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Resumen

Los estudiantes con trastorno déficit atencional (desde ahora TDAH) con o sin
hiperactividad al estar dentro del aula regular suelen sufrir cierto tipo de segregacion, esto se
debe a su falta de atencion y poco autocontrol que presentan. El real problema es que el
estudiante podria no aprender lo necesario, el profesor no puede desarrollar bien su clase y
los comparfieros centran su atencion en los reiterados Ilamados de atencion de parte del
docente o en las actitudes disruptivas del nifio o nifia que presente TDAH. Esta investigacion
tiene como producto una compilacion de actividades ladicas que se podrian desarrollar en el
aula regular para generar un clima inclusivo para los nifios y nifias con TDAH, proponiendo
que de esta manera los estudiantes podrian aprender de manera natural y dindmica. Elestudio

tiene un enfoque cualitativo con un disefio experimental exploratorio sin ser aplicado adn.

Abstract

The students with Attention Deficit Disorder, with or without Hyperactivity
(ADHD), tend to suffer a certain kind of segregation while being in a regular classroom, this
is due to their lack of attention and the little self-control they possess. The real problem is
that the student may not learn what is necessary, the teacher can't develop his class well and
the classmates Focus their attention in the reiterative attention calls from the Teacher or in
the disruptive attitudes of the child with ADHD. This research has for a result a compilation
of playful activities that could be developed in a regular classroom to create an inclusive
environment to the childs with ADHD, proposing that in this way the students would be able
to learn in a natural and dynamic way. The study has a qualitative approach with an

experimental design yet to be applied.



Introduccion

El Déficit atencional en la educacién regular es un fenémeno que cada dia parece
ser méas cotidiano, mas reiterativo y comun. Es un fendmeno que se visualiza en los primeros
niveles del ciclo escolar, siendo estas las edades en donde se reconoce y diagnostica por un

especialista.

Dentro del aula regular en Chile, cominmente se atiende un nimero significativo
de estudiantes, pudiendo llegar a tener hasta cuarenta y cinco nifios y nifias en la misma clase,
esto genera un ambiente en el que el profesor se ve imposibilitado para atender las
necesidades particulares de cada menor, generando muchas veces desatenciones

involuntarias de parte del docente @ particulares maneras de aprender de ciertos nifios y nifias.

Un grupo de nifios y nifas que se destacan por su manera de aprender o atender
a una situacion de forma diferente, son los nifies que presentan Trastorno Déficit Atencional
con y sin Hiperactividad, son nifios que en general les'es muy dificil sostener su atencion en
un solo foco, los que presentan hiperactividad se destacan por su poca capacidad de mantener
el control de su cuerpo, sintiendo la necesidad de moverse incluso cuando no es pertinente y
presentan varias caracteristicas generalizadas mas que no dan oportunidad a que para el

docente que atienda en su sala nifios y nifias con TDAH sea una clase facil de llevar a cabo.

Es por eso que se estudio una metodologia que plantea que a través de la ladica,
se puede abarcar a todos los nifios y nifias en el aula de primero y segundo basico, incluso y
especialmente a los menores que presentan Trastorno Déficit Atencional con y sin
Hiperactividad, creando un ambiente en la sala de clases de aprendizaje innato y natural, el

estudio plantea el por qué de la eficacia del juego y entrega herramientas para poder aplicar



y corroborar la efectividad que este puede llegar a tener, llegando a lograr en la sala un clima

agradable y arménico tanto para el profesor como para sus estudiantes.




CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

En la Guia Déficit Atencional (2009) del Ministerio de Educacién, en el aula regular entre
primero y sexto basico existe una proporcién entre un 3 y un 7% de estudiantes que generan
interrupciones en las actividades de aprendizaje e importunan a sus comparfieros en el aula,
incluso algunos no logran alcanzar los aprendizajes esperados, estos estudiantes suelen ser

vinculados al trastorno de deficit atencional que puede presentarse con o sin hiperactividad.

El Ministerio de Educacion (2009) en la Guia del déficit atencional, define éste
como un trastorno de inicio temprano, que surge en los primeros siete afios de la nifiez y se
caracteriza por un comportamiento generalizado que presenta dificultad de atencion -
inatencion o desatencion, impulsividad y en algunos cases hiperactividad (actividad muy
intensa, con trastornos de ansiedad).  Este comportamiento se da en mas de un contexto o
situacion cotidiana, como hogar, escuela u otros, y afecta a 1os nifios y nifias en sus relaciones
en su entorno familiar, social y educativo, evidenciandose con mayor claridad cuando inician

su experiencia educativa formal: la incorporacion al establecimiento escolar.

La inatencién o desatencion que un estudiante presenta en el aula puede
repercutir negativamente en su rendimiento académico, a pesar de que no esté necesariamente

asociado a su capacidad intelectual.

El siguiente esquema muestra el circulo vicioso de desmotivacion y bajo

rendimiento que frecuentemente se va potenciando en nifios y nifias con TDAH, donde se



indica que rompiendo uno de estos patrones, se podria acabar con la secuencia de fracasos

escolares que conlleva.

Fracaso escolar
(independiente de
las capacidades)

Sentimientos de
incompetencia

Rendimiento inestable

Disminuye el esfuerzo

Cuadro Déficit atencional (MINEDUC 2009, p.25).

El libro Aprendizaje significativo a traves del juego (Libertad, Zappino y
Cammarere, 2009), menciona gque un nifio no puede adquirir un aprendizaje 6ptimo si no se
relaciona bien con su entorno ni tiene un vinculo.con lo que se le quiera ensefiar, con menor
razon lograria aprender en un ambiente donde no se sienta incluido o comodo, que no sienta
propio, creando asi la carga y necesidad emocional, ademas, de querer ser incluido en el

grupo curso, desgastando su energia y atencién en la aceptacion.

A nivel nacional, generalmente el ambiente que se genera en el aula regular, en
los cursos de primero y segundo basico tiende a ser estructurado y reglado, descartando la
articulacién o transicion paulatina que deberia desarrollarse en el paso desde el nivel

preescolar al nivel de escolarizacion regular. Se deja de lado el desarrollo cognitivo que se



logra a través del juego en la infancia, presentando un cambio muy abrupto en la modalidad

de generar el proceso de ensefianza-aprendizaje en esta transicion.

Kristiina Kumpulainen, la directora del Centro de Aprendizaje Ludico de la
Universidad de Helsinki (Finlandia), senala que “A medida que se crece, la idea de moverse
y explorar mas alla del aula se pierde” (2016), esto ocurre debido a que en el aula regular se
van cercando las ideas lddicas, promoviendo un modelo conductista de educacion, donde el
nifio solo se hace parte de su elaboracidon de conocimientos como receptor, siempre en el

mismo lugar y de la misma manera.

El ambiente que se genera gracias al juego es el contexto que a un nifio le genera
mas familiaridad y cercania, puesto que este es su ambiente natural y cotidiano. Marcelo
Valdés Arriagada (2005) sefiala que el juego,-mas que entretencion es la forma propia de
actuar del nifio, es la manera en que descubre-el mundo a traves de la accién de su cuerpo
sobre los objetos y los otres, a partir del juego el nifio puede dar significado a sus
descubrimientos y puede conselidar. sus 'diversos -aprendizajes; pues contribuye a

socializacion, solidaridad, libertad, creatividad y aceptacion de normas.

No sélo ayuda en el aprendizaje curricular la metodologia del juego, sino que
también facilita la internalizacion de habilidades sociales y creativas para alcanzar los
objetivos transversales, considerando que, al ser participe de un juego, el nifio entra en un
mundo ilusorio creando situaciones imaginarias a las que transportan sus necesidades,
motivaciones y circunstancias vividas segun plantea VVygotsky. Al final del desarrollo surgen
las reglas, que introducen a los nifios a un contexto de libertad ilusoria, sometiéndose
voluntaria e implicitamente al respeto y creacion de normas que regulan la conducta y el

seguimiento de instrucciones de manera natural.



Hay paises que se destacan por su sistema educativo y se presentan como un
modelo para el resto, el caso mas destacado es el sistema educativo de Finlandia que es
considerado uno de los mejores del mundo segun los resultados en los informes PISA
(Informe del Programa Internacional para la Evaluacién de Estudiantes) que se realizan cada
tres afios. En este pais los alumnos dentro de la jornada escolar cuentan con tiempo de
estudio, esparcimiento, descanso y actividades extraescolares, sin perder los objetivos de la
educacion, a pesar de tener jornadas mas cortas que la mayoria de escuelas chilenas, pues en
nuestro pais son de aproximadamente 32 horas escolares semanales, sin considerar
extraescolares ni tareas para la casa, a diferencia de Finlandia que tienen desde 25 hasta 30
horas semanales, pero el trabajo se realiza en clases, nada en la casa, ademas que dentro de
la carga escolar se incluyen talleres recreativos donde se fomenta la creatividad, la

experimentacion y la colabaracion por encima.de la memorizacion y clases mondétonas.

1.2 Justificacién

El juego como metodologia ludica genera un ambiente inclusivo para nifios y
niflas con TDAH, regulando conductas caracteristicas que afectan tanto a los docentes de
aula comdn, como a los comparieros de sala, generando un clima un tanto incomodo. Por lo
tanto, la incorporacion de actividades ludicas dentro de la clase es importante durante toda la
etapa escolar, principalmente en la articulacion de kinder a ensefianza basica, porque permite
una dindmica de trabajo psicopedagdgico mas significativo, facilita el trabajo con el entorno
para cada nifio y nifia conformando aprendizajes de caracter importante y trascendente para
ellos, tomando en cuenta que se caracterizan por la inatencion, hiperactividad e impulsividad,
lo que conlleva que tengan un corto tiempo de atencidn a un determinado estimulo, situacion
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0 tarea, se distraen fécilmente en la busqueda de nuevos estimulos (dificultad para
permanecer tranquilos), no se adaptan facilmente a las normas de convivencia vy reglas, y
muchas veces pudiese parecer que no escucharon las instrucciones; y es que procesan la
informacion de manera tan superficial y con excesiva rapidez, que no es almacena en la
memoria a largo plazo, por lo mismo procesan mucho menos informacién y les cuesta

distinguir la informacion central de la relevante, dificultando asi, su organizacion de ideas.

Segun la Guia de Deficit atencional del MINEDUC (2009), en la medida que los
nifos y nifias con TDAH cuenten con mayor tolerancia al caos, pueden estar atentos a una
serie de estimulos al mismo tiempo, Sin que esto les genere un rechazo, debido a que tienen
una mayor capacidad para activar una serie de ideas a partir de un estimulo, suelen ser rapidos

e ingeniosos tanto en sus respuestas verbales como en 10s juegos y la expresion artistica.

Campos, Chacc y Galvez (2006) en su tesis de investigacion “El juego como
estrategia pedagdgica: Una situacion de interaccion educativa™, sefiala que el juego es aquella
actividad de la cual se aprende, disfruta, interactda, itera realidades y se elaboran conflictos;
ayuda a dar a conocer al entorno los propios sentimientos y pensamientos, al mostrarse en un
ambiente natural, de una forma simbdlica. Siendo asi el juego una de las principales y mas
significativas actividades con la cual se interactia con el medio, para recibir y entregar

informacioén.

Los docentes de aula regular que tengan en sus salas de clases nifios y nifias con
TDAMH, deben enfocarse en las fortalezas de ellos, con esto se lograria generar un ambiente
inclusivo, se mejoraria la articulacion desde preescolar a la ensefianza basica y se otorgaria
una guia para mejorar su adaptacion en las areas que se ven afectadas: &ambito social, familiar
y escolar. El principal desafio para el establecimiento y, por lo tanto, para el docente, es
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ofrecer un ambiente con calidad de respuestas que las conductas de inatencién, hiperactividad
e impulsividad no se traduzcan en otros trastornos mayores que aumenten la dificultad de
adaptarse al medio social y escolar, o que no se alcancen los aprendizajes esperados del marco

curricular.

Desde la experiencia de las tesistas en la practica la metodologia Iddica no es
utilizada por el docente, ya que es vista como una instancia de dispersion y desorden sin mas

objetivo que la recreacion, sin beneficiarse con los recursos que puede entregar.

1.3 Objeto de Estudio

La investigacion se enfocara en las metodologias ludicas recopiladas de los
manuales de juegos y dinamicas de los grupos juveniles e infantiles (JUPACH) y
experiencias aplicadas en practicas, que seran adaptados para ser aplicadas y alcanzar los
objetivos que presentan los Topicos nucleares rescatados en base al curriculum nacional
entregados por el Ministerio de Educacion a los cursos de primero y segundo bésico en las
areas de lectoescritura y calculo; y a la vez que vayan en funcion de la regulacion de

conductas de nifios y nifias con TDAH.
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1.4 Pregunta de investigacion

¢Qué tan factible es la recopilacion de actividades ludicas que generen un

ambiente inclusivo para nifios y nifias con TDAH en el primer ciclo?

OBJETIVOS
1.5 GENERAL:

e Compilar actividades ludicas que permitan crear un ambiente inclusivo al

interior del aula regular para nifios y nifias con TDAH.

1.6 ESPECIFICOS:
1- Reconocer los tépicos nucleares.en base al curriculum nacional de primero y

segundo basico en el area de lectoescritura.

2- Reconocer los topicos nucleares en base al curriculum nacional de primero y

segundo basico en el area de calculo.

3- Utilizar informacion de actividades ladicas de movimientos juveniles e infantiles

para adaptar actividades y alcanzar los objetivos propuestos para el afio escolar.

13



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 El Trastorno Déficit Atencional con y sin Hiperactividad en nifios y nifias:

En un aula comun de educacion basica, en Chile, suelen haber los [lamados nifios
0 nifias problemas o nifios méas inquietos o distraidos que el general de los estudiantes, a ellos
muchas veces se les atribuye o diagnostica la presencia de Trastorno Déficit Atencional que

puede ser con o sin Hiperactividad.

Segun la guia Déficit Atencional (2009), que entrega el Ministerio de Educacion
este trastorno se puede dividir en dos tipos, con hiperactividad que es cuando ademas de sus
dificultades para controlar su atencion, tiene dificultades para controlar impulsos. Y sin

hiperactividad que son nifios demasiado tranquilos, con dificultad para mantener la atencion.

El déficit de atencion con hiperactividad alude a tres caracteristicas centrales:

1. Hiperactividad; referida a la inquietud manifestada en un alto nivel de energia; dificultad
para permanecer tranquilos y cuando tienen mas edad, en una verbalizacion excesiva que
ademas viene acompafiada de un tono de voz muy alto;

2. Inatencion o dificultad para sostener la atencion por un periodo determinado;

3. Impulsividad, que son aquellas acciones precipitadas para alcanzar algo sin evaluar las

consecuencias.

Este trastorno tiene su origen en factores ligados al desarrollo del sistema
nervioso; alteraciones de la forma del Sistema Nervioso Central y alteraciones respecto de
como se transmite la informacion por las vias nerviosa, esto quiere decir que no existe

coordinacion entre los sistemas de transmisién neuronal.
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Segun Gratch (2005), el diagndstico se realiza a partir de los 6 afios de edad aun
cuando en el 70% de los casos se recoge, la presencia de conductas tipicas del Trastorno

desde antes de los 3 afos.

“La primera vez que se realizé una descripcion del Trastorno déficit atencional
fue en el afio 1902, por George Still y Alfred Tredgold quienes describieron en ese momento
lo que ellos contextualizaron como “defectos en el control moral” ya que no podian controlar

sus acciones para seguir las normas que los conducian al bien coman”. (Gratch, 2005, p.11).

En 1968 el Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-
I1), describia la reaccion hipercinética de la infancia como.un trastorno evolutivo benigno
caracterizado por exceso de actividad, inquietud y poca capacidad de atencion, especialmente

en nifios pequefios que disminuia al llegar a fa-adolescencia.

En 1980 se cambia el nombre de reaccion hipercinética de la infancia por
trastorno por déficit de atencion (con o sin hiperactividad) poniendo mas atencién en la

inatencion y la impulsividad.

Gratch (2005) menciona ademas que, si alguien no puede sostener la atencion, su

aprendizaje se vera resentido y estara por debajo de lo que permite su inteligencia.

Por lo tanto, la desatencién de un nifio o nifia en el aula no depende absolutamente
de su autocontrol o de las reglas que se imponen y como él las internaliza, sino que influye
la condicion bioldgica y psicolégica que porta, y como el docente sabe reaccionar ante tal
trastorno, para que en el nifio no disminuya la posibilidad de explotar y demostrar su

inteligencia y potencial en su totalidad.
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2.2 Tiempo y capacidad de atencion en el aula:
La Asociacion mundial de educadores infantiles (AMEI, 2010) sefiala que:

La atencidn del nifio al comienzo de la etapa infantil, refleja sus intereses con relacion a los
objetos circundantes, a las acciones realizadas con ellos. El nifio se concentra s6lo mientras
no decaiga su interés. El surgimiento de un nuevo objeto implica el traslado instantaneo de

la atencién hacia él.

Por eso, los nifios, raras veces, logran ocuparse de una misma cosa por tiempo
prolongado. En la extension de la etapa infantil, en relacion con la complicaciéon del
contenido de la actividad de los nifios y de su avance en el plano intelectual general, la
atencion se hace méas concentrada y estable. Asi, los pequefios de 3 a 4 afios pueden jugar a
un mismo tema durante 30 0 50 min., a los 5 0 6 afios la duracion del juego aumenta hasta
hora y media. Esto se explica por el hecho de que en el juego se reflejan las relaciones e
interrelaciones méas complejas entre las personas, y el interés hacia él se manifiesta en la

constante introduccion de situaciones nuevas.

Al referirse a la atencion que logra sostener un estudiante en el aula de clases es
preciso sefialar que la hora pedagdgica en Chile consta de 45 minutos cronolégicos, donde
por lo general, cada clase es de dos horas pedagogicas para la misma asignatura, seguido de
eso suele haber un tiempo de descanso y dispersiéon de 10 a 15 minutos, el recreo, por lo
tanto, a los estudiantes se les exigen 90 minutos de atencion sostenida y solo se les dan hasta
quince minutos de dispersion; sin embargo existen profesores que trabajan una modalidad

mas dinamica dentro del aula, que integra mas de un foco de atencion o forma de trabajo en
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la clase y no exige una atencién sostenida por 90 minutos, donde la atencion deben enfocarla

de manera aleatoria y con mas de un estimulo.

Habitualmente, todos los nifios y nifias se distraen dentro de la sala de clases, con
mayor razén sera el caso de un nifio o nifia con TDAH, ya que su condicion es bastante
notoria, tanto en los trabajos individuales como grupales, en donde se debe trabajar en
silencio; cualquier situacion que ocurra dentro o fuera de la sala de clases captara su atencion,
es mas, es frecuente que comiencen a buscar otras fuentes de estimulo, como por ejemplo,
buscar algun objeto de la mochila, se parara a sacarle punta al 1apiz, a preguntarle algo a un
compafiero, entre otros, multiples acciones que le impediran concentrarse en la tarea

asignada.

Dicho lo anterior, Si un nifio o-nifia que no presenta déficit atencional logra
mantener la atencion hasta 25 minutos a una-misma actividad como ente receptor, para un
nifio o nifia con trastorno de déficit atencional con o sin hiperactividad, le es mucho méas
dificil sostener su atencion en una clase donde no es protagonista, principalmente si nos
referimos al modelo conductista que atn se desempefa en las aulas chilenas, donde el
estudiante es un personaje pasivo dentro de la sala de clases y es so6lo el profesor quien dicta
0 proporciona el conocimiento, haciendo que el estudiante no se involucre en el forjamiento

de su aprendizaje y solamente reciba el conocimiento que el profesor le entrega.

Opuesto al modelo conductista que se sefial6 anteriormente, se presenta el
modelo Constructivista donde se invita al estudiante a ser participe de la formacion de su
conocimiento, interactuando con el saber, cuestionandolo y resolviendo, con el profesor
como guia, todas las dudas. Dentro de este modelo se puede llevar a cabo la metodologia del
juego, en esta instancia todos los nifios pueden mostrar sus habilidades en diferentes aspectos,
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desarrollandolas, explorandolas y desempefidandolas segin sus capacidades en un ambiente
natural y real, donde sin prejuicios ni limites pueden ser participes y entrar en el mundo

ilusorio/tangible que genera la instancia ldica.

El juego si es guiado y preparado por una persona que conoce el grupo al cual se
le aplicara la actividad, no discriminaria condiciones bioldgicas o psicoldgicas, ya que el
desempefio se centraria en las capacidades de cada nifio y no en las dificultades que ellos
presentan, donde cada persona al interactuar dentro del juego es capaz de sentirse participe y
protagonista de un rol que se le designe o asuma, internalizando y haciendo propias ciertas
reglas, normas, roles o parametros gque el juego conlleva, incluso los nifios que tienen
problemas conductuales, por el placer de participar de un ambiente ludico e integrador,

adoptan una postura de respeto u obediencia segun corresponda al juego.

2.3 El juegoy la sala de clases:

El MINEDUC senala que “centrar el trabajo pedagogico, entonces, en el
aprendizaje mas que la ensefianza exige, adicionalmente desarrollar estrategias pedagogicas
diferentes a las actuales y adaptadas a los distintos ritmos de un alumnado heterogéneo. Se
debe reorientar el trabajo escolar desde su forma actual, predominante, lectiva y normativa a
una basada en actividades de exploracion, busqueda de informacidn y construccion de nuevos
conocimientos por parte de los alumnos tanto individual como colaborativamente y en
equipos” (MINEDUC, 2002, p.4). Es importante generar nuevas propuestas y estrategias

innovadoras para abordar a los alumnos en el aula educativa, asi seran incentivados,
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estimulados y motivados, asistiran con entusiasmo a las clases, se predispondran y el

aprendizaje sera efectivo.

Dado que la investigacion se centra en el juego como metodologia ludica
reguladora de conductas de nifios y nifias con TDAH, que ademas sirve como una medida
inclusiva dentro del aula regular, resulta fundamental dar a conocer la definicion de estos
conceptos. Segun Jean Piaget (1951) el juego primero que todo, es simple asimilacion
funcional, en la cual todos los comportamientos que pueda tener el nifio son simples placer

funcional. El nifio va con alegria, construye una imagen de su placer antes de vivirlo.

Mientras que metodologia inclusiva segun la UNESCO (2003) se entiende por
aquella metodologia que es empleada para que todos los nifios de una determinada
comunidad aprendan de igual manera independiente de su de su origen, sus condiciones
personales, sociales o culturales, incluidos-aguellos que presentan cualquier problema de

aprendizaje, trastorno o discapacidad.

La real academia en su 23% edicion (2014) define juego como “accion y efecto de
jugar, pasatiempo o diversion. Es un ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se
gana o se pierde. También es considerado como una accion gque nace espontaneamente por

la mera satisfaccion que este otorga.”

Karl Groos (1899) fil6sofo y psicélogo aleman afirma que “el juego contribuye
al desarrollo de ciertas funciones que seran basicas para el nifio cuando se convierta en adulto,

asi como a su autoafirmacién como persona.”

Maria Montessori (1928) plantea que con respecto al nifio o nifia educarle no es

reglamentarlo, puesto que aun no estd formado, y, en general, todo reglamento puede
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deformarlo: educarlo sera desenvolverlo plenamente en su potencia vital, que ya lentamente
se encargard luego la cultura y la vida social de adaptarle al medio més propicio a su fuerza

interna.

Los nifios ocupan la mayoria de su tiempo en jugar, desarrollandose en los
diferentes ambitos que lo rodean (familia, escuela, barrio, etc.). La forma en que los nifios

juegan va variando de acuerdo a su edad, preferencia y si juegan de manera libre o dirigida.

El origen del juego se encuentra en nuestra capacidad intuitiva, nos permite
relacionarnos con quienes nes rodean; €s una actividad libre, gue se desarrolla de manera
espontanea, tiene una tendencia recreativa, aunque de la misma forma permite un desarrollo

de habilidades cognitivas y sociales.

Desde este punto de vista el juego es una metodologia que puede servir para que
los nifios y nifias aprendan de manera divertida y placentera, ademas de comunicarse y

expresarse con mayor libertad dentro del aula.

2.4 Modelos educativos que pueden adoptar el juego:

Los modelos educativos son teorias o enfoques que orientan a los docentes en la
elaboracion o planificacion de sus clases basados en los programas de estudios, es la union
entre la teoria pedagdgica con la practica pedagogica. Para que un modelo educativo sea

eficiente debe responder a tres preguntas:

a. ¢Qué ensefar?: Responde al qué es lo que se va a ensefiar, los contenidos, secuencias

y orden.
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b. ¢Como ensefiar?: Se refiere a los métodos que se utilizaran para ensefiar, los medios

y recursos educativos.

c. ¢Qué y como evaluar?: Referido a los momentos en que se evaluara, ademas de los
contenidos a evaluar y los instrumentos que se utilizaran, se debe tener en cuenta los

distintos tipos de ensefianza y aprendizaje de los alumnos/as.

La incorporacion metodologias inclusivas dentro de las planificaciones
curriculares, es de gran ayuda a la hora de ensefiar, ya que ayudan al buen desarrollo del nifio
porque se enfoca en sus intereses (jugar) y-los contenidos de aprendizaje, ademas es atractiva
y agradable para los nifios/as, ejercitan sus sentidos y utilizan su inteligencia. Existen varios
modelos de aprendizaje, en los cuales es factible incorporar el juego dentro del curriculo
educativo, los cuales se mencionaran a continuacion; Los modelos cognoscitivos de
aprendizaje: el cognoscitivo social, el de procesamiento cognoscitivo de la informacion, el
constructivista cognoscitiva y el _constructivista social; ademas se encuentran el Modelo

Kairos y el Modelo de Feuerstein a través de la Experiencia de Aprendizaje Mediado.

En la teoria cognoscitiva social de Bandura (1977) se plantea que los factores
sociales y cognoscitivos tienen un papel importante en el aprendizaje. Albert Bandura dice
que cuando los estudiantes aprenden pueden hacer una representacion cognoscitiva y
transformar sus experiencias, actlan tres factores importantes: conducta, persona

cognoscitiva y ambiente, los cuales pueden interactuar para afectar el aprendizaje.

El modelo por procesamiento de informacion, es un modelo en el que los nifios/as

manipulan la informacion, la supervisan y crean estrategias con ellas. Aprenden

21



interactuando con el entorno, éste tipo de aprendizaje se centra en los procesos de la memoria

y pensamiento de los estudiantes. (Santrock, 2006, p.246)

El modelo constructivista pone énfasis en el aprendizaje méas que en la ensefianza,
es decir, se enfoca en los progresos de los estudiantes mas que en los conceptos impartidos
por el docente. Privilegia las actividades realizadas por los alumnos/as, por lo tanto, se
aprende a través de sus acciones, se trabaja en conjunto docente-alumno a través del dialogo
e intercambio de ideas con los pares. Por su parte Vygotsky introdujo el modelo
constructivista social, el cual se centra en la colaboracion con las demas personas para

producir conocimientos y comprension. (Santrock, 2006, p.8)

La experiencia de aprendizaje mediado, estipulado por Feuerstein (1997) consiste
en la transformacién de un estimulo emitido-a través de un mediador, que en este caso seria
el docente. El docente se encarga de seleccionar, organizar y estructurar de acuerdo a un
objetivo especifico. También hace referencia a que no se puede trabajar lo cognitivo sino
existe estimulacion y fuerza emoeional con intencionalidad y significado. Lo emocional es

importante para el desarrollo de aprendizajes.

El modelo Kairos, es uno de los méas nuevos en el sistema educativo, el cual
divide la clase en 4 etapas: provocacion, experimentacion, socializacion y cierre cognitivo.
Este modelo busca que el alumno cree sus propios conocimientos a partir de un quiebre
cognitivo que realiza el profesor en el cual se activan los conocimientos previos para que
ellos sean los protagonistas y los docentes meros facilitadores de los conocimientos. Se basa
en el analisis y técnicas de trabajo dentro del aula bajo la metafora de la formacion de

huracanes que buscan aportar experiencias significativas y de calidad a los estudiantes.
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En todos estos modelos educativos, se puede observar que se enfocan en el
alumno como actor principal, en donde si incorporamos actividades ludicas podemos facilitar
la interaccion y desarrollo integral del nifio o nifia, ya que es una actividad motivadora y

facilita el aprendizaje.
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CAPITULO II1: DISENO DE INVESTIGACION

3.1 Disefio metodoldgico de Investigacion

Para dar respuesta a la pregunta ;Qué tan factible es la recopilacion de
actividades ludicas que generen un ambiente inclusivo para nifios y nifias con TDAH en el

primer ciclo?, se llevara a cabo una investigacion que tendra un enfoque cualitativo.

La investigacion se llevara a cabo estableciendo una relacion entre el curriculum
y en las metodologias ludicas reguladoras de conductas que generen un clima inclusivo
enfocadas en los nifios y nifias con TDAH en las areas de lectoescritura y calculo, utilizando

los programas de estudio para reconocer gue objetivos se deben alcanzar.

3.2 Alcance de la investigacion.

La investigacion tiene un disefio exploratorio, segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2003) se utiliza cuando se pretende profundizar mas acerca de un tema poco
conocido o desconocido totalmente, esto con el fin de abordar puntos que no fueron tocados
anteriormente, se puede obtener resultados tanto positivos como negativos, pero siempre

importantes para la investigacion.

El decreto 170 de educacion especial en Chile, dice que los alumnos(as) que
presentan algdn trastorno, ya sea permanente o transitorio diagnosticado por un profesional
competente, necesitan de ayudas y apoyos extraordinarios para acceder y progresar en el
curriculum, por lo tanto, la propuesta es un programa de metodologias ludicas reguladoras
de conductas en nifios y nifias con TDAH, que va dirigido a los docentes de aula regular que
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impartan las clases de lenguaje y matematicas, para que reciban sugerencias de actividades
ludicas que pueden incluir en su accionar en el aula y de esta manera atender de manera
inclusiva y en directo beneficio a los estudiantes que presenten trastorno déficit atencional

con y sin hiperactividad dentro del aula regular, para los niveles de primero a segundo basico.

3.3 Unidad de Analisis y poblacion.

La unidad de analisis son los nifios y nifias con TDAH en base a la recogida de
datos de fuentes oficiales, para facilitar a docentes de aula comun un programa de estrategias
metodologicas ludicas experimental que sea incorporado a las clases en funcion de la
regulacion de conductas éstos nifos y nifias, en las areas de lectoescritura y calculo para los
cursos de primero y segundao basico, etapa de articulacion del proceso preescolar a educacion

béasica, donde el juego cumple un rol importante en la etapa de los nifios y nifias en general.

3.4 Procedimiento de investigacion.

La presente investigacion nace como una necesidad tanto del docente como para
el nifio o nifia con TDAH en el aula coman, con motivacion de crear un ambiente mas natural
y armonico que tome en cuenta las necesidades educativas de éstos nifios y nifias. Se recopild
informacion relevante sobre los nifios y nifias con TDAH, caracteristicas, estrategias,
metodologias de intervencion; llegando a la certeza que incluir actividades ludicas
fomentarian un trabajo psicopedagogico significativo y enriquecedor para ambos,

atendiendo las necesidades especificas del TDAH.
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Posteriormente con ayuda de los programas de estudio de primero y segundo
béasico de las asignaturas de lenguaje y comunicacion y matematicas (MINEDUC, 2012) se
extrajeron topicos nucleares fundamentales para trabajar con las &reas de lectoescritura y
calculo para planificar actividades Iudicas en base a ellos. Por lo tanto, se inici6 una ardua
tarea de compilacion de juegos y dindmicas de movimientos juveniles e infantiles
(JUPACH) que fueron modificados integrando contenidos educativos, lo que se tradujo en

4 manuales con sugerencias para ser adoptadas por los docentes de aula regular en sus clases.

3.5 Procedimiento: Seleccion documental.

La investigacion respecto al déficit atencional se baso principalmente en guias y
articulos cientificos, pedagdgicos, historicos y neuroldgicos respecto al tema, dentro de los
afios 2005 a 2016, ademas, apoyado de la experiencia personal de cada tesista segun sus pasos

por préacticas en escuelas regulares.

Para conseguir la informacion necesaria en la produccion del programa de
propuestas ludicas se utilizan los programas de estudio de primero y segundo bésico y las
bases curriculares que presenta en Ministerio de Educacion, desde ahi se recogen los topicos
nucleares o contenidos primordiales que necesitan ser vistos y se redactan como objetivos,

seis topicos en cada area y nivel.

Para alcanzar estos nuevos objetivos es que se crean y redactan dos propuestas
de actividades ludicas por cada topico, donde se especifican escenarios, materiales e

instrucciones que se deben emplear. Como apoyo a la creacién de actividades ludicas es que
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se utilizan diferentes instrumentos que presentan juegos o dindmicas, como manuales de

juegos o guias didacticas.
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Nuestros nifilos con Trastorno déficit atencional con vy sin

hiperactividad que tenemos en el aula muchas veces distraen la clase con
ciertas caracteristicas generalizadas que son propias de su condicidon, que no
quiere hacer la tarea, ni seguir instrucciones, se para en el momento menos
indicado o simplemente es como si su mente ya hubiera salido mas alla que es
espacio fisico en el que esta sentado; todo esto se debe a cuatro principales
caracteristicas: Impulsividad, dificultad en la adaptacién de normas,

inatencién/desatencion e hiperactividad.

El material del siguiente manual especificara en cual de estas cuatro

areas se enfoca cada actividad lidica para trabajar en su superacion o mejoria.

Se trabajard con una simbologia que aparecera debajo del nombre de

cada actividad:

iy

%]

: jo de S
Seguir KhonclG anejo ae Control de
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VISION GLOBAL DEL ANO

Topicos Nucleares
Objetivos de Aprendizaje

TOPICO NUCLEAR 1

Comprender vy disfrutar obras literarias, para desarrollar el gusto por la lectura,
interactuar con material pictdrico, concreto, simbdlico y con los relatores.

TOPICO NUCLEAR 2

Reconocer los so s (conciencia fonoldgica),

combinando fonema

TOPICO NUCLEAR 3

Ampliar su vocabulz buscando su significado y

hacer uso pertinente

TOPICO NUCLEAR 4

permitiendo que sean leidas con facilidad por terceras personas.

TOPICO NUCLEAR 5

Experimentar con la escritura de oraciones simples para comunicar hechos, ideas y
sentimientos.

TOPICO NUCLEAR 6

Participar activamente en conversaciones grupales sobre textos leidos o escuchados
en clases o temas de su interés, expresando sus ideas u opiniones, demostrando
interés ante lo escuchado y respetando turnos.
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.~ Comprender vy disfrutar

" 3 .

- obras literarias, para

S

~ desarrollar el gusto por la
S

lectura, interactuar con
material pictorico,
concreto, simbdlico y con
los relatores.

CUENTA CUENTOS

Atencién

Control de
Impulsos

CAV VAV AV AV AV VAV AV A AV AV A AV A AV YA SV AV AV AV A AV A AV AV A AV A AV A AV AV A SV A AV AV A AV A AV AV AV AV A AV AV AV AV A AV A AV AV A AV A AV A

TOPICO NUCLEAR 1

'\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\,'\'

™ ~

~ Los cuentacuentos son un recurso oportunoy beneficioso -

.

~ para trabajar con nifios y nifias que presentan trastorno
N

- déficit atencional con o sin hiperactividad, en especial si

e

~en la actividad se incorporan técnicas de relajacion,
como la respiracion, para combatir los niveles de
nsiedad, se trabajara con el control de impulsos y la

tencidn.

v QD

Para realizar esta actividad debemos preocuparnos de
conocer muy bien el cuento que deseamos contar,
incorporar algunos elementos que sean relevantes en
nuestra historia y que el ambiente sea propicio para que los

nifos y nifias se sientan comodos.

Se debe dar énfasis y diferentes tonos de voz a los
personajes del cuento, haciendo gestos y movimientos que
especifiquen alguna accion e interactuar con los nifios y
ninas, haciendo preguntas sobre lo que va a sucediendo e ir

prediciendo los acontecimientos futuros. Una opcidon muy

VAV aVEV Sy~ s g A A A A A e

. asertiva, serfa trabajar con el cuento de los tres cerditos,

.

~ haciendo hincapié cuando el lobo sopla, interactuando con

.

los nifios y nifias soplando diferentes objetos de la sala de

ras

. clases y ver si se pueden mover o no, comenzaran soplando
algo muy pesado como un libro o cuaderno, luego un lapiz

para hacerlo rodar y finalmente con una hoja o pluma.

P A A A A e e
POV AV AV AV A SV AV A AV AV SV AN SV B SV SV S SV B S B S SV B SV S SV AV B S S B GV S S B BV S B SV S OV B BV GV O SV B BV G S SV B O S B SV S S B BV GV SV SV B AV SV B SV SN v

T N T e
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.~ Comprender y disfrutar

" q 5

- obras literarias, para

S

~ desarrollar el gusto por la
S

lectura, interactuar con
material pictorico,
concreto, simbdlico y con
los relatores.

OBSERVO Y RECUERDO

I\
{

Seguir
instrucciones

Atencién

Control de
Impulsos

VAV AV AV AV Ay ay Ay aray Sy ey ey v v eV AV AV AV AV AV A AV AV A SV A AV A AV AV A AV A AV AV AV VA AV AV AV AV A AV A AV AV A AV A AV AV AV AV A AV A AV AV A AV A AV AV AV A

TOPICO NUCLEAR 1
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™ ~
™

~ Realizar actividades de comprension lectora se relaciona -
tcon desarrollar la memoria a largo plazo, los nifios y
ninas deben aprender a escuchar activamente,
trabajando la atencién y concentracién. Y si a esto

incorporamos actividades que requieran destrezas

—h

isicas y competitividad en equipos, ira en directo

beneficio para mejorar el comportamiento y autocontrol

VAV AV AV AV T AV AN A AN A A AN e e

~ de emociones negativas, ademas, obligara a los nifios y

e

~nifias a sociabilizar con sus comparfieros, conocer y
I~
I~

respetar las opiniones ajenas.

>

ntes de realizar ésta actividad se debe realizar el trabajo de
omprension  lectora de -algun libro o cuento.

C
Posteriormente, debemas disponer de un espacio amplio
con material para realizar un tipo de yincana, en donde al

final se encontraran imagenes alusivas al cuento o libro
leido; éstas estaran desordenadas.

VA e e S A A A A A A A A A A A A e

Para comenzar, debemos dividir al curso en 6 o 7 grupos.
\ Cada grupo debera hacer una fila sobre la linea de partida,
el 'juego tendra tres etapas, en el primer tramo deberan
" saltar dentro de sacos para avanzar, cuando lleguen al
Ssegundo tramo se encontrardn con una mesa, sobre ella
- habra una cuchara y un huevo (previamente cocido), el cual
" llevaran con mucho cuidado con su boca sobre la cuchara,
S en el Ultimo tramo se dispondran de aros, los cuales deberdn
~hacer girar en su brazo mientras avanzan, llegando al final
~ donde se encontraran las imagenes, tomaran una y correran
Stodo el trayecto de vuelta, hasta tocar la mano de su
- compafiero para que pueda salir y realizar el recorrido.
~Cuando hayan reunido todas las imagenes, deberan
S ordenarlas en las secuencias correspondientes, los primeros
~en terminar ganaran.

"

VAP AV AV AV A SV AV A SV AN SV AV SV SV BN SV AV SV A Y SV S SV B SV S B SV S SV B SV GV S SV S BV S S SV S S B SV G B S BV B G S AV B OV S B G S S B BV G S SV B SV SV B GV S S B SV SV S SV B A e

AN N NN N N N N N N T N T N T s T
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TOPICO NUCLEAR 2

o

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, N T T T e T T N N T N N T T i)

Para realizar ésta actividad los nifios y nifias deberan -

' “estar atentos a la instruccion entregada procurando -
Reconocer los sonidos que

componen las palabras frecordarla para el momento que deban participar, -

(conciencia fonolégica), < ademas, deberd controlar su impulsividad y ganas de -

combinando fonemasy “querer correr en cualquier ocasion para que su equipo -

silabas para formar : .
: no sea sancionado.

palabras.
- Antes de comenzar, se debe dividir el curso en cuatro
- grupos, cada grupo se ubicard en un sector de la sala, donde ©

SILABAS PERDIDAS I , )
- se le asignara a cada alumno una ficha con una silaba. La

profesora debe preparar unas fichas con palabras que les

falta una silaba, y para facilitar su lectura tendran la imagen

Atencién

' correspondiente a su significado.

Control de
Impulsos

- imagenes con las palabras que les falta una silaba; cuando

hayan identificado |la silaba faltante, deberan correr el nifio ©
gue la tenga e'ir a-pegarla en el lugar correspondiente. A
cada grupo se le dara un puntaje segun el orden en el que
lleguen:

- Primero: 3 puntos.

- Segundo: 2 puntos.

- Tercero: 1 punto.

- Cuarto: 0 puntos.

%AI finalizar la actividad se sumardn los puntos obtenidos,

- La actividad consiste en ir pegando en la pizarra las -
~ ganara el que tenga mayor puntaje.
p

T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T L T

v
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TOPICO NUCLEAR 2
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“T.N.2 - En esta actividad desarrollaran la atencion sostenida
- integrando los sentidos de la vista y audicion. Deberan
seguir las instrucciones dadas por el docente para no

:: Reconocer los sonidos que :: perder durante el juego.
. componen las palabras

- (conciencia fonologica), | os nifios v nifias deben ubicar sus sillas de tal forma de -

- combinando fonemas'y - , , .
N ~hacer un circulo gigante, en donde uno de ellos debe quedar .
- silabas para formar .

 palabras. ~ de pie. Cada nifio debe conocer y recordar la letra inicial de -
~su nombre para poder realizar el juego, por ejemplo, -

. recordar que le toca la A porgue se llama Andrés.

instrucciones

ENSALADA DE LETRAS .
~ El docente contara una breve historia en donde al final dirad =

( s . .
‘M |3 frase “TODAS LAS (LETRA A ELECCION) SE MOVIERON”, -

Seguir _ entonces, todos los alumnos gue su nombre comience con -

_ la letra que se nombré deberan cambiarse de lugar; el nifio -

_ gue inicialmente quedo de pie, deberad buscar un asiento -

Atencién . para no quedar de pie.Un nifio o nifia quedara de pie, por -

“lotanto, debera decir la frase con otra letra. Cuando el nifio -
" 0 nifia grite “ABECEDARIO”, todos deberan ponerse de piey -
cambiarse de puesto. :

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, T N T e T T N T T T
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Ampliar su vocabulario
incorporando palabras
nuevas, buscando su

significado y hacer uso

P AV AV A AV A AV A AV VA AV A AV VAN

- pertinente y acorde a
contextos.

PISA EL GLOBO

I\
{

Seguir
instrucciones

Manejo de
Hiperactividad

PV AV A AP AP S AP A A AV AP AV A AV A A AV A AV A A AV A AV A AV AV A AV A AV AV A AV A AV A AV A

TOPICO NUCLEAR 3
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AN

N
- Hay actividades que requieren poseer coordinacion de -

N N
~ nuestro cuerpo, controlar nuestros movimientos para
N N

- poder logar el objetivo principal, que es ganar, tambien -

N
s necesario seguir las instrucciones dadas por el

e

E
o
o
(@)
D
>
-
@D

Se debe trabajar en un ambiente despejado, sin mesas, sillas

o algun objeto que dificulte el transitar de los alumnos.

Se deben dividir el curso en parejas, a cada uno se le debe

- VA e eray e

- . .
~atar un globo en cada pie con palabras previamente

B

~ trabajadas 'y estudiadas en clases (ya conocen su
\

~significado), se posicionan frente a frente cada pareja
manteniendo_un espacio relativamente amplio de los demas
grupos. Usando solo los pies, deben reventar el globo de su
oponente, tomar la palabra que estaba en el interior, leerla
en voz alta y hacer una.oracion. El docente se encargara de

evaluar si se realiza el correcto uso de la palabra dentro de

la oracion.

VAV OOV L e
VA Ar AV AN SV AV SV eV SV SV AN SV S SV SV S SV S S GV S SV BN SV S S S B S B BV GV S SV B B SV BV S S AV B SV GV e 4
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Ampliar su vocabulario
incorporando palabras
nuevas, buscando su

significado y hacer uso

P AV AV A AV A AV A AV VA AV A AV VAN

- pertinente y acorde a
contextos.

ADIVINA QUE DIGO

Atencién

Manejo e
Hiperactividad
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TOPICO NUCLEAR 3
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AN

Un nifio o nifia con TDA/H quiere estar siempre en =

AN

~ constante movimiento, por lo tanto, realizar actividades

.

ras

en donde pueda comunicarse solo con expresién corporal

le podria generar un dominio propio de si mismo,

S S S

\ ademas, cuando le toque estar desde el otro lado, es decir,

N « . - s
-~ adivinar lo que se quiere expresar, debera estar atento
N

.

- para dar una respuesta y no equivocarse.

Se debe agrupar el curso en 3 equipos, el docente tendra
dentro de una pecera de vidrio con palabras aprendidas en
la semana. Un representante de cada equipo pasara a al
frente, tomara un papel, lo leera en silencio, el docente le
dara el significado correspondiente y los sinénimos, debera
utilizar sélo con mimicas para que sus compafieros del
equipo adivinen su palabra; dispondran de 1 minuto para
dar a entender la palabra, si la adivinan dentro del tiempo
se le sumara un punto: Luego se pasara al siguiente equipo
con la misma actividad vy al siguiente, asi sucesivamente
hasta completar las palabras nuevas aprendidas en las 2

ultimas semanas.

* La actividad puede realizarse a lo largo del afio escolar,
incorporando las nuevas palabras aprendidas. Puede

realizarse al inicio o al término de cada clase.

AV AV AV YAV SN IV SV SV A SV S SN SV BV B GV S SV B Y SV S SV B S S BV G B SV B SV G S SV B S SV B G S SV B SV S S SV B S S S SV B SV B SV GV S SV B SV A
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SO N N N T N N N N T T N N N T N e
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TOPICO NUCLEAR 4
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S Y

~T.NA4 ~ Para recordar las fichas pareadas el nifio o nifia debera
S Y

N - ~trabajar la memoria a corto plazo para recordar su

. Escribir con letraclaray

" legible, haciendo uso de  TéSPectiva ubicacion.

S

\ .
~ espacios para separar las

" palabras, permitiendo que Se divide el curso en 4 equipos, a cada equipo se le entrega
N ’ ol . . .
- sean leidas con facilidad unas fichas de memorice con las letras del abecedario,
S

N ’ . ’
. bpor terceras personas. alternando letra mayuscula y minusculas. Estas deben

onerse boca abajo y por turnos irdn emparejando las letras

™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
™
o

P
gue sean iguales, recordando que una estd en mayuscula y

MEMORICE
e termine primero ganara.

Atencién

AV AV AFar Ay SN SV A SV AV SV SV AV SV OV N SV B SV SV B G S SV S S GV S SV B B S S SV S S S VA

AV AV AP AV AV AV A A AV AV AV A A AV A AV A A
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~ Escribir con letra claray

" q q

- legible, haciendo uso de

S

N :

- espacios para separar las
_ palabras, permitiendo que
N ’ ol

~ sean leidas con facilidad

N

" por terceras personas.
S

ESCRIBO LUEGO CORRO

Control de
Impulsos

PV AV VAV AV AV AV A AV AV AV AV AV A A AV A AV AV A AV A AV A A VA AV AV AV A A AV A A

TOPICO NUCLEAR 4
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AN

N
~ Esta actividad es muy simple, pero se debe realizar con =

™ ~

~calma para que no quede mal hecha, los nifios y nifias
deberan reforzar el control de impulso de querer hacer

todo rapido.

Se divide el curso en 3 grupos, a cada grupo se le entrega
una cartulina con unas imagenes, entre cada imagen hay un
gran espacio para luego pegar unas frases; por grupo se
reparten cierta cantidad de frases con lineas punteadas para
sobre marcar simples y faciles de leer, éstas frases estan

representadas en las imagenes de la cartulina.

El juego consiste en competir por ordenar las frases con su
imagen correspondiente, cada alumno(a) debe remarcar de
forma correcta-cada una de ellas, leerla a sus compafieros y
pegarla donde corresponda, cuando hayan finalizado deben
correr a una mesa al centro de todos los grupos, ahi se
encuentra un-martillo chillén, al hacerlo sonar ganaran la

actividad.

VAV AV arar Sy s e A A A A A e A e
IV AV VAV eV Sr SV aY SV OV SV AV SN SV A SV AV S SV B B SV B SV S SV S BV SV S SV B BV S S SV B SV B SV SV S SV B BV S N SV B v

T N T T T N N T
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TOPICO NUCLEAR 5

< ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ’\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\”‘<
. N N
~T.N5 ~ Esta actividad va en directa relacion con la mejora de la =
. N N
N _ ~atencion, ya que se debe pensar rapido y en equipo para -
. Experimentar con la N\ yaq P pidoyy quipo p

.

- escritura de oraciones ~ poder ganar.
N

Y
~simples para comunicar
" hechos, ideas y tSe ordena el curso en dos equipos, cada uno en cada lado
~ sentimientos. de lasala y sentados en media luna. El docente entregara a
Y
~cada uno un papelito en donde deben escribir una palabra
Y
Y
\ al azar y la van a amufiar formando una pelota.
IMPROVISADOR DE \
ORACIONES n

peles por equipo al equipo

oel deberan abrirlo leer las

enga coherencia. Silogran

Atencién

> sumara un punto, de lo

equipo. Luego el siguiente
ro equipo y se repetird la
os los papeles. El docente

an los papeles para que no

IA AV A AV ey SN SV AN SV OV SV SV SV OV B SV GV S SV B B S B SV S SV B BV SV S SV B BV S SV SV B SV B SV SV S SV B AV A

[ AV AV AV AV AV AV A A AV AV AV A A AV A AV AV AV A A AV A AV AV A AV A AV AV AV AV A AV A A
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TOPICO NUCLEAR 5

< ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ’\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\f"<
Rt N N
~T.N5 ~Aqui pondremos en juego la atencion y creatividad -
Rt oU\Jo N N
Rt N N
N ~ trabajando en equipos para crear oraciones, ademas, el

_ Experimentar con la

. conjunto se evaluarad la mejor, irdan sumando puntos cada
Vez gue gane su oracion. El equipo que mas puntos reulna,

\ 7
- sera el vencedor.
N

~
Y ~
B . X N 1 1bi 1 N
e - control de impulsos para no escribir cualquier cosa que -
S Y ~
~ simples para comunicar - Nno tenga coherencia. .
~ o
_hechos, ideas y N N
S Y ’ . . . N
- sentimientos. . Se relne al curso en 3 equipos diferentes, cada equipo
S Y ~
J _estard sentado en una media luna mirando hacia el -
S Y ~
S Y , . . s ~
N . proyector. El docente proyectara diferentes imagenes sobre
S Y ~
~ LAHOJA CORREDORA L, . N
N < alguna emocioén, por cada imagen que se muestre se .
S . ~
. P . . LN
. entregara una hoja por equipo, deben crear una oracion -
S ~
N . . .7 ~
2 alusiva a la imagen observada, pero atencién, porque cada -
i Atencién - > , L . i
\ nifo o nifia sdlo puede escribir una palabra por vez, la hoja .
S ~
N ira corriendo de uno en uno. .
S ~
S ~
AN / . ~
N Cpiioos. El docente leera-en voz alta las oraciones creadas y en -
S ~
S ~
S ~
S ~
S ~
S ~
S ~
S ~
S ~
S ~

........................................ R

41



_ Participar activamente en
S conversaciones grupales
- sobre textos leidos o

- escuchados en clases o

S temas de su interés,

- expresando sus ideas u
opiniones, demostrando
interés ante lo escuchado
y respetando turnos.

TICTAC, TICTAC

Atencion

Control de
Impulsos

R AV AV AV A AP AV AP AV A A AV AV AV A AV AV A AV A AV A A AV A AV A A A A AV A A

TOPICO NUCLEAR 6

T T N T N T T e s

ras

AN

~ El nifio o nifia tendra la oportunidad de exponer de -

™ ~

~manera apropiada su punto de vista respetando el
N

- derecho de los demas, recordando que debe ser breve ya

ras

- que el tiempo corre en su contra.

ras

~ Al final de cada clase, en los Ultimos 20 minutos, el docente
ubicara a todos los alumnos sentados en circulos en el suelo.
Le facilitara a uno de ellos un reloj de arena, en donde
dispondra del tiempo que tarde en pasar la arena al otro
lado para contar alguna experiencia, historia, comentar algo
de la clase, etcétera. Luego se lo pasara a otro compafiero.
Lo ideal es que cada dia sea a un alumno diferente para que

todos puedan tener la experiencia y realicen la actividad.

* La actividad-se-puede repetir al final de varias clases, asi

todos tendran la posibilidad de participar mas de una vez.

R AV A SV AV AV AV ar SV OV SV SV SV SV B S GV S SV B BV SV B SV S OV S SV GV S SV B B GV S SV B SV S SV SV S SV B SV GV A s
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TOPICO NUCLEAR 6

< ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ’\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\’“'
Rt N N
~T.N.6 - Se debe poner mucha atencion a lo que el docente
Rt N N
N » . ~ pregunte, asi se daran las respuestas correctas en el
.. Participar activamente en = N

" conversaciones grupales . tiempo estipulado, ademas de escuchar atentamente lo |
AN

Y
- sobre textos leidos o ~que el compafiero le contara y respetar los turnos de
~escuchadosenclaseso  papla.
~temas de su interés,

Py

Rt
- expresando sus ideas u . Se debe trabajar con la lectura previa de un cuento.

opiniones, demostrando .

e

' ) Concluido esto, el curso de divide en dos grupos, deben
interés ante lo escuchado
y respetando turnos. sentarse en 2 circulos, uno dentro del otro cada nifio o nifia

quedara de frente al otro. El docente serad el moderador, y

se encargara de realizar las preguntas respecto al texto

A LA RUEDA, RUEDA leido, por ejemplo, ¢cual fue tu parte favorita?, ¢Qué parte
no te gusto?, équé habrias hecho tu en lugar de...?, entre
otras preguntas; los alumnos(as) tendran 20 segundos para

Atencién . . ,
responder cada uno, cada tres rotaciones se cambiara la
pregunta.

Control de

Impulsos

RV A AV ey SV OV SF SV AN O OV B GV G SV B SV GV S SV B B S B SV B SV B BV SV S S S SV GV S S G BV S SV SV G eV
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Nuestros niflos con Trastorno déficit atencional con vy sin
hiperactividad que tenemos en el aula muchas veces distraen la clase con
ciertas caracteristicas generalizadas que son propias de su condicion, que no
quiere hacer la tarea, ni seguir instrucciones, se para en el momento menos
indicado o simplemente es como si su mente ya hubiera salido mas alla que es
espacio fisico en el que esta sentado; todo esto se debe a cuatro principales
caracteristicas: Impulsividad, dificultad en la adaptacién de normas,

inatencion/desatencion e hiperactividad.

El material del siguiente manual especificara en cual de estas cuatro

areas se enfoca cada actividad ludica para trabajar en su superacién o mejoria.

Se trabajara con una simbologia que aparecera debajo del nombre de

cada actividad:

) <
\ J A\ ' 3 “
0
.“J < “
o | & 22
Seguir Atencié Manejo de Control de
instrucciones s Hiperactividad Impulsos
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VISION GLOBAL DEL ANO

Topicos Nucleares
Objetivos de Aprendizaje

Desarrollar comprensién lectora y gusto por ella, en textos literarios simples como:

cuentos, fabulas, leyendas y poemas. Con preparacion previa a partir de generacion
de ideas con image

, exactitud lectora y ritmo

Adquirir fluidez en
coherente segun la

ando tamafio uniforme y

Escribir con caligra
espaciado.

7S

Escribir con frecuencia, revisar 0s textos, con propodsito de ordenar y
expresar ideas personales y crear textos literarios simples. Teniendo en cuenta la

puntuacion, coherencia temporal, redaccion y presentacion.

Usar el vocabulario nuevo que se ha extraido e textos, de manera atingente en sus
expresiones orales y escritas.

Hacer intervenciones pertinentes de acuerdo al contexto social en distintas
situaciones cotidianas, como expresiones de cortesia, expresar opiniones o
sentimientos, presentarse, saludar, etc.
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TOPICO NUCLEAR 1

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Nadie puede responder preguntas de un cuento si no ha
puesto atencion a este, para cerciorarse de que su turno
en la hoja lo desarrollara bien, cada nifio debe poner
atencion y esperar su turno. Ademas, para dibujar en
equipo, sin aplastarse ni interrumpir el trabajo del
compafiero para atrasar la situacion, hay que respetar

- turnos y espacios.

Se dividen en grupos de cuatro estudiantes, se sientan en
‘ 3 una hoja (se sugiere hoja
idida en cuatro espacios, -
espacio’ lleva u 1. éQuiénes eran los
najes? omo ¢ la historia?, 3. ¢Qué pasd

és? 4. ¢ﬁno term toria?

uno deb

Atencién

'ontesta ' gunta de manera rapiday

Control de
Impulsos

Una vez que el equipo haya terminado, debe sentarse y

levantar las manos diciendo: i VELOCES ESCRITORES!

Se destaca al equipo que primero termine y después de que
todos expongan, al equipo que tenga su redaccién mas
~ completa.

........................................ NN N N N N N N N N N N T N T N T s et
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TOPICO NUCLEAR 1

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Para preparar una fotografia con temaética y roles
establecidos dentro de la imagen con fin de alcanzar un
objetivo, es necesario escoger muy bien la ropa, el lugar
que se usara y ser parte de un contexto, cohesionandose
con el equipo, es por eso que se deben pensar muy bien
qué elementos formaran parte de la personificacion

~antes de incluirlos.

~Una clase o un dia antes se va a preparar una lectura, donde
de personificaciéon, como -

,o\, ,- ., ,-w ; mentos significativos, etc.

decir a los estudia tulo del texto, a partir del -

los es tesen e no mas de 6 personas (0 -

lo que elprofeso

onveniente) deben elegir -

— . , -
2ntos vy ntar ell 0s una imagen, de como -

Control de
Impulsos

reerian gue seria a de una historia con ese -

~leido el cuento se exponen todas las fotografias al curso, y
- se vota por cudl fue la que mas se aproximo al desarrollo de
~la historia.

........................................ NN N N N N N N N N N N T N N T N T s ]
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TOPICO NUCLEAR 2

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Cuando canta leyendo la letra de una cancion, es
necesario prestar mucha atencion, con fin de seguir un
ritmo ademas de no equivocar la letra de esta. En una
competencia de karaoke, también se suma la habilidad
de estar atento a descubrir qué cancion es y para
cantarla respetar turnosy tener que cumplir un requisito

para adquirir el micréfono y asi el propio turno.

- Organizar al curso en tres grandes grupos, haciendo una fila
do comience a sonar una -

os de cada fila a tocar un -

Seguir % -
instrucciones letra de la cancidn que se -

Atencién

lentas y de gusto de los -

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, S NN T N N Vi
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TOPICO NUCLEAR 2

NN AR S
Para entender un mensaje dado por una persona es
necesario prestarle atencion, mas aun cuando el emisor
esta a cierta distancia y no puede repetirte el mensaje, asi
el nifio comprende que hay momentos donde se requiere
de toda su atencién para poder llevar a cabo bien una
 actividad. \

Se divide el curso en grupos de aproximadamente 10 -
“integrantes y se forman en filas alejadas una de la otra, -
la fila debe estar alejado

> otro.

ga un mensaje escrito (el

el mensaje al segundo de -

cto, se le asigna un punto al equipo, -
~si estd errado, los demds deben continuar para ver quién

_tiene el mensaje correcto.

B N A S /\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\'"f:
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TOPICO NUCLEAR 3

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

El captar un mensaje con los ojos cerrados requiere un
sobreesfuerzo de atencion, enfocando esta a otros
sentidos, en este caso al tacto y para centrar la atencion
en el tacto especificamente en la palma de la mano es
necesario aquietar el cuerpo y disponer una posicion y
disposicion de completa concentracion. \

~ Todos se juntan en pareja y se sientan frente a frente, uno -

- debe estar de espalda a la pizarra mientras otro la mira.

%r 1£r --ﬁ- -A— 1% a cierra los ojos y pasa la -
de .

ebe mirar la letra que la
dedo indice va a simular
afiero, siguiendo la misma

a haya dibujado.

cuando la descubra podra abrir los ojos e intercambiar
puestos y roles con su compafiero, una vez que todos lo
hayan descubierto, o haber dejado pasar 3 minutos
f;aproximadamente, el profesor comienza con una nueva
letra. .

fffffffffffffff N N N N N T N T N N N N R Ve
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TOPICO NUCLEAR 3

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Hay que seguir ciertas instrucciones para conseguir
Ilegar al objetivo de un juego de manera 6ptima, rapida
y eficiente y asi aspirar a la opcion de triunfar u obtener
el primer lugar, en este juego es fundamental seguir las
instrucciones y ademés controlar los movimientos
corporales y dirigirlos a la accién que es requerida. \

~Se divide el grupo en equipos de 8 a diez personas y se
forman en filas. Delante de cada equipo, a 5 metros
i icara botella boca ancha conun =

Ye agua pa i vuele o voltee y delante de eso,

Seguir * * * . , N
instrucciones Ina ¢ ia de 5 metros se ubica un papelografo con
as segul ‘y cantic studiantes que haya por =

aIabras-Ieben scritas  ortograficamente -

pero—con e

medio,

tas, aligraficos, ejemplo una -

s propios con minuscula, -

pantaldn, dejando que cuelgue atras el plumdn, como una
cola, debe correr hasta la botella y lograr introducir el
~plumdn a la botella sin usar las manos, sélo moviendo la
cadera; una vez logrado eso, puede pasar adelante a tachar
el error en la palabra y al lado escribirla correctamente,
~vuelve corriendo a entregar “la cola” a su compafiero para
que pueda continuar con la segunda palabra, y asi
sucesivamente. :

........................................ NN N N N N N N N N N N T N T N T s et
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TOPICO NUCLEAR 4

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Cuando se le dan instrucciones de un juego a un nifio,
principalmente en instancias de circuito o recogida de
material donde se le pida algun requisito, el nifio debe
cumplirlas a cabalidad y su motivacion sera obtener el
primer lugar y no perjudicar ni hacer demorar a su

equipo.

~Se divide el grupo curso en pequefios grupos de 10 -
~estudiantes aproximadamente, se les entrega una oracién
(la cantidad de palabras -

udiantes del grupo).

Seguir a vy pegarla en una parte de su

instrucciones

Luego de que cada integrante tiene su palabra pegada en el
cuerpo deben ordenar la oracion de manera coherente,
cuando crean que han terminado, deben quedarse
formados en orden, representando cada uno a su animal
favorito, recién ahi la oracion sera revisada por la/el
profesor(a) y aprobada o se le da la oportunidad de
reorganizarse. *

j ''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' ;\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\f"\.k
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TOPICO NUCLEAR 4

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Salir a buscar elementos al patio puede ser una instancia
muy tentadora para sélo hacer desorden o escapar del
ambiente de aprendizaje e ir s6lo por dispersion, a menos
gue antes de salir se le presente un objetivo claro y
motivador, asi el nifio controlaria sus impulsos para
poder encontrar lo que necesita y entrar a la sala
voluntariamente para poder con mucha atencion unir

sus elementos y crear el producto requerido.

egar en el patio imagenes

o peliculas relativamente

io a buscar imagenes, sin
hayan encontrado por lo

jctar una historia, donde =

Atencién

Control de
Impulsos
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TOPICO NUCLEAR 5

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Parte de apoyar al estudiante a generar su propio -
conocimiento, es no darle la respuesta en seguida de sus
interrogantes, sino que darle herramientas para que
~asocie lo que ya conoce a lo nuevo, eso seria lo aplicado
_en este juego, reconocer el significado de una palabra por -
el contexto, aprendiendo en seguida como usarla. "

~ Se divide el curso en cuatro grupos, cada grupo se forma en -
una fila y delante de cada fila se ubica una mesa con tres
~vasos, en cada vaso hay una ficha con una palabra que
~ podria ser desconocida para los estudiantes, mas adelante
- alta una palabra. N

ong al primer nifio de cada
objet be ser on la pelota dentro de un

Seguir

instrucciones que e rlo

la palabra-que cor
> estan lasoracione

dos metros de distancia), -

> d €Se vaso y correr hasta

oe descubrir a qué oracién
>z que la profesora le diga -
r la pelota al siguiente

Control de
Impulsos

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, T e N T T T N T N T T N N T i
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TOPICO NUCLEAR 5

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

Al presentar un circuito que se realiza con un orden o
metodologia, implica el respeto de reglas y seguimiento
de instrucciones para poder desarrollarlo bien. Seguido
del circuito, con los productos adquiridos se debe crear
un producto, una oracién a partir de la relacion o
semejanzas que se deben asimilar entre dos palabras
dadas, esto requiere que el nifio o la nifia haya puesto
parte de su atencion para la comprension y utilizacion de

R quipos formados en fila;
w una hilera de 10 globos de -

Seguir
instrucciones

osiblemente desconocidas por los estudiantes y en el -

!
.

s cabezas y detras de cada
los mismos colores de los
iene una palabra dentro, -
color con el que estén
> se presentaran palabras

casco con un alfiler, para que reviente el globo con la cabeza,
luego de haber reventado el globo y haber recogido la
 palabra correspondiente, debe sacarse el gorro y correr al
grupo de globos a reventar el globo par del ya reventado,
esta vez debe hacerlo sentandose en El; tiene que recoger
~la palabra correspondiente y armar un significado o crear
una oracion con la primera palabra. ‘

~ Recién después de que el participante haya dicho su oracién
'y esta sea aprobada por la profesora, puede pasar el
~ siguiente compafiero.

S A S R R R R N N T T N R N T N N N N
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TOPICO NUCLEAR 6

e T N N N N N N N T T N T N T N T R N T R T T T T R T T T

La ansiedad que provoca el tener una chicharraen frente
Eiy competir por quién la toca mas velozmente para
responder, debe ser equilibrada con el respeto de
tiempos, desde qué momento se puede comenzar a

~tocarla.

- Se divide el grupo curso en 4 equipos que se forman en filas, -
- delante de cada fila se deja una mesa o mesén con un -

- elemento que sirva de chicharra (bocina, matraca, timbre, -

> las cuatro filas y presenta
| ellos tengas que utilizar
ar opinion. La profesora
Gontrol de ndo ella deje de hablar los

chicharra, el primero que -

oracion, si acierta pasa al ::

~ pasar completo es el ganador.

- Ejemplo: Voy a visitar a un amigo y su mama me ofrece -

- comida que no me gusta, yo...

~ Posibles respuestas correctas: digo “No me sirvo, muchas

~gracias”

 Posibles respuestas erradas: digo “Guacala que asco esa
- comida”

S A S R R R R N N T T N R N T N N N N
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TOPICO NUCLEAR 6
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Cuando uno describe un personaje conocido o0 no, debe

poner mucha atencién en sus caracteristicas para poder

NONN NN N NN

seleccionar las adecuadas, con tal que la otra persona

AN

pueda descubrir o hacerse una idea de la persona o

Ve
Ve
personaje al que se describe; el no poder decir el nombre

Ve
puede llegar a causar mucha ansiedad, el equilibrio esta

Ve
en contenerlo, a pesar de que los compafieros aun no lo

logren descubrir.

la pizarra una serie de
eales que sean conocidos
tear en una témbola los
), el numero electo seguin
e de su curso y elige a un

Atencién

omo tal, pero sin decir el

Control de

Impulsos =N E as. (Bart SlmpSOI"l). Al term|nar

Quien lo haya descubierto levanta la mano y la profesora
dard la palabra a quién tendra la oportunidad de adivinar el

personaje.

Una vez adivinado se puede cambiar el personaje por otro,

por lo menos por un rato.

O
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=
D
o
<
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Nuestros niflos con Trastorno déficit atencional con vy sin
hiperactividad que tenemos en el aula muchas veces distraen la clase con
ciertas caracteristicas generalizadas que son propias de su condicion, que no
quiere hacer la tarea, ni seguir instrucciones, se para en el momento menos
indicado o simplemente es como si su mente ya hubiera salido mas alla que es
espacio fisico en el que esta sentado; todo esto se debe a cuatro principales
caracteristicas: Impulsividad, dificultad en la adaptacién de normas,

inatencion/desatencién e hiperactividad.

El material del siguiente manual especificara en cual de estas cuatro

areas se enfoca cada actividad ludica para trabajar en su superacién o mejoria.

Se trabajara con una simbologia que aparecera debajo del nombre de

cada actividad:

Control de Manejo de

Seguir 2z
instrucciones Atencion Impulsos Hiperactividad
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VISION GLOBAL DEL ANO

Topicos Nucleares
Objetivos de Aprendizaje

Contar nimeros del0al100de1en1,de2en2,de5en5yde 10 en 10, en forma
ascendente y desce i imero menor que 100.

correspondiente de forma

or a mayor y viceversa,

anera aditiva, de forma

Comprende que la accién de sumary ar es equivalente a agregar y quitar, utiliza
ambito numeérico del 0 al 20 para realizar ejercicios, haciendo uso de material

concreto.

Reconoce simbolos de igualdad y desigualdad (<, > o =), realizando comparaciones
de numeros y registrando resultados con el debido uso de simbolos, de forma
concreta, pictérica y simbdlica.

Aplica estrategias de cdlculo mental para resolucion de adiciones y sustracciones de
numeros del 0 al 20.



TOPICO NUCLEAR 1
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AN

Para poder recoger lo que €l o la moderadora pide, se
debe prestar mucha atencion, sugiriendo ese momento de N
quietud y espera para recibir la indicacion de que se
puede comenzar a buscar. En el momento de dejar de
buscar se debe controlar las ansias de saber si alcanzaron

0 no a recopilar los elementos faltantes.

Se divide el curso en 3 o 4 grupos, cada grupo debera
reunirse en un sector de la sala; el docente tendrd el rol de

0 de pedir objetos a los
* * * * * minuto para reunir lo
toque un silbato deben
0s grupos contando junto

Atencién

ayan contado los objetos

Control de bjetos; ‘ n empate con la cantidad

cantidad de lapices de un determinado color, mayor
cantidad de cordones de zapato, eldsticos para el cabello,

entre otras cosas.

//////////////////////////////////////////////////////////
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TOPICO NUCLEAR 1
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El tener momentos de esparcimiento y momentos de
quietud dentro del juego, ayuda a comprender que hay
situaciones donde no esta mal moverse con soltura, pero
luego hay situaciones donde es necesario ordenarse y

concentrarse para alcanzar un objetivo.

Es una actividad que se puede realizar en un espacio abierto,
el docente tendra el rol de moderador. Les pedira a los
alumnos que se agrupen de diferentes formas, 2 en 2, 5 en
a de fondo y bailaran de
se detenga les dird: “Todos
ruparse, es posible que un
anto, se le pedira que nos
0 se pidid la agrupacién de
uego de haber contado se

en bailando. Si no queda

S

~
~
~
~
~
~

~
~
~
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TOPICO NUCLEAR 2
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anunciando.

Atencién

Manejo de
Hiperactividad

perderse un numero o poder marcarlo el nifio debe estar

quieto en su puesto, expectante a lo que se vaya

Los alumnos, ordenardan sus mesas para quedar en un
circulo; o pueden tomar asiento en el piso formando un
mano un lapiz y una goma.
a con un cuadro que tiene
das van en orden, del 1 al
or lo tanto, en la medida

s, deberd ir observando su

AN

Para jugar Bingo se debe tener la atencion focalizada en
~
el nimero que cante la persona que dirija y ademas los
~
nameros que tenga el propio carton, ademas para no

2

14

15

17
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TOPICO NUCLEAR 2
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Al realizar esta actividad se debe prestar atencion a lo
S
que el docente o moderador solicite, realizando
S
movimientos que requieren de coordinacion y control de

SuU cuerpo.

Se debe trabajar en un espacio abierto, se pide a los
alumnos(as) que se agrupen de a dos, en caso de que un

alumno quede sdlo, puede haber un grupo de 3.

eja o trio, unas hojas de
os; dird un nimero al azar
como ranitas sobre ellos
Atencién H B

o indicado, cuando hayan
irdn el nimero y pondran

cantidad; se ird revisando
Manejo de
Hiperactividad

IEV AV AV ey SN SV AN AV AV SV AV SV SV B SV GV S SV S B S SV SV SN SV S BV SV S SV B BV SV Y SV B v

L SN § N N
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TOPICO NUCLEAR 3
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Para no saltarse ningun paso antes o después de llegar a
cumplir el objetivo, el nifio y la nifia que realice el juego S
debe prestar atencién a las reglas del juego y tener
conciencia de las instrucciones que debe seguir, asi no

atrasar a su equipo ni crear contratiempos. Con fin de

S S S ST

resolver el ejercicio que se le presente de manera rapida

S
a modo de competencia, este enfocara toda su atencion a -
la resolucion del problema.

405 grupos, se acomoda

‘A’ ‘;&' * ﬁ * mesas al centro, dejando
pacio pa 5ea|izar

dad. Los grupos quedaran

s detr una If

oS deb%ﬁlir deu

do po 0s, en

a con cinta de papel. Los

ez, el camino de ida estara

los alumnos(as) deberan

?j ? ag, al final habra una mesa

- i ﬂ‘p‘ papeles al interior, estos

es {e 14 rcicios, por ejemplo, ordenar
M

e denumero menor a mayor, mayor a menor,

descomponer numeros en ambito numérico del 0 al 20,

Seguir
instrucciones

Movimie

representar el nimero con fichas, entre otros. Habra una
mesa adelante con material disponible para resolver los
ejercicios solicitados si son requeridos; cuando se haya
realizado el ejercicio, el alumno tomara el camino de regreso
en donde se ubicaran las mesas de los alumnos en filas para
formar un tunel, deberd pasar por debajo, tocar la mano de
su compafiero para que realice el circuito y posicionarse al

final de la fila.

VAP AV AV AVAY SN AV A AV Y SV AV SV AV B SV AV S B SV SV B SV S SV SV S B BV S B BV GV S SV B SV SV S S S OV B B GV S SV B BV GV S SV S S S S AV S SV S SV GV e s

B e T N e N N T T

66



TOPICO NUCLEAR 3
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N
Con el afan de llegar primeroy no errar los nifios y nifias
N
N

estaran atentos y expectantes a los nimeros que diga la
profesora.

Se formar 4 equipos de 10 personas, cada uno tendrd
pegado un numero del 1 al 10 en su parte delantera, sobre
una mesa de deja una campana; el docente dird nimeros del
1 al 20, cuando diga 18, los alumnos que tengan en sus
poleras el 10 y el 8 correran al frente, tocaran la campanita
)s que lleguen y no se

0 a SU equipo, los que mas

IV AV VAV ey Sy Ve AV Y SV AV SV SV A SV GV S SV SN SV S SV SV SN SV S BV GV S SV B SV S SV SV SV GV S SV GV A s

———y G B N N N N N
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TOPICO NUCLEAR 4
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Para poder tener buena punteria y botar los
“palitroques” el nifio o nifia debe controlar sus
movimientos corporales, dando precision a su tiro,
después que haya botado algunos, prestando mucha
atencion a la cantidad que haya botado o que le queden
de pie, es que va a resolver las preguntas hechas en su

hoja.

Se ambientan 5 zonas de juego, se necesitan 10 botellas por
a para obtener mas peso),

n lo siguiente:

Manejo de » alumnos lanzaran la pelota,
Hiperactividad

siguiente ). Se deben hacer 3 vueltas, después
de eso se muestra el papel al docente para que revise los

resultados.

AP AV AV ar eV SN SV AV Y AV N AV SN SV S SV GV S SV S i GV S SV S S SV B SV B S B SV GV S SV B B S S SV B SV B BV GV S SV B S B S G O S B SV B SV B S GV S SV e

N N N i e T N T N N T N N N I T N T I T T N T e B N T e R T T R R T T

68



TOPICO NUCLEAR 4
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Cuando el nifio o nifia lance el dado, es que con atencion
y expectacion va a resolver el ejercicio presentado, al
finalizar su recorrido tendra que controlar la ansiedad e
impulsividad de correr con la bandera a la meta, por el

contrario, debe quedarse esperando a su equipo.

Se deben realizar la actividad en un espacio amplio vy
previamente marcado, al centro se debe montar una
bandera la cual marcard la meta, habran 6 o 7 caminos
de casilleros, cada equipo
y se le entregara un dado,
n ejercicio de adicion o
> ser lanzado, el alumno
Atencién anzar segun el resultado
en a la meta, deberdn

Control de . ~
impulsos : > barra a sus compafieros,

previamente avisada. Los primeros en dejar su bandera

seran los ganadores.

/////////////////////////////////////////////////////////////////\

........................................ NN N N T N N N N Y T N N LNV
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TOPICO NUCLEAR 5
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AN

Este juego parece ser muy simple, pero tiene un trabajo
de atencion muy ligado con la impulsividad, el nifio oS
nifia no puede llevar a cabo la accion (el salto) sin antes
haber escuchado con atencion el requisito pedido, suele
generar ansias de saltar sin haber escuchado, pero eso
puede llevar a una derrota a la cual nadie quiere

someterse.

Todos de pie tras una linea marcada con cinta de papel, el
un ndmero cualquiera en

cantidad de elementos

spondi por el 8; el docente ira

AV AV A AV ey N SV A SV AV SN SV AV SV SV SV SV BN SV SV BV GV S SV SV SV GV v s

rando trandc

%

mentoiorrespo

s al azar (con la cantidad

AN

, sin perder de vista el

ro 8; cuando se digz ero mayor a 8 deben saltar

’%h edelal 0 F 0, si el nUmero nombrado
-
Gpuisat

ede realizar por varios dias, cambiando
el numero de referencia, al inicio de cada clase, no demora

mas de 15 o 20 minutos.

VAV AV AV eyl SV IV Y SV SN SV AN BV SV N SV B SV SV SV SV SN v
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TOPICO NUCLEAR 5
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Este juego también involucra atenta escucha para poder
llevarse a cabo, generando expectacion para poder ser S
protagonista. Los nifios y nifias deben seguir muy bien la S
instruccion del juego, sin saltarse ningln paso para S
poder participar corriendo del cazador, de lo contrario N

cometeria errores que pueden demorar el juego.

Se debe ordenar la sala formando un cuadrado con las
mesas, en donde quepan todos los alumnos dentro, cada
ostado de la figura tendrd un espacio abierto que
alumno se le pegard un
iente (el cual debe ser del -
Je hacendado, rodeara el S
lpdn vy dice: “AQUI HAY
agachar y reunirse por§
dird: “SI AQUI HAY UN
igual a “un numero .
A”. El grupo de numeros -
icas nombradas deberan

IO AV A Ay N SV AV SV AV SN SV AV SV e

g

Seguir
instrucciones

. a salir por una puerta,
Atencion acer ado; deben dar la vuelta al
ma puerta por donde salieron.

Aquellos qu ayan sido atrapados deberan ayudar al
hacendado a atrapar a los demds numeros, solo pueden
atrapar uno por vez. El ultimo alumno(a) en juego sera el
ganador. Luego se premiara a todos los alumnos(as) por su
participacion en la actividad.

* La actividad se puede realizar mas de una vez, procurando
intercambiar los numeros de los participantes para que

VAV AV AV AV AY SV SV AN SV AV SV AN SV O B SV BN SV BV BV SV SN SV A SV S SV SV SV v 4

presten atencion.
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TOPICO NUCLEAR 6
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Este juego implica principalmente atenta escucha y
concentracion para la comprension y resolucion des
problemas de manera mental y rapida, la gana deS
querer ganar con su equipo puede llevar al nifio aS
enfocarse unicamente en su objetivo resolutivo yS
controlar los impulsos de no decir cualquier disparate S
s6lo por contestar, sino que pensar muy bien la
respuesta andes de vociferarla.

ada grupo debe formarse
* e estaran puestas frente al
artillo chillon. El docente
* derador en un juego de
oner de un proyectory una

Control de [ D presentar los ejercicios

Impulsos

ejercicios mentalmente vy
puntes para su equipo, el profesor
0 que se pide resolver, el alumno que
primero obtenga un resultado deberd hacer sonar su
martillo chillon, el docente le dard la palabra y dird su
resultado. Si el resultado es correcto, se suma un punto
para su equipo, de lo contrario, el docente le lanzara
espuma magica. Los alumnos se deben ir rotando a cada 2

preguntas.

S S S S S ST S S S SES TS S ST
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TOPICO NUCLEAR 6
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El ansia de poder ganar para no recibir un vaso de N
challa en la cabeza puede generar que todos Ios
estudiantes estén atentos a la vez, para ser veloz en la

resolucion de problemas y poder ser el ganador.

Se divide el curso en 2 grupos, cada grupo se va a sentar
frente al otro en columnas, procurando dejar unos 3
metros de espacio entre ellos. Al medio de los dos grupos

se dejara un vaso con un poco de challa.

ro a cada alumno del 1 al
nerse de frente a su
ra diferentes ejercicios
racciones, los alumnos(as)
lema y segun el resultado

s aludidos, correran a tomar

correr rapidamente a tomar el vaso y lanzar el contenido
al contrincante. Cada vez que se lance el vaso con challa al
oponente se le sumaran puntos al equipo ganador de la
ronda. Los que sumen mas puntos al final seran los

vencedores.

'-//////////////////////////////////////////////////////////////////

........................................ XA AV A SV SV AV Ay AV ar AV AV SV SV AV B AV SV AV AV AV A AV AV BV AV BV SV A AV AV AV AV A S v
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Nuestros niflos con Trastorno déficit atencional con vy sin
hiperactividad que tenemos en el aula muchas veces distraen la clase con
ciertas caracteristicas generalizadas que son propias de su condicion, que no
quiere hacer la tarea, ni seguir instrucciones, se para en el momento menos
indicado o simplemente es como si su mente ya hubiera salido mas alla que es
espacio fisico en el que esta sentado; todo esto se debe a cuatro principales
caracteristicas: Impulsividad, dificultad en la adaptacién de normas,

inatencion/desatencion e hiperactividad.

El material del siguiente manual especificara en cual de estas cuatro

areas se enfoca cada actividad ludica para trabajar en su superacién o mejoria.

Se trabajara con una simbologia que aparecera debajo del nombre de

cada actividad:

) <
\( / Q A ’:"\
L1 - 3
J x 2
& g
Manejo de =
Seguir Atencid anejo ae Control de
instrucciones s Hiperactividad Impulsos
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VISION GLOBAL DEL ANO

Topicos Nucleares

Objetivos de Aprendizaje

Contar numeros del 0.a i i niformes (2 en 2,5en 5, 10

en 10, 100 en 100)
dentro del rango.

te desde cualquier nimero

Comprender de ma ar comparar, operar adicion

puedan'W‘resent

y sustraccién, com descomponer adi

identificando unidad "’
)

/'

e numeros del 0 al 100,

Aplicar estrategias de caleulo men ad ‘ﬁf sustracciones hasta el 20 (doble
de, mitad de, mas uno, menos une

Comprender la igualdad y desigualdad de los numeros del 0 al 20 de manera concreta

y pictérica (>, <, =).

Crear secuencias y patrones numéricos y completar elementos faltantes.

Expresar estrategias de la multiplicacion de la tabla del 2, 5y 10, de manera pictérica
y concreta, utilizando la adicion de sumandos iguales.



TOPICO NUCLEAR 1
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La organizacion para dibujar algo entre todos, elegir
ellos mismos un lider de manera natural, consensuar en
formas y colores del dibujo y luego respetar turnos de
Eijuego, potencian el control de impulsividad y el respeto

_por las reglas del juego.

- Se divide el curso es grupos de 4 a cinco personas, a cada
- grupo se le entregaran tizas para dibujar en el suelo y una =

caja de pasta de zapato o una caja de fésforos pesada.

ramo de nUmeros y un -

de 10 en 10.

\!
V " 0 “avioncito” en el suelo

Seguir
instrucciones

go y jugarlo por turnos.

ipos se intercambian de

Control de
Impulsos

B T N X N N T T N N N
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TOPICO NUCLEAR 1
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Para poder ser parte del juego y no tener que someterse
Ea una penitencia al perder, los nifios deben prestar
~mucha atencion a qué numero le corresponde decir y
tener que esperar sentado su turno, asi tendra que
controlar su necesidad de moverse, apoyado a demds por
el contacto fisico que va a estar teniendo con los

- comparieros.

El curso se ubica en un circulo, uno al lado de otro, sentados
era que queden las manos
la del compafero, con las
a el intervalo de ndmeros,

0, golpeando con la mano -

ha, la derecha de s ero ubicado a la izquierda

Atencién
—

El siguiente comp:

be hacer lo mismo con la

dicienda el nume corresponde, en este caso

putsos. , - gue uno se equivoque y se le

~estudiante comete un error, se reinicia el juego, dando la

_ profesora un nuevo intervalo.

B S TN N NN N N N N N N T N N T N N T Y N T T T T e
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TOPICO NUCLEAR 2
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Si al participar de este juego alglin participante no
comprende o respeta las reglas, su equipo se vera
- perjudicado de diferentes maneras, obligando a los nifios
participantes a poner mucha atenciony respetar el orden

~ del juego.
Se divide el grupo curso en equipos de 6 personas.

- Delante de cada equipo se debe ubicar los nimeros del 0 al -
dos veces cada numero y -
e cada equipo tenga dos j

OS con

dedi

no al lado del otro con un ;f

s y la pared deben estar

a. Los

( N
\V etros de distancia entre

Seguir
instrucciones

Atencién

- cuando acabe debe gritar el nimero, asi sefialara que han

acabado.

El que tenga mayor cantidad de aciertos gana el juego.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, O N N N
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TOPICO NUCLEAR 2
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El tener momentos de esparcimiento y momentos de
- quietud dentro del juego, ayuda a comprender que hay -
situaciones donde no esta mal moverse con soltura, pero
luego hay situaciones donde es necesario ordenarse y

~concentrarse para alcanzar un objetivo.

Cada estudiante debe tener los nimeros del O al 9 en hojas

de oficio.

bailan libremente con sus
o que la profesora pare Ia
uno al 99, los estudiantes
areja con quien formar ese

espondientes en el suelo, -
Atencién

Mancio de juier 0 ero una vez reanudada la

Hiperactividad

B N N A R R AN - \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\'"“-
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TOPICO NUCLEAR 3
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Para poder hacer avanzar el caracol lanzando el dado, se
debe respetar el turno de todos los comparieros previos y
posteriores al turno del jugador. Ademads, cultiva la
paciencia, ya que el juego es de larga duracion, donde
puede prologarse incluso por dias antes de su
culminacion. '
Cada estudiante crea un caracol hecho de masa de moldear,

~ personalizado. Todos los caracoles se ubican en el punto de =
_inici o por el profesor, con 30

ymente s fiabrén Jo por lo menos 4 dados -

iales ivas y de sustraccién, de =
de numeros del 1 al 6. El
lado que elija, y segun el
ado de'la operacié

igue el

cantidad de casilleros que

fiero de la derecha y asi
ante que llega a la meta

- comenzar las clases.

- **Sj el curso es muy numeroso, se puede dividir en tres o
~dos equipos y preparar material para todos los equipos
- segln corresponda. *

*¥** Se puede utilizar también el castigo por mal
- comportamiento, haciendo retroceder el caracol.

........................................ T N N N T T T T v Ve
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TOPICO NUCLEAR 3
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El tener momentos de esparcimiento y momentos de
- quietud dentro del juego, ayuda a comprender que hay -
situaciones donde no esta mal moverse con soltura, pero
luego hay situaciones donde es necesario ordenarse y

~concentrarse para alcanzar un objetivo.

- El profesor debe distribuir en la sala cojines enumerados del -

- 1al 20, lo ideal es que se repita la serie mas de una vez.

nde todos puedan bailar,

‘k * ﬁ' ‘A’ #( ra debe decir una suma o
Iti,)ejemp ad de diez, o el doble de

a

etc.

tudiantes deben b Umero del resultado en un -

Manejo de ( levanta

o levante es el ganador de -
Hiperactividad

da, se siguen bailando hasta que

~con méas complejidad como: La mitad de 20 mas dos, el

~ doble de ocho menos tres, etc.

N NN NN NN N NN NN NN N NN N N N T S
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TOPICO NUCLEAR 4

R N S N A S AN TN N N N N N N N T T N T N T N T R N T R R T T T R T T

Un nifio necesita estar atento a la descripcion para que
- sepa donde debe correr, ademas si lo atrapan y su rol se f
~invierte, debe comparar y descubrir cual es el grupo con

~mayor cantidad de gente.

La profesora sera el Pez comilén y los estudiantes se ubican
frente a ella, el pez debe indicar dos caracteristicas con su
voz y fotografias con las cuales el curso se pueda separar,
por ejemplo: yo prefiero papas fritas (levantando la imagen
ero pizza (levantando la
Y deben separarse segun
ue, el lado que quede con
do por el pez comildn,
ante para que le ayude a
fescripcién. Todos los que

erten en peces comilones,
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TOPICO NUCLEAR 4

R N S N A S AN TN N N N N N N N T T N T N T N T R N T R R T T T R T T

Todos los nifios tendran que prestar mucha atencion y
- contar cuantos objetos tiene cada imagen, para luego de f

- eso, apuntar hacia el menor.
- Cada estudiante debe pararse al lado de su puesto.

El profesor en la pizarra va a proyectar dos imagenes con los
mismos objetos, pero diferentes cantidades en cada
\ imagen. Los estudiantes deben estirar los brazos hacia arriba
on la punta de sus dedos,
* * *’ * * beza, deben apuntar hacia
2Nnos objetos, simulando el
anerainconsciente. Silas

idad de objetos, deben

“ -
........................................ - TN N N T N R R T T R T T
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TOPICO NUCLEAR 5

R N S N A S AN TN N N N N N N N T T N T N T N T R N T R R T T T R T T

Que el juego lo comience el altimo integrante de la fila,
" requiere que todo el grupo este atento para poder darle
~la partida a su companero, ademas de que debe seguir
~una serie de instrucciones para poder pasar el circuitoy
- poder llegar a su meta o lograr su objetivo, por lo que
debe respetar las reglas que propone el juego. \

- Se divide el curso en grupos de 5 o 6 integrantes. Delante f
~de cada equipo, a 5 metros aproximadamente se ubica un f
: pote con pegamento blanco o cola fria y a dos metros de eso f
aproximadamente, un papelégrafo con figuras geométricas
N - donde falte una lines iangulo, cuadrado, pentagono,
V ue tiene estan con un numero

Segulr w j% ‘_ﬁ' ﬁ' *’ lados que tenga la figura, -
A Jue tienen sus lados, por -
doconel3,otroconel6y

I ten l‘*

olo, el

entrega un palo de helado
tregar son los faltantes a

mo de la fila, debe pasar
bicar el palo de helado entre -
olo como un bigote, llegar al -

. elado con la punta de la nariz, o con
- un pincel que deba manejar con la boca; tomar su palo y ver fﬁ
“en qué figura debe ubicarlo, a qué secuencia numérica f
) pertenece su numero y pegarlo donde corresponde. f-
" Después de haberlo hecho correctamente vuelve corriendo f'
“asu equipo, se forma en el primer lugar de la fila y continta ;:
el segundo ultimo de la fila. \

Al acabar el juego se revisan todos los papeldgrafos.

~ * |dealmente no siempre debe faltar el Gltimo nimero, esa =
“modalidad se usa en el triangulo porque es mas complejo
~comprender una secuencia solo con dos ejemplares. ‘

T L N N N N T N N N N N

85



TOPICO NUCLEAR 5

R N S N A S AN TN N N N N N N N T T N T N T N T R N T R R T T T R T T

Para descifrar tan grande acertijo se debe estar muy
Eatento y concentrado, ademés de que tiene solo una
~oportunidad, debe analizar bien qué es lo que va afi
_presentar, que no debe ser lo primero que venga a su

_ mente.

Cada nifio y nifia recibe una hoja con cinco casilleros
dibujados, en esos casilleros deben crear una clave secreta,
que tenga un patron que ellos elijan, el profesor igual puede
eros cinco numeros que
Atencién

DS primeros cinco numeros

ndo de 0S cinco numeros antes de

cinco,

al 100, . Escribe

e sin que nadie los vea 'y
escriben explicand

‘Manejo de

Hiperactividad rén siguieron.

numeros. Los compafieros deben tratar de resolver o
descubrir cuales son los numeros que eligié y quien crea
descubrirlo pasa adelante a escribir la clave en la pizarra, si
es correcta se proyecta que se abre la boveda y gana “los
millones” si no la descubre, suena una alarma vy se le da la

oportunidad a otro.

A A A R A O RN N T N N N N N N
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TOPICO NUCLEAR 6

L AT AN S A AT AV A AP AN AN AP S P AV AF AN S Y SV AV AP SN A S SV AN SV AP SN AV SV SV AV SN AV SV P SV A A

Si los nifios quieren ser los mejores sheriffs de la zona
- deben respetar las reglas del juego cumpliendo tiempos f

~y cantidades.

Cada estudiante debe tener los nimeros 2, 5y 10 en fichas
visibles. La profesora debe ir contando un cuento de como
se escaparon los “Numeros Resultados” o “Productos” de
la carcel y que sélo algunos numeros pueden atraparlos,
por ejemplo, al numero 10 sélo pueden atraparlo cuando

ese momento se proyecta

‘w la suma correspondiente. -

Seguir
instrucciones

parse segln corresponda
es sus barrigas el numero
la cantidad de estudiantes

primer ue se junte de manera

premia cor estrellita de sheriff a cada

s
........................................ et AP A A A S A N A A A A S A A A A S A A A A
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TOPICO NUCLEAR 6

L AT AN S A AT AV A AP AN AN AP S P AV AF AN S Y SV AV AP SN A S SV AN SV AP SN AV SV SV AV SN AV SV P SV A A

Jugar a las polcas o bolitos implica una concentracion
para desarrollar la habilidad 6culo-manual, ademas de
~que para poder participar se debe esperar el turno y
~deben tener presente cuantas polcas debe lanzar cada

~uno.

Se divide el grupo curso en grupos de 5 personas, cada

estudiante debe tener 10 bolitas, o polcas.

! i dio se hace un agujero en

( *" ‘ﬁ ﬁ' ﬁ' ‘ﬁ' caer ahi por lo menos 100 :

A\ E
Q:? as. .

) ~

Seguir
instrucciones

rofesora-da la indic > cudntas veces se lanzard -

zard cada uno.

equipo, Y cuantas p

.......................................... A AVar SN S AP AP AN AV S P AV SV AP S AV SV SV A SN A S SV SN S A SN AV S A A A A S A A
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Conclusiones

Desde el principio, la investigacion se baso en el clima agradable y natural que
se debiera generar en el aula para el proceso de ensefianza - aprendizaje, referida a que la
interaccion que se da entre los nifios y nifias que presentan TDAH y el modelo tradicional
aplicado en una sala de clases no son compatibles, creando desinterés por parte del estudiante

e interrupciones y dificultades para que el docente desarrolle su clase.

En el proceso de busqueda de informacidn se evidencio que el juego es el mejor
método a emplear para la educacion de los nifios y nifias; aun asi, tiene muy poco enfoque
hacia el &rea inclusiva para los nifios con TDAH, ya que dandole en enfoque correcto sirve
para atender necesidades especificas, por lo mismo es que es poco el material que se
encuentra a disposicion de los profesores—para poder incorporar el juego en sus

planificaciones.

Para esto es que se hizo una recopilacion de actividades ludicas que se pueden
aplicar en el aula regular, material accesible al docente, con los topicos nucleares de las areas

fundamentales como lectoescritura y calculo.

Es un material de acompafiamiento al docente, de facil comprension que propone
actividades viables en diferentes realidades educativas para incluir en la planificacion. En
cada una de sus actividades especifica cudl es la caracteristica del nifio y nifia con TDAH que

se trabajara.

Queda abierta la oportunidad de que futuros grupos investigadores puedan aplicar
este material para demostrar de manera concreta su efectividad, aportando asi innovadoras

metodologias comprobadas para crecer en inclusion y desarrollo en el area de educacion.
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