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Resumen
El siguiente trabajo académico tiene como objetivo presentar una propuesta pedagogica para dar
respuesta a la pregunta problema ¢Como fortalecer la atencion por medio del juego en los nifios
ynifias con capacidades diferentes de la ludoteca de Sopo? Tras reconocer y expresar el problema
que se deriva de la falta de actividades y enfoques que permitan a los nifios comprender las
diferencias y llevarse bien con ellas, se aborda esta problematica.
La técnica empleada para esta propuesta se basé en el desarrollo y la aplicacion de una secuencia
didactica compuesta por dos actividades, que dieron a los nifios y nifias la oportunidad de
interactuar con quienes tienen discapacidades y diferencias.
Esto lleva a la conclusidn de que incorporar lecciones sobre la apreciacion y el reconocimiento
delas diferencias tanto dentro como fuera del aula ayuda a crear un entorno de aprendizaje mas
integrador y prepara a los nifios y nifias para el éxito en el mundo real de tal manera que logren
considerar la atencién como una habilidad necesaria para su desarrollo integral.

Palabras clave: Atencion, Juego, Discapacidad.



Abstract
The following academic work aims to present a pedagogical proposal to answer the problem
question: How to strengthen the attention through play in children with different abilities in the
toy library of Sopo? After recognizing and expressing the problem that derives from the lack of
activities and approaches that allow children to understand differences and get along with them,
this problem is addressed.
The technique used for this proposal was based on the development and application of a didactic
sequence composed of two activities, which gave children the opportunity to interact with those
who have disabilities and differences.
This leads to the conclusion that incorporating lessons on the appreciation and recognition of
differences both inside and outside the classroom helps to create a more inclusive learning
environment and prepares children for success in the real world so that they come to see
mindfulness as a necessary skill for their overall development.

Keywords: Attention, Play, Disability
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Introduccion

El presente trabajo pretende responder a lo solicitado por el diplomado de
profundizacion:préactica e investigacion pedagdgica como opcién de grado, lleva por nombre:
Fortalecimiento de la atencion por medio del juego en los nifios y nifias con capacidades
diferentes de la ludoteca de Sopo, es el proceso de puesta en practica a partir de una secuencia
didactica construida por dos actividades que pretende abordar la situacion problematica
identificada y provocada por la falta de actividades y estrategias inclusivas. A partir de ahi,
promueve iniciativas que ayuden a los nifios con necesidades especiales que pertenecen a la
Ludoteca Sopd a reconocer e interactuar con las diferencias tanto dentro como fuera del aula.

Segun lo dicho anteriormente, la presente propuesta pedagdgica se estructura a partir del
diagnostico de la situacion de aprendizaje en torno al desarrollo cognitivo. De igual manera se da
lugar al planteamiento de la siguiente pregunta de investigacion: ¢;Como fortalecer la atencion
pormedio del juego en los nifios y nifias con capacidades diferentes de la ludoteca de Sopo?

La discusién y la seccidn sobre la conversacion entre teoria y propuesta pedagogica
también aborda las perspectivas criticas sobre la investigacion educativa y sus caracteristicas, que
se realiza a través de la creacion de la propuesta pedagdgica y de las narraciones que se guardan
en el diario de campo. También proporciona un marco de referencia para la planificacion
didactica, delineando las posiciones de diversos autores en relacion a las competencias y
caracteristicas de desarrollo a ser abordadas en la propuesta pedagogica.

Esta idea pedagdgica reconocia los esfuerzos del docente al tiempo que permitia el primer
acercamiento a las diferencias y discapacidades en el aula. También fomentaba el trabajo en

equipo. Como profesional transformacional, se espera que el profesor influya en su entorno de



forma que provoque cambios favorables en el lugar de trabajo y aumente la motivacion y el

entusiasmo de los nifios por aprender.



Diagnostico de la Propuesta Pedagdgica

El grupo focal esta representado por doce nifios y nifias entre seis y doce afios, con
capacidades diferentes de Sopo, Cundinamarca, programa de ludotecas se presenta como un
escenario pedagdgico que utiliza el juego como eje central para fomentar y reforzar los
procedimientos de aprendizaje, las competencias, las actitudes y los valores necesarios para el
desarrollo integral, mediante la exploracion, expresion, fortalecimiento de habilidades necesarias
para expresar sus sentimientos y reconocer los de los demas a través del compromiso que crea el
juego. cuyo entorno familiar y cultural son de nivel socioeconémico bajo, y la mayor parte de sus
nucleos familiares estan formados por padres y hermanos, y algunos viven también con uno de
sus progenitores, la gran mayoria cuenta con vivienda en las zonas rurales del municipio.

Por lo que respecta al desarrollo cognitivo, los nifios y nifias del programa de ludotecas
presentan conexiones entre las caracteristicas de las cosas del mundo exterior de las que es
consciente, La gran mayoria es capaz de asociar estos atributos estableciendo conexiones ldgicas
entre ellos, es decir, lo que percibe a través de los sentidos de la vista, el tacto, el oido, el olfato,
el gusto y las sensaciones en el entorno cotidiano.

Fisica y socialmente, ninguno de ellos de ellos pertenece a un grupo étnico o
afrocolombiano; unos pocos tienen discapacidad intelectual, pero en general son nifios con
problemas de atencion parece no atender cuando se le habla directamente, no termina las tareas
escolares, se distrae con facilidad y olvida las cosas cuando se ocupa de sus tareas cotidianas.
Losnifios y nifias respetan a sus profesores y el aula; interactan con sus compafieros de forma
cordial y alentadora. Tener el espacio de la ludoteca les favorece ya que les encanta las regletas,
juegos de secuencias rectas y curvilineas, rompecabezas, arma todo, loterias algunos participan

de las actividades con los padres.



Pregunta de Investigacion

Este estudio parte de la base de que la atencion requiere tiempo y “es un proceso
complicado y discriminatorio que subyace a todo procesamiento cognitivo, tamizando la
informacion y asignando recursos para apoyar la capacidad de un organismo de ajustarse
internamente en respuesta a factores de estrés externos” (Reategui,1999.p.1). En otras palabras,
laatencion se aborda utilizando una variedad de tacticas que fomentan y desarrollan los procesos
depensamiento y accion con el fin de dar al nifio acceso a un conjunto de capacidades
cooperativas necesarias para dar respuestas y soluciones a un problema.

Atendiendo la importancia gue tiene la atencion se realiz6 un proceso investigativo en la
ludoteca de Sopo. A traves del diario de campo y de la observacion participante se pudo
determinar que los nifios tienen problemas para seguir instrucciones cuando realizan algunas
actividades; esto se debe a distracciones como hablar con otros nifios en clase, jugar con juguetes
y otras actividades y comportamientos que causan confusion y desvian el proceso de aprendizaje.

A la vista de lo anterior, resulta pertinente la siguiente pregunta de investigacion.: ;Como
fortalecer la atencion por medio del juego en los nifios y nifias con capacidades diferentes de la
ludoteca de Sopo? Tras la observacién de los participantes en el aula, quedé claro que algunas
actividades eran dificiles de completar siguiendo las instrucciones. Esto se debia a distracciones
como hablar con otros alumnos, diversas practicas y acciones que confunden a la poblacion y
desvian la atencion del aprendizaje.

Por el contrario, el contacto con juegos acordes con las necesidades de aprendizaje del
nifio/a, generan motivacion a la vez que favorecen el desarrollo del conocimiento y el trabajo,
contribuyendo a su vez en una educacion integral que permita existir, conocer y actuar en un

entorno dindmico, expresivo y creativo.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagogica

La tarea del profesor implica investigar sobre la propia practica y adoptar una postura
reflexiva que permita la realizacion de actividades Utiles para cambiar la realidad de los
alumnos.,dentro del programa de Ludotecas del municipio de Sop0, se inicia un proceso de
contextualizacion con el fin de determinar los intereses y particularidades de los nifios y nifias
con capacidades diferentes a partir del cual se da lugar al planteamiento de la siguiente pregunta
de investigacion: ;Como fortalecer la atencion por medio del juego en los nifios y nifias con
capacidades diferentes de la ludoteca de Sopo?

Por lo anterior, para investigar sobre la practica hay que realizar un analisis critico, que
implica no sélo un estudio de las experiencias, sino también una dedicacion innata a excelencia y
la exigencia de desarrollar una formacion de alto nivel. En este orden de ideas, se realiza un
proceso de contextualizacion con el fin de identificar la poblacion de estudio, de esta manera es
posible establecer espacios y actividades propicias para los nifios y nifias con capacidades
diferentes, con el fin de contribuir en el desarrollo de la habilidad cognitiva de atencién.

A partir de la experiencia pedagdgica, se pueden desarrollar diversas actividades de
aprendizaje que resultan beneficiosas y Utiles porque aceleran la adquisicion de conocimientos y
la generacion de ideas nuevas que favorecen el éxito en diversos &mbitos. En ese orden de ideas
se proponen juegos donde se potencia la atencidn a través de una pedagogia basada en enfoques
de vanguardia que permiten a los nifios aprender en entornos calidos, emotivos, dindmicos e

interactivos, ayudandoles a construir significados y un lenguaje simbolico en el proceso.
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El juego didactico, es definido como: “una actividad amena de recreacion que sirve para
desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo
queen este sentido el Aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz” (Ortiz, A,
2005, p.58).

Para resolver la dificultad, se debe comprender el entorno y hacer avanzar sus
pensamientos y contribuir al mejoramiento de los procesos de aprendizaje y desarrollo de sus
capacidades, teniendo en cuenta que es en la primera infancia donde se establecen las bases
necesarias para el desarrollo integral. Por ello, es fundamental sefialar que el profesor debe
utilizar las herramientas o recursos pedagogicos y metodolégicos de que dispone para organizar
el proceso de investigacion y, al mismo tiempo, desarrollar su capacidad para llevar los
resultados de la teoria a la préactica.

Para resumir este debate, puede decirse que, a través de la reflexion y la autoevaluacién
periddicas, el diario de campo y la observacion participante se convierten en herramientas que
mejoran y apoyan la resignificacion continua de la practica pedagdgica. Llevar un diario escrito
ayuda a sistematizar y documentar la experiencia pedagogica, lo que permite al profesor plantear
enfoques contundentes para trabajar de forma creativa, propiciando cambios y mejorando la
comprension de los alumnos. En el mismo sentido, Latorre (1996) afirma que “el diario de
campoes un instrumento de formacion, que facilita la implicacion y desarrolla la introspeccion, y
de investigacion, que desarrolla la observacion y la auto observacion recogiendo observaciones

de diferente indole" (p. 56).
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Marco de Referencia Planeacion Didactica

La profesion docente debe apoyar la formacion basada en competencias, que permite
conectar métodos de ensefianza que aumentan el aprendizaje. y se favorece la generacion de
saberes que contribuyen al desarrollo humano e integral, puesto que se hace uso de la innovacion
y por ende el aprendizaje significativo. Por otra parte, la competencia genérica contribuye en la
adquisicion de nueva informacion, habilidades y destrezas, mediante el aprender a aprender a
partir de diferentes escenarios que integran el saber ser, saber conocer y saber hacer necesarios
para la construccion de estrategias y aprendizajes.

Una competencia es la capacidad de aplicar informacion (saber hacer), habilidades (saber
estar) y actitudes (implica valores) de manera pertinente para abordar problemas o llevar a cabo
tareas en contextos y circunstancias particulares. (Estévez y Robles, 2013). Por consiguiente,
surge el término de competencias cognitivas, relacionadas principalmente con el aprendizaje de
un conocimiento para que un individuo logre la realizacion de una labor especifica.

Las competencias cognitivas son habilidades internamente organizadas que gobiernan la
conducta de los individuos al atender, aprender, recordar y pensar (Biggs 1984). El docente al ser
el mediador de los procesos de analizar, pensar y prestar atencion para una mejor perspectiva
socio formativa debe fomentar la aplicacién de métodos y procesos de aprendizaje que permitan
integrar el nifio es capaz de adaptar correctamente los contenidos y procedimientos empleados a
la hora de adquirir informacién cuando ésta se le presenta de forma que tenga sentido para él,
mejorando sus procesos de aprendizaje, el crecimiento de sus talentos y el éxito académico.

En la siguiente ordenacion de conceptos, se hace una propuesta pedagdgica que pretende
producir cambios y actividades concretas que faciliten a los alumnos el acceso y la participacion

activa en el aprendizaje. de juegos que fortalezcan la habilidad cognitiva de atencion en los
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nifios/nifias con capacidades diferentes involucrando en este proceso a los padres de familia, el
pensamiento del nifio esta moldeado por una serie de elementos bioldgicos, familiares, culturales
y ambientales, asi como por sus interacciones con el mundo exterior. De acuerdo con Ortega
(1990), “la riqueza de estrategias que permite desarrollar hace del juego una excelente ocasion de
aprendizaje y de comunicacion, entendiéndose como aprendizaje un cambio significativo y
estable que se realiza a traves de la experiencia” (p.5).

La implementacion de actividades cognitivas contribuye en el desarrollo de procesos
mentales por parte de los alumnos, lo cual, mejora su capacidad para organizar ideas y acciones
que contribuyan a la creacion de su identidad individual y social, todo ello en el marco de un
proceso de automotivacion basado en la aplicacion de juegos. Esto mejora sus interacciones con
su contexto social.

Duran y Martin (2016) plantean que el uso de esta estrategia favorece el descubrimiento
de funciones corporales y propiedades de los objetos. En todas las situaciones en las que los
nifiosviven y reciben cuidados, es importante reconocer el juego como una actividad social que
contribuye al crecimiento por si misma. Merece un lugar, una ventana de oportunidad y unas
directrices especificas para su uso, asi como adultos sensibles que puedan apoyarlo, mostrar
simpatia y escuchar. en cualquiera de los entornos donde los nifios viven y reciben atencion.

En el mismo sentido el docente como intelectual transformativo debe establecer espacios
de innovacion, motivacion y reflexion para lograr la modificacion de la realidad que viven los
nifios, para lo cual, requiere del uso e implementacion de herramientas, métodos e instrumentos

necesarios para aportar al aprendizaje y evolucion de cada nifio/nifia con capacidades diferentes.
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Planeacion Didéactica

Pasamos a la planificacion y disefio de la secuencia didactica, muy crucial en el proceso
de ensefianza, tras establecer el planteamiento del problema y la pregunta. como lo menciona
Tobdn (2018): “la planeacidon didactica es un proceso fundamental en la docencia que es
connatural a la profesion docente” (p. 25).

Se desarrollé una secuencia didactica denominada: “Cuando atiendo, entiendo y
aprendo”, El objetivo de esta propuesta pedagdgica era controlar las situaciones que favorecen
aprendizaje y desarrollo de competencias fundamentales de la habilidad cognitiva de atencion en
los nifios y nifias con capacidades diferentes de la ludoteca de Sopo.

Esta secuencia didactica consta de dos actividades que consideran las competencias a
adquirir, asi como el contexto de la poblacion, la cual esta representada por 12 nifios y nifias de la
Ludoteca de Sopo cuyas edades varian entre los 6 y los 12 afios.

La propuesta lleva por nombre: Cuando atiendo, entiendo y aprendo, Se elabor6 a lo largo
de dos sesiones de 90 minutos., divididas en las tres etapas siguientes: inicio, desarrollo y cierre,
comenzando el 17 de abril y concluyendo el 30 de abril: El 26 de abril se llevo a cabo las
actividades propuestas durante una jornada estudiantil.
Las actividades que componen la planificacion didactica se describen individualmente como
sigue:
Actividad 1: Atendiendo y aprendiendo

Esta relacionada con las demas sesiones didacticas y servira de base para posteriores

implementaciones. Consiste en la realizacion de una serie de juegos, que permitira un
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acercamiento con las diferentes capacidades por medio de unos objetos y materiales previamente
seleccionados.
Momento de Inicio

Se realiza el saludo y la presentacion de la maestra, Una vez explicada la accion, pasamos
a distribuir el material que sera utilizado para resaltar el significado que tiene para ellos los
valores, Como requiere el primero de los aspectos, esta estrategia tiene por objeto mantener la
concentracion del grupo, para que ellos completan la guia dispuesta por la docente mientras van
apropiando la definicion de concentracion.
Momento de Desarrollo

Luego se hace la division de los estudiantes en grupos de cuatro y se entregan las pistas,
se les da la indicacidn que comiencen a para abarcar toda la zona en busca de los objetos
perdidosy los organicen dentro de la caja correspondiente, posteriormente realizan la agrupacion
y conteo a partir del cual determinan: tamafio, color y forma, se hacen grupos por 3 mesas de 4
integrantesy se entrega una hoja blanca, se les da la indicacion que cada uno cree un personaje a
partir de una figura geomeétrica al cual le asignan una historia dando respuesta a los
interrogantes: cuando, donde, quien y que.
Momento de Cierre

Se hace la socializacién y los nifios son trasladados al parque, alli se les da la indicacién
de que comiencen a observar a su alrededor con el fin de identificar diferentes objetos
correspondientes a cuadrados y triangulos.

Como conclusién de esta actividad se plantean las siguientes preguntas: "¢, Qué es lo que

mas te ha gustado de la actividad? ¢ Qué te ha parecido el trabajo en equipo?
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Recursos Didacticos. La docente proveera el material para la realizacion de la actividad:
mausica, globos, lana, guia laberintos, tarjetas con pistas, objetos de diferentes formas, color y
tamano, hojas, lapices y colores, cancion “a saludarnos”, con el apoyo del siguiente enlace:
https://youtu.be/3aEvYn4iWSI
Actividad 2: Atendiendo y conociendo

Tiene como propdsito la ejecucion de varios ejercicios, A través de este juego, se espera
que los nifios aprendan jugando sobre la diversidad y como el trabajo en equipo puede contribuir
a superar los desafios. se favorece la resolucion de problemas a partir de la anticipacion y
planeacion. Desde este punto de vista, es factible abordar el juego y en esta actividad a los interés
y gustos de los nifios/nifias y contribuir en el seguimiento de instrucciones y la participacion
activa.

Momento de Inicio

Se realiza el saludo con la cancién: “saludo”, Tras una breve explicacion de la actividad,
se ofrecen las siguientes unos instrumentos musicales, cada uno de los nifios comienza a generar
sonidos, se procede al desarrollo de la dinamica de la pelota preguntona, que consiste en el
traslado de una pelota de mano en mano, en cuanto la docente hace sonar el pito, el nifio/a que
tenga la pelota da respuesta a los siguientes interrogantes: ¢ Cuales son tus miedos? ;Qué te gusta
hacer para divertirte? ; Donde se siente mas seguro? ;Qué le gustaria tener si solo pudiera tener
una vez? ¢Cual es tu recuerdo mas feliz? ; Qué te gustaria conseguir en el futuro?

Momento de Desarrollo

Se convoca a los nifios a hacerse participes del juego “concéntrese”, para ello, la docente

les da a conocer unas imagenes referentes a juegos didacticos: rompecabezas, tetris, personajes

de


https://youtu.be/3aEvYn4iWSI
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algunas canciones conocidas, bloques de construccion, domind, entre otros. Se hace la division
del grupo en duos, comenzaran a caminar por todo el espacio al ritmo de la musica de su
eleccion, en cuanto pare la musica, los nifios se ubican en las estaciones previamente
establecidas, se les da la indicacion de realizar la tarea correspondiente, estas son: armar un
rompecabezas, construir historias a partir de imagenes, laberintos, torre zagque, construccion,
domino y loteria. Finalmente, los nifios son ubicados en una zona verde donde se haran participes
de una serie de juegos recreativos que consisten en la superacion de obstaculos, como: recoge la
pelota sin dejar caer la bomba, encostalados y tabla de equilibrio.
Momento de Cierre

Se invita a los nifios y las nifias a crear un cuento a partir de las actividades desarrolladas,
apoyados por algunos titeres y basados en las preguntas orientadoras: ¢qué fue lo que mas le
gusto de los juegos? ¢ Cudl fue el que menos disfruto? ; CoOmo se sintio jugar con los
comparieros?
¢En qué juego se concentrd mas? ¢cual juego le llamo6 mas la atencion?

Recursos Didacticos. grabadora, instrumentos musicales, pelota, rompecabezas, torre

zaque,témperas, hojas blancas, laberinto alto medio y loteria.
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Enfoque Didéctico

La secuencia didactica: Cuando atiendo, entiendo y aprendo, Estas propuestas educativas
pretenden fomentar el aprendizaje de los alumnos basado en el crecimiento integral, permitiendo
la participacion de todos y trabajando con otros agentes educativos como los directores.

Las actividades propuestas en la secuencia didactica ayudaran a aumentar la sensibilidad
de los alumnos, su comprension de las diferencias y su capacidad de curiosidad infantil quedaron
demostradas en su habilidad para superar barreras, responder a preguntas y explorar diversas
opciones de juego y expresion en el juego.

Por lo anterior, Las actividades de la secuencia estan interconectadas e incorporan las
propias experiencias de los alumnos como aportaciones. Respete también los patrones y ritmos
deaprendizaje de los nifios, asi como su etapa de desarrollo y madurez psicolégica. Por ultimo,
fomentan la participacion para que los alumnos comprendan su entorno y perfeccionen su propio
pensamiento.

Las expresiones ludicas y en particular el juego, son creaciones disefiadas paraque los
nifios y nifias puedan dotar de sentido al mundo natural y social que les rodea, al mismo tiempo
que se constituye en un recurso de aprendizaje y una estrategia de investigacion para una
comprension del mundo mas complejo, en cuanto se ocupa de lo fisico, la relacién social, la
distribucion del tiempo y un ambiente pedagogico (Naik y Park, 2014, p.14)

En este sentido, es esencial vincular el juego en el fortalecimiento de la atencion, teniendo
en cuenta que Segun Ortega (citado en Lopez y Bautista, 2002), la riqueza de una estrategia como

esta hace del juego una excelente ocasion de aprendizaje y de comunicacion, entendiéndose como
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aprendizaje un cambio significativo y estable que se realiza a través de la experiencia. Por
consiguiente, es esencial vincular el juego como técnica de aprendizaje del desarrollo psicosocial,
favoreciendo a su vez la adquisicion de saberes, asi como la creacion de significados y el
desarrollo de un lenguaje simbolico que facilita la interaccion con los demas y el pensamiento
conceptual.

Por otra parte, el educador debe propender por el fomento del desarrollo de competencias
a partir de la implementacion de secuencias didacticas, para lo cual, se hace necesaria la
identificacion del problema que conlleve a la aplicacion de acciones concretas mediadas por las
actividades rectoras, en especial, el juego teniendo en cuenta que este fomenta el acceso a
multiples posibilidades donde el nifio aprende a relacionarse con un escenario y unos objetos que
les permite a su vez crear sus propias experiencias a partir de sus intereses.

En este orden de ideas, el docente debe asumir un alto grado de compromiso con el
desarrollo de diferentes capacidades, como por ejemplo, la autonomia, la responsabilidad y la
solidaridad, por lo cual, se hace necesario el establecimiento de actividades basadas en la
pedagogia del juego, puesto que de esta forma el nifio/a es considerado como un sujeto con
necesidades de aprendizaje, asi mismo con una adecuada motivacion es posible contribuir en la
formacion integral que le da la capacidad de existir, comprender y actuar en un entorno
dindmico,expresivo y creativo.

Por otra parte, es importante destacar el valor de la planificacion didactica, dentro del
proceso de aprendizaje puesto que al ser un conjunto de actividades interrelacionadas responde
satisfactoriamente a la practica social y cultural a partir de la propiciacion de experiencias

pedagdgicas basadas en observacion, exploracion, desarrollo de estrategias y modificacion de
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espacios y objetos. observacion, exploracion, desarrollo de estrategias y modificacion de
espaciosy objetos.

En esta secuencia conceptual, es necesario hacer énfasis en los procesos de atencion,
puesto que son actividades fundamentales para el desarrollo de cualquier acto deaprendizaje, en
este sentido, deben proponerse preferentemente como estrategias de tipo construccional, dado
que pueden aplicarse de manera continua para indicar a los alumnos sobre qué puntos, conceptos
o ideas que deben centrar sus procesos de atencion y aprendizaje (Garcia, 2013, p.4).

En resumen, el enfoque didactico estd formado por una serie de componentes que
permitiran que las actividades disefiadas alcancen sus objetivos. Estos componentes incluyen los
ritmos, necesidades e intereses de los alumnos, asi como su contexto y caracterizacion, ademas
desu desarrollo y aprendizaje., especialmente contribuye en el desarrollo de la atencion a partir
de lacreatividad que conlleva al fortalecimiento de dos procesos cognitivos indispensables como
lo son el emocional y racional que favorecen el correcto funcionamiento del area cognitiva. El
saberdidactico es necesario al profesorado e imprescindible para los maestros quienes forman las
actitudes y ensefian las estrategias mas adecuadas para aprender en el transcurso de la etapa

escolar en los alumnos. (Rivillas y Medina, 2009).
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Implementacion
Actividad 1: Atendiendo y Aprendiendo

Tal y como estaba previsto, la sesion comenzé 10 minutos antes de lo programado, al
llegar al saldn, se saludé a la docente titular, asi como a los nifios y las nifias. Una vez la maestra
aprobd para empezar la clase, la docente Leidy tomo la palabra y explicé la realizacion de una
serie de juegos.

Se hizo entrega de los materiales, estos materiales estaban preparados para lograr
mantener la atencion y alcanzar el objetivo de construir estos juegos donde se reconocen las
capacidades diferentes, los estudiantes estaban organizados por mesas que formaban un circulo,
esta organizacion facilita el formar equipos de trabajo

Aunque se disponia de los elementos necesarios, estaba claro que los alumnos tenian
dudas sobre las tareas que debian realizar, por lo que fue necesaria una intervencion adicional del
docente y una pequefia ampliacién del tiempo asignado.

Esta primera sesion estaba enfocada en el acercamiento con las capacidades diferentes
por medio del uso e interaccion con diversos materiales, fomentando la colaboracion, el
crecimiento de sus capacidades, provocando la contemplacién a través de indagaciones sobre el
mundo en que viven, comprendiendo y sabiendo ser, asi como reconociendo, aceptando y
respetando las diferencias, por lo tanto, estos juegos se convierten en una herramienta propicia
para el aprendizaje significativo.

En el aula se siguieron las actividades planificadas y el horario previsto para esta
actividad inicial, se crearon diferentes historias que dan cuenta de la capacidad de imaginacion y

creatividad de los nifios y las nifias, los estudiantes estuvieron atentos y participaron activamente.
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A continuacion, se reuni6 al grupo para debatir informalmente las preguntas sugeridas,
lasrespuestas se realizaron de forma oral y se hizo una actividad al aire libre donde los nifios y
nifiasrealizaron una observacion detallada y analitica que les permitié identificar diferentes
formas, especialmente cuadrados y triangulos, se evidencia que la actividad alcanzé el objetivo
propuesto.

Se realizé la evaluacion basada en la propia experiencia, para lo cual, los/as nifios y nifias,
participaron Estas herramientas didacticas, junto con la participacion de los protagonistas
creados, fueron esenciales para el aprendizaje de los nifios porque fomentan la autonomia, el
trabajo en equipo y la cooperacion. Las personas pueden expresar su individualidad, auto
identificarse, experimentar y descubrir sus puntos fuertes y débiles en medio de las
desigualdades.

Actividad 2: Atendiendo y Conociendo

La actividad 2 atendiendo y aprendiendo, consistié en la realizacidn de una serie dejuegos,
que requiri6 de trabajo en equipo, donde cada nifio y nifia interactud con diferentesinstrumentos
musicales y juegos didacticos.

A través de esta actividad, se reconoce el valor de dirigir actividades que apoyen el
aprendizaje. significativo. Como lo menciona (Malaguzzi, 2001) “el juego se convierte en un
contexto de escucha de las capacidades y potencialidades de las nifias y los nifios, donde las y los
maestros y los agentes educativos pueden realmente reconocerlos desde la multiplicidad de sus
lenguajes” (p. 18).

Para el desarrollo de esta sesion fue necesario el establecimiento de un espacio
socioeducativo a partir del juego para dar continuidad a la temética, constantemente para

identificar
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las necesidades del grupo y hacer posible Puesto que el aprendizaje se basa en la experiencia
personal, incorpora el disfrute, la espontaneidad, la motivacion, la participacion, la comunicacién
y lacomprensién de uno mismo, de los demas y de su entorno, tanto para los nifios con
discapacidadcomo para los que no la tienen.

Con el fin de alcanzar este objetivo, se propusieron unos materiales muy sencillos como
lo son pelotas, instrumentos musicales, hojas y témperas y para esta ocasion se llevaron juegos
didacticos, la actividad propuesta se efectud en un salon amplio, lo cual facilitd la realizacion de
los juegos, Se les dieron instrucciones, se dispusieron alrededor del salén y participaron
activamente en la creacién de cada una de las tareas definidas, ya que los nifios estaban ansiosos
por empezar y llenos de ilusion.

Se pudo ver como tenian que organizarse mediante el trabajo en equipo. para dar
cumplimiento a la tarea establecida como en el caso de recoger la pelota sin dejar caer la bomba,
encostalados y tabla de equilibrio. A continuacion, se realizd un ejercicio de socializacion
utilizando las preguntas relacionadas con la evaluacion. Dado que la interaccion y el
reconocimiento del otro quedaron demostrados por el respeto de los turnos y el cumplimiento de
las instrucciones, los materiales didacticos y el proceso de evaluacion se ajustaron al aprendizaje

deseado.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagdgica

Es fundamental hacer énfasis en los resultados de las actividades como medio de
reflexiony analisis de la aplicacion porque, gracias a ellos, Los estudiantes muestran una mayor
motivacion y una mayor atencion, especialmente en los nifios con capacidades diferentes, lo cual,
se ve reflejado en su captura, procesamiento y dominio de las tareas e informaciones asignadas,
asi como el desarrollo de debates entre iguales que permitan el acceso a diversos méetodos,
técnicas y metodologias, considerando la atencién como un proceso dinamico, creativo y
placentero.

La secuencia didactica y las acciones se llevaron a cabo de forma creativa, dinamica y
amena, y los alumnos participaron activamente, mostraron interés en cada actividad y
aprendieron a llevarse bien con personas que tenian puntos de vista diferentes. De este modo, la
secuencia didactica y las acciones favorecieron el logro del aprendizaje. Aungue las acciones
realizadas durante la ejecucion de la sesion permitieron alcanzar los objetivos planteados y los
aprendizajes previstos, se aconseja disponer de mas tiempo y programar mas actividades de este
tipo para llegar a un mayor nimero de participantes, ya que hablar de atencion implica promover
e instruir a los alumnos sobre conceptos inherentes a los procesos de atencion y aprendizaje.

Por lo tanto, se sugiere que las iniciativas de mejora se concentren en lograr el objetivo
defomentar la libertad, la autonomia y la capacidad de aprendizaje de los alumnos, en un entorno
decolaboracién y sentido de comunidad, impulsando asi el deseo de aprender de los nifios. En el
orden en que se presentan las ideas de Bruner y Haste (2002), la importancia de esta estrategia
radica en que no se debe enfatizar en el aprendizaje memoristico de hechos o conceptos, sino en
la creacion de un entorno que estimule a alumnos y alumnas a construir su propio conocimiento

yelaborar su propio sentido.
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Por otro lado, La puesta en practica de la secuencia hizo ver la necesidad de incluir a mas
agentes educativos, entre ellos directores de centros escolares, profesores, y las familias en
particular, ya que quedo claro que los procesos de aprendizaje en los alumnos que se apoyan en
eljuego como componente clave, favorecen la motivacion y la integracion, lo que a su vez ayuda
a que los alumnos adquieran aprendizajes significativos.

Como lo menciona Jiménez (1994)” el juego como elemento de la didactica es
fundamental como estrategia de aprendizaje, pues mediante este es donde los nifios fomentan
todo su aprendizaje significativo, concentracion y atencién en cualquier tema que se proponga
desarrollar el docente, sin olvidar no dejar de lado la espontaneidad y la imaginacion del nifio que
es lo que hace que sea juego” (p.57)

Los nifios comentan con frecuencia lo que les ocurre en su contexto familiar y lo que
observan en su entorno. Los resultados son visibles en la forma en que los nifios responden y se
comportan en situaciones especificas que implican inclusion y discapacidad, lo cual es esencial
para futuras implementaciones.

Asi mismo, se hace énfasis en la planeacion didactica como una herramienta fundamental
que enriquece el quehacer pedagogico diario, teniendo en cuenta que conlleva nuevos retos y
promueve grandes cambios en la educacidn, la ensefianza y el aprendizaje de los nifios, asi
mismogenera un impacto positivo en la educacion teniendo en cuenta que se hace uso de nuevas
metodologias que tienen como elemento primordial la creacion de otros posibles escenarios
mediados por el juego, la imaginacion y la interaccion con los demas, creando entornos
atractivosy llenos de vida en los gque los nifios estan motivados para aprender y adquirir

habilidades adecuadas a su edad.
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Conclusiones

La secuencia didactica y la ejecucion de las actividades lograron el aprendizaje pues de
manera creativa y participativa se realizo la implementacion y los nifios/nifias se vincularon
activamente, estuvieron interesados y comprometidos en cada una de las actividades y
aprendieron sobre como relacionarse con nifios/nifias que presentan capacidades diferentes,
resaltando valores primordiales y el trabajo en equipo.

Tambieén el hacer uso de la actividad rectora del juego tuvo un impacto en los logros; se
destaca porque a través de él se genera experiencia y es una forma de conocimiento que se
adquiere, favoreciendo oportunidades que permiten asistir a nifios con diversas habilidades donde
pueden expresarse, tener iniciativa y modificar la realidad.

las actividades 1y 2 asi como la participacion de objetos didacticos que cuenta la
ludoteca del municipio de Sopd, que eran esenciales y ventajosas para la ejecucion con el fin de
alcanzar los objetivos propuestos, Winnicott (1982) muestra el juego como una experiencia
siempre creadora, una experiencia en el continuo espacio-tiempo, una forma basica de vida.

Cabe resaltar que el escenario elegido para la realizacion de la secuencia didactica
favorecié la adquisicion de nuevas habilidades, por lo cual, se sugiere la continuacion del
procesoespecialmente en los nifios y nifias con capacidades diferentes, ya que permite la
evolucion en cada proceso contribuyendo al aprendizaje significativo, La planeacion y ejecucién
de la secuencia didactica permitié analizar el planteamiento del problema obteniendo una
respuesta a la pregunta formulada.

Esto permite el buen desarrollo pedagdgico promoviendo el pensamiento basado en la

educacion, el rol de docente contribuye a ser guia de la ensefianza-aprendizaje facilitando
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estrategias que conlleven a motivar, participar, investigar, generando nuevos conocimientos.
“Tales estrategias son aquellos recursos que el profesor utiliza para focalizar y mantener la
atencion de los alumnos durante una sesion.

En cuanto a los procesos de atencidn son actividades fundamentales para el desarrollo de
cualquier acto de aprendizaje, en este sentido, deben proponerse preferentemente como
estrategias de tipo construccional, dado que pueden aplicarse de manera continua para indicar a
los alumnos sobre qué puntos, conceptos o ideas que deben centrar sus procesos de atencion y
aprendizaje” (Garcia, 2013, p. 4). Segun lo anteriormente expuesto el docente debe promover un
aprendizaje motivador, enriquecedor donde se halle entornos de estilos de aprendizaje que

aportan a la evolucion y el bienestar del nifio/nifia.
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Apéndices
Apéndice A
Evidencias de la implementacién.

Enlace:https://unadvirtualedumy.sharepoint.com/:b:/g/personal/lvsernal_unadvirtual _edu_co/Ea

Mr4djQHPhLmEeEFFIsIIQBIOzgxltdFg6WO2PHEmMXDaQ?e=RE7CEO



Apéndice B
Video de sustentacion:

Enlace: https://youtu.be/ASYORyRacxo
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