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2. Descripcion

A partir de las practicas pedagogicas y de un andlisis de la poblacion se plantea disefiar una
propuesta pedagdgica como estrategia didactica, en la cual se adaptaran una serie de juegos
los cuales nos llevan a la potencializacién de la atencion y que nos deja como resultado una
cartillas, la cual estd dividida en tres médulos que son visual, motor y auditivo, estos
aplicados en dos ambientes uno al aire libre y el otro es un espacio creado y adaptado dentro

de la misma institucion para que los nifios empiecen su proceso.

3. Fuentes

Para la elaboracion de esta propuesta se consultd “TRANSFORMACIONES LUDICAS. UN
ESTUDIO PRELIMINAR SOBRE TIPOS DE JUEGO Y ESPACIOS LUDICOS” Stefanil, G.,




Andrés, L., & Oanes, E. (2014).Bustamante, M. (1978). El desarrollo psicolégico del nifio
segun la psicologia soviética. Revista Latinoamericana de Psicologia, Eduard, M., & Javier,
O. (s.f.). LAS TEORIAS DEL APRENDIZAJE ESCOLAR. Catalufia: UOC entre otras.

4, Contenidos

En el presente documento podremos apreciar componentes los cuales fueron necesarios para
la elaboracion de esta propuesta como lo son: la introduccién justificacion, objetivos,
planteamiento del problema, antecedentes. Por otro lado esta el marco referencial que se
compone de: marco epistémico, marco conceptual, marco cultural y finalmente el marco
legal. También encontramos la perspectiva educativa la cual tiene fundamentos como:
educacion, educacion fisica, pedagogia, la atencion como funcién mental, interculturalidad,

ruralidad y el hombre y sociedad.

Después encontramos el desarrollo de la propuesta pedagdgica en el cual esta la cartilla con
cada uno delos modulos y sus respectivos juegos caracterizados: nombre del juego,

descripcion, materiales, variantes, ambiente e imagen del juego.

5. Metodologia

La metodologia utilizada fue cualitativa ya que en este vamos a emitir un juicio de valor y
esta sujeto a la interpretacion con un enfoque descriptivo ya que se refiere a la identificacion

de relaciones entre dos 0 mas variables, buscando un cambio en la poblacién intervenida.

Esta propuesta se desarrolla en el municipio de Sutatenza, en la institucion educativa técnica
San Bartolomé Sede Piedralarga, donde se realizd la practica pedagdgica, se observd que
era pertinente la potencializacion de la atencién y a través de las clases de educacién fisica
podemos fortalecer esta funcion mental, aprovechado el juego ya que es inherente en los nifios

generando un aprendizaje significativo.




6. Conclusiones

Hoy la educacion fisica con su tendencia deportivista tiene que partir de una reflexion seria
en cuanto a lo que verdaderamente representa el juego en el nifio y asi crear ambientes
significativos, no solo en la parte motriz si no que vaya mucho mas alla. Teniendo en cuanta
que cuando el nifio ingresa a la escuela presenta mayores dificultades en cuanto a la
focalizacién de la atencidn durante un periodo continuado o prolongado de tiempo, puesto
que tiene que enfrentarse a una serie de cambios como reglas, requerimientos y actividades
pre-establecidas que ameritan su total concentracion y que al no poder cumplirlos afectan
directamente el rendimiento escolar. Es aqui donde nosotros como docentes observando las
dificultades de nuestros educandos, debemos generar estrategias encaminadas a ayudar a
estos nifios a superar estas falencias. De ahi que se hace pertinente estar en constante
investigacion para poder generar propuestas que estén contextualizadas de acuerdo a la

necesidad de cada poblacion.

Cuando hablamos de actualizacion docente no es solo en la parte motriz sino también en otros
ambientes educativos, como en este caso que se identificd que existe alguna falencia en el
proceso de la atencion, generando dificultad en el proceso de aprendizaje, debido a que el
esfuerzo cognitivo en la resolucion de alguna actividad es mayor; vemos en el jueg a
estrategia del fortalecimiento de las capacidades cognoscitivas y de los procesos atencionales
del estudiante, siendo a la vez el juego una herramienta tan simple pero tan atractiva, y que

forma parte de su desarrollo tanto fisico como mental.
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INTRODUCCION

Esta es una propuesta pedagdgica, encaminada a la potencializacién de la atencior
medio del juego didactico adaptado a las circunstancias contextuales, sociales y humanas
de la poblacion sujeto a traves, de la elaboracion de una cartilla la cual contiene 30 juegos
previamente investigados y adaptados para tal fin, esta nace de la necesidad de
implementar nuevas técnicas educativas que ayuden a los estudiantes a desarrollar sus
capacidades cognitivas de una manera didactica y divertida, ya que en la mayoria de las
instituciones educativas la pedagogia utilizada es centrada en la ensefianza por medio de
clases magistrales, donde el docente desempefia un papel activo en la trasmision de
conocimiento mientras que el alumno se ve de forma pasiva como solamente un receptor.
Otro factor determinante es la carencia de atencion en los nifios, problematica evidenciada
a partir de las practicas pedagogicas a partir, del modelo escuela nueva.

En este sentido se elabora esta propuesta con el fin de que el nifio desarrolle sus
potencialidades y habilidades cognitivas, ademas de ayudar en el desarrollo de los procesos
basicos psicoldgicos especificamente la atencion, cabe destacar que las tematicas en la
catedra de educacion fisica da lugar a espacios donde se pueden utilizar técnicas novedosas
y efectivas para el aprendizaje escolar ya que es un espacio del cual la mayoria de alumnos
que los disfrutan, lo cual genera una huella muy profunda en su acervo motor y un
aprendizaje significativo tal como lo enuncia AUSUBEL el cual dice: “El alumno debe
manifestar [...] una disposicion para relacionar sustancial y no arbitrariamente el nuevo

material con su estructura cognoscitiva, como que el material que aprende es
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potencialmente significativo para é€l, es decir, relacionable con su estructura de
conocimiento sobre una base no arbitraria’(AUSUBEL;1983: 48).

Como primer elemento el documento contiene la sustentacion teorica, conceptual y
contextual de la tematica que se aborda en la propuesta, asi como en la poblacion y el
escenario en la cual fue aplicada.

Como segundo elemento el documento da cuenta del perfil investigativo a partir de la
metodologia y los procesos didacticos desarrollados; la propuesta de elaboracion de la
cartilla es el tercer componente basico del proyecto y en la parte final del documento
podemos encontrar lo concerniente al analisis de resultados, (conclusiones, sugerencias y
anexos)de acuerdo con esto, el juego es un medio por el cual se genera este tipo de
aprendizaje ya que este es inherente al ser humano y por medio del disfrutamos y somos
nosotros mismos. Por otro lado el contenido programado de las tematicas de la educacion
fisica no solo incluyen la ensefianza de los principales deportes sino también dinamicas de
recreacion como lo son juegos tanto de desempefio motor como de desempefio cognitivo
que capacitan al estudiante para un mejor desempefio interdisciplinar.

Los juegos que potencializan la atencidon es una estrategia que facilitara la labor como
docente y el aprendizaje de cada uno de los estudiantes que se hagan participes de esta.

Y de una u otra forma es una manera de innovacion en cuanto a la implementacion de
metodologias, para generar en los nifios un aprendizaje asertivo ya que la intencion de esta

propuesta no es solo la memorizacion de conceptos o movimientos, lo que se busca es que

! Tomado del libro de Ballester Valloni Antoni 2002:seminario de aprendizaje significativo “el aprendizaje
significativo en la practica. Espafia, paginas 100-104
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vivencien su proceso de potencializacion de esta funcion mental, que no solo le aporta a la

educacion fisica como sino que tiene un caracter interdisciplinar
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1. JUSTIFICACION

Gracias a la realizacion de las practicas pedagdgicas se logran identificar distintos factores
que de una u otra manera afectan o dificultan el proceso de ensefianza aprendizaje, es en
estas situaciones donde se logra conocer una problematica e incidir en ellos de una forma
positiva tratando que la practica pedagdgica no sea solo un requisito, sino que nos permita
formar parte activa en el proceso de cada uno de nuestros estudiantes.

Por tal razon a partir de la observacion de los estudiantes en la institucion educativa san
Bartolomé sede Piedralarga, donde se trabaja con el modelo educativo ESCUELA
NUEVA en el que el nifio avanza a su propio ritmo por medio de guias y en donde todos
reciben la instruccion en un solo saldn, resulta un poco dificil para el docente atender a
cinco grados Yy las tematicas trabajadas son superficiales sobre todo en el area de educacién
fisica, ya que todas las materias son mucho méas importantes y tienen sus respectivos
modelos evaluativos pero en esta no existen como tal maneras de evaluarla y tampoco estan
incluidas dentro del curriculo guias las cuales fortalezcan este proceso, sino que los
mismos docentes al observar la necesidad de implementar la educacion fisica se encargan
de construirlas. Por otro lado como el avance de los nifios depende de ellos, veiamos con la
docente titular que su rendimiento académico no era el mas 6ptimo y que los nifios en el
desarrollo de la mayorias de sus guias se demoran mas del tiempo planeado y se hace
necesario la explicacién de una actividad mas de dos veces en donde la primer vez estan
distraidos con algo ya sea una hoja o un compafiero o cualquier cosa que este en el
ambiente, y en la segunda se hace necesario alzar la voz, o ser netamente conductista y en

ocasiones llegamos a una tercera y cuarta explicacion de un mismo tema.

Teniendo en cuenta lo anterior se quiere utilizar el juego como medio potencializador de
la atencion en distintos ambientes educativos, manejando asi los focos atencionales con el
fin de desarrollar y provocar un aprendizaje significativo, estimulando la construccion de
un nuevo conocimiento que permita todo este proceso de fortalecimiento atencional, de tal
manera que los nifios se apropien un poco mas de sus conocimientos y que no sea de

manera temporal, quizas mejorando su rendimiento académico.
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Debido a que en ocasiones los nifios se distraen mucho jugando con elementos que se
encuentran a su alrededor y teniendo en cuenta que el juego es el medio estimulador mas
eficaz y que como bien lo dice Vygotsky en una de sus teorias “El juego como una
necesidad de saber, de conocer y de dominar los objetos; en este sentido que el juego no es
el rasgo predominante en la infancia, sino un factor basico en el desarrollo”2 por tal razon
buscamos juegos, los cuales a partir de la clase de educacién fisica estimularan la
funcién mental de la atencion, teniendo en cuenta que en la actualidad existen muchas
actividades que permiten educar y aumentar la capacidad cognitiva en nifios y nifias, los
cuales brindan excelentes resultados ya que la atencién es un proceso psicolégico que es
entrenable y modificable, por consiguiente se desarrolla de manera progresiva permitiendo
asimilar rapidamente nuevos conocimientos.

Viendo la necesidad de realizar acciones encaminadas a la potencializacion de la atencion,
se investigaron treinta juegos pensados y adaptados para que todos los nifios de la escuela
de Piedralarga puedan participar, sin hacer distinciones por edad o género, de tal manera
que el resultado sea la potencializacion de la atencion.

Para lograr hacer evidente el bajo nivel atencional se aplico un test inicial como medio
para que la docente no viera este comportamiento como parte de la cotidianidad y se
empezard a tomar como un factor relevante ya que es importante estimularla, por lo que
segun los psicologos Kirbyy Grimley afirman que Atencidon Sostenida.- “Viene a ser
la atencion que tiene lugar cuando un individuo debe mantenerse consciente de los
requerimientos de una tarea y poder ocuparse de ella por un periodo
de tiempo prolongado ” (Kirby y Grimley, 1992).% Esto es lo que se debe tener en cuenta en
los nifios que mantengan su atencidon durante una explicacién o realizando sus tareas

especificas.

’Bodrova Elena y Debora J. Leong. “La teoria de Vygotsky: principios de la psicologia y la educacion”. En:
Curso de Formacion y Actualizacidn Profesional para el Personal Docente de Educacion Preescolar. Vol. 1.
SEP. México 2005, pag. 48.

AntunesCelso.Juegos para estimular las inteligencias multiples. Narcea Edisiones 2006. Espafia
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Muchas de las problematicas que tiene la educacion fisica en Colombia parte desde el
mismo modo en el que concebimos a los nifios, ya que los creemos una esponja que lo
unico que hacen es absorber todo conocimiento de una forma pasiva, lo que no entendemos
es que ellos lo moldean a su propio ambiente. Conforme avanza el proceso ellos se
convierten en protagonistas del mismo, por ejemplo cualquier juego puede ser utilizado por
muchos nifios pero su efecto en este caso sobre la atencion, solo dependera de cdmo este
nifio interiorice y haga una retroalimentacion de por qué se realiza una determinada
actividad.

En esta institucion la problematica mas relevante son los bajos niveles atencionales que se
manejan con los estudiantes, debido a que los nifios se distraen facilmente con cualquier
objeto u accion que tenga el compafiero o simplemente con los elementos que se
encuentren en el ambiente.

Por otro lado manifiestan poco interés por las clases, ya que quieren estar jugando en todo
momento bien sea solos o con sus compafieros de mesa, debido a la monotonia y a que no
existe un acompafiamiento en todo momento de su proceso, entonces la explicacion de una
tarea se hace mas dispendiosa.

También hay que tener en cuenta que debido al modelo educativo con el que se trabaja
(Escuela nueva), estan en contacto con tematicas de otros grados, por lo que se observo que
esto se convierte en un agente distractor para el desarrollo de las actividades, lo cual no
permite que sus focos atencionales se centren en la tarea que estd desarrollando

obstaculizando su proceso de aprendizaje.
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3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Disefar una propuesta pedagogica a través del juego didactico (cartilla) que promueva la
creacion y fortalecimiento de espacios y ambientes educativos, posibilitando la
potenciacién de la atencion de los nifios y nifias de la institucion educativa San Bartolomé

sede Piedralarga del Municipio de Sutatenza.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Construir una cartilla en la que se recopilen los juegos aplicados como herramienta
pedagdgica que sirva de guia en la potencializacion del proceso atencional
e Revisar y adaptar los juegos atencionales (visuales, motores y auditivos) que se van a

implementar
e Disefar los instrumentos de evaluacion y recoleccion de la informacion

e Analizar los resultados de la implementacion de la estrategia didactica del juego

17



4, MARCO REFERENCIAL

4.1. MARCO CONTEXTUAL

4.1.1. EL JUEGO:

El juego ha venido siendo utilizado en diferentes estudios que dan cuenta de la importancia
que este tiene en el aprendizaje y percepcion del nifio; (Recagno, 2005)” en su investigacion
titulada el juego: construccion de secuencias comprensivas sobre la realidad en el nifio,
pretende generar una reflexion tedrico-critica sobre el juego como mediador entre las
secuencias cambiantes de lo real, y la construccion progresiva de enlaces, al brindar

dominio cognitivo y apoyo emocional.

¢Por qué el juego aparece como una actividad privilegiada en ambitos multiples y
contrarios: la exploracion del entorno, la formacion de grupos en torno al juego, la
comprension e imitacién de comportamiento actuados y los sentimientos asociados a esa

actividad? Esa es la pregunta que se quiere responder.

Por esta razon se plantean nueve puntos sobre los que se fundamenta la investigacion; el
primero de estos va relacionado con el juego y el desarrollo, al asumir actividades que
conducen al afrontamiento de retos se promueve un desarrollo evolutivo. En su otra
vertiente la actividad de juego se implica directamente al yo, movilizando fuertes
emociones. En ellas se sustenta la fuerza espontanea del nifio o del adulto para proseguir
tareas dificiles, y para que la fantasia y el juego dramatizado apoyen los conflictos no

resueltos con fines terapéuticos y contribuyan a su resolucién.

El segundo punto que se considera es la complejidad en el sistema, el juego implica una
exploracién continua que abarca no solo un proceso psicoldgico sino todos los procesos en
conjunto, por esto el juego se considera como una necesidad cognitiva y medio de
expresion personal segun Piaget (1963) el juego representa el predominio del interés hacia

los procesos internos, con el compromiso de identificar cierta realidad confrontandola a los

*Recagno, I. (2005). El juego : construccién de secuencias comprensivas sobre la realidad en el nifio. Boletim
Academia Paulista de Psicologia, 87.
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esquemas propios construidos por el nifio al interactuar con lo real. Este sistema que Piaget
denomina “asimilacion” permite apropiarse simbolicamente del mundo, y hacerlo suyo. La
persona con sus organizacion mental maneja la realidad segun los esquemas internos que de

Dispone en su proceso evolutivo.

El tercer punto es el entorno ecolégico y juego; el aprendizaje del nifio depende en cierta
medida de los juegos desarrollados en determinado contexto y las costumbres de ese
contexto, es decir un nifio que vive en una ciudad aprendera aspectos diferentes a lo que

aprende un nifio en un entorno rural.

El cuanto aspecto se relaciona con el poder del juego, en este sentido se ha demostrado que
por medio del juego el nifio puede empoderarse de los diferentes contextos y situaciones
que se le pueden presentar en la cotidianidad. Esto significa que jugar para el nifio
contribuye a fortalecer la autonomia del yo, a llevar su propio timén en la toma de

decisiones, lo cual incrementa su sentimiento de autoestima y poder.

Otro punto fundamental es el papel del juego en lo cotidiano, esta caracteristica conlleva al
desarrollo de potencialidades y adquisicion de identidad, dependiendo del contexto como
ya se hablo, el nifio puede adquirir cierto vocablo ademas aporta al crecimiento del yo.

El juego ejerce mucha influencia sobre el los procesos sociales y cognitivos de los nifios
porque: En el juego como actividad voluntaria predomina la iniciativa del yo, deauto
estimulacion y autosatisfaccion y se orienta hacia la complacencia de los impulsos

personales, sin lesionar fisicamente a otros.
Por esta razon el juego es:

o Es una actividad participativa donde ain en las actividades de juego en solitario,

esta presente el otro, como real o figurado.
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o El juego, excluyendo los de motricidad simple, son del dominio de lo simbdlico,
donde se permite el ensayo, la exploracién en todos sus aspectos sin tener que rendir
cuentas o explicitar las razones de la accion.

o Por los indicadores anteriores el juego se asocia con el sentimiento de libertad, nace
del si mismo y satisface sus impulsos. Cuando existen reglas estas han sido aceptadas como
parte de la actividad compartida.

o Jugar es poder orientar los elementos de una situacion real de manera que se
acomoden a nuestra inclinacién o deseo. Los motivos como imitacién, juego de roles
pueden servir a expresar deseos o liberar tensiones y colocan al nifio en lugar del otro, en
actuar desde la comprension de ese otro, sin abandonar la implicacion del yo y la manera
personal de entenderlo.

o Moviliza el interés hacia la actividad que se realiza, invita a estar fuera de su limite
corporal, olvidar el si mismo y las circunstancias dolorosas de una experiencia. Este es uno

de los criterios mas importantes para el papel relevante del juego en todo tipo de terapias.

Por otra parte (Villalobos, 2009)°en su estudio el rol del maestro frente a la construccién
del juego simbdlico en los nifios, propone al maestro como un sujeto mediador entre las
construccién de significados del nifio y utiliza el juego como técnica de educacién Los
nifios que juegan son altamente cognoscentes; no solo categorizan, sistematizan, ordenan y
relacionan los elementos necesarios para su actividad (en busca de la proporcion y la
armonia), sino que sus tematicas, modos de jugar, disefios y construcciones, revelan que
son conocedores de las costumbres familiares, de los valores de la cultura y de los modelos

sociales a los que pertenecen.

Se expone que ademas en el juego interviene algo fundamental que son los juguetes, en la
actualidad estos objetos vienen listos para ser utilizados y depende del nifio dar significado

a la funcion que estos cumplirdn dentro de un juego, es ahi donde se evidencia por medio

° SViIIanbos, M. E. (2009). El rol del maestro frente a la construccién del juego simbdlico en los nifios.

Diversitas. Perspectivas en psicologia, 272.
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del uso de los juguetes el juego de roles; en este tipo de juegos el nifio no instaura un
mundo imaginario, él liga la realidad y la fantasia, imagina pero no alucina los objetos sino
que los vive, los recrea. En otras palabras, cuando el nifio se otorga el derecho de jugar
simbolicamente, es porque tiene confianza en si y en los otros, busca conquistar su

autonomia, al elaborar significaciones que lo angustian y aprisionan.

Por esta razon en el &mbito escolar el maestro asume con claridad su identidad profesional
y enmarca sus actos con los sentidos que ofrece la cultura y la sociedad. Esto significa que
ademas de ser sensible a las expresiones del nifio, también debe reconocer y comprender las
expresiones culturales, particularmente los mitos y los ritos, asi como las reglas y el sentido
del orden social. Por consiguiente, conjugar estos elementos permitird que la observacion,

la escucha y la comprension antecedan las propuestas educativas del maestro.

(Torres, 2002)° Afirma que los juegos son una de las mejores estrategias para el aprendizaje
y desarrollo de potencialidades en el aula siempre y cuando el docente tenga actividades
agradables planificadas con anterioridad, el juego ayuda al estudiante a adquirir nuevos
conocimientos por medio de la deduccion y fortaleces sus esquemas mentales ademas de
las habilidades sociales ya que el estudiante debe poner en funcion las habilidades o
conocimientos previos y asociarlos con los nuevos para adquirir un nuevo conocimiento y

Ilegar al desarrollo de sus habilidades creativas.

En este mismo sentido para que el juego sea productivo y enriquecedor el docente debe

tener en cuenta algunos aspectos:

e Que todo aquel conocimiento que quiera introducir en el aula requiere ser de su
completo dominio.

e Que el objetivo del juego las competencias que van a desarrollar, a adquirir y a
fortalecer los estudiantes posibilita la internalizacion de valores indispensables para el

desenvolvimiento de la vida.

®Torres, C. (2002). El juego, una estrategia importante.Editorial educere, 289-296
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Que la nifiez también la pubertad demanda demasiada accion y que por tal motivo, no
deben darse explicaciones demasiadas largas.

Que el juego despierta el interés, participando activamente.

Que todos los integrantes del grupo deben participar en el juego.

Que el interés estimula la competencia sana.

Que el decaimiento a la falta de interés en el juego, le sugiere un cambio de actividad.
Que uno(s) alumno(s) no debe(n) monopolizar el juego.

Que cuando un juego es aceptado por el grupo, se convierte en el momento justo de
introducir las reglas para que los estudiantes mejoren su comprension y su actitud. En el
caso de los nifios ellos mismos sugieren las reglas cuando dicen: vamos a jugar de este
modo.

Que la seriedad en el juego aun en los juegos infantiles facilita respectar las decisiones
de los jueces tal como son emitidas. Solo asi se observan las reglas y se acatan en
beneficio de los jugadores.

La importancia de los jueces para que éstos sean respetados y cambiar de juez cada vez
que lo considere conveniente. Asi cada uno aprende a responsabilizarse de su puesto.
Cuales son las decisiones de los jueces para que sean rapidas, justas y precisas.

Que por ningan motivo las zancadillas las trampas de los estudiantes deben predominar
en la actividad ludica.

Mantener la imparcialidad, ser decidido al sancionar las incorrecciones. Esto sirve de
ejemplo a los jueces.

Que cuando se introduzca el juego, éste debe propiciar la correlacion en todas las areas
del nuevo disefio curricular.

Que Lengua y Comunicacion deben tener prioridad en el juego.
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Contextualizacion de la institucion educativa san bartolome sede Piedralarga “escuela

nueva”

Mapa I-2. Division Catastral Segin IGAC.

sovoNDoco

GUATEQUE

Figura 1. Mapa Municipio de Sutatenza

La escuela estd ubicada en el municipio de Sutatenza en la vereda Piedralarga a 45 minutos
del casco urbano y cuenta con solo un docente. La poblacion con la que estamos
trabajando son 12 nifios en edades de 5 a 12 afios con nivel socio-econémico bajo (estrato
1) todos pertenecientes al area rural y con poca participacion de los padres en los procesos
de formacién de sus hijos .En esta institucion no hay poblacion flotante ni desercién
escolar.

La poblacion con la que se trabaja son 12 nifios muy dinamicos, dispuestos a prender y a
participar en las actividades propuestas en el aula de clase, sin ninguna limitacion fisica o
cognitiva, los estudiantes estan en edades comprendidas entre los 5 y 12 afios de edad, el
centro educativo al que pertenecen es la institucion educativa técnica San Bartolomé sede
Piedralarga, ubicada en el municipio de Sutatenza Boyaca, todos pertenecen al area rural,
cuentan con un solo docente que imparte todas las areas del conocimiento en todos los
grados de formacion primaria, puesto que dicha institucion imparte la formacién académica
desde el grado pre-escolar hasta el grado quinto Unicamente; los estudiantes en mencion

cuentan con poca participacion de los padres en los procesos de formacion escolar debido a
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que las familias generalmente son numerosas y cuentan con de mas de tres hijos; finalmente

en esta institucion no hay poblacion flotante ni desercion escolar.

4.2. Marco Teorico

4.2.1. Teoria desarrollo cognitivo segin Jean Piaget.

Piaget postula una teoria del desarrollo de la cognicion humana que parte de la relacion
directa entre sujeto-objeto desde la infancia y en este sentido plantea que el desarrollo
cognitivo se da en cuatro etapas, la primera de estas es la etapa sensorio motriz, que va del
nacimiento a los dos afios y se caracteriza porque el nifio utiliza todas sus capacidades
motoras para entender el mundo, el aprendizaje es activo y no hay pensamiento conceptual
o reflexivo; la segunda etapa es la pre-operacional de los dos a los seis afios, el nifio el
pensamiento simbdlico que incluye el lenguaje para entender el mundo, el nifio piensa de
manera egocéntrica y solo ve el mundo desde su perspectiva; la siguiente etapa es la de
operaciones concretas, de los seis a once afos, el nifio entiende y aplica operaciones ldgicas
para interpretar de manera objetiva y racional el contexto; la Gltima etapa es la de
operaciones formales de los a partir de los doce afios el adolecente y el adulto pueden
pensar acerca de abstracciones, a raiz de hipdtesis, razona deméas de forma analitica y
emocional, pueden pensar de manera racional acerca de sucesos que no se han
experimentado. EIl desarrollo se da a partir del desequilibrio al culminar cada una de las
etapas por esta razon los seres humanos deben adaptan su pensamiento a nuevas
experiencias por medio de mecanismos como a asimilacion y la acomodacion (Berger,
2007).’

4.2.2. Teoria Desarrollo cognitivo segun Lev Vigotsky.
Un factor determinante del desarrollo psicolégico del hombre lo constituye la asimilacion

de la experiencia social (Vygotsky, 1956). La fuente del conocimiento se da a través del

aprendizaje, en el cual los objetos intervienen como objetos sociales, es decir, ademas de

"Berger, K. (2007). Psicologia del desarrollo: infancia y adolescencia. Pag 222-253 Madrid: Panamericana
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sus caracteristicas sensibles materiales o su forma conllevan una forma especifica de
utilizacion, una forma de accion elaborada a traves del desarrollo cultural o una
significacion de las realidad (Vygotsky y Luria 1930; Leontiev, 1972, Galperin, 1957,
Rubinstein, 1945, y otros)®.

En este sentido cuando se inicia el desarrollo cognitivo el nifio es ain incapaz de utilizar los
medios externos, que le permitan organizar su actividad psiquica. De manera gradual, a
medida que crece el nifio va aprendiendo a utilizarlos, atravesando primero una etapa
externo-material y alcanzando luego la etapa meno tal por medio del proceso de
interiorizacion (Bustamante, 1978), es decir el desarrollo cognitivo se produce y surge de
las relaciones sociales (Gauvain ,1998) los nifios aprenden de los adultos y viceversa pero

en su mayoria aprenden mas de la relacién con sus pares (Berger, 2007)°
4.2.3. Teoria El juego

El juego se denomina como una experiencia de libertad, por esta razén para su desarrollo se
deben tener en cuenta los recursos que el jugador tiene para lograrlo y el grado de creacion
0 imaginaciéon que utilice en sus actos al momento del juego. El juego trae implicito
aspectos como elementos de la cultura, relaciones familiares y sociales, estos aspectos
permitiran los procesos de simbolizacion y re-significacion del marco del juego (Villalobos,
2009).%°

Ahora bien autores como Huizinga, Caillois, Piaget y Vigotsky, han propuesto que a lo
largo del tiempo y la historia el juego es fundamental en el desarrollo y la evolucion de las
personas. A través del juego, el nifio entrena y desarrolla sus recursos emocionales,

cognitivos y creativos, en vista a la adultez. Las experiencias adquiridas mediante el juego

® Ibarra de Moreno Mariela. Cuaderno. Lev Vigostky y su aporte para el siglo XXI. Ensayo. Publicaciones
UCAB pgn 26-31

%Berger, K. (2007). Psicologia del desarrollo: infancia y adolescencia. Madrid: Editorial Panamericana
.pgn100-110

Yyvsillalobos, M. E. (2009). El rol del maestro frente a la construccién del juego simbélico en los nifios.
Diversitas. Perspectivas en psicologia, 285-289
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tienen gran implicacion en ambitos como: familiar, educativo y recreativo; por esta razon

plantean las siguientes teorias:

La teorfa de Caillois (1958) citado por (Stefanil, Andres, & Oanes, 2014)*distribuye el
juego en dos dimensiones contrapuestas segin el modo de jugar: en una prevalece un
principio comdn de diversion y turbulencia, improvisacién y expansion en donde se
manifiesta una fantasia incontrolada (paidia) y en la otra se hacen visibles la disciplina, las
convenciones arbitrarias e imperativas que exigen esfuerzo, la paciencia y el ingenio

(ludus). Ambos extremos se contraponen y se complementan.

Teorfa de Piaget (1963) retomado por (Recagno, 2005)* propone que el juego representa
el desarrollo de los procesos internos por parte del nifio mediante la relacion sujeto-objeto.
El nifio identifica la realidad del mundo pero la confronta con la construcciéon que él ha
hecho de los objetos creando asi un significado propio y real de él. Este sistema que Piaget
denomina “asimilacion” permite apropiarse simbdlicamente del mundo, y hacerlo suyo. La
persona con su organizacion mental maneja la realidad segun los esquemas internos los que
dispone en su proceso evolutivo. Entonces el juego se hace presente desde el nacimiento y

en casi todos los procesos mentales que construyen la mente humana.

La teorfa de Vigotsky (1980) expuesto por (Stefanil, Andres, & Oanes, 2014)* postula que

lo fundamental en el juego es la naturaleza social de los papeles representados por el nifio.

La teoria de Huizinga (2000) citado por (Stefanil, Andres, & Oanes, 2014)'*sostiene que el

juego es el originario de la civilizacion, ya que no hay hombre sin juego, ni juego sin

11Stefanil, G., Andres, L., &0anes, E. (2014). TRANSFORMACIONES LUDICAS. UN ESTUDIO PRELIMINAR
SOBRE TIPOS DE JUEGO Y ESPACIOS LUDICOS. Interdisciplinaria, Pgn 40-59

12 Recagno, 1. (2005). El juego : construccion de secuencias comprensivas sobre la realidad en el nifio. Boletim Academia Paulista de
Psicologia, 87.

Bstefanil, G., Andres, L., &0anes, E. (2014). TRANSFORMACIONES LUDICAS. UN ESTUDIO PRELIMINAR SOBRE TIPOS DE
JUEGO Y ESPACIOS LUDICOS. Interdisciplinaria, Pgn62-69
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hombre. A través del juego los seres humanos se trasportan a la dimension de alegria, a otro
mundo donde se muestra la esencia de cada uno, en forma libre y espontanea. Un valor

esencial del juego y los juguetes es el de desarrollar y alimentar la imaginacion.

4.2.3.1. Teoria La Atencion como proceso psicologico bésico.

William James (1890) indicaba la precision de “focalizacion de la consciencia”. Para
conceptualizar la atencion es la capacidad de procesamiento que puede distribuirse en

varias formas a diferentes estimulos y actividades.

(Kahnman, 1973); la atencion es una conceptualizacion que no es incoherente del todo con
lo anterior y viene a indicar que hay una cantidad finita de capacidad intension que puede
distribuirse o compartirse en el tiempo entre las diversas tareas y estimulos que exigen

atencion.

Tudela (1992, Pp.137-138) sefiala que “la atencion debe ser considerada como un
mecanismo central de capacidad limitada cuya funcién primordial es controlar y orientar

la actividad consciente del organismo de acuerdo con un objetivo determinado”.

Tejero (1999, p. 36) indica que “ la atencion puede definirse como el mecanismo cognitivo
mediante el que ejercemos control voluntario sobre nuestra actividad perceptiva, cognitiva,
y conductual, entendiendo por ello que activa/inhibe y organiza las diferentes operaciones
mentales requeridas para llegar a obtener el objetivo que pretendemos y cuya intervencion
es necesaria cuando y en la medida en que estas operaciones no pueden desarrollarse

automaticamente” (Fernandez, Martin, & Domingez, 2001)."

Ystefanil, G., Andres, L., &Oanes, E. (2014). TRANSFORMACIONES LUDICAS. UN ESTUDIO PRELIMINAR
SOBRE TIPOS DE JUEGO Y ESPACIOS LUDICOS. Interdisciplinaria, Pgng0

15Fernémdez, E., Martin, M., &Domingez, J. (2001). Procesos Basicos. Madrid: Ediciones Primade (Grupo

anaya S.A).pgn 50
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4.2.3.2. Clasificacion de la atencién

Atencién involuntaria: La atencion involuntaria, es aquella que sucede cuando un
estimulo por su fuerza captura nuestra atencion; por lo tanto, esta relacionada con una
especie de instinto, es decir, en ella no se juega ningun tipo de subjetividad de esta
manera, la atencion involuntaria se presenta desde el inicio de la vida y puede estar
relacionada con una forma de proteccidén o de prevencion de ataques o situaciones de

peligro.

Atencién voluntaria: Una persona puede prestar atencion a un determinado objeto u
objetos si asi lo desea, por voluntad. Este tipo de atencién es propia del ser humano y
definitivamente no se presenta en los animales. Luria, desde la teoria historico-cultural
explica la atencién voluntaria como “producto de un complejo desarrollo socio-

historico”, ligado al desarrollo del nifio y la adquisicion del lenguaje.

Atencion habitual: La atencion habitual esta relacionada, como su nombre lo indica,
con los habitos y actividades de los sujetos. Es decir, se parte de la idea de que una
persona con un habito determinado, fijara su atencion en un punto relacionado con ese
habito (Hernandez, 2012)*°.

4.2.4. Teoria Aprendizaje motor

A lo largo del tiempo, se han planteado diferentes teorias para explicar el desarrollo motor

en este sentido el primero en dar una definicion de desarrollo motor fue Berstein (1967).

Postulé un modelo cibernético en que identificd el problema motor del desarrollo. También

destaca la elaboracién de un proyecto de accién y un programa donde el deportista utilizara

las experiencias almacenadas en su memoria motora con la intencion de realizar algan tipo

de gesto lo suficientemente calibrado; por dltimo para aproximar lo esperado a lo

conseguido se basa en la retroalimentacion puesto que es la base de su teoria.

'8 Hernandez, G. Adriana. (2012). Procesos Psicologicos Basicos. Mexico: Editorial. Red Tercer Milenio.
Pgn 82-110
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Aprendizaje del circuito cerrado de Adams postula, que el sujeto debe tener un sistema de
errores que sirva para comparar entre gestos realizados y el valor requerido para realizar
dichos gestos este proceso tiene dos etapas la primera es la etapa verbal motriz, que en la
que se capta la informacion y la segunda la motriz donde ya las acciones se automatizan.
Posteriormente Schmidt (1975, 1976) establece la teoria del esquema, donde los estudiantes
0 sujetos al practicar actividades motoras, almacenan informacion que perfeccionan los

sistemas motores y de esta manera se almacena de una manera mas facil en la memoria.

Por altimo, aparece la explicacion ecoldgica del aprendizaje motor y deportivo que esta
basada en la teoria de la percepcion de Gibson (1969)*" y aportaciones de Berstein (1967)*,
explican la coordinacion y el control se basan en el andlisis de las limitaciones ambientales
y morfoldgicas, ademas existen dos fuentes de control la ambiental que hace referencia al
contexto en que se encuentra y las propias del sujeto. Segun esta teoria los procesos
psicoldgicos superiores no tienen mayor influencia sobre la realizacion de la accion. Las
consecuencias pedagogicas describen que el educador tiene la responsabilidad de crear la
situacion ambiental propicia para que se aumente el aprendizaje de acciones motoras

autonomas y favorecer la auto-regulacion para la consecucion de un objetivo en particular.

4.2.5. Teoria del Aprendizaje

Vygotsky caracteriza este aprendizaje como un proceso de interaccion o influencia mutua
entre dos grandes tipos de conceptos:
e Los conceptos espontaneos: que se adquieren con un nuevo proceso de abstraccion o

generalizacion a partir de las propiedades de los objetos a los que se refieren.

e Los conceptos cientificos: que se adquieren a partir de una toma de conciencia de su

significado con relacion a una estructura o sistema conceptual en el que toman sentido.

17 Tomado de la tesis doctoral . Batalla F.Albert. "Retroalimentacion y aprendizaje motor: influencia de las acciones
realizadas de forma previa a la recepcién del conocimiento de los resultados en el aprendizaje y la retencion de
habilidades motrices".2005. Universidad de Barcelona. Pgn 79,80

®BersteinBasil. Pedagogia(1998). Control simbolico de identidad. Teorfas de investigacién critica.Volumen | Ediciones
Morata. Pgn 64-70
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5. MARCO CONCEPTUAL
5.1. Atencion

La atencion es la capacidad que tiene el ser humano para ser consciente de los sucesos que
ocurren tanto fuera con dentro de si mismo. Esta es la atencion total, aunque en psicologia

atencion es sinénimo de concentracion.

La atencion comUnmente, es la capacidad para concentrar la actividad psiquica, es decir, el
pensamiento, sobre un determinado objeto. Es un aspecto de la percepcion mediante el cual
el sujeto se coloca en la situacion mas adecuada para percibir mejor un determinado

estimulo®®.

5.2. Didactica

Etimoldgicamente didactica viene del griego didastékene que significa didas-ensefiar y
tékene- arte entonces podria decirse que es el arte de ensefiar también es considerado una
ciencia ya que investiga y experimenta, nuevas técnicas de ensefianza se basa en la

biologia, sociologia, filosofia. (bernrdinoocampo)

La Didéctica es el campo disciplinar de la pedagogia que se ocupa de la sistematizacion e
integracion de los aspectos tedricos metodologicos del proceso de comunicacion que tiene
como proposito el enriquecimiento en la evolucion del sujeto implicado en este proceso.
(DraNiviaAlvarez Aguilar)

5.3. Juego

Santamaria, J. (1989), realiza una sintesis del concepto juego, destacaremos las siguientes.

El hablar de juego encontramos dos enfoques principalmente:

19 Severa Mateu, llabre Jordi; Tarea de atencién sostenida en la infancia; ediciones TEA 2004

30



e El juego enfocado como medio dirigido hacia un fin exterior al mismo. Seria un juego
al servicio de... o es Util para..., es decir tendria una finalidad extrinseca al propio juego.
e EIl juego como fin en si mismo. Considerado como una actividad vital inherente a la
propia persona y bésico para el desarrollo del hombre.
Los juegos deben facilitar el proceso de crear: crear es construir y para construir la
importancia del aporte de todos es fundamental. Si las reglas son flexibles, los participantes
pueden contribuir a reformularlas; los juegos se pueden adaptar al grupo, a los recursos, al
espacio disponible y al objetivo de la actividad. Algunos juegos competitivos son
de estructura rigida y dependientes del cumplimiento de las reglas, de espacios y materiales
determinados. La cooperacion estd directamente relacionada con la comunicacion, la
cohesion, la confianza, la autoestimay el desarrollo de las destrezas para una interaccién

social.

5.4.  Juego didéactico

El concepto de juego didactico se acerca mas al concepto de tarea, es decir es un modelo
que motiva a un alumno al desarrollo de una actividad, en la educacion fisica se considera
esta clase de juego como estrategia valida y recreativa de aprendizaje ya que el juego no
solamente cumple el papel de la diversion sino que ademas por medio de la escuela cumple
funciones en la enculturacién (Navarro, 2002)%;Los juegos pueden tener caracteristicas
coherentes con el trabajo en grupos y la cooperacién es una alternativa que puede ayudar a
solucionar problemas y conflictos; si el juego tiene presente los valores de solidaridad y
cooperacion, se puede experimentar el poder que tenemos cada uno de nosotros para
proponer colectivamente soluciones creativas a los problemas que se presentan la realidad
en que se vive, de esta manera representar el mundo y esto genera aprendizaje.

5.5. Atencion como funcion mental

Para Luria, la atencion es “el proceso selectivo de la informacion necesaria, la

consolidacion de los programas de accién elegible y el mantenimiento de un control

2 Navarro . El afan de jugar( 2002): Teoria y practica de los juegos motores. Editorial Indice. barcelona
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permanente sobre el curso de los mismos”. Para Luria, la atencion también tiene una fuerte
relacion con otros procesos y consiste en una especie de seleccion y organizacion de la
informacidn que llega de diferentes fuentes. Para él, como para muchos otros autores, sin la
atencion no seria posible aprender del mundo en el que se vive, no podria organizarse en

pensamientos estructurados y ordenados (Hernandez, 2012).

5.6. Motricidad

Es la capacidad del hombre y los animales de generar movimiento por si mismos. Tiene que
existir una adecuada coordinacion y sincronizacién entre todas las estructuras que
intervienen en el movimiento (Sistema nervioso, 6rganos de los sentidos, sistema musculo

esquelético) a esto se le denomina habilidades motrices bésicas.

El concepto de habilidad motriz basica en Educacion Fisica considera una serie de acciones
motrices que aparecen de modo filogenético en la evolucién humana, tales como marchar,
correr, girar, saltar y lanzar entre otras. Las habilidades basicas encuentran un soporte para
su desarrollo en las habilidades perceptivas, las cuales estdn presentes desde el momento

del nacimiento, al mismo tiempo que evolucionan conjuntamente(Arlene, 1995)'.

6. MARCO CULTURAL
6.1. Sistemas de actividad e interculturalidad

Los sistemas de actividad, se conciben como la interaccion entre individuos historicamente
condicionados y sus entornos mas proximos organizados culturalmente, en este sentido la
cultura se relaciona con los sistemas de significacion que no son independientes de las
condiciones materiales en que se generan. De esta manera a los sistemas culturales se les
atribuye cuatro funciones: la primera es que la cultura estd asociada a conjuntos de

conocimientos y creencias sobre el mundo, en este sentido se habla de que posee un valor

2! Eisenberg Arlen (1995). El primer afio del bebe. Editorial norma. Pag 57
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representacional; en segunda instancia los sistemas de significados no solo se quedan en la
comprension sino que ademas tienen una aplicabilidad es decir tiene una funcion
constructiva en una cultura; la siguiente funcion tiene como fin hacer que los sistemas de
significados tomen una fuerza directiva en la vida cotidiana; finalmente estos sistemas
tienen una funcion evocativa que se relacionan con los mecanismos psicoldgicos a través de
los cuales se expresan las ideas, muchas veces estando presentes a través del mundo fisico

cuando este adquiere sistema simbolico.

Cabe sefialar que los nifios y nifias adquieren los primeros habitos y conductas de los
contextos de crianza y a su vez estos se desarrollan dentro de una cultura especifica. Esta
cultura proporciona las estrategias cognitivas que contribuyen a interpretar, y representar el
mundo fisico y social; a medida que las personas crecen los sistemas de representacion van
cambiando por medio de la interaccion ya sea con otros entornos, personas o por medio de
la educacion que aportan las instituciones por medio de instructores o guias (Herranz &
Sierra).

En este sentido el hecho de pertenecer a un grupo o subgrupo cultural u otro afectard en
gran medida a la dimensidn relativa a los conocimientos previos, a partir de los cuales los
alumnos se enfrentaran a los procesos de ensefianza y aprendizaje de los diferentes
contenidos escolares (Miras & Ounrubia), es decir los nifios que viven en un contexto rural
empobrecido construye diversidad de conocimientos por medio de exploraciones ludicas,

ensayos Yy practicas conjuntas con miembros mas expertos (Rosemberg & Amado, 2007).

1. MARCO LEGAL
7.1.  Constitucion politica de Colombia de 1991
7.1.1. Capitulo 2: De los derechos sociales econdémicos y culturales
7.1.1.1. Articulo 52.

El ejercicio del deporte, sus manifestaciones recreativas, competitivas y autoctonas tienen
como funcidn la formacion integral de las personas ,preservar y desarrollar una mejor salud
en el ser humano .El deporte y la recreacién, forman parte de la educacion y constituyen

gasto publico social. Se reconoce el derecho de todas las personas a la recreacion, a la
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préactica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre. El Estado fomentard estas
actividades e inspeccionard, vigilara y controlard las organizaciones deportivas y

recreativas cuya estructura y propiedad deberan ser Democraticas.

7.1.1.2. Articulo 67

La educacién es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion
social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas
bienes y valores de la cultura.

La educacién formard al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la
democracia; y en la practica del trabajo y la recreacién, para el mejoramiento cultural,
cientifico, tecnoldgico y para la proteccion del ambiente.

El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacion, que seréd obligatoria
entre los cinco y los quince afios de edad y que comprenderd como minimo, un afio de
preescolar y nueve de educacion basica .La educacién sera gratuita en las instituciones del
Estado, sin perjuicio del cobro de derechos académicos a quienes puedan sufragarlos
Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de la educacion
con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por la mejor
formacion moral, intelectual y fisica de los educandos; garantizar el adecuado cubrimiento
de servicio y asegurar a los menores las condiciones necesarias para Su acceso Yy
permanencia en el sistema educativo. La Nacion y las entidades territoriales participaran en
la direccion, financiacion y administracion de los servicios educativos estatales, en los

términos que sefialen la ley.

7.2.  Ley 115 de Febrero 8 de 1994, TITULO V
7.2.1. De los educandos

7.2.1.1. Capitulo 1°

7.2.1.1.1. Formacidn y capacitacion
7.2.1.1.2. Articulo 91.
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El alumno o educando. El alumno o educando es el centro del proceso educativo y debe
participar activamente en su propia formacion integral. El Proyecto Educativo Institucional

reconocera este caracter.

7.2.1.1.3. Articulo 92. Formacion del educando. La educacion debe favorecer el pleno
desarrollo de la personalidad del educando, dar acceso a la cultura, al logro del
conocimiento cientifico y técnico y a la formacidn de valores éticos, estéticos, morales,
ciudadanos y religiosos, que le faciliten la realizacion de una actividad util para el

desarrollo socioecondmico del pais.

Los establecimientos educativos incorporaran en el Proyecto Educativo Institucional
acciones pedagdgicas para favorecer el desarrollo equilibrado y armonico de las
habilidades de los educandos, en especial las capacidades para la toma de decisiones, la
adquisicién de criterios, el trabajo en equipo, la administracién eficiente del tiempo, la
asuncion de responsabilidades, la solucién de conflictos y problemas y las habilidades para

la comunicacion, la negociacién y la participacion.

7.2.1.1.4. Ley 181 de 1995 TITULO Il

7.2.1.1.4.1. De la educacion fisica

7.2.1.1.4.2.  Articulo 10. Entiéndase por Educacion Fisica la disciplina cientifica cuyo
objeto de estudio es la expresion corporal del hombre y la incidencia del movimiento en el
desarrollo integral y en el mejoramiento de la salud y calidad de vida de los individuos con

sujecion a lo dispuesto en la Ley 115 de 1994,

7.2.1.1.4.3. Articulo 11. Corresponde al Ministerio de Educacion Nacional, la
responsabilidad de dirigir, orientar, capacitar y controlar el desarrollo de los curriculos del
area de Educacion Fisica de los niveles de Pre-escolar, Basica Primaria, Educacion
Secundaria e instituciones escolares especializadas para personas con discapacidades
fisicas, psiquicas y sensoriales, y determinar las estrategias de capacitacion y

perfeccionamiento profesional del recurso humano.
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8. PERSPECTIVA EDUCATIVA

Hoy en dia la educacion es un factor determinante en el mejoramiento de la calidad de vida
de los seres humanos, desde las primeras etapas del desarrollo del ser las personas son
educadas y la fuente primordial en este sentido es la familia, que fomenta un aprendizaje
encaminado hacia la regulacion moral y las reglas sociales. La siguiente fuente de
educacion es la académica que nos lleva a la adquisicion de conocimientos especificos y
sistematicos, es decir aprendemos matematicas, idiomas, biologia y deméas por medio de
guias, donde los docentes tienen un rol muy significativo tanto en la transmision de
conocimiento y en la construccion de individuos socialmente activos y creativos en el

proceso de desarrollo humano.

En este sentido desde mi experiencia formativa como futuro docente, me permito
fundamentar mi quehacer a partir de mi vision, en temas cruciales para todo este proceso
educativo, teniendo en cuenta el rol que desempefia el educador y su participacion directa

en las teméticas a trabajar.

8.1. Educacion

Este término considerado como el proceso mutuo en donde el estudiante recibe informacion
a través de un docente, con el propdsito de que se adquieran conocimientos, los cuales van
a permitir visualizar lo que en realidad queremos ser en la vida o dicho en otras palabras,

que va a ser de nosotros mas adelante y cual va a ser nuestro proyecto de vida.

La educacion se ve directamente mediada por el aprendizaje y a su vez el buen
fortalecimiento de los procesos psicoldgicos, ya que el funcionamiento de cada ser humano
es distinto y es labor del docente encontrar herramientas por medio de la pedagogia, que
potencialicen dichos procesos, por otra parte es necesario considerar que en la educacion
interviene la construccion cultural que se tenga, ademas del contexto en el que vive cada
individuo ya sea rural o urbano, debido al sistema educativo el cual incluye plantear

metodologias diferentes para cada uno de los contextos, como por ejemplo para el area
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urbana en la basica primaria se cuenta en muchas ocasiones con un profesor para cada
materia a trabajar, por otro lado la infraestructura es bien estructurada y en cuanto a los

espacios o escenarios deportivos existe variedad y es mas facil el acceso a las instalaciones.

Por otro lado en el &mbito rural encontraremos que solo existe un profesor de planta, el
cual mediante la metodologia “ESCUELA NUEVA” que se trabaja por medio de guias
genera que la interaccion DOCENTE-ESTUDIANTE este muy limitada, lo cual no afecta
solamente al estudiante sino que también es un poco incémodo para el docente, ya que
exponiendo un ejemplo, como lo es el caso de la clase de educacion fisica y gracias a las
practicas pedagdgicas, que es donde se puede observar estas falencias, el docente encargado
se enfrenta a tematicas que en muchas ocasiones no estan en las guias, lo cual por un lado

u otro obstaculizan el proceso ensefianza-aprendizaje.

8.2.Pedagogia

La pedagogia, es la ciencia que estudia las técnicas de ensefianza, que utiliza cada docente
en el aula clase, es decir es el estudio de como trasmite el conocimiento una persona con
cierta experticia en un tema a una persona que cumple la funciéon de receptor de los

conceptos, esta relacion basicamente se explicaria como la interaccién docente — alumnos.

Existen modelos pedagdgicos los cuales cumplen con una funcion especifica y es la de
guiar el proceso educativo, donde la transformacién de lo sociocultural es la base de la
formacion del individuo, el cual debe ser coherente y contribuya al desarrollo de su propio
contexto, siendo consecuente con la practica pedagdgica, el programa y los perfiles que
desarrolla la institucion, cada docente tiene una técnica diferente de trasmision de
conocimiento, por esto cada uno de estos tutores utiliza la pedagogia que considera mas (til
para su asignatura.

Dentro de los modelos pedagdgicos podemos encontrar:
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e EI modelo pedagogico tradicional: donde el docente tiene la funcion de explicar de
manera clara y precisa cada aspecto de una tematica, considerando al estudiante como
un papel en blanco, es decir pone al estudiante en un papel pasivo del aprendizaje.

e EI modelo conductista: basado en planteamiento de Skinner y Pavlov, ve el
aprendizaje como un condicionamiento es decir el alumno responde ante un estimulo si
la respuesta es positiva puede ser reforzada para que se mantenga en el tiempo pero esto
no garantiza la coherencia entre conducta y proceso mental.

e Modelo constructivista: en este modelo propone la educacion como una actividad
critica, en donde se concibe al error como el medio que produce el aprendizaje y no
como un fracaso.Para este modelo, la ensefianza no es una simple transmision de
conocimientos, es en cambio la organizacion de métodos de apoyo que permitan a los
alumnos construir su propio saber.

e Modelo dialdgico: este es uno de los mas acertados, se basa en el intercambio de
conocimientos es decir hay una relacion directa entre la tematica dictada por un docente
y la construccién propia de cada alumno, este modelo plantea diez pasos basicos para
una practica docente adecuada: 1. Estimular la atencion y motivar, 2 dar a conocer a los
alumnos los objetivos de aprendizaje, 3 activar los conocimientos y habilidades previas
de los estudiantes relevantes para los nuevos aprendizajes a realizar (organizadores
previos), 4 presentar informacién sobre los contenidos a aprender u proponer
actividades de aprendizaje (preparar el contexto, organizarlo), 5 orientar las actividades
de aprendizaje de los estudiantes, 6 incentivar la interaccién de los estudiantes con las
actividades de aprendizaje, con los materiales, con los comparfieros y provocar sus
respuestas, 7 tutorial, proporcionar feed-back a sus respuestas, 8 facilitar actividades
para la transferencia y generalizacion de los aprendizajes, 9 facilitar el recuerdo y 10

evaluar los aprendizajes realizados.

En esta misma linea este modelo permite crear estrategias, que potencien el aprendizaje y
las procesos psicologicos basicos como la atencion segun Monereo, et al, (1999), la
estrategia es: “tomar una o varias decisiones de manera consciente e intencional que trata

de adaptarse lo mejor posible a las condiciones contextuales para lograr de manera eficaz
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un objetivo, que en entornos educativos podra afectar el aprendizaje (estrategia de
aprendizaje) o la ensefianza (estrategia de ensefianza)". Se trata de comportamientos
planificados que seleccionan y organizan mecanismos cognitivos, afectivos y motrices con
el fin de enfrentarse a situaciones problema, globales o especificas de aprendizaje; por esta
razén se considera que el juego es una estrategia que ayuda al nifio, en el proceso de
formacion porque se considera una actividad propia de la nifiez que incluye la imaginacion
y la asimilacion de nuevos conceptos (NACIONAL, 2012).

Cada docente tiene la capacidad de escoger su modelo pedagogico y las estrategias que
implementara, en este caso la educacion fisica es un medio no solo para la ensefianza de
habilidades motoras y deportes sino un medio para potencializar las capacidades fisicas y

cognitivas de los individuos.

8.3. Educacion Fisica.

Tradicionalmente se asocia la educacion fisica a una programacion deportiva
exclusivamente. Hecho que sin duda, la hace aparecer como una disciplina
«incomprendida» dentro del proceso educativo, concepcion influida por esquemas sociales
gue desconocen su campo de accion; la educacién fisica aporta elementos tedrico-practicos
sobre el cuidado, mantenimiento y optimizacion de funciones estructurales y fisioldgicas
que forman parte de la cultura, el deporte constituye un medio a través del cual se procura
que el estudiante conozca su potencial fisico y logre integrar de alguna manera elementos
basicos de una cultura fisica. La educacion integral, en este sentido, la educacion fisica
desde su perspectiva trasciende el aspecto deportivo, mas alla inclusive de una simple

consecucion de estructuras de tipo estético(Medina, 1995).

La educacion fisica, es una asignatura que a la mayoria de alumnos les gusta, por esta razon
es un medio indicado para fomentar el desarrollo de capacidades no solamente motoras sino
también mentales, lo cual ayude a que los estudiantes obtengan mejores calificaciones y se

incentiven mas por aprender.
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Por otro lado y desde la misma perspectiva de la labor como futuro educador fisico, podria
decir que nosotros en cualquiera de las lineas de accién en las que nos preparamos, tenemos
mucho que hacer por nuestras comunidades en pro de colaborarles a los nifios, con los
cuales realizamos la practica en las distintas instituciones educativas, debido a que no
solamente es por llenar un requisito que pide la universidad sino que por el contrario, les
dejamos una huella o un granito de arena en cuanto a la forma en que se est orientando
este espacio académico en las escuelas rurales.

En los ultimos afios el area de educacion fisica, no es tomada con la importancia que tiene
como area del conocimiento, entonces con trabajos como este, nos damos cuenta que no es
el solo hecho de tomar un baldn y salir a jugar a una cancha, la visién errada que tienen
muchas personas se ven reflejadas en los comentarios no muy buenos hacia esta area y por
ende el docente que la dicta, pero si detallamos el objetivo y la intencion que se tiene en un
determinada actividad de educacion fisica, entenderemos por qué de la metodologia
aplicada, ya que los educadores fisicos creemos que los nifios aprenden jugando y esta
accion es inherente al ser humano y por tanto cuando lo utilizamos como herramientas

logramos muy buenos resultados

Hay que tener en cuenta que cada individuo tiene maneras distintas de aprender y diferentes
capacidades que dependen en gran medida del contexto en que el estudiante vive, ademas
de su desarrollo cognitivo, cabe resaltar que si se desea potencializar el proceso de atencién
desde la educacién fisica, es Gtil acudir al juego como una estrategia educativa, es decir el
juego permitird aprender de una manera recreativa y pocos docentes en educacion fisica
recurren a este para ir mas alla de la ensefianza de su céatedra, el docente debe tener en
cuenta las diferencias adquiridas por medio de la cultura y de esta manera interactuar con el

alumno a esto se le denomina interculturalidad.

8.4. Atencion como funcion mental

Muchas de las problematicas que tiene la educacion fisica en Colombia parten desde el

mismo entrenamiento de la atencion, ya que en su mayoria apela a que los nifios cuentan un
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nivel dptimo de esta funcion mental y por consiguiente el aprendizaje se manifiesta de
manera autonoma,donde la influencia del docente forma parte fundamental en el desarrollo
de la misma debido a que se manifiesta de manera diferente entre cada uno de ellos.

Por otro lado, cuando el nifio ingresa a la escuela se presentan mayores dificultades, en
cuanto a mantener la atencion durante un periodo continuado o prolongado de tiempo, ya
que al tener que enfrentarse a una serie de reglas, requerimientos y actividades pre-
establecidas que ameritan su total concentracion y que si es el caso, al no poder cumplirlos
afectard notablemente su rendimiento escolar. Cuando en los nifios ocurre una falta de
atencion, no existe un aprovechamiento en su proceso de aprendizaje de los conocimientos
trasmitidos en ese momento, debido a que el esfuerzo en el trabajo cognitivo es mayor. Es
entonces cuando nosotros como docentes podemos fortalecer todo este proceso trabajando
en la focalizacion de la atencion, mediante una herramienta tan simple como lo es el
juego, ya que en este estd inmerso en el nifio desde las primeras etapas de crecimiento y

forma parte de su desarrollo tanto fisico como mental del mismo.

Gracias a la realizacion de las préacticas pedagdgicas, nos encontramos con distintos
factores los cuales de una u otra manera alteran o dificultan el proceso de aprendizaje, es
en estos espacios donde nosotros evidenciamos una problemaética, por la cual generamos
opciones 0 en este caso propuestas, las cuales tengan como resultado incidir en estos
obstaculos de una forma positiva, tratando de que la practica pedagdgica permita formar

parte activa en el proceso de aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, quiero utilizar el juego como medio potencializador de la
atencion, focalizandola con el fin de desarrollar y provocar un aprendizaje significativo,
estimulando la construccién de un nuevo conocimiento y a su vez generando ambientes
educativos encaminados potencializar esta funcion mental. En la actualidad existen muchos
juegos que permiten educar y aumentar la capacidad cognitiva en nifios y nifias, los cuales
brindan excelentes resultados ya que la atencion es un proceso entrenable y modificable

permitiendo asimilar rapidamente nuevos conocimientos.
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8.5. Interculturalidad

La aceptacion de las diferencias, hace referencia a la intencion de llegar a la construccion
de una cultura superior que articule, en el respeto a la universalidad y a la igualdad, los
valores coincidentes o llamados a coincidir. Pasa del yo y del t0 cultural al nosotros

intercultural.

Se admite, al menos como punto de partida, la siguiente definicion de interculturalismo,
extraida de Carlos Jiménez (2003, 174): “Nueva expresion dentro del pluralismo cultural
que, afirmando no Unicamente lo diferente sino también lo comin, promueve una praxis
generadora de igualdad, libertad e interaccion positiva en las relaciones entre sujetos
individuales o colectivos culturalmente diferenciados”(Rodriguez, Palomero, & Palomero,
2006)

Segun estas definiciones en el aprendizaje la interculturalidad se puede entender desde los
sistemas de actividad que se conciben como la interaccion entre individuos histéricamente
condicionados y sus entornos mas proximos organizados culturalmente, en este sentido la
cultura se relaciona con los sistemas de significacion que no son independientes de las
condiciones materiales en que se generan. De esta manera a los sistemas culturales se les
atribuye cuatro funciones: la primera es que la cultura estd asociada a conjuntos de
conocimientos y creencias sobre el mundo, en este sentido se habla de que posee un valor
representacional. En segunda instancia los sistemas de significados no solo se quedan en la
comprension sino que ademas tienen una aplicabilidad es decir tiene una funcién
constructiva en una cultura; la siguiente funcion tiene como fin hacer que los sistemas de
significados tomen una fuerza directiva en la vida cotidiana; finalmente estos sistemas
tienen una funcion evocativa que se relacionan con los mecanismos psicoldgicos a través de
los cuales se expresan las ideas, muchas veces estando presentes a través del mundo fisico

cuando este adquiere sistema simbolico.
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Cabe sefialar que los nifios y nifias adquieren los primeros habitos y conductas de los
contextos de crianza y a su vez estos se desarrollan dentro de una cultura especifica. Esta
cultura proporciona las estrategias cognitivas que contribuyen a interpretar, y representar el
mundo fisico y social, a medida que las personas crecen los sistemas de representacion van
cambiando por medio de la interaccion ya sea con otros entornos, personas o por medio de
la educacion que aportan las instituciones por medio de instructores o guias (Herranz &

Sierra).

En este sentido el hecho de pertenecer a un grupo o subgrupo cultural u otro, afectara en
gran medida a la dimension relativa a los conocimientos previos a partir de los cuales los
alumnos se enfrentaran a los procesos de ensefianza y aprendizaje de los diferentes
contenidos escolares (Miras & Ounrubia), es decir los nifios que viven en un contexto rural
empobrecido construye diversidad de conocimientos por medio de exploraciones lddicas,
ensayos Yy practicas conjuntas con miembros mas expertos (Rosemberg & Amado, 2007).

8.6. Ruralidad

Partiendo que la ruralidad es entendida o relacionada a la vida del campo y su poblacion
goza de un gran arraigo por la tierra, rica en paisajes y espacios verdes donde los nifios
pasan gran parte de sus vidas compartiendo y explorando este entorno natural, quiza ahora
ya estamos descentralizando nuestras practicas del area urbana para acercarnos a esta
poblacién entonces es cuando hacemos énfasis en la metodologia utilizada para la
educacion rural se debe mejorar, teniendo como base la experiencia con los nifios de un
entorno rural del municipio de Sutatenza Boyacé de la vereda Piedralarga, se puede decir
que el hecho de tener una sola docente para todas las asignaturas y todos los cursos hace
que no se le preste la debida atencidon a cada proceso educativo y no es por falta de
capacidades o preparacion de la docente sino mas bien de la implementacion de nuevas
estrategias que incrementen las capacidades de aprendizaje de los nifios en conjunto sin

abarcando un gran rango de edad.
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Por esta razon se considera que la elaboracién de una cartilla de juegos es indicada para
potencializar la atencion en los nifios de una manera recreativa, clara y didactica, porque
involucra el desarrollo motor y el desarrollo cognitivo, ademas cambia de manera decisiva

la perspectiva que se tiene respecto al educador fisico o docente de educacion fisica.

Finalmente si los docentes adecuan sus técnicas educativas, los modelos pedagdgicos e
implementan una estrategia pedagogica indicadas se garantizara el aprendizaje y el
desarrollo de potencialidades de las capacidades en los alumnos; al tener en cuenta el
contexto en que el alumno se desempefia se puede establecer una relacion bi-direccional

donde él no solo aporta a su medio sino que su medio aporta a la educacion.

8.7. El hombrey la sociedad

El ser humano desde su nacimiento inicia un proceso de crecimiento fisico, intelectual y
afectivo, por lo tanto la persona tiene la capacidad de mejorar con el trascurso del tiempo
en diferentes &mbitos o dimensiones, debido a que estd condicionado a pertenecer a un
grupo social, segun la influencia de factores determinantes como costumbres, tradiciones,
creencias religiosas, el contexto socio-econdémico y en general todo lo perteneciente a la
formacion de un grupo social, ya que es alli donde a través de la interaccion con los demas

individuos se logra expresar las distintas formas de pensar .

Una herramienta la cual permite que cada grupo o sociedad tenga sus propias reglas o
caracteristicas las cuales las identifiquen es la educacion, ya que consiste en adaptar al
hombre al medio en el que ha nacido y transmitirle una serie de valores y conocimientos
propios de la sociedad que pertenece, si el ser humano no estuviera en contacto con la

sociedad es dificil que pueda existir como tal.
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9. METODOLOGIA
9.1. Enfoque Investigativo.

El enfoque sobre el cual se desarrolla este proyecto es de caracter CUALITATIVO.
9.2.  Alcance De La Investigacion:
El alcance que se escogi6 para el desarrollo de esta propuesta es Descriptivo
9.3. Disefio De La Investigacion:
En el disefio se tiene en cuenta:
9.4. Proceso metodolégico:
El proceso metodoldgico se presenta en tres momentos:
9.4.1. Disefio:
e Identificacion del problema
e Definir poblacion
e Definicion de la temética
e Disefio de instrumentos
9.4.2. Implementacion
e Aplicacion de instrumentos( cartilla y test)
e Desarrollo de actividades tematicas
9.4.3. Evaluacion y seguimiento
Anélisis de resultados
Conclusiones
Sugerencias
9.5.Estrategia metodoldgica: El juego didactico

9.6.Instrumentos de evaluacion y recoleccion de la informacion

o La observacion participante
o Levantamiento de informacidn en rejillas de observacién
. Aplicacién de Test inicial y final de caras L. Thurstone 2012

22 BoujonChristophe; Atencién, aprendizaje y rendimiento escolar: Aportaciones de la Psicologia cognitiva y
experimental; ediciones Narcea 2004. Espafia
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10. propuesta pedagodgica

«JUGANDO VOY
APRENDIENDO»

ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA
POTENCIALZACION DE LA ATENCION POR

EDIO DELJUEGO DIDACTICO
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DESCRIPCION.

La presente @rtilla es un documento

disenado con el objetivo de propidar espados

pedagogicos que contribuygn a la

potendadon de la atendon, utilizando como

herramienta el juego didactico, ya que consta

de actividades divididas en tres modulos los

cualesson:

<+ Visual: focalizar la atendon con elementos
que fortalezcan la memoria

< Motor: encontraremos juegos que
demandan mas actividad motriz,
utilizando elementos de simuladon vy
lanzamientosaunpuntofijo

“+ Auditivo: Seguimiento de ordenes en una
candon o ronda infantil, en donde se
foxlice la atendon a desarrollar una
actividad en el menor tiempo posibie.

-

-

o\'

> R %
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JUSTIFICACION.

'La elaboracion de la presente cartilla tiene -
como finalidad realizar actividades o juegos los
cuales de una u otra manera potencialicen la
funcion mental de la atencion, contribuyendo
en el proceso de aprendizaje de cada
estudiante intrinsecamente, ya que tras la
observacion de la poblacion se evidencia que
su atencion es muy dispersa, lo cual genera que
la interiorizacion de los conocimientos no sea
adecuada. Por otro lado la implementacicon de
la cartilla nos permite generar dos espacios 0o

Vet
yye
ambientes educativos los cuales son, el aula def [
4

.
.
N -
v 4
-

clase yel entorno natural N ‘
¥ 1 - \

¥ 5
'.l. ; " -
o
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PROPOSITO (7 %A
. =

.

e —

-
C—

)
Infp’lémentar el juego lcomo estrategia 2
didactica para la creacion de espacios y
ambientes educativos potencializadores
de la atencion, en los estudiantes de la

institucion educativa sede piedra larga del
municipio de Sutatenza.

Generar espacios o ambientes educativos
propicios para = desarrollo
capacidades vy potencialidades, e
podran ser el aula de clase entorn
ambiental o en sitios similares.
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METODOLOGIA

imp\ementacién de esta

ara como pstrategia el
a partir del diseno Y
a cartilla ladica la cual
¢ divididos en tres

_ " modulo: visual, auditivo Y motor, l0s
o’ cuales tendran  como proposito

S, 2% potencia\izar la atencion

.

. Ppara |2
propuesta s€ utiliz
juego didactico .
elaboracion de un
tendra 30 juego

J

N (W
L A\

e ™
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Once Tpon A Princess

1o to ideabes focalzar 13 atencién de cada uno
con actividades que nos lleven & fortalecer

nceca 'a memoria, con juegos que tengan
elementos como relacionar (encontrar la pareja de un
objeto en una cerie de imagenes, asociar un ObRlo Yy SUS
funciones), encontrar las diferencias entre dos objetos en
un paisaje © entre un rupo de clementos v describir
porque son diferentes. | entificacion de elementos que No

pertenecena un <o njunto establecido ya se€a porsu funcion

o su forma. Actividades mas complejas que incluyen
identif icar uDs cifra dentro de un grupo de cifras en €

icglo posible y desamollar laberintos

El ambiente recomendado es

el aula de dase o espados

similags cerrados :

/o /;'}rg-. A,(
~7
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Descripcion: Encontrar
en una serie de
imagenes, asociar un
Meto v s‘” fwia‘es.

,-l',.---"/-'—‘
. ‘~:~/4‘/ ,‘ &

Proposito: Fortalecer
la atencion

Materiales: Colores,
borrador

Este juego se puede
realizar al aire libre o
en el aula de clase

"-o -
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Descripcion: Encontrar
la pareja de un objeto

en una serie de
imagenes, asociar un

objeto y sus funcuonesw

Proposito; fortalecer Ia
atencion

Materiales: Colores,
borrador

Este juego se puede
realizar al aire libre ¢
en el aula de clase
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ENCUENTRA LAS DIFERENCIAS

Descripcion: Encontrar T,
las diferencias entre Encuentra las 5 diferencias
dos objetos en un

paisaje o entre un

grupo de elementos vy

describir porque son

diferentes.

Propdsito: fortalecer la
atencion

Materiales: Colores,
borrador

Este juego se puede
realizar al aire libre o
en el aula de clase
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Descripcién: nCONtre
diferencias entre dos o
enun Isako s N Ere

de elementos =
Porquesondlferen '-:,
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Propésito: fortalecerla
atencién

Materiales: Colores, b#
' se puede real -8

alreHbreoenglaula declase o -
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Descripcion: Encontrar
el objetoquenosigue
la secuenciadelas
demasyencerariaen
un circulo '
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y desarrollar
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e S
D

-
escripcion: Encontrar el
camino correcto,
demarcandolocon uncolor
N -

Proposito:
fortalecer la
atencion

Materiales:

Colores,
borrador

e puede realizar al aire _'o‘nd,mad-:c

[
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Descripcdon: Encontrar
el elemento intrusc en
el menor tempo
posible

Proposito: fortalecer la
atencion

Materiales: Colores
borrador

Este juego se puede
realizar al aire libre ©
enelauladeclase
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Descripdon: Encontar
el elemento intruso en
el menor tempo
posible

Proposito: fortalecer la

atencion

. Materiales: Colores
. borrador

Este juego se puede
realizar al aire libre 0 ,
L]
en el auladeclase »
»
L

E
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En este modulo encontraremos una
serie de juegos que demandan mas
actividad motriz, pero que su
objetivc es el de ayudar a la
potendalizadon de la atendon,
empleando elementos de
simuladon como por ejemplo, qug

el nifno sin@ de espejo a otrd
realizando cada uno de los gestos
que hace el companero.
Lanzamientos a un punto fijo,
Juegosdevelocidad dereaccion

recomen es un
espacioal awre libre

63






65



LOS CAMBIOS
Objetivos: - potencialzar laatendon.
Mejorar lamemoria

Descripcon: Los nifios distribuidos por

parejas, ubiados unc frente al otro; Uno
de ellos se fiad en el companero,
recordando todos sus detalles
(vestiments, accesonos, etc.), el
observador se darg la vuelta y el
observado realizara un @mbio en su
aspecto por lo cual el obsenador tendra
que acertar cual ha sido ese cambio.

Reducir eltiempode observacon.
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‘o LA ESTATUA

bjetivo: potencializar |a atencion.
Descripaon: Los
wrotando por toda la @nda, pero lo
podran hacer siempre Y cuando el
profesor n® los wea;

ubicado

se
"ESTATUA". B que
posicion saldra deljuego

Este juegose puedere alzaren el

aulao al aire libre

¢

*

ninos esta an

ya que ol estarda *
los a\umnos*

.
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Objetivo: Potenaalizar Ia
atencion.

Descripdon: los nifos se aceran
al punto de penalti manejando
un balon pasando por en medio
de los conos que estaran
ubicados en zig-zag, cuando
finalicen deberan patear el balon
con el pie que el docente les
indique

Variantes: Lla indiadon sera
visual o conuna senal acustica.
Se puede practicar en el area de
bal A

Bte s Practica en
cancha mdltiple o en
un potrero.

Matenales:
mi crof i tbol

69



EL PERSEGUIDOR
Objetivo: potendalizar el
niveldeatencion.
Descripdon: Mientras un
nino realiza diferentes
- movimientos tales como
. saltos, giros,
- aceleradiones, etc., el
- otro intenta realizar la
' misma secuenda de

Yy forma exacta estando

atras de él, tratando de
' ubicarse el frente para
' ser, el el perseguido.
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Ideatencm
Descripcdon: Se dividen en
Brupos a los ninos, quienes  Variantes Introdudr
€aminan libremente por un senalesvisuales
4 ‘&rea determinada. Cuando el Materiales: pito,
pito suene dos wveces se paletasdecolores
ubiaran en posidon prono

sobre el ampo y cuando el
pito suene tres veces ada
grupo se dirigira a una zona
previamente demarcada,
mientuas el- cente a enta

—

hasta 0 0S INROSague no

— " S5 1 L
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Seguimiento de ordengs en una @nadon ©

ronda infantil, en donde se folice la

atendon vy se logre realizar una actividad

en el menor tiempo posible.
Rondas en donde se incorporen
ordenes para desempenar
diferentes roles durante el juego y

Y ademas donde existan dos grupos

¥ cantando diferente andon que los

- lleva a foq@lizar su atendon en un
solo estinfiio o en este cso und
sola candk L

Invendon de coreografias
dramatizadas de una
candon, donde el nino
exprese o retroalimente |

ormadon implidta en
jue escucho.

"“é".- / o)

T———iy ¢
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AP SR LIIEINGE L

Objetivo EL ARTICULO PERIODISTICO.

Potencialzar 13 atencion para luego responder 5
Descripcion: £l docente ubica = "N YR preguntas, despues de esto se
‘ : SUS NINCS en parejas y le pide s : BRI F reaizara una comparacion en
uno de elics que seg & BORToRr | . cual se observe el rendimiento
participante 1ya que leera un e ) N : en los dos momentos y hacerle
articulo sobre un tams de intarss " ' ' . S § ver 3l nino en cual le fue mejor.
an este caso el tema sers 3 : \
pproduccion © nacimiento de un

imal {el nacimiento de los
pol!’rtos)

VI

Su companero ©
participante 2 qQue en un primes
momento, debe cumplir con @ articulo sobre algun
orden de gquedarse sentsdoen tems
su puesto pero realzando
figuras con plastiiing, ya en un Ambiente: Auladeclase

segundo momento el . 3 A
participante 2 debe cumplir con — o espacio al aire libre

s orden de sentarse derecho y
prestar atencion
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ESCUCHA DICOTICA.1
Objetivo: potencialzar laatencion

El docentedebe leer un cuento o fabulay
dividir elgrupo deninos endos, al primer grupo
lespidequecuenten cuantasvecesserepitela
letra(y) yel segundodebecontar lasvecesque

el docentesonrie pero ademas deben

responder unas preguntas alfinalde lalectura
despuesde haber anotado lacantidad deveces

que serepitio laorden quese les indico.
El docentedebetener cuantificadas cuantas(y)

existen en eltextoy predeterminar cuantas
vVeCces va asonreir.

Materiales: librodecuentos

Ambiente: Aulade clase o espacic al aire libre

F

.
.-
B
7 .
-y
4 »
.
e
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2 z
v i
.

.

r

£
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s
) 4 - ESCUCHA DICOTICA. 2

i e
. -
DS @ Objetivo: Mejorar la atencion

1 -El siguiente juego consiste en formar dos

"'g;u'pos para hacer dos rondas una dentro de la
otra, a ladel centro se le pide que gire hadala

“ derecha y que canten los pollitos y a la ronda VARIANTE el grupo que gire a'ls
extema que gire a la izquierda y que anten derecha ahora debe girar hadga la
*arroz con leche, esto varias veces al mismo izquierda y los de la izquierda hdda
tiempoe hasta que logren realizarlo con la deredha, luego se le pide que

i

»

facilidad luego se alternan las ordenes. _ interambien de @ndon cda vez
aumentandc o disminuyendo la

veloddad hasta que da grupo
logre @ntar y giar sin mudos
errores

S
Ambiente: Aula de
clase o espacio al aire
libre * neg o
- 8

-
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CANTA, CANTA

Objetivo: Potencializar 1a atencion

El docente haceque losnifos se aprendanuna
cancion infantil facil, luego deestolos ponea
canta ra engrupopero, adrcnonalmentedeben
realear “las ordenes que da&maéﬁro esdecir
el décente lesdalaordendesakartresvecesy
cami'n’\.fa laderecha a lavez quevancantando,
se puederealzar engrupos pequenospara
tener mayor control y verificar quetodos los
alumnos partidpen de manera parsmoniosa

Variantes Se pueden agregar mas ordenes

’ —
- S~
—— -

Ambiente: Aula de

clase o espacio al aire
libre
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JUEGO DE INTERCAMBIO DE VOCALES

El docente en este juego debe tomar una @nNadon
sendlla como (el sapc no se lava el pie) para hacer
el intercambio de vogles, primero deben cantar
todos la @andon como esta escrita, luego ambiar
todas las vo@les y antar solo con Ia A, al terminar
cantarde nuewo con Ia E, luego con la |, luego Con la
0O vy finalmente con la U; despues aumentar la (

veloddad hasta que los nifios logren desarrollar este
juego sin erroresy a gran velocidad.

\ateriales: grabadora | Q

- -
N e

--------------‘---------—--r. A
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ste
docerte Yy SY peuts

sta bola 3

‘ debe M
. del grupo
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T ‘ _ adidonalmente el ¥
atencion X~ debe realizar las
acaones que se piden

Consisteen utilizaruna 5 2
sin equivo@arse y el 2

cancioninfantil lamadsla

(batalladel movimiento) o Y Al o ' realizar otras acdones
cualquierotra cancionquefil - ™" O8O - sin perder el hilodela
implique seguir ordenegfill cancion

nicizimente s pide =
todos que realicen el
juego parm que se
familiaricen, luego por
parejas previaments
enumerados del 1 y 2
deben pasar al frente y
cantarlacancion,
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conuna sola

actividad comotocarne elpiey
aerun abieto, 1uegoe a esta
accion s€ le aument@ otra que

e nino debe realizaren orden
traerun
nme

debe iniciar

como tocarse elpie,
sjsucesivame
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elegr O Cr€
da de o nikos por o
leta atencion,

quese

alunmnos
erenda que
de cuentos

Materiales: \bro
Ambiente: aulade clase o esp
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11. RESULTADOS

Debido a la observacion en cuanto al comportamiento de los estudiantes en las actividades
escolares cotidianas, se hizo evidente los bajos niveles atencionales lo cual dificulta su
proceso académico Yya que existen agentes distractores en el entorno que son
determinantes para alterar esta funcion mental por lo cual se hizo necesario la aplicacién
del test de caras para poder analizar de una manera tangible la necesidad de potencializar
la atencidn en esta poblacion especificamente y cuenta de esto lo podemos evidenciar en
la siguiente gréfica.

test de caras primera aplicacion
3 Thurs7tone 2012
n 7
8
g 6
g 5
Lo 4
3 2
1
0
QQ*Y;\C\Q
participantes.

Grafica .1 Test de caras inicial

En cuanto al andlisis del primer test de caras aplicado a los nifios cuando empezamos el
proceso podemos decir que: el valor total de prueba es lograr el 10 encontrar caras tristes
dentro de las que estan alegres en 60 segundos. En este sentido los nifios muestran un bajo

nivel atencional da hay que pensé en ayudarles a potencializar la atencion
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La aplicacion de los juegos de la
cartilla es realizada en dos espacios:
como lo planteamos en uno de los
objetivos, por ejemplo se generd un
espacio en donde podiamos empezar

nuestro proceso sin tantos

distractores externos como lo es un Foto 1. Jornada de adecuacion dlesacio

salon de clase que se acondiciond para

lograr la adaptacion de los nifios a los ejercicios, en los cuales tienen que cerrar sus focos
atencionales para realizar las actividades propuestas.

Un segundo espacio en el que estuvimos fue el
entorno natural, al que solo salian en las horas
de descanso o a la clase de educacion fisica de
la cual se tenia la percepcion de jugar sin un
orden, pero al realizar actividades que
ameritaran toda su concentracion se no lo
hacian, ya que por la cantidad de distractores

no se lograba el objetivo de las tarea propuesta.

Foto 2. Trabajo al en entorno natural

Como estrategia pedagoOgica, a medida que las actividades avanzaban los estudiantes
participan con més entusiasmo, en las primeras dos sesiones se necesita de mas de una
explicacion y un poco de mano dura para hacer entender la dindmica de un juego debido a

su falta de concentracion y durante la practica de las actividades los participantes se
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confundian repetidas veces, cometian errores y no completaban las actividades de manera
adecuada, pero a medida que el juego avanza logran focalizar su atencién y enfocar sus
esfuerzos hacia un objetivo especifico, lo cual se evidencia a través del diligenciamiento de
rejillas de observacion.

En siguientes sesiones las indicaciones eran asimiladas por los participantes de manera mas
precisa, el numero de repeticiones fue menor lo que quiere decir que a medida que se
realizaban los juegos los estudiantes tenian mas control de su atencion, es decir podian
focalizar con mayor facilidad la meta propuesta en el juego y no encontraban muchos
distractores externos. Cabe resaltar que algunos estudiantes presentaban un mejor
desempefio que otros pero en general todo el grupo mostraba progreso tras la realizacién
progresiva de cada actividad; ademas no se presentan diferencias por género a la hora de

ejecutar cada juego, es decir el rendimiento de nifias y nifios fue similar en cada actividad.

En las dos Gltimas sesiones el rendimiento de los nifios y nifias fue dptimo y mejor que en
las primeras sesiones presentaron una escucha mas activa a las didacticas en las
indicaciones, ademas la colaboracion entre ellos fue muy buena, lo que quiere decir que
existia retroalimentacion de la informacidn entre ellos mismos, por ende se puede afirmar
que los niveles de atencion en una tarea en especifica mejord notablemente. Para evidenciar

este proceso se aplico un test de caras final el cual dio los siguientes resultados:
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Tabla 2 test de caras segunda aplicacion

Con gran satisfaccion puedo decir que la participante con los niveles méas bajos, logro
potencializar su atencion y en general se evidencia que los nifios subieron sus niveles
atencionales y lograron cerrar sus focos atencionales.

Entonces se puede afirmar que el uso de la cartilla cumple con su objetivo de potencializar
la atencidén a medida que el tiempo transcurre y mas juegos se van realizando, también es
atil ademas como estrategia pedagdgica para el aprendizaje y la ensefianza dentro y fuera

del aula de clase.

Foto 3. Nifios escuchando explicacion de un juego
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12. CONCLUSIONES

En el proceso de aplicacion de la propuesta se observd que a medida que se

realizaban mas juegos, los estudiantes focalizaban su atencién gradualmente

Al realizar las actividades en los dos ambientes propuestos, de una u otra forma se
entrena al estudiante para desempefiarse en cualquier situacion académica,

evadiendo los agentes distractores a la hora de la ejecucion de la actividad.

En las actividades cooperativas de la aplicacién de la cartilla con el paso del tiempo,
los lasos de amistad y comprension se hicieron mas notables, lo cual permite un

desarrollo 6ptimo de las clases

En todas las sesiones los nifios mostraron bastante apertura y poca timidez ya que lo

juegos son muy llamativos y ademaés no son algo habitual

Personalmente considero que desde el area de educacion fisica, se deberian generar
mas espacios 0 propuestas las cuales no se encaminen solamente a la
potencializacion del aspecto motor, ya que se pueden trabajar en distintos &mbitos

del ser humano
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ANEXOS |

Fotos tomadas de los nifos de la Institucién Educativa San Bartolome Sede Piedra
larga
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Anexo 2

REJILLA DE OBSERVACION JUEGO 1Y 2

Nombre participantes sede piedra larga

Género: (M) Masculino (F) Femenino

Grado. Transicionab Modalidad del juego: visual

Tiempo del juego: 1 a 3 minutos

Numero de aciertos posibles: 9

Observaciones: En este juego a los nifios de transicion en especifico se les dificulto por que
se baban cuenta que los compafieros de los grados superiores relacionaban objetos mas
rapido que ellos, en general los nifios no entendieron las instrucciones proporcionadas por
el practicante tan rapido ya que se necesité mas de tres explicaciones para que empezaran
a buscar luego se termind el tiempo no alcanzaron a completar la actividad y ningun nifio

logro la puntuacion maxima que es 9, estuvieron muy por debajo de lo esperado

REJILLA DE OBSERVACION JUEGO 3y 4

Nombre participantes sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transiciéna5 Modalidad del juego: visual

Tiempo del juego: de 1 a3

Numero de aciertos posibles: 4

Numero de aciertos obtenidos: 3

Observaciones:

Cuando empezaron la actividad toco volver a explicar varias veces la actividad, y tardaron
mas de 20 segundo sin encontrar la primer diferencia debido a que los distraia todo lo que
estaba a su alrededor ya sean los compafiero, un ave o simplemente un sonido esto es una
muestra evidente de que no estan focalizando su atencion a una tarea especifica durante un
tiempo, en especial un participante el cual no logra quedarse en un sito poniendo atencion
con ella el trabajo es mas dispendioso por ser tan dispersa, y en dialogo con la profesora el
rendimiento académico es muy bajo. El resultado no fue el esperado solo encontraron 3y

ella que no encontrd ninguna.
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REJILLA DE OSERVACION JUEGO 5y 6

Nombre participantes: sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transiciénab Modalidad del juego: visual

Tiempo del juego: 1 a3

Numero de aciertos posibles: 16

Numero de aciertos obtenidos: 10

Observaciones: Cuando se inicio la descripcion de la actividad encontré que solo 7 nifios
me pidieron una segunda explicacion y los demaés en sus lugares esperando a que diera la
orden de empezar teniendo en cuenta que esta ya la realizamos en un espacio abierto, pero
pues ya cuando estamos en el desarrollo los nifio de transicion y primero tenian dificultades
a partir de la tercera linea del primer juego ya que decian que todos eran iguales y no
lograban identificar pero es de abonar que hicieron su mejor esfuerzo por ende solo

encontraron 6 de elemento de 16 posibles

REJILLA DE OBSERVACION JUEGO 7Y 8

Nombre participantes: sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transicion a quinto Modalidad del juego: visual
Numero de aciertos posibles: 6

Numero de aciertos obtenidos

Observaciones:

Al realizar la explicacion de la actividad la mayoria los nifios se sentian ansiosos por
empezar a desarrollar el juego, pero algunos se sentian confundidos debido que eran
muchos los caminos por escoger. Se pedia como primera medida que analizaran las
soluciones posibles y fueran siguiendo la correcta con la mirada, para después trazarla con

el lapiz

92



REJILLA DE OBSERVACION JUEGO 9Y 10

Nombre participante. sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transicion a quinto Modalidad del juego: visual

Numero de aciertos obtenidos:

Observaciones:

En esta actividad basto mas de dos explicaciones para todo el grupo, debido a que
entendian lo que se requeria hacer pero se confundian por que no conocian algunos dibujos
por ejemplo en el juego 7los pines de bolos, o en donde estaban los libros y el elemento
intruso era una libreta de apuntes fue la dificultad de la mayoria debido a que era parecido a
los libros. Por otro lado en el juego 8 los elementos intrusos en el supermercado estaban
muy bien camuflados, causando en ocasiones desesperacion por encontrarlos rapido, por lo

cual observo que los nifios tenian una mayor atencion

REJILLA DE OBSERVACION JUEGO 11

Nombre participante. sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transicién a quinto Modalidad del juego: motor
Puntuacion maxima: 10

Puntuacion obtenida 6

Observaciones:

Al momento de la explicacion del juego los estudiantes se encuentran en un circulo y
posteriormente empiezan a hablar, botarse elementos como hojas de arboles piedras etc,
diciendo entender la finalidad de la actividad, pero al momento de realizarla existen
muchas inquietudes por lo cual es necesario mas de tres explicaciones y hacer un ensayo

con el juego para después realizarlo de manera competitiva
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REJILLA DE OBSERVACION JUEGO

Nombre participante. sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado: De transicion a quinto Modalidad del juego: Motor

Puntuacion maxima: 10

Observaciones:

Se hace necesario ser un poco mas conductista a lo que los estudiantes reaccionan de forma
casi instantanea entendiendo la actividad, al principio resulta facil identificar los cambios
que ha tenido el compafiero, pero gradualmente se va aumentando la dificultad por lo cual
les genera incomodidad y pasados aproximadamente 3 minutos se empiezan a distraer,
recurriendo al juego entre ellos y molestando a los deméas compafieros, por lo que se recurre
hacer la actividad mas competitiva y teniendo un premio, debido a esto vuelven a focalizar

su atencién exigiendo su memoria mucho mas

REJILLA DE OBSERVACION JUEGO

Nombre participante.
Género: (F) Femenino (M) Masculino
Grado. De transicién a quinto Modalidad del juego: Motor

Numero de aciertos posibles: 6

Observaciones: En este juego el objetivo ademas de potencializar la atencion, se pretendia
analizar la ubicacion de los nifios en el espacio. Por otro lado el manejo de un balén y por
consiguiente el paso de obstaculos exigen mayor concentracion, por lo cual a la mayoria de
los nifios se les dificulto realizar la actividad con el miembro que no dominaban, pro en

general la reaccion fue buena
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REJILLA DE OBSERVACION JUEGO 9

Nombre participante. sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transicion a quinto Modalidad del juego: motor

Numero de aciertos posibles: sin especificar

Observaciones:

En esta actividad fue necesario repetir la explicacion solo a 4 nifios, debido a que los demas
ya conocian el juego por lo cual se observé trabajo en equipo y cooperacién con los que no
entendian la actividad, por lo cual se puede analizar que ademas de fortalecer el proceso
atencional se establecen lasos de amistad que antes no existian o eran muy inestables, lo

que hace que las actividades fluyan con normalidad y se logre el objetivo de la misma

REJILLA DE OBSERVACION JUEGO 10

Nombre participante. sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transicion a quinto Modalidad del juego: Motora

Puntuacion méaxima: 3

Observaciones:

En esta actividad se presentan dificultades al momento que el docente da las indicaciones a
varios nifios para que tocaran la espalda de los nimeros superiores era evidente la falta de
atencion, debido a que como el circulo tenia que ir girando ellos se ponian a jugar y

empujarse en ocasiones
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REJILLA DE OBSERVACION JUEGO

Nombre participante. sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transicion a quinto Modalidad del juego: Auditivas

Puntuacion maxima: 10

Observaciones: como es de los primeros juegos los nifios reaccionaron bien cuando empez6
la explicacion los primeros minutos pusieron atencion pero luego se dispersaron
ocasionando que los nifios que si estaban atentos se fueran a jugar. Pues el juego no les
gustdé mucho al comienzo ya que pintaba aburrido pero después ya mejoro un poco. A los

nifios cuando les toca leer les aburre pero al final lo realizaron

REJILLA DE PUNTUACION JUEGO 13.

Nombre participante. sede piedra larga

Género: (F) Femenino (M) Masculino

Grado. De transicién a quinto Modalidad del juego: Auditivo
Tiempo del juego:

Puntuacion méaxima: 3

Observaciones:

Escogimos la fabula “la pobre viejecita” para que todos concentren su atencion, se hizo
necesario repetir el juego, ya que les resulta un poco dispendioso poner cuidado al cuento
y a su vez estar pendientes de cuantas veces sonaba la letra “y” y ademas de cuando sonreia
el docente. Cuando se le pregunto a cada nifio cuantas veces sonrid el profesor la mayoria
dijeron resultados diferentes.

Se volvio a realizar el mismo ejercicio con otro cuento y de tal manera que se esperaba que

los resultados fueran similares debido a que ya se habia realizado el ensayo de la actividad
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Anexo 111

Aplicacién test de caras en la institucion educativa san Bartolome sede Piedra
larga del municipio de Sutatenza
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