

	5b. Acepta conductas de afecto de personas conocidas (abrazos, besos)

	5c. Acepta/se mantiene en proximidad con otros niños

	5e.Busca el consuelo de personas familiares cuando esta dolorido, triste o alarmado

	5f. Da un beso o un abrazo cuando se lo piden

	6. Mantener un comportamiento social cuando está en compañía de otros niños y personas familiares

	6a. Cuando esta junto a otros, predomina el juego solitario independiente, la observación de cualquier objeto o parte de la habitación que capta su atención de forma momentánea o el ejercicio motor. Se divierte solo y sin que su actividad se vea influenciada de lo que hacen los demás. No hay iniciativa social ni esfuerzo ninguno por aproximarse o considerar lo que hacen los otros

	6b. Cuando esta junto a otros, predomina la observación de lo que hacen los demás,  aunque sin tratar de imitarlos y sin mostrar iniciativa social

	6c. Cuando esta junto a otros, observa lo que hacen y se aproxima a ellos, iniciando interacciones o imitando algo que hacen los demás, aunque solo si se trata de algo especialmente interesante para él y/o que forma parte de sus intereses restringidos y repetitivos

	6e. Cuando está junto a otros, manifiesta relativamente poco interés en lo que hace el grupo social, o por  integrarse en él, pero responde a las iniciativas de relación que otras personas le hacen y permite que un adulto intervenga o le ayude en su actividad.

	6f. Cuando está con otros, predomina la iniciativa social por parte del niño, pero solo con contenidos o actividades que forman parte de sus intereses y con nula o reducida apreciación de las necesidades del otro.

	6g. Cuando esta con otros, da muestras de iniciativa social y de reciprocidad socio-emocional, teniendo en cuenta las necesidades, sentimientos  e intereses de los demás.

	6h. Si esta con un grupo de niños, predomina el juego en paralelo,  tiende a jugar cerca de ellos y a elegir los mismos juguetes que los demás, o puede imitar algunas de sus conductas, aunque todavía no intenta iniciar una relación o influir en los demás.

	6i. Cuando esta con otros, predomina el juego asociativo. Se involucra en el juego o actividad  común aunque sin que exista distribución de tareas ni verdadera cooperación.  Si está con otros niños puede jugar junto a ellos, aceptando cuando le ofrecen un juguete y  prestándolo o dándolo cuando se lo piden.

	6j. Cuando esta con otros, puede participar en juegos o actividades cooperativas y regladas

	6k. Comprende y acepta reglas simples en juegos o actividades estructuradas dirigidos por un adulto.

	6l. Comprende y acepta reglas simples en juegos con otros niños

	7. Compartir focos de atención conjunta, coordinando con otra persona, activa e intencionalmente, su atención hacia un mismo objeto. Tener capacidad para seguir la dirección de la mirada del otro o mirar donde alguien esta mirando, así como para dirigir la mirada del otro hacia su centro de interés de manera activa y deliberada, siendo consciente de que comparten un mismo foco atencional

	7a. Mantiene contacto ocular en juegos cara-a-cara y/o en juegos interactivos, atendiendo a las acciones y a la expresión emocional del adulto

	7b. Responde o se contagia ante expresiones afectivas o emocionales de los adultos, al menos con las figuras vinculares

	7c. Coordina o alterna su mirada entre personas y objetos al compartir un juego sensorio-motor. Por ejemplo, mira alternativamente al aro que rueda y al adulto que baila al unísono, mira alternativamente al adulto y a las pompas u otro objeto que éste le muestra, en contextos estructurados y significativos para el niño.

	7e. Dirige la mirada hacia el adulto cuando le llaman y/o hablan

	7f. Mira al adulto cuando este interrumpe repentinamente un juego o acción previa del niño o del adulto hacia el niño, por ejemplo, la intención del niño de coger un objeto o la acción del adulto de meterle algo en la boca, hacerle saltar o hacerle cosquillas.

	7g. Localiza/ Sigue con la mirada el punto que se le señala en contextos significativos o de ayuda para el niño (por ejemplo al hacer un puzle, al localizar un objeto que quiere o que se le ha caído), pero solo objetos muy próximos o que el adulto toca o casi toca con el dedo.

	7h. Mira al adulto buscando su colaboración o su aprobación/desaprobación hacia algo que quiere hacer o tocar o que está comenzando a hacer, o simplemente para asegurarse que el adulto le mira al iniciar una acción. Por ejemplo, mira al adulto antes de colocar una pieza de puzle o una bola en un  disparador,  para intentar saber si lo está haciendo bien, o para asegurar que el adulto ve lo que él hace y así ganar su colaboración o felicitación.

	7i. Mira al adulto para compartir una emoción de gozo o placer ante un suceso que acaba de ocurrir.

	7j. Mira un objeto que el adulto le muestra delante de los ojos, a la vez que le dice “mira"

	7k. Mirar al adulto para provocar la repetición de una acción o juego

	7l. Sigue con la mirada el punto que se le señala, e indica verbalmente con la consigna "mira",  localizando objetos alejados, en contextos significativos o de ayuda para el niño, por ejemplo, para localizar un bote de chuches que el quiere.7

	7ll. Sigue con los ojos la dirección de la mirada del adulto y mira lo que mira el  adulto  si este se lo señala con el dedo y le da la consigna verbal "mira",  en situaciones no significativos o en contextos abiertos

	7m. Localiza/ Sigue con la mirada el punto que se le señala  en todos los contextos y sin necesidad de consigna verbal.

	7n. Sigue la dirección de la mirada del adulto, sin necesidad de señalización con el dedo, en situaciones no significativas o no estructuradas

	7ñ. Mira alternativamente a un objeto o evento y a un interlocutor para atraer su atención hacia el mismo. Por ejemplo cuando quiere enseñarle algo, cuando quiere compartir una emoción o cuando expresa un deseo.

	7o. Mira al adulto cuando sucede un hecho sorprendente o inesperado como modo de compartir la sorpresa o interrogar sobre ese suceso


        ÁREA SOCIAL/COMPONENTE IMITACIÓN SOCIAL.
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Imitar a otros y ser capaz de adquirir nuevas conductas como consecuencia de la observación de un modelo.

	

	1a. Da muestras de percibir que otra persona imita alguno de sus movimientos, sonidos o acciones, dando respuestas en forma de pausa regulada o de atención focalizada hacia la persona que le imita

	1b. Responde a la imitación que hacen otros de un movimiento, sonido o acción que previamente él ha realizado, repitiéndolos a continuación

	1c. Imita esporádicamente movimientos con partes visibles del cuerpo y que forman parte de su repertorio. Por ejemplo un gesto de despedida o unas palmas en una canción.

	1d. Imita  acciones aisladas o acciones usuales/ funcionales, incluidas en su repertorio, con objetos conocidos y que implican contingencias  interesantes para él

	1e. Imita  de forma sistemática un movimiento motor aislado, incluido en su repertorio, con partes del cuerpo visibles

	1f. Imita acciones de motricidad fina con objetos, por ejemplo, accionar botón de música, apilar un cubo sobre otro, meter moneda en hucha, etc.

	1g. Imita acciones simuladas simples, de su repertorio, con objetos reales y objetos "realistas" de juego simbólico, tales como hacer que bebe en un vaso o que se peina con un peine

	1h. Imita  movimientos de su repertorio con partes del cuerpo no visibles, por ejemplo movimientos orales tipo abrir-cerrar la boca

	1i. Imita  acciones simples con objetos, donde el objeto no cumple con su función habitual

	1j. Imita  sistemáticamente nuevos modelos, no realizados por el niño con anterioridad

	1k. Imita  de forma diferida  actos motores

	1l. Imita  secuencias de acción (2-3) con objetos

	1ll. Imita sonidos y palabras  (ir al área sensoriomotora del programa:  ver imitación vocálica )

	1m. Imita/ reproduce  acciones de fotografías

	1n. Imita  movimientos corporales simultáneos

	1ñ. Imita/ reproduce la localización de un objeto de una foto

	1o. Imita una construcción o dibujo partiendo de una imagen

	1p. Imita  papeles/ roles sociales (por ejemplo, hace de peluquero o de conductor de autobús)

	1q. Tiene un modelo social al que trata de imitar


ÁREA SOCIAL/COMPONENTE AUTORREGULACIÓN
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Desarrollar progresivamente la capacidad de autorregular su comportamiento  y adaptarse socialmente, ajustando su conducta a los distintos entornos del desarrollo y a las normas imperantes en el medio social en el que se mueve

	

	1a. Reconoce cuando le hablan de forma enojada o amistosa.

	1b. Reconoce y reacciona ante la aprobación o la desaprobación de un adulto

	1c. Conoce las exigencias de los adultos familiares y comienzan a controlar su conducta ante personas y/o situaciones concretas

	1d. Conoce las normas básicas de los distintos entornos en los que transcurre su vida diaria, por ejemplo, las normas de su casa con respecto a la comida (comer sentado, no meter la mano en el plato, etc.) o las normas básicas de su clase en el entorno escolar (por ejemplo, permanecer sentado en la asamblea, no coger el desayuno de otro niño, etc.)

	1e. Respeta las normas básicas de los distintos entornos en los que transcurre su vida diaria.

	1f. En ocasiones se entretiene o juega solo, de forma tranquila, periodos cortos de tiempo de al menos 10-15 minutos.

	1g. Organiza/planifica sus actividades de ocio

	1h. Reconoce el peligro y trata de evitar situaciones u objetos  peligrosos, por ejemplo evita tocar una estufa o las alturas

	1i. Obedece al menos el 50% de las veces, o más

	1j. Reconoce entre sustancias comestibles y no comestibles, ha dejado de llevarse sustancias no comestibles a la boca.

	1k. Cuida sus juguetes y enseres, no los rompe intencionadamente.

	1l. Busca ayuda si se hace daño o si necesita auxilio

	1ll. Busca ayuda o avisa a un adulto si ve que otro niño necesita ayuda o se ha hecho daño.

	1m. Le agrada ayudar o colaborar en pequeñas tareas domésticas o en recados dentro de la clase.

	1n. Se mantiene en el área de juego o de actividad estructurada que el adulto o las circunstancias le exigen

	1o. Puede esperar sentado unos minutos si el adulto o las circunstancias lo exigen

	1p. Puede esperar para recibir algo que desea sin impacientarse y/o repetir su demanda una y otra vez

	1q. Tiene en su casa algunas responsabilidades acordes con su edad y perfil del desarrollo (llevar el pañal sucio a la basura, poner o quitar la mesa, llevar su plato al fregadero, etc.) * Ver habilidades de autonomía/autocuidado personal en anexo

	1r. Completa una tarea escolar simple de forma independiente, una vez que el adulto se la ha explicado.

	1s. Sabe cuales son sus actividades diarias

	1t. Maneja una agenda diaria de imágenes

	1u. Conoce su agenda semanal

	1v. Si el adulto le prepara una agenda de trabajo, sabe anticipar lo que le toca de acuerdo a la imagen de cada uno de los pasos, 

	1w. Si el adulto le prepara una agenda de trabajo, trabaja de forma independiente, organizándose hasta completar al menos 1  tarea asignada.

	1x. Si el adulto le prepara una agenda de trabajo, trabaja de forma independiente, organizándose hasta completar al menos 2-3  tareas asignadas.

	1y. Puede completar una tarea escolar  de forma independiente, al menos en situaciones estructuradas y/ con apoyo visual significativo

	1z. Se desplaza de forma independiente en su casa y en su aula escolar de referencia de acuerdo a las actividades que debe realizar

	1aa. Se desplaza de forma independiente por el entorno escolar y otros entornos cotidianos (patio, parque, quiosco)

	1ab. Acepta los cambios si se le explican las razones de los mismos

	1ac. Acepta una negativa, controlando sus emociones.

	1ad. Manifiesta su protesta, de forma razonable, cuando no está de acuerdo en algo que se le propone.

	1ae. Hace valer su opinión en actividades conjuntas.

	1af. Exige ante los demás sus pertenencias.

	1ag. Defiende sus derechos y respeta los de los demás en el grupo

	1ah. Acepta que no puede coger una pertenencia de otro niño o del adulto si este no se la presta, por mucho que la desee.

	1ai. Puede prestar sus pertenencias cuando se las piden

	1aj. Espera o solicita su turno para habla, no interrumpe a los demás.

	1ak. Termina las conversaciones de forma apropiada, no las abandona sin despedirse o sin esperar hasta que el interlocutor acaba

	1al. No acosa,  insulta, golpea o agrede a otros.

	1all. Modula el tono de voz de acuerdo al lugar y situación en la que se encuentra (no grita ni susurra cuando no es necesario)

	1am. Autocontrol emocional en situaciones estresantes

	


         ÁREA SOCIAL/COMPONENTE USO DE LOS RECURSOS DE LA COMUNIDAD.
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Usar adecuadamente los distintos recursos de la comunidad, conforme a edad evolutiva

	

	1a. Reconoce los trayectos habituales

	1b. Reconoce la función que desempeñan los distintos servicio de la comunidad: colegios, tiendas, hospitales, bomberos, etc.

	1c. Identifica las tiendas más comunes y lo que venden en ellas.

	1d. Sabe utilizar los distintos componentes de un parque infantil (tobogán, columpio, arenero…) y su comportamiento en el mismo es semejante al de los otros niños.

	1e. Camina adecuadamente por la calle.

	1f. Utiliza utensilios de la vida cotidiana, de acuerdo a su edad y perfil : peine, jabón, cepillo de dientes, toalla, cuchara, tenedor, lápices o ceras etc. 

	1g. Sabe comportarse en una tienda, cuando acompaña a un adulto a comprar.

	1h. Acepta que le corten el pelo y se comporta adecuadamente durante el proceso de lavado y corte.

	1k. Sabe comportarse durante una visita al médico y acepta que le exploren.

	1l. Acepta tomar una medicina.

	1ll. Sabe comportarse en fiestas (cumpleaños, fiestas escolares, etc.)

	1m. Sabe comportarse en grandes superficies (supermercados o similar)

	1n. Sabe comportarse en aglomeraciones (la cabalgata de los reyes, la semana santa…)

	2. Adquirir  habilidades de autocuidado -autonomía personal acordes a su edad y características o necesidades personales y del entorno

	2a. Come alimentos solidos con las manos (pan, galletas, gusanitos…)

	2b. Bebe solo de un vaso, aunque derramando

	2c. Indica que tiene los pañales o el pantalón  mojados o que se ha hecho caca 

	2d. Acepta permanecer  en el wc y permanece sentado entre 1 -3 minuto o hasta  que lo ha utilizado

	2e. Usa la cuchara para comidas semi-solidas (purés, yogur, etc.)

	2f. Sabe beber con pajita

	2g. Utiliza el tenedor con mínima ayuda del adulto, aunque puede que se le derrame algún alimento

	2h. Hace pipi en el wc en alguna de las ocasiones que el adulto le sienta

	2i. Hace caca en el wc en alguna de las ocasiones que el adulto le sienta

	2j. Bebe solo en el vaso sin derramar y puede cogerlo y volverlo a poner sobre la mesa.

	2k. Usa la cuchara y el tenedor, sin derramar prácticamente  alimentos y sin ayuda

	2l. Controla el pipi siempre que el adulto esta atento y le lleva al wc cada cierto intervalo de tiempo

	2ll. Controla la caca si el adulto  si el adulto le sienta a sus horas

	2m. Controla el pipi de día, aunque necesita que un adulto le acompañe al wc y le ayude en el proceso de usar el wc.

	2n. Controla la caca, aunque necesita que un adulto le acompañe al wc y le ayude en el proceso de usar el wc

	2ñ. Sabe bajarse el pantalón y el calzoncillo, al menos los que tienen cinturilla elástica

	2o. Sabe subirse el pantalón y el calzoncillo, al menos los que tienen cinturilla elástica

	2p. Intenta limpiarse la nariz con el pañuelo, aunque no sabe sonarse

	2q. Controla el pipi y la caca, realizando sin ayuda todos los pasos del proceso. Puede usar el wc sin que nadie le acompañe

	2r. Se quita prendas de ropa sencillas, sin botones o lazadas

	2s. Puede comerse solo un sanwich o similar de su merienda o desayuno escolar

	2t. Se limpia sola la nariz, intentándola hacerla sonar.

	2u. Recoge su ropa cuando se desviste, no la deja tirada en el suelo. 

	2v. Se viste sin apenas ayuda, a excepción de lazadas o botones, siempre que el adulto le de las prendas una a una

	2w. Sube y baja cremalleras.

	2x. Controla el pipi nocturno

	2y. Se viste sin apenas ayuda, a excepción de lazadas o botones, cogiendo el mismo las prendas del lugar en las que están

	2z. Abre y cierra el grifo para lavarse sin ayuda la cara y las manos

	2aa. Cuelga el abrigo o chaquetón en una percha situada a su altura

	2ab. Empieza a limpiarse los dientes imitando al adulto

	2ac. Le agrada hacer recados dentro del hogar, puede llevar un objeto al lugar que se le solicita o ir a buscar un objeto que se le pide a su lugar habitual

	2ad. Desabotona y abotona botones grandes

	2ae. Se peina el pelo con supervisión o ayuda

	2af. Recoge sus juguetes

	2ag. Trata de limpiar el mismo el liquido que se ha derramado en la mesa.

	2h. Ayuda a poner y quitar la mesa


ÁMBITO CONOC.CORPORAL Y CONSTRUCCIÓN DE LA IDENTIDAD
         ÁREA COGNITIVA/COMPONENTE FICCIÓN E IMAGINACIÓN. 
	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Desarrollar  un juego sensoriomotor, realizando actividades lúdicas centradas  en las sensaciones, en explorar o en  dominar el propio cuerpo, el entorno físico o el social

	

	1a. Se interesa por  juegos sensoriomotores centrados en su propio cuerpo y en las sensaciones corporales, tales como recibir caricias, besos o apretones en distintas partes del cuerpo, balancearse en las rodillas del adulto, etc.

	1b. Se interesa por  explorar o manipular objetos de forma no-diferenciada o no- funcional. Se incluyen acciones de tocar, agarrar, rotar o girar, llevarse objetos a la boca, mirar

	1c. Se interesa por  juegos sensoriomotores centrados en explorar o manipular objetos de forma diferenciada,   o en relacionar objetos entre sí   sin tener en cuenta  su uso funcional. Se incluyen acciones de apilar, alinear, meter-sacar, empujar, chocar dos objetos entre sí, agitar una campana o juguete música

	1d. Realiza  acciones funcionales  simples con juguetes y  se entretiene explorándolos intencionalmente para descubrir su funcionamiento y  relaciones causa-efecto. Se incluyen acciones de pulsar botones de juguetes causales, abrir tapas o puertecitas de juguetes causales, lanzar bolas por laberintos,  rodar coches o pelotas

	1e. Representa sobre su propio cuerpo  acciones  aisladas habituales, usando los mismos  objetos que el usa en la vida y en ambientes no descontextualizados de los reales de la vida diaria,   Usa objetos habituales para la finalidad que han sido creados en contexto habitual. Por ejemplo: a la hora de comer, bebe de un vaso vacío;  se tumba en su almohada

	2. Desarrollar  un juego simbólico, con sustitución de situaciones imaginarias para satisfacer los deseos y necesidades del niño

	2a. Simula acciones de la vida diaria, con juguetes grandes u objetos reales,  fuera del contexto habitual en que esos objetos son usados.

	2b. Juega aplicando  sus propias acciones aisladas a un agente pasivo, por ejemplo, da de comer a una muñeca o a su madre

	2c. Representa acciones ajenas sobre sí mismo, por ejemplo, hace que habla por teléfono o que limpia una mesa

	2d. Realiza acciones aisladas, de forma simulada, sobre más de una persona u objeto, por ejemplo, da de comer a su madre, luego a la muñeca y luego al caballo, etc.

	2e. Combina dos juguetes en un juego simulado, por ejemplo, pone la cuchara en la cacerola o sirve de la botella a la taza, mete a la muñeca en la cama o monta el muñeco en el coche-carro

	2f. Identifica – usa objetos en miniatura en su juego simulado

	2g. Realiza  secuencias de acciones habituales simuladas,  representando acontecimientos de la vida diaria, por ejemplo: pone comida en la cacerola, la mueve y luego da de comer a la muñeca

Anotar número de acciones secuenciadas:  2-3:  Más de 3

	2h. Da  un papel activo a los muñecos, comenzando a tener la capacidad de interactuar entre ellos, iniciar acciones o expresar sentimientos

	2i. Representa hechos o acontecimientos observados pero alejados de sus propias acciones o de acciones habituales, por ejemplo juega a los  médicos

Anotar número de acciones secuenciadas:  2-3:  Más de 3

	2j. En su juego simulado, utiliza algunos objetos de forma sustituta

	2k. En su juego simulado la secuencia de acciones sigue un orden lógico

	2l. En su juego simulado existe planificación previa de las acciones y utensilios a utilizar, existiendo un argumento previo

	2m. En su juego simulado hay un intercambio de papeles entre los participantes

	3. Desarrollar  juegos constructivos y creativos, centrados en la  manipulación de objetos para construir o crear

	3a. Se interesa por actividades manuales que no implican creatividad ni representación  (ensartar o encajar piezas, unir piezas de puzles)……

	3b. Se interesa  por juegos de construcción o de creación artística (construir un castillo con piezas de madera, construir con Legos, hacer un colas, hacer manualidades)

	3c. Se interesa  por el dibujo representativo

	4. Desarrollar  primeros juegos de reglas, implicándose en actividades sencillas con alguna regla, estructura y objetivo

	4a. Se interesa por juegos motores no-reglados, tipo carreras, lanzar pelotas al aire o a una cesta, etc.

	4b. Se involucra en juegos motores con dos participantes que implican situaciones de toma-daca o turnos de juego

	4c. Se involucra en juegos reglados sencillos con apoyo de un adulto


	CRITERIOS E INDICADORES

	1. Reconocer su propia identidad  y el de las personas de su entorno

	

	1a. Discrimina a las figuras de apego

	1b. Busca activamente la presencia o compañía de las figuras de apego

	1c. Discrimina perfectamente a los extraños y su comportamiento varia con respecto al mostrado cuando se encuentra entre figuras familiares

	1d. Acepta la separación de sus padres entre personas familiares

	1e. Evita  o busca protección  ante  un extraño que se le acerca de forma no apropiada. Entiende que un extraño le puede dañar.

	1f. Se reconoce a si mismo en el espejo

	1g. Responde a su nombre

	1h. Identifica a sus padres y a otros familiares en fotografía

	1i. Reconoce partes del cuerpo en si mismo y en otras personas

	1j. Identifica donde le duele

	1k. Reconoce sus pertenencias

	1l. Busca y guarda sus pertenencias en el lugar que corresponde (por ejemplo, cuelga y va a buscar  su mochila en el lugar que le corresponde en el  perchero de su clase)

	1ll. Reconoce y respecta las pertenencias de los demás, no las coge o toca sin permiso

	1m. Dice su nombre

	1n. Dice su edad cuando se le pregunta

	1ñ. Dibuja los rasgos principales de una figura humana

	1o. En los tiempos de ocio y de actividad no estructurada tiene preferencias por una actividad u objeto frente a  otro.

	1p. Manifiesta/expresa sus preferencias

	1q. Reconoce y valorar  sus propias posibilidades, necesidades y limitaciones. Expresa alegría ante sus logros y se muestra precavido ante situaciones adversas o complicadas.

	1r. Sabe recurrir a otra persona cuando no puede hacer algo solo.

	1t. Toma medidas de autoprotección en la casa, la escuela y cuando va por la calle (por ejemplo, se para ante un cruce o mira donde esta su madre para no perderse)



ÁREA SOCIAL/COMPONENTE IDENTIDAD PERSONAL Y RECONOCIMIENTO SOCIAL
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