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1. Resumen

El presente trabajo, denominado “El juego como estrategia pedagdgica para favorecer la
atencion en un nifio con posible cuadro de Trastorno de Déficit de Atencion — TDA”, esta
enmarcado desde un proyecto institucional liderado por la Corporacién Universitaria Minuto de
Dios - UNIMINUTO de investigacion formativa, cuyo objetivo principal gira entorno a analizar
el juego como estrategia para favorecer los procesos de atencién de un infante con posible TDA.
Este proyecto fue desarrollado en la casa del infante AFS debido a la condicién actual de la
pandemia (COVID-19).

La investigacion esta basada especificamente desde un disefio metodoldgico con un
enfoque cualitativo, enmarcada bajo un paradigma hermenéutico analitico, como base de un
estudio de caso y revision documental. Dicha investigacion, se realizé a través de un
procedimiento que permitid la indagacion, identificacion y reconocimiento de los
comportamientos y gustos del infante AFS; asi mismo, se describe un proceso de intervencion
enfocado en el juego, seguido de una entrevista que se realizé a la madre del infante, con una
informacion de gran importancia para disefar las actividades y conocer el proceso final.

Como efecto de las actividades propuestas, el nifio mejoré sus periodos atencionales,
logrado desde un adecuado y positivo trabajo en equipo. Por medio de estas actividades se
evidencio una mejora de la convivencia en el hogar.

Palabras claves: TDA, Juego, atencion.



2. Abstract

This research, called "The game as a pedagogical strategy to promote attention in a child
with a possible picture of Attention Deficit Disorder - ADD" is framed from an institutional project
led by the Minuto de Dios University Corporation - UNIMINUTO formative research. The main
objective of this project revolves around analyzing the game as a strategy to favor the attention
processes of an infant with possible attention deficit disorder. It project was carried out in the home
of the AFS infant due to the current condition of the pandemic (Covid).

The research is specifically based on a methodological design with a qualitative approach.
It is framed under an analytical hermeneutical paradigm and it is based on a case study and
documentary review. Thus, this research was carried out through a procedure that included the
inquiry, identification and recognition of the behaviors and preferences of the AFS infant.
Likewise, an intervention process focused on the game is described. This process was supported
by an interview with the mother of the infant. It provided useful information to design the activities
and learn about the final process.

As a result of the proposed activities, the child improved his attention spans, which were
achieved from an adequate and positive teamwork. Through these activities, an enhancement in
coexistence at home is evidenced.

Keywords: ADD, Game, attention.



3. Introduccion

En la actualidad, el Trastorno de Déficit de Atencidon (TDA) es mas comun de lo que
parece, pero por muchos factores que influyen como el social, cultural, entre otros no es
diagnosticado y, por ende, muy poco estudiado a profundidad. La mayoria de infantes que
presentan este trastorno del neuro-desarrollo cognitivo conductual son interpretados como nifios
hiperactivos, distraidos o simplemente despistados. Sus tres sintomas principales son la
hiperactividad, la imposibilidad y el déficit de atencion. Antes de los 6 afios se pueden evidenciar
comportamientos claros que enmarcan este problema, y los infantes que sufren de esta condicién
tienen muchas dificultades para estar quietos y son muy impulsivos; esto le lleva a tener
bastantes inconvenientes pues actlan antes de pensar y esta dificultad para controlar sus
impulsos son las causantes de problemas a nivel emocional, a nivel de relaciones sociales y por
supuesto, a nivel educativo, lo cual lleva a que se equivoquen con frecuencia por precipitarse a
las respuestas.

Conductualmente la falta de control en sus acciones hace que a veces los infantes no
cuenten con la suficiente capacidad de frustracion y no controlen el riesgo; todo esto, se junta
con los problemas de atencion, los cuales no se organizan y presentan grandes dificultades en el
desempefio académico debido a que empiezan una tarea y no la terminan, por otra parte, olvidan
facilmente sus compromisos o actividades.

En el siguiente proyecto, se buscé implementar el juego como medio estratégico para
tratar a nifios con TDA, el cual ha demostrado que tiene muchos beneficios a nivel académico
como conductual. El propdsito entonces de este trabajo, es disefiar una propuesta

complementaria a cualquier tipo de tratamiento farmacoldgico o psicoterapéutico para tratar
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el déficit de atencion, la cual busca concentrar al cerebro en una tarea concreta.

El proyecto se realiz0 a partir de un enfoque cualitativo y desde una perspectiva de
estudio de caso tomando como base una revision documental detallada y herramientas de
recoleccion de datos como entrevistas a familiares cercanos del infante y un test para saber de
primera mano sus gustos, sus deseos y sus miedos, las cuales aporté gran conocimiento sobre
aspectos importantes del infante.

Para alcanzar a comprender la relacion entre el juego y el TDA, se realizé una busqueda
exhaustiva de diferentes estudios a nivel local, nacional e internacional con el propésito de
favorecer espacios educativos donde por medio del juego se lograra captar la atencion del
infante.

Entre estas se encontraron el estudio realizado por Sarmiento y Montoya (2015), busca
establecer la afectacion de los juegos populares como estrategia pedagogica y didactica en la
atencion en nifios y nifias, tomados los juegos populares como herramienta pedagdgica y
metodoldgica para la mejora de la atencién en nifios de grado transicion, encontrando que el
juego en general ayuda a desarrollar una gran cantidad de destrezas en los nifios y nifias, pero en
especial los juegos populares, ya que tienen objetivos mas precisos y delimitados, los cuales
permiten desarrollar los componentes propios de la atencion como lo son la efectividad, rapidez
y continuidad, este aporte permite comprender que no es mucha la diferencia en las edades
respecto a los sintomas del TDA, con sus aportes busca una mejoria en las aulas educativas, asi
mismo generar estrategias para concientizar a las autoridades, docentes y padres de familia para

intervenir con los infantes e implementar estrategias de facil intervencion.
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De la misma manera, se encontr6 el trabajo de Mufioz y Zamora (2016), el cual permite
evidenciar diferentes actividades ludicas planteadas, va en beneficio de los nifios con Trastorno
de Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH); estos ejercicios permiten mejorar algunos de
los sintomas como la atencién, concentracion, memoria visual y auditiva, mantener el control en
momentos de impulsividad, la cual demostré en esta investigacion ser Util para tener en cuenta
las motivaciones e interese del infante en su contexto a la hora de implementar juegos que le
inciten, motiven, potencien y accionen dindmicas para favorecer su atencion.

En su caso, Sigua Guarango (2020) habla de elaborar una propuesta metodoldgica
mediante la utilizacion de estrategias activas y participativas a ser utilizadas por docentes para
mejorar el proceso de aprendizaje de los nifios y nifias con diagnéstico de TDAH, la cual busca
elaborar una estrategia de accion eficaz, haciendo que el investigador busque herramientas para
mejorar la investigacion discerniendo los medios y métodos correctos.

Desde la anterior afirmacion, lo que se pretende esclarecer es el tipo de investigacion
usado, el enfoque, los instrumentos y la muestra correspondiente para el buen desarrollo de los
objetivos planteados desde un principio. Asi pues, el presente proyecto obedece a la necesidad de
dar solucioén a una problematica de caracter formativo y frente a los problemas de concentracién
que fueron evidenciados en el estudio de caso.

Dentro del proyecto, se formularon unos objetivos en funcion al mejoramiento de los
procesos de atencion. Sin embargo, pese a que hubo una buena voluntad por parte de las
investigadoras para realizar un buen trabajo, se encontraron ciertas limitaciones en algunas fases
de esta labor, debido a la emergencia sanitaria vivida actualmente (COVID-19), por lo que no se
contd con tiempo suficiente para implementar mas juegos en el infante. Resulta oportuno decir

que, muchos padres de familia que tienen nifios con este trastorno no toman acciones oportunas e
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intentan pasar desapercibido las conductas que tiene el infante. Cabe agregar que, esto no pasa
solo con los padres o cuidadores, sino también en los centros de formacion, debido a que no
cuentan con personal capacitado para intervenir con estos nifios y nifias, por ende, no suelen
tratar a estos infantes de manera correcta, afectado su desarrollo y contribuyendo a que sus
procesos educativos sean mas lentos.

Este proyecto tuvo un alto impacto en el impuber y su entorno familiar ya que se notaron
cambios favorables en el nifio y desde luego, toda la comunidad vinculada al proceso, la madre
del infante mostré gran interés por la intervencion de él mismo y brindé su apoyo, facilitando
materiales para la realizacion de los juegos e incluso también participando con AFS.

Por otro lado, se reconoce que en la educacion se presentan algunas carencias y algunos
retos por mejorar, cuando se detectan nifios con Necesidades Educativas Especiales (NEE); y es
la realidad que deben enfrentar muchas de las familias o instituciones educativas, por tal motivo
se busca que el presente trabajo de grado sea una guia para futuros investigadores en donde el
juego sea la principal manera de transmitir conocimientos y que se incluyan a los nifios en
general, sin importar su dificultad ya sea cognitiva o fisica.

Con respecto a lo expuesto anteriormente, se considera que este es un tema de suma
importancia en donde el infante siempre debe ser el protagonista de construir su conocimiento
mediante el juego el cual serd una mediacion significativa para el desarrollo intelectual. Como se
da a entender, el juego no es solo saltar, o perder el tiempo como errbneamente muchas personas
lo creen, al contrario, es un espacio en donde se le brinda al nifio reconocer a si mismo su
corporeidad, brinda al infante confianza en si mismo cuando acepta retos, cuando se aprende a
colocar en el lugar del otro, acatando normas y pautas de convivencia como esperar el turno,

ganar, perder, mediante el juego también se desarrolla en el infante todas las funciones fisicas,
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afectivas, sociales.

Ahora bien, en este documento se encontraran una serie de fases que se llevaron a cabo
de manera general y en un primer momento se podra evidenciar el reconocimiento que se realiz6
al nifio dando a conocer sus procesos de concentracién que presentaba inicialmente, de igual
manera, encontrard una serie de documentos recolectados gracias a la revision documental que se
realizd sobre el tema; también, podra conocer el resultado que se obtuvo en los juegos realizados
con el infante AFS. Asi mismo, conocera las herramientas utilizadas para la recoleccion de datos

sobre el nifio y su cambio positivo.
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4. Planteamiento del Problema
4.1 Descripcion del problema

La realizacion de este proyecto se deriva de un proceso de acercamiento a nifios y nifias
con capacidades diferentes. Desde este planteamiento, se presenta el caso del infante AFS, quien
actualmente tiene 8 afios y cursa el grado segundo de primaria, presentando sintomas asociados a
un posible Trastorno de Déficit de Atencion (TDA). Dentro de la sintomatologia que presenta el
infante, se encuentran los siguientes rasgos: Periodos de atencion cortos en clase; bajo
rendimiento escolar; comportamientos distraidos, por ejemplo, si le dicen que pase la sal, lo que
él hace es pasar el azucar; no tiene amigos aparte de sus 2 primos porque le es dificil relacionarse
con otros infantes; tiene manias con sus manos, por ejemplo, empieza a hacer movimientos con
ellas y se distrae jugando con sus propias manos; cuando se le llama por su nombre, no atiende al
primer llamado, solo hasta el tercero o se debe acercarse a él y tocarlo; en ocasiones se le dice:
“iHola Felipe!” y él responde: “jHola Felipe!”, o, “j¢Qué mas, qué haces?!” y él responde,
i¢Que mas, qué haces?!; se distrae con cualquier ruido y poco mira a los ojos cuando habla.

El Trastorno de Déficit de Atencion es:

Un cuadro clinico donde el nifio habitualmente tiene periodos muy breves de atencion, es

en general distraido, se queda mirando hacia ningun lugar, ensimismado y no capta el

entorno. Si se le dan indicaciones mirandolo de frente y directamente a los ojos, olvida lo

dicho, explicado, ensefiado, ordenado, pedido. A nivel escolar tiene muy bajo

rendimiento y en ocasiones se les llega a catalogar como retrasados mentales (Rangel,

2014, pp 77).

Algunas de las posibles causas que se pueden identificar en un nifio con TDA son:

genética o hereditaria, la posibilidad que alguno de los padres sufra o haya sufrido el trastorno es
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varias veces mayor; ya que, se puede identificar el trastorno como un problema neuronal, de
percepcion visual y coordinacion motriz, otra posible causa pudo ser el consumo de
medicamentos en la madre gestante el cual pudo también influir en el desarrollo del feto y su
sistema neurologico.

Teniendo en cuenta las observaciones obtenidas de los comportamientos y las conductas
previas de AFS, se podria inferir que, a futuro, el nifio presente ciertas problematicas al no
intervenir oportunamente en estas necesidades, entre estas, la falta de motivacion a la hora de
estar en un ambiente escolar o de agudizar las dificultades académicas, al momento de
comprender, memorizar y participar con autonomia en las clases, desencadenando un fracaso
escolar y una frustracion en el nifio.

Ante ello, el grupo investigador, plantea el disefio e implementacion de diversas
estrategias pedagdgicas relacionadas con los juegos, dado que, éstos, favorecen los procesos de
atencion del nifio y contribuyen a mejorar su desempefio escolar, principalmente en sus
facultades de atencion, la concentracion, la recepcion y la memoria. Durante las practicas
pedagdgicas, los juegos realizados se fueron modificando segun el ritmo de respuesta, intereses y
necesidades observados en AFS, con el propoésito de mejorar la capacidad de atencion y
recepcion del infante.

Los nifios con TDA suelen ser aislados por la sociedad y en algunos casos sufrir de acoso
escolar (bullying), suelen tener una autoestima baja, agresividad en sus respuestas y frustracion
al no lograr cumplir sus actividades cotidianas; en el caso del nifio AFS, solo encuentra
comodidad al estar con sus primos, quienes le transmiten seguridad. Hasta el momento, ha
alcanzado los logros requeridos por la Institucion Educativa “Colegio Creativo Nueva

Generacion” en la que actualmente se encuentra matriculado, sin embargo, no ha obtenido las
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mejores notas y el proceso ha sido mas lento.
4.2 Pregunta problematizadora

Se debe tener presente que cuando se dan instrucciones a un infante con TDA, no
necesariamente quiere decir que, este poniendo atencion a lo que se le esté hablando, por lo
tanto, es recomendable mirarlo fijamente a la cara para que entienda lo que se le habla, o, dar un
pequefio toque en el hombro para que fije la atencidn en las instrucciones que se le

estan transmitiendo.

Como estos comportamientos son involuntarios, es normal que el infante se perciba como
torpe. Ante ello, el grupo investigador, plantea la siguiente pregunta de investigacion:

¢ Qué importancia merece el juego como estrategia pedagogica para fortalecer la

atencion de un nifio, ante un posible cuadro de TDA?
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5. Objetivos
5.1 Objetivo General
Favorecer la atencion del nifio AFS con posible trastorno por déficit de atencion mediante
el juego.
5.2 Objetivos Especificos
e Identificar las problematicas y consecuencias del nifio AFS con un posible cuadro
de TDA.
e Disefiar una estrategia pedagdgica para el nifio AFS quien presenta un posible
cuadro de TDA.
e Implementar actividades de juego que contribuyan al mejoramiento y
fortalecimiento de la atencion del nifio AFS con un posible cuadro de TDA.
e Evaluar la respuesta del nifio AFS con un posible cuadro de TDA ante las

diferentes actividades.
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6. Justificacion
La integracidn de nifios y nifias con capacidades diferentes a &mbitos como el escolar

incluso el familiar es un reto para docentes y familiares mas cercanos, en este caso un nifio con
posible TDA, con el cual se trabaja una estrategia pedagogica para favorecer su atencion.

La atencidn a estas diferencias constituye una necesidad si pretendemos garantizar el

éxito educativo de todos los chicos y chicas que acuden a nuestros centros escolares. Pero

a la vez, puede ser una gran oportunidad para la mejora de la calidad de nuestros procesos

y préacticas de ensefianza. (Cuervo, 2009, pp 8)

De acuerdo a lo anterior, la presente investigacion es un referente para el personal
implicado en la formacidn integral de nifios y nifias con dificultades de atencion, ya que reafirma
la teoria de la implementacion del juego como excelente motivador de la atencion en procesos de
aprendizaje personalizados o con todos los estudiantes del aula.

Muchos de estos nifios se sienten frustrados y confundidos por lo que les pasa y por lo

que deben hacer. En su dia a dia se ven inmersos en conflictos relacionados con

compafieros y hermanos, con los deberes escolares, con su comportamiento en casa, en el
colegio o en la calle. Suelen tener pocos amigos y reciben pocas invitaciones en las
fiestas de cumpleafios. Como consecuencia, su autoestima se resiente y tanto el nifio
como las personas de su entorno inmediato sufren por ello. (Cuervo, 2009, pp12)

Teniendo en cuenta lo dicho por el autor, se resalta el impacto social que se evidencia en
este proyecto, ya que, al mejorar la atencion del infante, se fortalece la confianza en si mismo, lo
que genera una mejor relacion con las personas que conforman su entorno familiar e incluso sus

compafieros de estudio y docentes.
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7. Antecedentes
7.1.1 A nivel internacional

Se hall6 la tesis de Sarmiento y Montoya (2015), denominada “Mejora de la atencion por
medio de juegos populares en nifios y nifias del grado transicion del colegio Tabora sede C”,
quienes plantearon como objetivo establecer la afectacion de los juegos populares como
estrategia pedagogica y didactica en la atencion en nifios y nifias de grado Transicion del Colegio
en mencion.

Desde el ejercicio metodoldgico, la investigacion se abord6 desde un paradigma Socio -
Critico y de Investigacion Accién del docente, bajo el propdésito de dar respuesta a los problemas
sociales mediante la incorporacién de la autorreflexion y la accién de los actores sociales de las
comunidades que se estudian y no desde la perspectiva externa y neutral de caracter empirico.

A nivel de resultados, los autores tomaron los juegos populares como herramienta
pedagdgica y metodologica para la mejora de la atencion en nifios de grado transicion,
encontrando que esta estrategia, ayudo a desarrollar una gran cantidad de destrezas en los nifios y
nifias, pero en especial los juegos populares, dada su precision y delimitacion, permitiendo
desarrollar los componentes propios de la atencion como lo son la efectividad, la rapidez y la
continuidad.

De manera similar, Rodriguez (2019) plantea una “Guia de estrategias ludicas para el
desarrollo del ambito de comprensidn y expresion de lenguaje en los nifios de inicial 1l en la
unidad educativa Chillanes” en la cual las diferentes actividades ludicas planteadas buscan el
beneficio de los nifios con trastorno de Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH). Los
resultados muestran que tales ejercicios permiten mejorar algunos de los sintomas como la

atencion, concentracién, memoria visual y auditiva, ademas de mantener el control en momentos
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de impulsividad. En el folleto se encuentran detalladas las diferentes actividades ludicas para
trabajar en clases y minimizar dificultades del TDAH.

Con la aplicacion de las estrategias metodolégicas pudo evidenciarse que se logrd
mantener la atencion y concentracion al mismo tiempo que el estudiante se divierte.

Las diferentes actividades ludicas mediante una aplicacion constante, estimulan y
reducen la inquietud motriz aumentando su capacidad de atencidn, estimulando ciertos
comportamientos o actitudes positivas del estudiante ante diferentes situaciones.

Esta tesis permite analizar algunas estrategias que fueron aplicadas a los infantes con
edades entre 8 a 9 afios mediante actividades ludicas que lograron presentar una mejoria y captar
la concentracion de los infantes.

Otro estudio relevante en este campo fue el elaborado por Sigua (2020) titulado
“Estrategias para mejorar el déficit de atencion en los nifios del tercer grado de la escuela de
Educacion General Basica Cornelio Crespo Toral, del canton Cuenca”. Alli, como su nombre lo
indica, se indaga sobre algunas estrategias que se aplicaron con este grupo de estudiantes y su
impacto en tal poblacion.

El enfoque de investigacion del presente trabajo se ubica en el tipo cuantitativo, puesto
que se emplearon técnicas estadisticas para el conocimiento de determinados aspectos que
presenta la poblacidn que se encuentra en estudio; y de metodologia cualitativa, en cuanto se
emplearon instrumentos como las entrevistas semiestructuradas, la observacion y dialogo
estratégico con docentes en general y docentes encargados de las Necesidades Educativas
Especiales, particularmente en los casos con presencia de Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH) en los estudiantes de la institucion educativa en cuestion.

En dicho documento se ha construido un concepto sobre el TDAH que se acopla a la
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realidad objetiva de los estudiantes de la escuela, y si bien el grupo en estudio pertenece a nifios
entre 7 y 8 afios, el diagnostico no sufrid variacion con nifios de otra edad y afios de estudio. Los
problemas pueden coincidir en el campo educativo, sin embargo, es un problema que requiere de
atencion e intervencion.

Ademas, el poco conocimiento sobre este tema, por parte de autoridades, docentes y
padres de Familia de la Escuela Cornelio Crespo, implica la socializacion de este problemay por
consiguiente la capacitacion del mismo en estrategias, que si bien son muy sencillas en general,
son necesarias para mantener el control en el desarrollo de la actividad académica en su proceso
de formacion, con la esperanza de un resultado excelente en la proyeccion social de los nifios, en
el campo educativo y de relacién interpersonales.

Este estudio permitié comprender que no es mucha la diferencia en las edades respecto a
los sintomas del TDA; con sus aportes, busca una mejoria en las aulas educativas y asi mismo,
generar estrategias para concientizar a las autoridades, docentes y padres de familia para
intervenir con los infantes e implementar estrategias de facil intervencion.

Por otra parte, Quintero (2020) en su estudio 1lamado “El juego en el aprendizaje
preescolar”, la propuesta metodologica de esta monografia, atiende a la linea de investigacion,
Innovaciones Educativas y Cambio Social — didacticas especificas la Dra. Patricia Ledn. De otra
parte, la investigacion corresponde al actuar en las fases de la praxeologia, segun Juliao (2013),
bajo esta fase no solamente se tiene mejores conocimientos sobre el contexto y la problematica
en general, sino que, se busca elaborar una estrategia de accion eficiente, permitiendo que el
investigador busque herramientas para mejorar la investigacion discerniendo los medios y
métodos correctos. Desde la anterior afirmacion lo que se pretende esclarecer es el tipo de

investigacion usado, el enfoque, los instrumentos y la muestra correspondiente para el buen
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desarrollo de los objetivos planteados desde un principio.

En este estudio se pudo evidenciar que el juego tiene un efecto favorable en el
aprendizaje significativo del area Logico-Matemaética de los nifios de 5 afios, ya que en cuanto a
los resultados por niveles, de manera general, se tiene en el grupo control el 16% de los
estudiantes y en el grupo experimental el 8% de los estudiantes, presentando un nivel de logro en
su aprendizaje significativo, luego de la aplicacion de los juegos como estrategia, se tiene un
nivel de logro del 84% en el aprendizaje significativo en el grupo experimental, mientras que del
grupo control solo el 28% de los estudiante alcanzo el nivel de logro, lo que significa que la
aplicacion de los juegos como estrategia tiene efectos positivos en la mejora del aprendizaje
significativo del area Logico-Matematica. De manera similar, se determind que el juego tiene un
efecto favorable en el aprendizaje significativo del area Légico-Matematica de los nifios de 5
afios desde la dimension de saberes previos, ya que en el grupo control el 4% de los estudiantes y
en el grupo experimental el 4% de los estudiantes presentan un nivel de logro en su aprendizaje
significativo desde la dimension saberes previos, luego de la aplicacion de los juegos como
estrategia, se tiene un nivel de logro del 36% en el aprendizaje significativo desde la dimension
saberes previos en el grupo experimental, mientras que el grupo control solo el 4% de los
estudiante alcanzo el nivel de logro, lo que significa que la aplicacién de los juegos como
estrategia tiene efectos positivos en la mejora del aprendizaje significativo desde la dimension
saberes previos.

De esta forma, este articulo permite conocer ideas donde el juego es el principal factor
para lograr que el infante tenga concentracion y logre aprendizajes significativos en especial en

el area de matematicas.



7.1.2 A nivel nacional

Hernandez y Quijano (2019) disefiaron una “Estrategia pedagdgica para atender los
trastornos de atencion dispersa en la escuela primaria rural”, la cual busca disefiar y proponer
un plan pedagdgico para manejar la atencion dispersa y mejorar el aprendizaje de los nifios
diagnosticados con déficit de atencién de la sede multigrado dos quebradas de la Institucién
Educativa Técnica Maria Auxiliadora. Este estudio cualitativo, con procesos sistematicos y
empiricos tuvo en cuenta como herramientas de recoleccion de datos el censo, entrevistas y
encuestas.

Dentro de esta investigacion se encuentra que la legislacion actual en el mundo y en
Colombia reconoce la Educacion como un Derecho Humano, desde este principio todas las
personas dentro del territorio Nacional tienen el derecho de recibir una educacion que satisfaga
sus necesidades y responda a los estandares de calidad y oportunidad adecuados para la
poblacion mayoritaria, asi como aquella que presente cualquier tipo de patologia o cualidad
excepcional; para el caso de este estudio trastornos de la atencion.

Se demanda de los docentes formacion en la atencion de patologias y capacidades
excepcionales en el aula, desde el componente pedagogico, ya que se evidencian vacios en este
aspecto lo que imposibilita impartir una educacion inclusiva y de calidad.

El producto de este estudio es una guia en donde basados en los estandares Basicos del
Aprendizaje, los derechos Bésicos de Aprendizaje y los diagnosticos de los estudiantes, se
disefiaron actividades para desarrollar en el aula frente a las necesidades de los estudiantes con
atencion dispersa, donde a través de actividades ludicas, presentacion de imagenes, lecturas
cortas, juegos de roles, adivinanzas, lectura de simbolos, entre otros nos aproximamos a la

atencidn adecuada a estos trastornos de la atencion.
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Para evaluar los procesos de los estudiantes con trastornos de atencion se hace necesario
la individualizacion de las necesidades, a partir de los resultados de la bateria de test, se debe
hacer una adecuacion al curriculo de la Institucion Educativa y al sistema evaluativo para valorar
los alcances de los estudiantes en la adquisicién de conocimientos, comportamientos y actitudes
frente al proceso educativo.

Por ende, esta tesis permite tener una guia en donde basados en los estandares Basicos del
aprendizaje, los derechos Basicos de Aprendizaje y los diagnosticos de los estudiantes, se pueden
implementar actividades para desarrollar en el aula frente a las necesidades de los estudiantes con
atencidn dispersa, donde a través de juegos, ludicas, presentacién de imagenes, lecturas cortas,
juegos de roles, adivinanzas, lectura de simbolos, entre otros nos aproximamos a la atencién
adecuada a estos trastornos de la atencion.

Por otra parte, Barrios (2018) en su libro “Deteccidn de trastorno por déficit de atencion
e hiperactividad y trastorno de conducta en nifios, nifias y adolescentes en acogimiento familiar”
busca detectar problemas de atencidn e hiperactividad y trastornos de conducta de nifios, nifias y
adolescentes en acogimiento familiar del departamento del Magdalena-Colombia, el cual utiliza
un disefio cuantitativo, no experimental; descriptivo y transversal. En esta investigacion la
muestra estuvo compuesta por 40 nifios, nifias y adolescente pertenecientes a la modalidad de
acogimiento familiar, residentes en el municipio de Ciénaga — Magdalena, Colombia, de los
cuales la mayor parte pertenecen al sexo femenino y sus edades oscilan entre los 7 y 18 afos,
ubicados la mayoria en el rango de 10 a 12 afios, sobre el nivel de escolaridad la mitad de la
muestra se encuentra cursando en primaria y la otra mitad bachillerato.

A partir de los resultados encontrados en tal investigacion, se evidencia que en relacion a

los hallazgos de la deteccion de hiperactividad se identifica que ninguno de los participantes
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presenta posible hiperactividad, aun asi se detectan dos nifios que se encuentran en riesgo de
padecerlo, siendo una del sexo femenino y uno del masculino, estos datos son semejantes a los
resultados de Sainero y Fernandez (2010) el cual identifico que un bajo porcentaje de la
poblacion estudiada se encuentra en tratamientos psicoldgicos debido a afectaciones de su salud
mental y de este porcentaje, solo una pequefia parte presentd afectaciones en relacion al TDAH.

Es asi que esta tesis permite tener una idea de manera cuantitativa problemas de atencién
e hiperactividad y trastornos de conducta de nifios, nifias y adolescentes.

Por otra parte, Amézquita, Garay & Grisales (2014) en su estudio sobre “L0s juegos
tradicionales colombianos modificados como estrategia didactica y su incidencia en la atencion
sostenida en nifios de 7 y 8 afios de edad de la jornada tarde del IED Rodolfo Llinas”, determina
la incidencia que tienen los Juegos Tradicionales Colombianos modificados en la atencion
sostenida de los nifios de 7 y 8 afios de edad del grado 2.03 de la jornada de la tarde del IED
Rodolfo Llinas. Este estudio tiene un enfoque socio critico de tipo investigacion accion. El
aporte de la investigacion da un referente para modificar diferentes juegos para que motiven al
nifio AFS a concentrarse en las actividades y por ende se favorezca su atencion. Los sujetos
implicados ayudan de manera coordinada en todas las fases del proceso de investigacion, para
poder solucionar problemas de tipo social y posteriormente integrarlos con una reflexion propia,
a través de planeaciones de clases enfocadas a dar solucién al problema de investigacion y asi
finalmente mejorar de manera gradual, para que se produzca un cambio tangible.

Los juegos tradicionales colombianos modificados, inciden en el sostenimiento de la
atencion porque la distraccion y el desinterés de los nifios y nifias se redujeron generando asi una
notable motivacion, seleccion e identificacion, fundamentales para la atencion sostenida, ademas

de esto se dieron buenas relaciones interpersonales entre los estudiantes.
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Es por este motivo que se evidencia a traves de este estudio que los juegos tradicionales
colombianos modificados, inciden en el sostenimiento de la atencidn porque la distraccion y el
desinterés de los nifios y nifias se redujo generando asi una notable motivacion, seleccion e
identificacion, fundamentales para la atencidn sostenida, ademas de esto se dieron buenas
relaciones interpersonales entre los estudiantes.

Ahora bien, Monge (2019) es su documento: “Guia de estrategias metodoldgicas para
maestros con estudiantes de 6 afios de edad con TDAH”, busca disefiar una guia de estrategias
metodoldgicas para maestros que abordan casos de nifios con trastorno de déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH) mediante el analisis de un caso. El método empleado en la investigacion
es inductivo debido a que se parte de lo particular para llegar a lo general. Especificamente, el
estudio comienza del anélisis de un caso de estudio, tomando en cuenta el contexto del problema
a ser investigado, en una Institucion Educativa. Una vez identificado el caso de estudio, se
elabora una guia de estrategias metodoldgicas dirigida a maestros que se enfrenten a casos de
nifios con TDAH. Finalmente, se llega a sustentar y a dar un aporte a las teorias expuestas en la
investigacion, pues se partié de la observacion, siguid la experimentacion y se llegé a la
induccion. Ademas, la investigacion busca dar tendencias para nuevos estudios relacionados con
este tipo de trastornos en nifios y adolescentes y la manera coémo enfrentarlos desde una
perspectiva pedagogica, de manera que sustenten nuevas investigaciones referentes al tema.

En este sentido, es imprescindible disefiar una guia metodologica que sirva como
herramienta de trabajo para maestros que tengan casos de nifios en edad escolar, diagnosticados
con TDAH, y que facilite un mejor aprendizaje dentro y fuera del aula, asi como un desarrollo
cognitivo, conductual y emocional, que los impulse a una vida personal o laboral exitosa.

El estudio reporta que el nifio mejoro la capacidad de atencion, comprension,
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concentracion mental, psicomotricidad fina, conductas positivas, aprendio a trabajar con la
relajacion segmentaria antes de comenzar la clase, el cumplimiento de normas en clase, mejord
habitos de aseo y orden, mejoré la visualizacion y la identificacion de objetos.

Los resultados alcanzados manifiestan una mejora en la autoestima y autocontrol, asi
como mayor aceptacion por parte de sus compafieros de clase y mejor relacion con sus
profesores, lo cual redundé en un mejor desempefio académico. De acuerdo a la informacion
proporcionada por los familiares (abuela), el nifio ha mejorado en forma importante en cuanto a la
atencion y considera que la adaptacion curricular de la escuela le ha dado buenos resultados,
pues sus rendimientos académicos han mejorado; es muy observador y posee una alta memoria
retentiva.

Esta investigacion le aporta a la presente, puesto que parte de un estudio de caso para el
disefio de una guia de trabajo con el infante, lo que nos sirve de guia para el disefio de las
estrategias que podrian ser potencialmente empleadas en el estudio que estamos llevando a cabo.

Teniendo en cuenta el desarrollo de estrategias en el presente trabajo, encontramos un
estudio de Pamplona, Cuesta, y Cano (2019) llamado “Estrategias de ensefianza del docente en
las areas basicas: una mirada al aprendizaje escolar”, quien busca disefiar una guia de
estrategias metodologicas para maestros que abordan casos de nifios con trastorno de déficit de
atencion e hiperactividad (TDAH) mediante el anélisis de este estudio es un Investigacion
Accidn Participativa (IAP). En el &mbito educativo permite analizar la realidad del contexto a
través de técnicas como la observacion y participacion que permite la construccion de la
herramienta o programa de intervencion educativa y los efectos que se tendran en los nifios. El
enfoque cualitativo en el proyecto se orienta sobre las manifestaciones de la poblacién

involucrada en este caso los estudiantes y su desarrollo en la capacidad atencional teniendo en
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cuenta que la atencion es la capacidad de percibir estimulos y ejercitarlos continuamente
favoreciendo el desarrollo de habilidades.

No obstante, se hace necesario revisar también las estrategias usadas por los docentes
puesto que estas son parte fundamental no solo para activar esos dispositivos basicos para el
aprendizaje, del que hace parte la atencion, sino para motivar en el desarrollo y potencializacion
de los mismos para motivar e incentivar al nifio en el sostenimiento prolongado de la misma. Las
estrategias se definen como esa serie de medios por los cuales el proceso de ensefianza puede
llegar a ser mas factible, viable y dindmico y que conllevan a una resignificacion y construccién
activa de conocimiento o por el contrario limitan a los estudiantes, dadas las condiciones de las
mismas.

Esta investigacion es Util para tener en cuenta las motivaciones e intereses del infante en
su contexto a la hora de implementar juegos que le inciten, motiven, potencien y accionen
dindmicas para favorecer su atencion.

7.1.3 Anivel local

Se investigo sobre este tema, y se ha encontrado un estudio elaborado por Barrios (2018)
que se llama “Discapacidad y calidad de vida relacionada con la salud en nifios con trastorno
por déficit de atencion con hiperactividad, en las ciudades de Manizales, Ibagué, Pereira, Cali y
Medellin. Colombia”, tal investigacion consiste en un enfoque empirico-analitico; Su tipo de
estudio es transversal, descriptivo y de alcance correlacional. El estudio descriptivo permite
analizar y detallar el fendmeno y sus componentes a través de sus atributos y cruce de variables
gue se ponen en juego. Se observan los fendmenos tal y como ocurren naturalmente, sin
intervenir en su desarrollo ni consecucion.

Finalmente se logran identificar elementos, caracteristicas, hechos y situaciones que
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facilitan la resolucion del problema de investigacion y relacionar variables para caracterizar el
fendmeno en estudio. El estudio de correlacion pretende relacionar dos 0 mas variables en una
poblacion en un momento determinado, para este estudio, determinar la relacion entre la Calidad
de Vida Relacionada con la Salud en nifios con TDAH con el grado de limitaciones en la
actividad y restricciones en la participacion a nivel escolar.

Durante el estudio se evidencio, de acuerdo al analisis de correlacion de sintomas de
TDAH y el puntaje final de grado de discapacidad dado por los profesores, la correlacién media
positiva y estadisticamente significativa, tanto desde los sintomas de inatencién, hiperactividad
impulsividad y el puntaje final del Checklist. Respecto a la informacion de los padres, se
encontrd correlacion débil positiva y estadisticamente significativa en puntaje inatencion y
puntaje final del Checklist. Por lo anterior, es importante reconocer que, segun los profesores, la
gravedad e intensidad de los sintomas en el TDAH generan mayores niveles de discapacidad en
el contexto escolar. Ahora bien, respecto a los resultados de correlacion de calidad de vida con
grado de discapacidad, no se encontraron correlaciones respecto a las dimensiones de actividad
fisica y salud, estado de animo y sentimientos, vida familiar y tiempo libre, y, amigos. La
dimensién el Colegio fue la Unica que obtuvo correlacion débil pero estadisticamente
significativa.

Esta investigacion le aporta a la actual, durante el proceso de disefio de las estrategias
para mejorar la atencion de AF, porque al final encuentran que el TDA afecta en especial el
desempefio escolar del nifio estudiado y en el caso particular actual, también se encuentra que el
desempefio en la escuela es lo que més ha afectado la calidad de vida de AF.

Los anteriores estudios, dan cuenta de la importancia que merece el juego en funcion de la

atencion de los nifios y nifias dado que, permite conocer e indagar sobre diferentes mecanismos y
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estrategias que son fundamentales para llevar a cabo procesos con los estudiantes con TDA o que
potencialmente puedan estar propensos a desarrollarlo. Los dispositivos basicos de aprendizaje
son clave para el éxito de los estudiantes en el &mbito escolar y es por esto que se hace vital
planear e implementar estrategias que puedan ayudarle a los nifios con este tipo de trastorno a
encaminarse y a pesar que su condicion les limite un poco, darles pautas que fomente en ellos
diversas habilidades no sélo a nivel académico o cognitivo sino también a nivel social, personal
y emocional.

Los aportes de estas investigaciones buscan una mejoria en las aulas educativas, asi
mismo generar estrategias para concientizar a las autoridades, docentes y padres de familia, la
importancia de una intervencion temprana con los infantes, mediante la implementacion de
estrategias como el juego, sin dejar a un lado las motivaciones e interese del infante y su
contexto a la hora de implementar juegos que le inciten, motiven, potencien, acciones dinamicas
para favorecer su atencion. También permiten conocer ideas donde el juego es el principal factor
para lograr que el infante tenga concentracion y logre aprendizajes significativos en las areas

educativas y por ende se favorezca sus procesos de atencion.
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8. Marco Tedrico

8.1 El Juego

’

“Nada enciende més la mente de un nifio como jugar’
Dr. Stuart Brown

Leyva (2011) cita a Bafieres (2008), quien dice que:

El juego no es solo una posibilidad de autoexpresion para los nifios, sino también de

autodescubrimiento, exploracion, y experimentacion con sensaciones, movimientos,

relaciones a través de las cuales llegan a conocerse a si mismos y a formar conceptos
sobre el mundo (Bafares, 2008, pp.13)

El juego brinda al infante confianza en si mismo cuando aceptan retos, cuando se aprende
a colocar en el lugar del otro, aceptando normas y pautas de convivencia como esperar el turno,
ganar, perder, mediante el juego también se desarrolla en el infante todas las funciones fisicas,
afectivas, sociales. Para permitir este autodescubrimiento del infante es necesario contar con
tiempo, donde el infante no sienta presion por afanes, de esta manera se puede sentir tranquilo a
despegar su imaginacion, recrear lo experimentado y aprendido.

Como se expresa aqui, el juego no es sélo una actividad aleatoria y sin planear, sino que
tiene un objetivo y una finalidad, es una actividad rectora y como parte de sus beneficios se
encuentran que fomentan el desarrollo de las competencias de los nifios y nifias.

Segn Auman (2012) el juego se puede definir como “una descripcion formal de una
situacion de interaccion estratégica” (p. 30), es decir, que el infante tiene en su poder la toma de
decisiones en la que se buscara conseguir un logro, estos beneficios permitirdn que los infantes

interactden y pongan en practica algunas estrategias.
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De igual forma:

Los nifios encuentran placer en el juego: porque mientras juegan satisfacen su curiosidad

sobre el mundo que les rodea; porque se sienten activos, capaces y protagonistas, al ser

ellos quienes deciden jugar 0 no y a qué jugar; porque experimentan y ponen en practica
su fuerza, sus habilidades, su imaginacion, su inteligencia, sus emociones y sus afectos.

(Anton, 2007, pp. 129)

Ahora bien, como lo explica Anton, al infante satisfacer su curiosidad, desarrolla amor
por el mundo que lo rodea, posibilita un sano y armonioso crecimiento del cuerpo, la
inteligencia, la afectividad y la sociabilidad, al tener el juego tanto beneficio en los infantes se
pretende lograr potencializar sus habilidades y facilitar que pueda imaginar, crear, sofiar, mirar,
tocar, experimentar, saber, aprender etc.

En este mismo:

El juego es una forma de adaptacion inteligente del nifio al medio, es de gran utilidad

para el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas puesto que permite adaptarse a

los cambios de medio, y supone una expresion logica a través de sus reglas con las que

los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las personas (Montiel, 2008,

pp.94).

Con esta informacion, se puede entender que su desarrollo, su adaptacion, concentracion
y todos los aspectos cognitivos del infante van de la mano con el juego, pues le permiten al
infante reconocerse y entender el papel que juega en la sociedad, desarrollar un pensamiento
I6gico y desarrollar la curiosidad que es el motor del aprendizaje.

Para otros autores, el juego es:

Una actividad innata, que surge de forma natural. Es a través del juego como los nifios se
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relacionan con otros nifios, con los adultos y con su entorno, aprendiendo por tanto a
desenvolverse con diferentes personas y conociendo el mundo que les rodea. A través del
juego los nifios exploran y aprenden, se comunican por primera vez con los adultos,
desarrollan su personalidad, fomentan sus habilidades sociales, sus capacidades
intelectuales, resuelven conflictos. (Ruiz, 2017, pp.6).

El juego le permite al infante aprender mientras se divierte. Como lo expresa Ruiz, a
través del juego el infante se relaciona con su entorno y aprende a conocer e interactuar con el
mundo que lo rodea, el juego es el primer medio por el cual el infante se comunica con los
adultos, por medio del juego el infante da a conocer sus gustos y sus miedos.

Ademas:

El juego involucra a la persona entera: su cuerpo, sus sentimientos y emociones, sus

inteligencias, facilita la igualdad de posibilidades, permite ejercitar las posibilidades

individuales y colectivas. Los nifios que juegan mucho podran ser mas dialogantes,
creativos y criticos con la sociedad. (Borja y Martin, 2007, pp.14).

En el juego se hace evidente el valor educativo. No solo se esta creando un espacio
agradable para el infante, se estan creando bases sélidas para el adulto que se convertira, donde
se pueda expresar y relacionar sin ninguna dificultad, donde pueda interactuar con las demas
personas de una manera alegre y satisfactoria, los infantes mediante el juego exteriorizan sus
angustias, sus miedos, sus preocupaciones todos los sentimientos que de alguna manera pueden
estar afectando su adecuado desarrollo.

El juego:

Es una constante vital en la evolucion, en la maduracion y en el aprendizaje del ser

humano; acompafia al crecimiento bioldgico, psico- emocional, y espiritual del hombre,
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cumple con la misién de nutrir, formar y alimentar el crecimiento integral de la persona

(Moreno, 2002, pp.20).

Jugar es sin duda una de las fuentes mas importantes de progreso y aprendizaje. El juego
es la manera mas directa de transmitir conocimientos y lograr que estos queden guardados en la
memoria del infante; los infantes aprenden jugando y crean un espacio donde la concentracion e
imaginacion son factores decisivos para crear, equivocarse y disfrutar sus momentos de juego.

Similar a lo mencionado anteriormente:

El juego es una gran cantidad de actividades que representan una oportunidad de libre

desenvolvimiento, de aprendizaje y de interaccion con los demés y con el entorno. Sin

embargo, no toda actividad es un juego, y los juegos a pesar de permitir un mayor agrado
de libertad deben seguir ciertas condiciones que lo orienten y que permitan llegar al
objetivo establecido y que no descuiden su componente ludico. (Sarmiento y Montoya,

2015, pp.18)

Se debe tener presente que, para toda actividad, incluida el juego, se deben respetar
pautas para jugar; el juego debe ir encaminado para que el infante adquiera un conocimiento
significativo, sin perder la esencia de alegria y libertad. De esta manera. el infante sentird agrado
para realizar los juegos planteados.

Se puede agregar que:

Cada sociedad ha incorporado a los juegos infantiles sus avances, valores e ilusiones. La

tecnologia informatica, multimedia y las llamadas nuevas pantallas han dado lugar a

nuevos juguetes electrénicos con una apariencia y unas presentaciones nunca vistas hasta

ahora. No solo tenemos a nuestro alcance productos disponibles directamente, sino que,

ademas, a traves de Internet podemos acceder a una variedad de juegos y compartirlos



35

con otros internautas con los que comunicarnos sin limites espaciales ni temporales

(Banares, 2008, pp.93).

Cabe destacar que, en la actualidad, los juegos han ido evolucionando y la tecnologia
cada vez esta mas a la vanguardia, por esto no se deben descartar los juegos electronicos para
fortalecer la concentracion y permitir que el infante interactle y aprenda sin limites espaciales ni
temporales.

El juego es importante porque:

Permite el desarrollo fisico, emocional y cognitivo de los nifios. De hecho, los nifios,

aprenden con el juego. Es, sencillamente, como estamos hechos, no solamente los

humanos, sino todos los mamiferos, que, a cuanto mas juegan, mas desarrollan su

capacidad de aprendizaje y relacion. (Vasquez, 2018, pp. 19)

De acuerdo con Vasquez, el juego permite una mayor capacidad de aprendizaje y
mientras el infante explora su mundo por medio del juego desarrolla muchas destrezas fisicas,
emocionales y cognitiva las cuales le permitiran ser una persona feliz y con una mejor capacidad
de relacion en sociedad.

Segun algunos autores:

El juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento, origina y favorece la creatividad

infantil; es un instrumento de investigacion cognoscitiva del entorno... Los juegos

aplicados de forma sistematica han confirmado que los nifios que han disfrutado de estas
experiencias de juego han tenido incrementos en la inteligencia, en concreto, mejoras en
el coeficiente intelectual, la capacidad de toma de perspectiva, las aptitudes de madurez
para el aprendizaje, la creatividad ( verbal, grafica, motriz..), el lenguaje ( aptitudes

lingiiisticas, dialogo creativo, capacidad de contar historias...) y las matematicas ( soltura
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en matematicas, aptitud numérica...) (Baferes, 2008, pp.16).

El juego al ser la principal fuente de diversion del infante, permite que puedan
potencializar sus habilidades fisicas, emocionales y sociales; al jugar estan creciendo en todos los
aspectos, sus habilidades, su expresion, entre otras. En los juegos se encuentra un caracter
formativo porque los infantes se deben enfrentar a situaciones a las cuales se van adaptando hasta
lograr dominarlas. El juego cuenta con multiples beneficios y satisface las necesidades de
ejercicio fisico, le permite expresar y realizar sus suefios y deseos; mediante el juego se pueden
expresar positivamente o negativamente; el juego permite observar los comportamientos de los
nifios y las nifias y asi poder encauzar o premiar habitos. Se cree que el juego solo es para los
nifios de primera infancia, pero a medida que van creciendo se deben crear espacios y tiempo
para ir adaptando los juegos acordes a su edad. Se debe privilegiar al juego como uno de los
mejores métodos de aprendizaje.

8.2 Trastorno de Déficit de Atencion — TDA

Para definir este término, EI TDA producido por factores de origen genético,
neurobioldgico y psicosociales son los facilitadores o agravantes de este trastorno, no existe un
medicamento que cure de manera permanente, pero es posible reducir la aparicion de problemas,
sintomas y otras complicaciones asociadas al TDA con una correcta terapia farmacoldgica,
apoyo individual, familiar, adecuadas técnicas, métodos de intervencion psicolégica y
pedagdgica.

A pesar de no contar con una cura oficial se ha demostrado que con una buena
intervencion pedagdgica los cambios en los infantes que padecen este sintoma son muy positivos
y gracias al apoyo del entorno escolar y familiar permitira resultados mas rapidos y

significativos, este cuadro clinico trastorno de déficit de atencion e hiperactividad (TDA), que,
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por ser una afeccién neuroldgica, caracterizada por la inatencion, impulsividad, excesiva
inquietud motora, afecta el proceso académico, emocional, social del estudiante.

Estas personas tienen tendencia al desorden en su persona y sus cosas, notoria dificultad
para organizar el tiempo y las actividades, nula o escasa capacidad de priorizar, olvido de
obligaciones, extravio de pertenencias, dificultad para realizar tareas que requieren concentracion
sostenida, baja tolerancia a la frustracion, empecinamiento. Por otro lado, el nifio con TDA no es
proclive a la agresion ni a la violencia; sin embargo, puede llegar a presentar agresion en ataques
reactivos, subitos, fuera de proporcion al estimulo.

Como se ha expresado con anterioridad, se hace vital fortalecer los procesos de atencion
que se llevan a cabo con estudiantes bajo este diagndstico. Hoy en dia se habla de una educacion
inclusiva y esto es una ilustracion de esa realidad que se vive al interior del aula de clase y que
no todos tienen el riesgo de explorar y dar a conocer. La ganancia principal es para el estudiante,
pero también es una ganancia por parte de quien se atreva a estudiar este fendmeno puesto que
podria dar luces sobre lo que se deberia hacer con estudiantes que presenten una condicion
similar.

Para Rangel (2014) el TDA es un trastorno neurobiolégico complejo, con carga genética
importante y modulacion medioambiental en la expresion conductual, el cual, dada su
prevalencia, es un problema de salud publica mundial, de aparicion en la infancia, pero
persistencia en alto porcentaje en la vida de las personas.

A pesar de ser un problema de salud puablica, lo que se busca es generar espacios donde el
infante pueda mejorar su expresion conductual mediante el juego y logre adquirir destrezas y
conocimientos necesarios para llevar una vida lo méas normal posible.

El TDA deberia considerarse una entidad propia, ya que aqui basicamente lo principal es
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la inatencion que conlleva problemas en la concentracion —atencion sostenida—, distractibilidad,
torpeza social, deficiente resolucion de problemas académicos en general, y en particular esta
asociado a la incapacidad para inhibir los impulsos.

Como lo menciona Rangel una de las principales afectaciones que presenta un infante
con TDA es la falta de atencion esta a su vez afecta en los procesos de aprendizaje pues el
infante no logra encajar y entender los temas educativos.

Barkley (1997) describi6 el TDA este como un cuadro clinico y aletargamiento cognitivo
con las siguientes caracteristicas: incapacidad notoria para inhibir los impulsos y los
pensamientos que interfieren con las funciones ejecutivas.

Debido a la incapacidad que tiene el infante para controlar sus impulsos suelen realizar
muchas cosas a la vez y no enfocarse en un tema en especifico, para Barkley en los procesos
cognitivos de los infantes es claramente notorio un aletargamiento, el cual lleva a que el proceso
de aprender tome mas tiempo de lo normal.

Los infantes con TDA generalmente presentan un rendimiento menor a lo esperado con
respecto a su capacidad intelectual, por lo que requiere una adaptacion poco significativa, es
decir modificaciones de ciertas estrategias o actividades de la planificacion curricular que
permita mejorar su atencion y aprendizaje.

Este autor nos habla de la dificultad para lograr que el estudiante centre su atencion por
un tiempo prolongado y debido a esta dificultad no pueda adquirir conocimientos de manera
adecuada y lo que se busca en este proyecto es lograr captar esa concentracion de la mejor
manera para que el estudiante se sienta motivado por aprender.

8.3 La Atencion

Londofio (2009) define la atencion como “un proceso que se ve influenciado por lo
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aprendido con anterioridad, lo que guia el foco atencional; a su vez, en ella influyen aspectos
motivacionales y expectativas que pueden modificar la estructura psicoldgica de la atencion”
(p.2).

Los conocimientos previos son importantes al momento de generar atencién en el infante,
al relacionar conceptos o experiencias vividas facilitan el recuerdo y la comprension del nuevo
conocimiento, cultivar la atencién es muy importante para concentrar la mente en algun
estimulo.

Adicionalmente, Londofio (2009) cita a Téllez (2002), quien afirma que:

Durante la infanciaylaadolescenciase desarrollalaatencion,sedirige haciaestimulos

relevantes y se hace mas flexible. Los estudios del desarrollo durante la nifiez y la

adolescencia han mostrado que las habilidades cognitivas maduran y se vuelven méas
eficientes durante este periodo” (Téllez, 2002, pp.6)

La atencidn es nuestro mayor poder, gracias a ella, podemos controlar el pensamiento.
Algunos estimulos o intereses permiten activar los momentos de atencion en los infantes, se debe
tener en cuenta los gustos e intereses del infante para poder incentivar y transmitir los
conocimientos mediante la atencion. La atencion es quien regula la entrada de informacion y la
toma de decisiones consientes.

Por otra parte:

Uno de los aspectos centrales a dilucidar en el campo de la atencién es como el sistema

visual humano procesa los estimulos simples contenidos en una escena tipica y selecciona

asi objetos relevantes entre los muchos que compiten por la representacion (Gonzalez,

2006, pp. 56).

Voluntariamente el ser humano tiene la capacidad de dirigir su atencion a algo que



40

considere importante, aunque la realidad es que cuesta bastante trabajo mantener la atencion
focalizada, son muchos los sentidos que intervienen en el proceso de la atencion, es bastante
notorio que el visual es uno de los principales en la infancia permite procesos mas largos de
atencion.

Gonzalez (2006) afirma que “la atencion se dirige mayormente a aquellos estimulos que
generan emociones placenteras o displacenteras, generando conductas de aproximacion o
rechazo” (p.44).

Las emociones agradables o las emociones tristes permiten alterar nuestro sistemay
concentrar la atencion en algo especifico, si algo llama la atencion del infante querra saber méas
del tema y centrara su atencion en conocerlo y poder explorarlo; si, por lo contrario, el estimulo
es negativo, concentrara su atencion en alejarse. La atencion permite focalizar las capacidades,
las caracteristicas relevantes e ignorar aquellas que se consideran irrelevantes.

La atencion es la disposicion de los sentidos y de las funciones cerebrales y motoras en
pro de una interaccion con los demas y con el entorno, teniendo como referente los estimulos que
pueden ser externos o presentados por los demas o por el medio, o internos como gustos,
costumbres, entre otras.

De acuerdo con Sarmiento y Montoya (2015) son muchos los factores que influyen en el
infante para que pueda centrar su atencidn y adquirir conocimientos, se busca potencializar estos
estimulos internos y externos los cuales con una adecuada intervencion lograran un proposito
favorable en el infante.

Como dice anteriormente, al ser el interés una de las principales caracteristicas para que
el infante dirija su atencidn en lo que se le intenta transmitir, para esto se necesita conocer al

infante, conocer sus gustos y deseos y aprovechar estos datos a favor del nifio para transmitir
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conocimientos por medio de estos.

Sarmiento y Montoya (2015), empleando los aportes de la atencion hacen una division en
tres componentes. Estos son:

Rapidez: Es la capacidad de detectar los estimulos y seguirlos.

Precision: Es la eleccion de algin estimulo, ddndole mayor relevancia frente a otros y
generando una respuesta.

Continuidad: Seguimiento del estimulo durante ciertas delimitaciones de accion, tiempo o
espacio, sin desviar la atencion ante otros estimulos de menor relevancia o distractores. (p. 16)

Estos tres factores son los encargados de lograr la atencion del infante. Para Laberge
(1995), al intervenir en este orden se lograra captar por mas tiempo la atencion del infante y

generar un interés positivo el cual ayudard a un aprendizaje significativo.
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9. Metodologia

El desarrollo de este proyecto se aborda desde un enfoque cualitativo, un paradigma
hermenéutico analitico para interpretar los datos encontrados desde una perspectiva del estudio
de caso, que supone que el juego es una gran estrategia para lograr la concentracion y atencion
del infante.

Para Yang y Miller (2008), los enfoques cualitativos se ocupan bajo condiciones en las
que no es posible cuantificar las variables en términos de examinar hipétesis estadisticas o
inferenciales. Normalmente se usa para analizar conceptos poco estudiados o definidos, con
namero limitado de observaciones, en fenébmenos relativamente tnicos, o cuando hay la
posibilidad de perder elementos esenciales al codificar una situacion bajo estudio. Tienen el
proposito de interpretar o revelar el significado mas que el de establecer principios generales y
suelen incluir el estudio a profundidad de casos especificos a fin de descubrir como ocurren los
eventos o hacerlos comprensibles.

Para los autores Yang y Miller (2008) la investigacion cualitativa tiene como propdsito
analizar y comprender como es la vida, como piensan los seres humanos; desde esta perspectiva,
la investigacion cualitativa permite al investigador interactuar directamente con el entorno y de
esta manera, poder comprender por qué ocurren los eventos y asi lograr disefiar estrategias para
dar solucion a las dificultades encontradas.

9.1 Paradigma Hermenéutico Analitico

La hermenéutica viene del vocablo griego “hermeneia” que significa el acto de la
interpretacion. Desde sus origenes, la hermenéutica se transformd en la base de la
intelectualidad cristiana; ya que, a partir de ésta, se realizaron y se realizan en gran medida el

analisis de textos biblicos. Pueden distinguirse originariamente dos escuelas hermenéuticas,
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la primera de ellas es la Escuela de Alejandria con un fuerte caracter especulativo filosofico;
y, la segunda, corresponde a la Escuela de Antioquia caracterizada por el énfasis gramatical
contextual utilizado en sus analisis. (Carcamo, 2005, pp.4).

Como da a entender Carcamo (2005), la Hermenéutica busca que, a través de los
documentos el investigador pueda conocer, interpretar y estudiar un tema de su interés, ver los
acontecimientos importantes que ha tenido a lo largo de la historia y de esta manera, aportar
nuevas ideas con los criterios que le permiten todos los documentos mediante los cuales
retroalimento su nueva investigacion.

9.2 Estudio de Caso

La investigacion se realiz6 teniendo como base el método del estudio de caso, sabiendo
que, los datos pueden ser obtenidos desde diversas fuentes, sean estos cualitativos o
cuantitativos. Algunos de los métodos para recolectar informacion para enriquecer el estudio de
caso pueden ser: documentos, registros de archivos, entrevistas directas, observacion directa,
observacion de los participantes e instalaciones u objetos fisicos. El estudio de caso desde la
perspectiva de la investigacion busca conocer a profundidad una situacién en particular.

Un estudio de caso:

Es la investigacion empirica de un fendmeno del cual se desea aprender dentro de su

contexto real cotidiano. El estudio de caso es especialmente util cuando los limites o

bordes entre fendmenos y contexto no son del todo evidentes, por lo cual se requieren

multiples fuentes de evidencia. (Gonzalez, 2013, pp.140).

De acuerdo con Gonzéalez (2013), el estudio de caso es una herramienta muy importante
que permite conocer de primera mano el sujeto de estudio, su comportamiento y su entorno en

general; gracias a estos datos, se puede implementar una estrategia que logre dar solucién a las
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9.3 Procedimientos y fases
Para realizar esta investigacion, se toma como sujeto de estudio al nifio AFS con 8 afios
de edad y con posible Trastorno de Déficit de Atencion TDA. De acuerdo a lo anterior, se hara
una observacion durante el desarrollo de los juegos y las actividades programadas como una

estrategia para favorecer los procesos de atencién en el infante.

Tabla 1. Procedimiento, técnica e instrumento del diagnéstico y fase inicial
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PROCEDIMIENTOS TECNICAS INSTRUMENTOS
Observacion Observacion Diario de Campo
Interrogacion Oral Entrevista Preguntas Abiertas

Fuente: Elaboracion propia

En la anterior tabla se evidencia, el procedimiento que se llevé acabo en la fase inicial,
para adquirir informacion necesaria para desarrollar el proyecto, el primer procedimiento fue la
observacion, la cual permitié conocer al infante y la problemética presentada, esta observacion
registro en un diario de campo. El segundo procedimiento fue una entrevista oral a la mama del
infante AFS para conocer aspectos de la vida del nifio y poder tener un permiso para

implementar el proyecto.

Tabla 2. Procedimiento, técnicas e instrumentos del desarrollo y fase final

se

PROCEDIMIENTOS TECNICAS INSTRUMENTOS
Indagacion sobre capitulos de Revision tedrica y Fichas de recoleccion de
antecedentes documental informacion
Estrategias de acercamientoa  Observacion sistematica y Preguntas abiertas
la familia del infante participativa
Construccion y ejecucion del  Revision y analisis del infante Proyecto Pedagdgico
proyecto y elaboracién del
anteproyecto

Evaluacion de proyecto Trabajo permanente Charla con los padres de
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familia
Entrevista a los padres de

familia

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla nimero dos presentada anteriormente, se especifican cuatro procedimientos.
El primero se encarga de indagar, revisar y recopilar informacion de caracter teérico la cual sea
una base al planteamiento, por medio de la observacion anteriormente registrada. El segundo es
permitir estrategias para tener un acercamiento con la familia del infante AFS, el tercero es la
construccion y ejecucion de un proyecto y por ultimo en el cuarto, la evaluacién del mismo a
través de la socializacion con los padres y entrevista con la madre para conocer el impacto
generado al desarrollarse este proyecto.

9.3.1 Fase 1: Identificacion y reconocimiento del Nifio

Durante esta primera fase, se realizd un reconocimiento del menor y las conductas que
presentaba. Para lograr este primer reconocimiento, se hablo con la mama del infante, quien
manifiesta que es distante de sus comparieros o familiares, y las pocas veces que juega con ellos,
ante cualquier inconveniente, se retira de jugar atribuyéndose la culpa por el suceso acontecido.

En las actividades de aprendizaje se distrae facilmente, juega con sus manos y se
entretiene con cualquier objeto (lapiz, hojas, borrador, etc.). Debido a esto, su mama debe estar
muy al tanto que regrese su atencion a la actividad para que la pueda culminar con éxito.

La mama también comenta que AFS, a pesar de presentar esos comportamientos, cuando
las actividades presentan alguna motivacion por medio del juego, el nifio muestra gran
entusiasmo y se puede evidenciar que su atencidén permanece por mas tiempo, mostrandose
interesado por desarrollar dichas actividades, lo que le permite construir un aprendizaje

significativo.
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9.3.2 Fase 2: Revision documental en funcion de las categorias de estudio

Se realizo una revision documental de trabajos relacionados con el juego, la atencion, el
TDA 'y de estrategias pedagdgicas, como insumo para favorecer la atencion en nifios con
posibles TDA, a partir de una matriz que permitio organizar adecuadamente la informacion, con
datos claves de cada investigacion, como lo son el autor, el objetivo, la metodologia, y
conclusiones. Con dicha informacién se pudo articular la informacion de todas las busquedas de
los documentos indagados durante la revision, encontrando asi aportes significativos para el
presente estudio de caso.

Entre dichos aportes se puede resaltar la atencién como un proceso cognitivo el cual debe
iniciar con una buena percepcion y por ende se puedan desarrollar otros procesos cognitivos
bésicos, necesarios para planear, organizar y regular la conducta como lo son la memoria, el
lenguaje y el pensamiento.

Sumado a lo anterior, se encontro que involucrar el juego en diferentes estrategias
pedagdgicas brinda las condiciones pertinentes para motivar y estimular a los infantes y dan
cuenta de la importancia que merece el juego en funcion de la atencion de los nifios y nifias dado
que, permite conocer e indagar sobre diferentes mecanismos y estrategias que son fundamentales
para llevar a cabo procesos con los estudiantes con TDA o que potencialmente puedan estar
propensos a desarrollarlo.

La atencidn es clave para el éxito de los estudiantes en el ambito escolar y es por esto
que, se hace vital planear e implementar estrategias que puedan ayudarle a los nifios con este tipo
de trastorno a encaminarse y a pesar que su condicion les limite un poco, darles pautas que
fomente en ellos diversas habilidades no sélo a nivel académico o cognitivo sino también a nivel

social, personal y emocional.
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9.3.3 Fase 3: Recoleccion de datos

En esta fase, se utilizaron dos instrumentos de recoleccion de datos: la entrevista (a la
madre del infante) y (al nifio), las cuales permitieron conocer de primera mano el entorno
familiar, social y cultural y los gustos de AFS y, un Test de Estilo de Aprendizaje, al infante,
para tener un diagnostico de los intereses y las motivaciones del mismo. Entre los datos que
entregd la madre de AFS para este estudio de caso, son de relevancia, el comportamiento del
infante, puesto que deja ver la poca atencidn que tiene con sus pertenencias y su distraccion en
ciertas actividades escolares que no lo motivan, a tal punto de jugar con sus Utiles escolares y sus
propias manos.

En la entrevista y el Test de Estilos de Aprendizaje realizada al nifio AFS, se pudo
conocer que, en sus ratos libres, le gusta jugar con su conejo Nio, también le gusta la musica y la
caricatura Mininos y, ademas algunas cosas que le disgustan, como lo es la asignatura de inglés.
A partir de dicha informacion obtenida en la recoleccion de datos se disefiaron las 4 planeaciones
que fueron implementadas con éxito.

9.3.4 Fase 4: De Intervencion

Partiendo de la problematica planteada en la presente investigacion y desde luego, las
alternativas pedagdgicas para su intervencion, el grupo investigador aplicé una propuesta
pedagogica personalizada, titulada “El juego de la atencidn”, bajo el propoésito de generar en el
infante, variadas posibilidades y estrategias pedagogicas para favorecer su atencién y, por ende,
sus habilidades cotidianas, en lo que respecta, su desempefio escolar, social, cultural y familiar.

Se realiz6 una serie de planeaciones pedagdgicas relacionadas con el juego, para luego
proceder a la implementacion de éstas, con el proposito de lograr evidenciar cuanto el infante

lograria captar y mejorar la atencion a lo largo de las actividades planteadas.
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En total se disefiaron 4 planeaciones a partir del juego como actividad central. En la
motivacion y cierre se tuvieron en cuenta la pintura, el baile y la construccidon de artesanias;
todas las actividades teniendo en cuenta las motivaciones, intereses y necesidades del infante. En
la implementacion de las actividades se logré favorecer la atencion de AFS en un tiempo de 5
minutos, es decir que, durante el desarrollo de la primera planeacion, su atencién fue de 5
minutos, respecto a la cuarta planeacion, que dur6, 20 minutos. Ver link compartido en

YouTube, de las actividades https://youtu.be/zDRhihLgzGo

9.3.5 Fase 5: Andlisis y Discusion
Retomando los aportes de Borja y Martin (2007) acerca de la importancia del juego como
estrategia que involucra a la persona entera, su cuerpo, sus sentimientos y emociones, el grupo
investigador logré ver reflejado el favorecimiento de la atencion en AFS desde las actividades
planteadas, principalmente por las habilidades tanto individuales como colectivas de su
inteligencia y creatividad, mejorando, por ende, su facultad atencional.

Dada la implementacion de los juegos propuestos, el infante sigue instrucciones, logra
desarrollar satisfactoriamente las actividades y adquiere conocimientos significativos de manera
maés facil y de forma agradable; de igual forma, los momentos para desarrollar sus tareas ya no
son tan extensos ni desgastantes debido a que logra hacerlo en menor tiempo y esto produce en
él, una interesante motivacion por el estudio y el aprendizaje.

Leyva (2011) cita a Bafieres (2008), quien agrega que, el juego no es solo una posibilidad
de autoexpresion para los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion, y
experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones, el juego no es sélo una actividad
aleatoria y sin planear, sino que tiene un objetivo y una finalidad, es una actividad rectora 'y

como parte de los beneficios alcanzados en AFS, se logré un mejor desempefio e interés hacia su
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propio aprendizaje, demostrando entusiasmo por conocer las actividades nuevas que se iban
implementando dia a dia a través de las cuales el infante logra conocerse a si mismos y a formar
conceptos sobre el mundo.

Segn Auman (2012) el juego se puede definir como una descripcion formal de una
situacion de interaccion estratégica como se puede evidenciar en el juego del rompecabezas
donde el infante tiene en su poder la toma de decisiones en la que se busca armarlo y esto
manifiesta para él, un logro, estos tipos de juegos permiten que los infantes exploren e
interactlien con su entorno.

Asi mismo se plantea que:

Los nifios encuentran placer en el juego: porque mientras juegan satisfacen su atencion

sobre el mundo que les rodea; despierta en ellos una curiosidad de seguir explorando,

porque se sienten activos, capaces Yy protagonistas, al ser ellos quienes deciden jugar o0 no

y a qué jugar; porque experimentan y ponen en practica su fuerza, sus habilidades, su

imaginacion, su inteligencia, sus emociones y sus afectos, el infante posibilita momentos

agradables, desarrollo de la atencion y la inteligencia, la afectividad y la sociabilidad,
potencializan sus habilidades y facilitan el desarrollo de la imaginacién, gracias al juego

pueden crear, sofiar, mirar, tocar, experimentar y aprender. (Antén, 2007, pp. 127)

Por otra parte, Ruiz (2017), define el juego como una actividad innata, una manera para
relacionarse con otros infantes, con los adultos y con su entorno, aprendiendo por tanto a
desenvolverse con diferentes personas y conociendo el mundo que les rodea, es una manera de
aprender mientras exploran, les permite de forma natural desarrollan su personalidad, tomar
decisiones, fomentan sus habilidades sociales, sus capacidades intelectuales, resolver conflictos y

aprender mientras se divierte. Como lo expresa Ruiz, a través del juego el infante se relaciona
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con su entorno, aprende a conocer e interactuar con el mundo que lo rodea, el juego es el primer
medio por el cual el infante se comunica con los adultos, por medio del juego el infante aprende
y desarrolla su atencion.

Asi mismo Mufioz (2016) para definir el término del TDA explica que es producido por
factores de origen genético, neurobioldgico y psicosociales los cuales son los facilitadores o
agravantes de este trastorno, y a pesar de que no existe un medicamento que cure de manera
permanente al infante, cada dia existen esperanzas de mejorar la condicién de vida, pues las
investigaciones que se realizan han demostrado que es posible reducir la aparicién de problemas,
sintomas y otras complicaciones asociadas al TDA con una correcta terapia farmacoldgica,
apoyo individual, familiar, adecuadas técnicas, métodos de intervencién psicoldgica y
pedagogica donde los cambios en los infantes que padecen este trastorno son positivos y gracias
al apoyo del entorno escolar y familiar se evidencian resultados rapidos y significativos.

Por otra parte, Barkley (1997) describio el TDA como un cuadro clinico y aletargamiento
cognitivo, donde los procesos del infante van un poco mas lento de lo comun y su atencion se ve
visiblemente afectada, plantea las siguientes caracteristicas: incapacidad notoria para inhibir los
impulsos y debido a la incapacidad que tiene el infante para controlar sus impulsos suelen
realizar muchas cosas a la vez y no enfocarse en un tema en especifico, el cual conlleva a que el
proceso de aprender tome mas tiempo de lo normal.

Se ha podido evidenciar como lo dice Mufioz (2016) que los infantes con infantes con
trastorno de déficit de atencidn generalmente su rendimiento es menor a lo esperado con respecto
a su capacidad intelectual para por lo que requiere una adaptacion poco significativa, es decir
modificaciones de ciertas estrategias o actividades de la planificacion curricular que permita

mejorar su atencion y aprendizaje. Se observa dificultad para lograr que el estudiante centre su
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atencion por un tiempo prolongado y debido a esta dificultad no pueda adquirir conocimientos de
manera adecuada y lo que se busca en las planeaciones es lograr captar esa concentracion de la
mejor manera para que el estudiante se sienta motivado por aprender.

Para Sarmiento y Montoya (2015) La atencion es la disposicion de los sentidos y de las
funciones cerebrales y motoras en pro de una interaccion con los demas y con el entorno, y
aungue son muchos los factores que influyen para que el infante logre prestar atencion se tiene
como referente los estimulos que pueden ser externos o presentados por los demas o por el
medio, o0 internos como gustos, costumbres, entre otras los cuales mediante una adecuada
intervencion logran propdsitos favorables en el infante.

Como afirma Gonzélez (2006) para que se dé el proceso cognitivo de la atencidn, es
necesario que en el ambiente se encuentren estimulos, si son estimulos agradables o
desagradables igual se producira la atencion, pero lo que influye en la conducta de permanecer
en atencion seré lo agradable que se perciba el estimulo para el infante.

Prosiguiendo con el tema, Londofio (2009) plantea que el aspecto motivacional, se
relaciona con experiencias que se han vivido en el contexto del infante y por ende a la hora de
disefar estrategias para favorecer la atencién es fundamental conocer el contexto del infante,
para utilizarlo como base en las diferentes actividades y por ende se pueda modificar la

estructura psicologica de la atencion.
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10. Marco Contextual
10.1 Contexto familiar

Actualmente el nifio Andrés Felipe vive en el barrio arboleda campestre, con su padre el
cual se desempefia como docente de educacion fisica en una institucion publica y su madre que
se encuentra cursando estudios de psicologia; el nifio es hijo Unico y tiene un conejo de mascota.
Le gusta jugar, pero manifiesta que los nifios casi no les gusta ser amigos de él, por lo que sus
mejores momentos de juego se dan cuando se retine con su prima y su primo.

En cuanto a su tiempo libre AFS practico inicialmente karate, luego paso por la gimnasia
y por la situacién de pandemia no continud asistiendo, pero ahora practica ciclismo con sus
padres.

Abordando el tema de la salud de AFS, es estable, no presenta ninguna enfermedad.

10.2 Contexto institucional

El nifio Andrés Felipe se encuentra cursando de manera virtual (de 7 am a 12 pm), el
grado segundo de primaria, en una institucion privada Illamada colegio creativo una nueva
generacion, ubicado en el barrio Comfenalco Carrera 50Sur No. 143B — 20. En su curso hay 16
estudiantes y esta orientado por un docente de educacidn fisica, una docente de matematicas y
sociales, una docente de inglés, un docente de ciencia naturales, y una docente de castellano,
catedra, artistica, ética y religion e informatica.

Con respecto a su desempefio escolar, al presentar falta de atencion en clase y problemas
en las relaciones con sus comparieros, fue remitido a terapia ocupacional y fonoaudiologia. Con
ayuda de dichas terapias y el apoyo de su familia, especialmente su padre ha alcanzado los logros

propuestos, aungue con un proceso mas lento y no con las mejores notas.
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10.3 Resultados

Durante las intervenciones personalizadas con el nifio AFS, se realizaron varias
actividades intencionadas, las cuales permitieron favorecer la atencion y ademéas mejorar su
autoestima.

La primera actividad planeada recibi6 el nombre “Juego Rompecabezas de Minions” el
nifio mostrd entusiasmo ya que Minions en su caricatura preferida y logré ubicar todas las fichas
en su lugar, en un tiempo de 15 minutos; en dicho tiempo de juego AFS tuvo sus manos
ocupadas y solo paré para mostrar con agrado su avance en el juego.

Luego, en la segunda actividad llamada “El Juego del Laberinto” el nifio AFS presto
atencion a las instrucciones cuando escuchd y observo que era un juego divertido, ademas
mostro gran entusiasmo ya que debia ayudar a un conejo a encontrar su alimento preferido que
era una zanahoria (su mascota es un conejo) y continuar llevando la manzana a la cesta (la
manzana es su fruta preferida). Al ser una actividad de juego y estar involucrados el conejo y la
manzana los cuales hacen parte de su entorno se evidencio que el infante pudo permanecer atento
en las dos partes de la actividad, lo que confirmd que, si se trabajan actividades de juego,
teniendo en cuenta los intereses y motivaciones del infante es posible mantener su atencién en la
actividad implementada.

Continuando, en la tercera actividad titulada “Juego de Ensartar Bolas” AFS se mostro
como en las anteriores actividades, alegre e interesado en desarrollarla. Al inici6 se le mostraron
2 secuencias cortas en las cuales realizo en 8 minutos y no mostré dificultad, luego se le presento
otra secuencia, pero se aumenté la complejidad, a lo que el infante respondié manteniendo su
atencion hasta el minuto 6 y en ese momento empez0 a jugar con la pelota, por lo que se

intervino diciéndole que lo estaba haciendo bien, que él era muy inteligente y podia terminar la
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secuencia con éxito, AFS sonrio y dijo “si yo puedo” “claro que si” logrando culminar la
secuencia en 4 minutos mas por lo que recibid aplausos y felicitaciones de las docentes. Por
altimo, AFS pidio si le podian dejar los pimpones para continuar haciendo secuencias y romper
el record de ese dia, por lo que se le obsequiaron todos los pimpones de la actividad.

Finalmente, para la Ultima semana se implement6 la actividad llamada “El Juego de las
Estatuas” esta actividad fue planeada teniendo en cuenta que a AFS le gusta bailar. En el
momento de las instrucciones el nifio manifesto su agrado por bailar en el juego y se dio inicio a
poner la masica para en determinado momento dar el aviso de la estatua, en la mayoria de las
VeCes que se permanecia como estatua Felipe permanecia atento a su posicion en dos ocasiones
se movié un poco; al final el nifio empezo a alejarse y mirar a otras partes y al preguntarle como
se sentia respondid que ya queria terminar por lo que en este momento se felicitd a AFS y se
culmind el juego en el minuto 20.

Ahora bien, al revisar las cuatro actividades implementadas, se puede observar que AFS
fue mostrando un avance en el tiempo de atencion ya que en el primer juego el nifio presento un
periodo de atencion de 15 minutos, en la segunda actividad continu6 con el mismo tiempo, pero
ya en la tercera la atencion paso a 18 minutos y finalmente el infante logré permanecer atento
por 20 minutos. Vale la pena resaltar que el avance que se evidencid en el aumento del tiempo en
los periodos de tiempo de AFS, indica que el juego es un excelente motivador que brindado con
una intencion y en las condiciones pertinentes puede ser incluido en variadas estrategias
pedagdgicas que busquen favorecer la atencion de los infantes.

A partir de las busquedas que se realizaron para fundamentar este estudio de caso y la
mejora que se dio en la atencion del nifio AFS, durante el desarrollo e implementacion del

proyecto “El juego como estrategia pedagogica para favorecer la atencion de un nifio con posible
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cuadro de TDA” se pudo evidenciar similitudes entre las afirmaciones de autores y los resultados
observados por el grupo de investigadoras.

Montiel (2008) dice que el juego es una forma de adaptacion inteligente del nifio al
medio, es de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas puesto que
permite adaptarse a los cambios de medio, y supone una expresion ldgica a través de sus reglas
con las que los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las personas (p.94).

Ciertamente, al ser el juego un motivador, el infante va modificando las estructuras
cognitivas de manera espontanea y natural, esto permitié que el grupo investigador y el nifio AFS
desarrollaran el proyecto sin presiones y los avances se fueron dando acorde al ritmo del nifio
como lo evidenciaron los resultados de las planeaciones implementadas ya que en la primera
actividad de juego el tiempo de atencion fue de 15 minutos, la segunda actividad al igual que la
primera, arrojo un tiempo de 15 minutos, ya en la tercera se pudo ver un avance de 3 minutos en
la atencion del nifio al lograr 18 minutos de atencién y para finalizar AFS pudo permanecer en el
jugo de manera atenta por 20 minutos.

En vista de los logros alcanzados con AFS, los cuales son de un aumento de 5 minutos
en sus periodos de atencion y teniendo en cuenta que por la situacion de pandemia solo se
implementaron 4 planeaciones (1 por semana) es posible afirmar que en un tiempo en el cual las
condiciones permitan y faciliten un trabajo mas largo y continuo, el juego puede ser una
estrategia para lograr avances mas significativos en el favorecimiento de la atencion de AFS y
otros infantes que también presenten posibles cuadros de TDA.

Luego de la implementacion de las planeaciones con AFS, el equipo investigador dialogd
con el nifio y sus padres, los cuales se mostraron satisfechos con el proceso realizado,

comentando que el nifio se mostraba alegre, ya que siempre se trabajaba con algo relacionado
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con el mismo o su entorno y pedia a sus padres realizar actividades parecidas a las que desarrollo
con las profesoras. Ademas, al infante sentirse orgulloso de sus logros, pidio a su profesora en
clase virtual un espacio para mostrar a sus comparieros los trabajos que iba desarrollando con el
grupo investigador.

Segun otros autores, el juego es:

Una actividad innata, que surge de forma natural. Es a través del juego como los nifios se

relacionan con otros nifios, con los adultos y con su entorno, aprendiendo por tanto a

desenvolverse con diferentes personas y conociendo el mundo que les rodea. A través del

juego los nifios exploran y aprenden, se comunican por primera vez con los adultos,
desarrollan su personalidad, fomentan sus habilidades sociales, sus capacidades
intelectuales, resuelven conflictos. (Ruiz, 2017, pp.6)

De acuerdo con los autores se puede decir que al trabajar juegos que tuvieron en cuenta
los gustos de AFS, se logro fortalecer la autonomia del infante, como comentaron él y sus padres
y por ende se puede afirmar que esto generd una mejora en las habilidades sociales del nifio, ya
que se siente orgulloso de sus logros en los juegos desarrollados, a tal punto de mostrarlos a sus
compafieros y docente y asi ir construyendo bases solidas que le son significativas actualmente
como en un futuro, confirmando que segin Borja y Martin (2007) “Los nifios que juegan mucho
podréan ser mas dialogantes, creativos y criticos con la sociedad” (p.14).

Adicionalmente, Londofio (2009) cita a Téllez (2002), quien afirma que:

Durante la infancia y la adolescencia se desarrolla la atencion, se dirige hacia estimulos
relevantes y se hace mas flexible. Los estudios del desarrollo durante la nifiez y la adolescencia
han mostrado que las habilidades cognitivas maduran y se vuelven mas eficientes durante este

periodo” (Téllez, 2002, pp.6)
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Ahora bien, durante el tiempo de trabajo con AFS, se fue evidenciando que, ante los
estimulos presentados intencionalmente, se gener6 una mejora en las habilidades cognitivas del
nifio y que necesita el ser humano para realizar cualquier actividad, entre las cuales se puede
resaltar el aumento de la concentracion, aumento en la memoria, desarrollo de la creatividad,
interpretacion de emociones y orientacion viso espacial, lo cual tiene un aporte significativo en la

resolucién de problemas y en el desempefio escolar del nifio AFS.
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11. Conclusiones

El proyecto se abord6 desde un paradigma hermenéutico y también teniendo en cuenta el
método del estudio de caso bajo la finalidad de apoyar a los docentes, padres o cuidadores con
estrategias que serviran para ayudar a los nifios y nifias con posibles casos de déficit de atencion.
También el proyecto busca ser de gran utilidad a futuros trabajos sobre el tema TDA y, por ende,
a futuros investigadores.

En consecuencia, a todo lo anterior, se logro fortalecer la atencion y la participacion del
infante AFS al momento de realizar las actividades, por medio de los juegos planteados en el
proyecto, el infante se notd alegre, entusiasmado, permitiendo un cambio positivo en su
comportamiento y logrando captar su atencion por mas tiempo y gracias a esto adquiriendo
conocimientos significativos.

Por otra parte, se pudo evidenciar en AFS un cambio significativo en cuando a las
actividades grupales, en las primeras observaciones del infante no solia compartir o interactuar
con mas nifos o nifias de su edad o de su entorno, por el contrario, se aislaba y en los juegos
realizados no encontro problema alguno en compartir con otros infantes y se notaba su semblante
alegre por los juegos que estaba realizando y dirigiéndose a sus compafieros de juego de manera
armoniosa y respetuosa.

De igual manera se logré evidenciar que el nifio poco a poco durante cada seccién que se

realizaba fue dejando a un lado los momentos de desatencidn que presentaba inicialmente, por otra parte,
también se evidencio un gran interés por parte del nifio en las demas actividades que se realizaban, en
algunas ocasiones intentaba realizar los juegos de manera rapida y debido a estos comportamientos
presentaba errores pero, se lograba concentrar, mostrandose mas tranquilo y trabajando de forma
adecuada, lograba buenos resultados.

Posteriormente, se le dio a conocer a los padres de familia los resultados obtenidos
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durante la implementacidon de los juegos planteados, ya que la implementacién continua de estos
pueden generar utilidades en sus conocimientos futuros, donde ellos manifestaron que lograron
ver cambios positivos en su hogar, donde la mama del infante comentaba que después de las horas de
clase con el infante, su hijo se mostré mas tranquilo, concentrado y amoroso con ella en el hogar, los
juegos permitieron que el infante AFS mejorara su atencién, el infante pudo aprender, compartir
y experimentar momentos agradables mientras adquiria nuevos conocimientos.

Asi mismo se pretende dar a conocer estas estrategias a docentes de la institucion donde
actualmente cursa AFS para generar conciencia ya que estas pueden llegar a ser muy Utiles en el
aula de clase y pueden servir de guia para nuevas actividades donde su principal protagonista sea
el juego.

Es importante para conseguir mejores resultados en el infante la basqueda de ayuda
profesional para tratar los sintomas del TDA, e involucrar tanto a la Institucion Educativa como a

sus padres o cuidadores, para evaluar cambios vitales en el comportamiento del nifio.
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12. Recomendaciones

Se recomienda a docentes, cuidadores y padres de familia que realicen proyectos en los
que implementen el juego como estrategia para favorecer los procesos de atencién. De igual
manera, se aconseja que realicen una observacion detallada de las actividades realizados en el
proyecto El juego como estrategia pedagogica para favorecer la atencion de un nifio con posible
cuadro de TDA, con la finalidad de tener claro que juegos fueron mas significativos para el
infante.

Asi mismo se recomienda a docentes, investigadores y cuidadores, que al momento de
realizar cualquier actividad con nifios y nifias con TDA, es aconsejable dar instrucciones claras y
cortas ya que en este trabajo de investigacion se observo que AFS no conseguia segur varias
instrucciones dadas a la vez, por lo que se opt6 por mostrarle brevemente los pasos y reglas de
las actividades y dar las instrucciones una a una mientras el nifio iba realizando cada paso de los
juegos implementados.

Por otra parte se recomienda a los futuros investigadores la herramientas de recoleccion
de datos como la entrevista, pues permite conocer gustos y aptitudes que seran de gran beneficio
al momento de plantear los juegos o las estrategias para favorecer la atencion de los infantes, la
entrevista permitira tener una andlisis de primera mano de las personas cercanas al infante los
comportamientos antes y después de realizar las actividades de juego planteadas en el proyecto,
asi como la realizacion de Test que permiten conocer los gustos del infante y esto permitira
disefiar a su vez las actividades acorde a sus necesidades de manera que logren captar la atencion
y su concentracion sea favorable para adquirir nuevos conocimientos.

Se recomienda a los futuros investigadores, que las actividades de juego puedan

plasmarse en una Cartilla o en una pagina web para que sean asequibles tanto como a los
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docentes, padres de familia, cuidadores y futuros investigadores.

No menos importante se recomienda referir a los nifios que presentan este tipo de
conductas a un profesional de psicologia para que sea diagnosticado y se le pueda brindar un
tratamiento adecuado, y asi lograr que el infante tenga una infancia lo mas normal posible y
reducir que el nifio llegue a su vida adulta con estos sintomas, y tenga una vida llena de
conflictos por no saber como controlar cierto tipo de conductas.

Se recomienda a los padres y cuidadores de los infantes seguir implementando
actividades de juego extraescolares adecuadas para la edad con el fin de que puedan liberar el
exceso de energia y mejoren sus habilidades sociales. Asi como incentivar el desarrollo integral
de cada estudiante, complementando sus conocimientos a través del juego y de esta manera

aprovechamiento del tiempo libre.
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14, Anexos
141 Consentimiento Informado

Se solicita su consentimiento para realizar un trabajo de apoyo personalizado de parte de
las maestras en formacion Esperanza Segura Jaimes y Yenny Andrea Castiblanco, con su hijo(a)
Andrés Felipe segura Lizarazo, este con el propdsito de contribuir al desarrollo de sus
potencialidades y capacidades, a través del disefio, ejecucion y seguimiento de un plan educativo
personalizado PEP, orientado por el docente asesor de trabajo de grado de UNIMINUTO. Para
que este ejercicio sea fructifero la docente en formacién requerira de informacion necesaria para
consolidar el perfil de potencialidades de su hijo(a), por ende, con este consentimiento ustedes,
aceptan dicha recoleccion de informacidn y trabajo con su hijo(a), claro esta conservando
siempre los limites éticos y morales de la institucion y los de su familia. La informacion, asi
como los aspectos del proceso de su hijo(a) seran tnicamente de uso académico y en ningun
momento seran publicados ni socializados sin su previa consulta. Ningn elemento de registro

(fotos, video y notas escritas) seran insumo de publicacion en red social alguna.

Nombre del Padre ~ Andrés Segura Jaimes
Firma del Padre Aﬂdf@j Sc\guf& A

Firma del docente de acompafiamiento €5Pef0h20 5890\@ Jaimes.

Ibagué 10 de febrero de 2021
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14.2 Entrevista No. 1

Tabla 3. Entrevista 1

Fecha: 25/02/2021

Nombre del entrevistado: Karen Dayana Lizarazo - Parentesco: Madre de AFS

Objetivo: Conocer los antecedentes del infante AFS y los comportamientos que
presento antes de planear las actividades que implementaron el juego como estrategia para

lograr favorecer la atencion.

Preguntas:

1. ¢Como fue el proceso de embarazo y parto del infante?

El embarazo no fue planeado, hasta el cuarto mes de embarazo se inicié controles
médicos, los cuales arrojaron que padecia de anemia y toxoplasmosis en un grado de
desarrollo alto, por lo que me iniciaron inmediatamente hierro para la anemia y espirimicina
para detener la toxoplasmosis, el medicamento para la toxoplasmosis me ponia muy mal, me
daba mareo y desaliento. los exdmenes genéticos no arrojaron afectaciones en el feto ni
filtracion del liquido amnidtico, sin embargo, el tratamiento y los examenes detallados
continuaron durante todo el embarazo arrojando un buen pronostico para el feto en proceso
de gestacion y para mi.

El parto se dio a las 39 semanas de gestacion y fue por cesarea, todo salié bien
excepto que AFS solo peso 2500 gr y midio 48 cm, era muy pequefiito. Luego del parto nos
dejaron 3 dias para hacernos una serie de exdmenes y control, pero como todo estaba bien

nos dejaron ir para la casa.
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2. ¢Como son los comportamientos del infante en su hogar?

Felipe es muy amoroso, le gusta jugar con su mascota el conejo Nio, organiza su
cuarto, pero es un poco despistado y olvidadizo con sus pertenencias. Le gusta hacer las
tareas en compafiia de su padre y participa en las conversaciones de familia cuando por algin

motivo le interesa lo que estamos hablando.

3. ¢Como son los comportamientos de AFS con los demas infantes?
AFS dice que no tiene amigos porque a ellos no les gusta jugar con é€l, es distante de
los nifios del conjunto, solo se relaciona y juega con su prima que vive aqui y su primo, pero

el si vive en otro lugar.

4. ¢Como es el desempenio escolar de AFS?

El es un poco despistado en las clases y como ahora son virtuales, pues alin mas, por
eso me toca permanecer pendiente de las clases porque cuando lo miro esta jugando con
cualquier cosa o0 con sus propias manos. En general con la ayuda de terapias, la docente, el
papa y yo hemos logrado mejorar su rendimiento, que no es el mejor, pero como fue al

principio si ha mejorado.

5. ¢Cuales actividades motivan a Felipe a la hora estudiar?
A él le gusta cuando los profesores lo ponen a bailar, a pintar 0 a jugar y se entretiene con de

construir cosas, yo noto que cuando tiene las manos ocupadas se entretiene por mas tiempo.

Fuente: Elaboracion propia
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14.3 Entrevista No. 2

Tabla 4. Entrevista No. 2

Fecha: 25/02/2021

Nombre del entrevistado: AFS

Objetivo: Conocer los gustos AFS antes de disefiar e implementar las actividades de
juego como estrategia para lograr favorecer la atencién

Preguntas:

1. ¢/Qué edad tienes?

8 afios

2. ¢Qué te gusta hacer?
Jugar con Nio y con mis primos, montar en bici con mis papas, ver peliculas, armar bloques,

jugar stper Mario y ya.

1. ¢Qué te gusta comer?

Me gusta el helado, la manzana y el tamal.

2. ¢Cual es tu mufeco favorito?

Minions

3. ¢Cual es tu color favorito?

Me gustan varios, el verde el rojo y el amarillo.

4. ¢Qué quieres ser cuando seas grande?

Piloto de avion

5. ¢Qué te da miedo?
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Los Zombies

6. ¢Cudl consideras que es tu fortaleza?

Que soy fuerte

7. ¢Cual es tu juego favorito?

Jugar a esconderse

8. ¢Cual es tu cancion favorita?

Papaya de minions

9. ¢Cual es tu materia favorita?

Educacion fisica.

10. ¢Cual es la materia que menos te gusta?

Inglés

11. ¢ Si pudieras ser un superhéroe cual serias?

El hombre arafia.

Fuente: Elaboracidon propia
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lustracion 1. Test de estilos de aprendizaje
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UNIMINUTO
Virtual y Distancia

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
UNIMINUTO Virtual y a Distancia - UVD

PLANEACION PEDAGOGICA

ESucaciin d¢ calidad al alcance de todos FORMATO 8
Fecha: 26 febrero 2014 Institucion: Colegio creativo una nueva generacion
Esperanza Segura- Yenny
1. Docente: ID: 564873- 552474
Castiblanco
Segundo Numero de 1
Grado:
primaria Planeacion
Actividad: Juego rompecabezas de minions

Tipo de Actividad (Pilar a trabajar):

Aprender a conocer, aprender a convivir, aprender a hacer, aprender a ser.

Lineamiento

Ludica, integralidad y participacion.

Unidad y/o Proyecto de

Aula

El juego de la atencion

Tema

Rompecabezas

Subtema

DIMENSIONES (Descripcion de la o las dimensiones)

DESEMPENO

Comprende el mundo fisico, natural y social que lo rodea a

Cognitiva través de la observacién, la exploracion, la confrontacion y la | Expresa emociones y sentimientos a través de las artes plasticas y dibujo.

reflexion.
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Virtual y Distanci
) Fieanc FORMATO 8

Formula y responde preguntas segiin su necesidad de
Comunicativa
comunicacion.

Controla voluntariamente movimientos de su cuerpo y las
Corporal partes del mismo, realiza actividades que implican

coordinacion fina y gruesa.

Explora diferentes lenguajes artisticos para comunicar su
Avrtistica
vision particular del mundo, utilizando materiales variados.

Muestra autonomia en el momento de realizar actividades
Personal Social
orientadas por la docente.

ESTRATEGIA'Y CRITERIOS DE

ACTIVIDADES Y DESARROLLO DE LA CLASE RECURSOS DIDACTICOS )
EVALUACION
Motivacion: Recursos humanos Participa en juegos y actividades que le
permiten reafirmar su yo, al expresarse por medio
Se iniciaré cantando y siguiendo los pasos que se Bafle de movimientos que le dan libertad.

nombran en la cancion
camina camina, camina camina camina; salta salta salta,
Salta salta salta;

corre corre corre; corre corre corre; Stop stop
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UNIMINUTO
Virtual y Distancia

E S acidn O¢ Calidad al alcance Se todos

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL

UNIMINUTO Virt’ual ya Distan’cia - UvD
PLANEACION PEDAGOGICA
FORMATO 8

Bis

Desarrollo:

esta actividad se iniciara con la presentacion del juego
rompecabezas de minions, (caricatura preferida de AFS)
y luego se mostrara la imagen guia
para que el infante proceda a organizar las fichas

correctamente.

Rompecabezas de Minions

Realiza conjeturas sencillas de comprension de
imagenes al ubicar cada ficha de la imagen

encontrada en el rompecabezas.

Cierre de la Actividad:

Para empezar, se entregara al infante temperas, pincel y
un pliego de papel periodico para que AFS, proceda a

dibujar su caricatura favorita.

Temperas
Pincel
Agua
Toalla

Papel peri6dico

Muestra agrado en sus diferentes expresiones
creativas utilizando distintos materiales a través de

la actitud de alegria y creatividad en la pintura.




LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
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Virtual y Distancia PLANEA%CF;':APAE%/%GOGICA

Cieza. G(Instituto para padres)(2019,10,08)Estrategias para mejorar la atencién(Archivo

BIBLIOGRAFIA video)Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=2470sIb2VH4 &t=2s

Fecha: 5 marzo 2021 et Colegio creativo una nueva generacion
Docente: Esperanza Segura- Yenny Castiblanco ID: 564873- 552474

Numero

de
Planeac
Grado: ion 2

Actividad: Juego del laberinto

Aprender a conocer, aprender a convivir, aprender a hacer,
Tipo de Actividad (Pilar a trabajar):
aprender a ser.

Lineamiento
Ludica, integridad y participacion



https://www.youtube.com/watch?v=247OsIb2VH4&t=2s
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Unidad y/o Proyecto de Aula

El juego de la atencion

Tema

Juego del laberinto
a

Subtem

DIMENSIONES (Descripcion de la o las dimensiones)

DESEMPENO

Cognitiva

El resultado de la persona con su mundo circundante le permite interpretar los

datos que le vienen de afuera con propias estructuras cognitivas.

Comunicativa

Formula y responde preguntas segtn sus necesidades de comprension y

comunicacion.

Relaciona su corporalidad con la del otro y lo acepta con sus semejanzas y

Corporal diferencias.
Muestra interés y participa gozosamente en las actividades, expresando de manera
Avrtistica artistica con materiales que estan a su disposicion.

Personal Social

Explora diferentes lenguajes artisticos para comunicar

su visién particular del mundo, utilizando materiales variados.

Demuestra entusiasmo al participar en
las actividades planteadas. Utiliza la
pintura'y
el arte para expresar sus conocimientos y

sentimientos

ACTIVIDADES Y DESARROLLO DE LA CLASE

ESTRATEGIAY

RECURSOS DIDACTICOS CRITERIOS DE

EVALUACION




“f.«"','-

-
L '-—2 LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
UNIMINUTO Virtual y a Distancia - UVD
UNIMINUTO PLANEACION PEDAGOGICA

Virtual y Distancia FORMATO 8

Motivacion: - Como primera instancia se comienza con un saludo ameno para el infante
- Se realiza una oracién

- Se entonara una cancién llamada Cancion del espejo — “Atencién Atencion”. .

- Computador

- Bafles

Evaluacion diagnostica, por
medio de esta evidenciaremos
los conocimientos previos del

infante.

Desarrollo: EI nombre de la actividad es EL JUEGO DEL LABERINTO: Consiste en
realizar un tapete en papel periddico donde el infante tenga que buscar un camino en un
laberinto, para unir dos elementos relacionados, en este caso el infante debera ayudar al
conejo a encontrar su zanahoria.

Con esta actividad se trabaja la atencion selectiva ya que el infante debe olvidar el resto
de caminos y encontrar el correcto, ademas de concentrarse en la actividad para encontrar

esa union.

Tapete de un laberinto

Valorar la atencién y
organizacién del infante como
actor principal del juego y la

participacion en la actividad.

Cierre de la Actividad: Cierre de la Actividad: Con la ayuda de la docente el infante

Talento humano

Participa de manera alegre en
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decorara una bola de icopor y al momento de exponer compartira que representa para esa

bola de icopor decorada.

las actividades artisticas

Temperas

Escarcha

Pinceles

Bola de icopor

Pegante

BIBLIOGRAFIA

Atencion Atencidn - videos y canciones infantiles. (09 de
noviembre de 2017). Cancion del espejo — Atencion Atencion.
[Archivo]. Youtube. Obtenido de

https://www.youtube.com/watch?v=s0FkpH94018

Instit

ucién

Fecha: 12 marzo 2021 _ Colegio creativo una nueva generacién

Docente: Esperanza Segura- Yenny Castiblanco

ID: 564873- 552474

Gr | Segundo | Namero de 3
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Actividad: Ensartar bolas de colores

Aprender a conocer, aprender a convivir, aprender a hacer,
Tipo de Actividad (Pilar a trabajar):
aprender a ser.

Lineamiento
Lddica, integralidad y participacion.

Unidad y/o Proyecto de Aula
El juego de la atencién

Tema Ensartar bolas de colores Subtema

DIMENSIONES (Descripcion de la o las dimensiones) DESEMPENO

Muestra curiosidad por comprender las actividades adaptandolas a su realidad debido a Demuestra concentracién en el

que la construccion de relaciones ldgicas esta vinculada a la psicomotricidad, al juego y cumple normas.
lenguaje, a la afectividad y socializacién del nifio, lo que Utiliza juego como herramienta de
Cognitiva permite resolver pequefios problemas de acuerdo a su edad. aprendizaje y expresion de
Comunica sus emociones y vivencias a través del lenguaje y medios textuales, verbales, sentimientos y emociones que

Comunicativa gréficos y plasticos permiten fortalecer el proceso




LICENCIATURA EN PEDAGOGIA INFANTIL
UNIMINUTO Virtual y a Distancia - UVD

UNIMINUTO PLANEACION PEDAGOGICA

Virtual y Distancia FORMATO 8

Corporal edad

Participa, se integra y coopera en actividades ludicas en forma creativa de acuerdo a su

Avrtistica artistica con materiales que estan a su disposicion los conocimientos aprendidos.

Muestra interés y participa gozosamente en las actividades, expresando de manera

Personal Social las actividades.

Desarrolla su identidad en relacién al otro, participa de manera auténoma y coopera con

educativo

ACTIVIDADES Y DESARROLLO DE LA CLASE

RECURSOS DIDACTICOS

ESTRATEGIAY
CRITERIOS DE

EVALUACION

Motivacion: - Para dar inicio a las actividades se realizara un saludo ameno.
- Se realiza una corta oracién
-Se escuchara una cancion titulada Cumbia del monstruo de la laguna "CANTICUENTICOS"

la cual el infante imitara sus movimientos.

- Computador

- Bafles

Evaluacién diagnostica, por
medio de la cual participa y
se integra de manera activa

en la dinamica planteada.

Desarrollo: La actividad propuesta se llama Ensartar bolas: Necesitamos una cuerda y bolas de

distintos colores, a continuacidn, le presentamos una serie, la cual debe repetir. Por ejemplo:

Bolas de colores para enhebrar

Cuerda

Participa y respeta las

reglas del juego,
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dos bolas rojas y dos bolas azules. Contaremos el tiempo que tarda en formar cada serie y

veremos las dificultades que tiene y cuanto tiempo ha mantenido la atencién.

Talento humanos

acatando normas que le
permiten fortalecer la

concentracion.

Cierre de la Actividad:
El infante realizara una obra de arte en papel de carton, donde dibujara y coloreara lo que mas
le llamo la atencidn de la actividad pasada, luego explicara su dibujo y su trabajo sera expuesto

en un lugar visible para que el infante se sienta motivado.

Talento humano
Papel carton
Colores

Léapiz

Se evaluara la cartelera
realizada y su manera de
exponer la ensefia el tema

tratado
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CANTICUENTICOS MUSICA PARA CHICOS. (05 de
septiembre de 2013). Cumbia del monstruo de la laguna

"CANTICUENTICOS". Youtube. Obtenido de

BIBLIOGRAFIA https://www.youtube.com/watch?v=eFdUXU9ZGlIs
Fecha: 17 marzo 2021 Institucion: Colegio creativo una nueva generacion
Docente: Esperanza Segura- Yenny Castiblanco ID: 564873- 552474
Numero de
Planeacion 4
Actividad: Juego de las estatuas

Aprender a conocer, aprender a convivir, aprender a hacer, aprender a
Tipo de Actividad (Pilar a trabajar):
ser.

Lineamiento
Juego de las estatuas

Unidad y/o Proyecto de Aula
El juego de la atencion

Tema Juego de las estatuas Subtema



https://www.youtube.com/watch?v=eFdUXU9ZGls
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DIMENSIONES (Descripcién de la o las dimensiones) DESEMPENO

La interaccidn del nifio con los objetos, personas, fendmenos y situaciones de su

Cognitiva entorno le permiten descubrir cualidades y propiedades fisicas de los objetos.

Comunicati Construir didlogos de interaccion. Ayudara a su expresion oral y su Incorpora nuevas palabras y conceptos a su vocabulario
va comprension auditiva entendiendo su significado. Realiza con destreza actividades
Controla a voluntad los movimientos de su cuerpo y partes del mismo, motrices y participa en las actividades planteadas. Utiliza el
Corporal coordinando acciones como correr o saltar. juego como herramienta de expresion de sentimientos y
Muestra interés y participa gozosamente en las actividades grupales e emociones los cuales le permiten fortalecer el proceso
individuales, expresando de manera artistica con materiales que estan a educativo

su disposicién los conocimientos

Artistica aprendidos.

Explora diferentes lenguajes artisticos para comunicar su vision
Personal

Social particular del mundo, utilizando materiales variados.

RECURSOS ESTRATEGIA Y CRITERIOS DE
ACTIVIDADES Y DESARROLLO DE LA CLASE
DIDACTICOS EVALUACION

Motivacion: - Como primera instancia se comienza con un saludo ameno para el Talento humano Participa en actividades de Expresion de
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infante
- Se realiza una oracion
- Luego la docente realizara una actividad titulada “Caretas de los sentimientos™ en esta
actividad se busca fomentar la empatia, la capacidad de poder comprender a los demas
y ponerse en su lugar, consiste en que la docente suministrara un molde de una cara en
blanco y marcadores de colores donde los infantes tendran la oportunidad de pintar en
la careta expresiones de emociones de alegria, tristeza, enfado, miedo. A continuacién,
pensaremos con ellos situaciones en las que las personas sintamos cada tipo de
emocidn, como tristeza cuando los papés los regafian o felicidad cuando los llevan a un
parque de juegos entre otros, y cuando el infante termine de pintar su careta nos contaréa
gue emocion representa y pidiéndoles también que

expliquen por qué se sienten asi.

Molde de caras en blanco
Colores

http://cliparts.co/cliparts/

Big/Kxa/BigKxqojT.svg

sentimientos y emociones por medio de la

construccién de una careta “mascara”

Desarrollo: La actividad propuesta se denomina El juego de las estatuas: Consiste en
poner musica y el infante en compafiia de la docente o el familiar de forma individual
se estaran moviendo por la clase, bailando, caminando, levantando los brazos y cuando
el maestro/a pare la musica, el infante debe quedarse parado en la posicidn que se ha
guedado cuando la musica ha parado, sin poder moverse hasta que se reanude de nuevo

la musica. Con este juego se trabaja la atencién dividida, puesto que debe estar atento a

Bafle

Talento humano

Realiza
movimientos de
acuerdo al ritmo
musical.
Se evidencia el buen desarrollo de las

habilidades motrices y buena
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su movimiento, a la mdsica y a la posicion en la que queda para evitar moverse

concentracion.

Cierre de la Actividad: Posterior mente para el cierre de la actividad se le pediré a los
padres de familia tener preparados en casa materiales como Temperas, delantales,
vasos, agua, pinceles, hojas blancas, pitillos, toalla. Y en la clase virtual utilizaremos la
Técnica de soplado, la cual consiste en que el nifio se exprese, inventen e imagine. Para
ello, prepararemos tempera, clara con agua se echa una pequefia cantidad en una hoja
blanca luego con un pitillo los estudiantes soplan hasta regar y conseguir formas de esta
manera se da la representacion grafica del cuento que hemos construido y cada dibujo

tendré un significado especial.

Temperas
Delantales
Vasos
Agua
Pinceles
hojas blancas
pitillos

Toalla.

Reconoce y aplica correctamente las
instrucciones verbales del trabajo
realizado.

Desarrolla autonomia y libertad a través
de la creatividad, imaginacion, e

interaccién con quienes lo rodean.
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