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RESUMEN

La presente guia metodoldgica plantea mejorar la coordinacion visomotriz en
jévenes con sindrome de Down del “Club Activo 20-30” en el programa “la luz del sol” de
la ciudad de Palmira a través de juegos motores. Se utilizé el diario de campo, se realizaron
dos test y ademas se aplico la observacion directa para obtener datos en tiempo real del
grupo de trabajo, esta guia de tipo cualitativo tuvo como enfoque lo critico social y también

se usoO la investigacion accion.

Encontramos normas que dan soporte legal a la guia metodoldgica en el referente
legal, asi mismo podemos ver el referente conceptual donde se encuentran los pilares
teméticos como lo son el S.D., adolescencia, juegos motores y su importancia en la mejora
de la coordinacion visomotriz, papel del educador fisico entre otros. Toda la informacion
fue recolectada a través de las directivas de la institucion y estos datos fueron analizados y
controlados por medio de un test inicial y un test final con un tiempo de trabajo de 8

semanas.

PALABRAS CLAVE:

Sindrome de Down, juegos motores, coordinacion visomotriz



INTRODUCCION

Para realizar esta investigacion se ejecutaron una serie de actividades fisicas y
ejercicios donde se hizo énfasis en la recreacion y su campo de aplicacion fue la
formacion ciudadana y desarrollo humano, la cual persigue el desarrollo de la
personalidad y potencialidad psicologica, social y fisica del individuo llegando a
integrar con esto todas las dimensiones que componen la construccion humana, por
la cual se hace importante incluir actividades ludicas, formativas, recreativas etc. En
la educacion de las personas que se encuentran en alguna situacion con discapacidad,
en este caso el sindrome de Down (SD), ya que el método ludico es una herramienta

de aprendizaje muy eficiente.

Se realizaron ejercicios y actividades fisicas de coordinacion visomotriz la
cual agrupa y exige la capacidad de sincronizar el sistema nervioso y movimientos
que requieren una accién conjunta de todas las partes del cuerpo en relacién con la
vision. Conseguir una buena coordinacién requiere de una organizacion neuroldgica

correcta, dominio del tono muscular, control de postura y equilibrio.

Uno de los problemas que muestran las personas con sindrome de Down es el
de la coordinacion de los movimientos, tanto de motricidad gruesa (tronco
extremidades) como fina (manipulacion manual). Con frecuencia, un observador
externo califica a sus movimientos como “torpes” o “toscos”. Es caracteristica la
lentitud, tanto en lo que se refiere al tiempo que tardan en iniciar la respuesta a un

estimulo como al que tardan en realizar una tarea.



TEMA

Coordinacion visomotriz



1. ANTECEDENTES

Se conoce que desde la educacion fisica se han hecho enormes esfuerzos por
trabajar en mejorar la calidad de vida de muchas poblaciones ya sea que se
encuentren en vulnerabilidad social, fisica o psicologica. En este documento
estaremos centrados en el SD?! y lo relacionaremos con la coordinacion visomotriz y
aqui esta el eje de trabajo. Ahora bien, el presente capitulo expondra el aporte de

antecedentes relacionados al tema de investigacion.

Una investigacién de tipo descriptiva cuyo fin fue determinar las capacidades
coordinativas y la funcion motora en los nifios con sindrome de Down del centro
educativo ASOPORMEN de la ciudad de Bucaramanga, Santander (efdeportes,
2016), tomd en cuenta una poblacion de cincuenta y seis nifios en edades
comprendidas entre los tres a veinticinco afios con mayor participacion del género
masculino, aqui se hizo uso de dos formatos de evaluacion encaminados a la
valoracion de las capacidades antes descritas. El objetivd fue caracterizar las
capacidades coordinativas y la funcién motora en la poblaciéon con sindrome de
Down del centro educativo ya mencionado. Los resultados permitieron determinar
que lo mas alterado en la poblacién objeto de estudio es la definicién de la lateralidad
o dominancia, seguido de la funcién motora especificamente la activacion de la
musculatura tonico postural y la estabilidad en posicion sedente, cuadripeda y
rodillas. Esta caracterizacion permitira la generacion de propuestas de intervencion

fisioterapéutica con el fin de mejorar las deficiencias encontradas en la poblacion

1SD abreviacion para el Sindrome de Down
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objeto de estudio. Este estudio nos aporta determinadas propuestas para intervenir en
la poblacion con la que se trabajara ademas de simplificar conceptos de trabajo que

en la presente intervencion se realizaran.

Por otro lado se realizd un estudio donde se muestra la experiencia de una
investigacion en el periodo escolar 2009-2010, dirigida al desarrollo de la motricidad
de nifios diagnosticados con discapacidad intelectual, los cuales pertenecen a la
Escuela Especial “Félix Varela Morales” del municipio Bayamo, provincia Granma
(Espinoza, 2011). EIl objetivo esta orientado a disefiar un programa de ejercicios
fisicos cuyo fin es de tocar el desarrollo psicomotriz de dichos sujetos de estudio,
trabajando tres sesiones semanales durante cuarenta semanas. Los resultados
logrados fueron que el programa de ejercicios fisicos que se disefié para la clase de
educacion fisica acata las caracteristicas y particularidades de los nifios
diagnosticados con discapacidad intelectual que consistian en actividades gimnasticas
basicas con juegos Yy ritmicas con juegos, sumandole también competencias internas
que motivaran el comportamiento social e impulsar el desarrollo psicomotriz
adquirido durante el proceso de adaptacion. Con esta investigacion se toma como
aporte el papel de la educacion fisica adaptada en el rol rector de la formacién
multilateral de los nifios a intervenir en este trabajo, nos da un soporte importante
referenciado al juego como mecanismo de aprendizaje eficaz que permite mayor
interés por parte del grupo a trabajar. No se puede quedar meramente en actividades
cerradas que incapaciten al ejecutor en una cuadricula de reglas que lo aburran, sino,
que se debe procurar dar via libre al esparcimiento para asi lograr catar la atencion y

la aprehensidn del individuo.
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Por su parte, un trabajo realizado para desarrollar las habilidades visomotoras
de un grupo de seis nifios en edades entre los siete a diez afios por medio de
actividades ludicas, manejando pre y post test asi como una serie de entrevistas a
maestros y padres sumados a un registro narrativo de los sucesos ocurridos en el aula
de clase de los nifios. Este trabajo titulado “coordinacion viso motora y nocion
espacio-tiempo en nifios con sindrome de Down para favorecer la integracion a la
escuela regular” arrojo resultados favorables donde se pudo evidenciar que una
mayor dedicacion a las habilidades de coordinacién gruesa, fina y nocion del espacio-
tiempo pueden mejorar dichas habilidades y mejorar la calidad de vida de los sujetos
intervenidos (Granados, Neri, & Ana, 2005). Aqui podemos tomar como aporte que
actividades de mesa como lo son dibujar o rayar, aportan una importante cantidad de
estimulo al desarrollo y fortalecimiento de la coordinacion visomotriz especialmente
en lo que respecta a la coordinacion viso manual, asi como se facilita su aprendizaje

en grupo donde se entabla un entorno social sano que le facilite su desenvolvimiento.

En otro trabajo donde se ejecutd la aplicacion de actividades a un grupo de
cuatro participantes del “Instituto de Educacion Especial Ciudad de Mérida”, llevado
a cabo por la Br. Ana Martinez donde se busco desarrollar habilidades motoras, logré
por medio de actividades de lanzar, atrapar y seguir visualmente pelotas que un 75%
de éstas fueran realizadas por el grupo intervenido. Para evidenciar cambios en los
nifios, fueron utilizados métodos de recoleccion de informacion basada en un registro
escrito de lo observado durante cada semana de aplicacion. Se empled una hoja estilo

planilla donde se pusieron todas y cada una de las actividades que se realizaran, al
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lado de cada actividad se colocan el respectivo avance de cada uno de los individuos,
esto da la facilidad de que el profesor para darse cuenta si el estudiante durante la
aplicacion de la investigacion realizd o no, cada una de las actividades programadas
con o sin dificultad. Este estudio nos permite entender que se debe llevar un registro
claro y ordenado de actividades y procesos de evolucion durante el tiempo que se
realice esta investigacion, ademas de fortalecer el trabajo en equipo y que el nivel de
dificultad deba ir de menor a mayor conforme el individuo adquiera las habilidades

motoras necesarias para su ejecucion (Martinez, 2008).

El trabajo planteado en la ciudad Cuenca (Ecuador), donde se implementd
una idea metodoldgica para la ensefianza de actividades fisicas y recreativas en
personas con déficit mental, esta propuesta se llevd a cabo en un grupo de 61
personas con discapacidad mental de diferentes tipos, con edades comprendidas entre
6 y 17 afios. Aqui se llega a la conclusion que dichas actividades aplicadas al
individuo con déficit mental mejoran la motricidad, el rendimiento académico y
facilitan la sensacion de inclusion que le favorece en el desempefio de las actividades
diarias lo que le permite sentirse Util en sociedad, también se usaron actividades
relacionadas con las capacidades coordinaciones y habilidades motrices. Las
ventajas alcanzadas en la aplicacion de esta propuesta, se evidencia en que la
mayoria de los programas que tengan como objetivo la intervencion motora y fisica,
arrojan resultados de mejoras en cuanto al componente fisico, social y psiquico como
también genera cambios en el perfil de la personalidad permitiendo que haya mayor
participacion activa en las actividades con un buen humor, comunicando y tomando

el cuidado de instrucciones de la socializacion y de la independencia para la
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locomocion de sus actividades de la vida de cada dia (Catro & Guayasamin, 2011).
Esta investigacion nos permite ver el repertorio de beneficios que otorgan los trabajos
que tienen como fin mejorar la motricidad de dicha poblacién y sus repercusiones en

la vida social y cotidiana de estas personas.

Para concluir, en la Universidad del Valle, se tiene en cuenta el trabajo del
sefior Carlos Vidales quien en su guia metodoldgica a pesar de que no atiende a las
necesidades de la poblacion de esta investigacion ya que no se centra en ninguna con
discapacidad mental y/o fisica, sino que aporta una serie enorme de muy buenos y
entretenidos juegos motores que son de mucha importancia para el presente trabajo.
El trabajo del sefior Vidales (2011) que esta orientado para docentes no licenciados
en educacion fisica que pueden dictar desde 1° a 3° de primaria, es de mucha
importancia puesto que no todas las instituciones cuentan con profesionales en el
campo de la educacién fisica y se hace necesario que los docentes no licenciados en

esta area puedan ejecutar actividades con sus grupos.
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2. FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

2.1.Marco contextual

Realizando un pequefio repaso por algunos documentos que nos hace
referencia a la discapacidad en Colombia, con los datos del censo del afio 2005 se
proyectd para el afio 2013 un total de 1.062.917 personas con discapacidad en donde

la mayor parte de esta poblacion son personas que tiene méas de 55 afios de edad.

De acuerdo con la Organizacion Mundial De La Salud (OMS), en el mundo
mas de mil millones de personas viven con algun tipo de discapacidad, De acuerdo
con las proyecciones del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(Dane), en Colombia hay alrededor de 3 millones de personas con esta condicion, de
las cuales el 52% esta en edad productiva, pero solo el 15,5% realiza algun tipo de

trabajo por el que en su gran mayoria reciben menos de un salario minimo.

En el caso de Colombia, el 61% las personas con discapacidad no recibe
ningdn tipo de ingreso econdmico para su subsistencia, Cifra del Registro para la
Localizacién y Caracterizacion de Personas con Discapacidad — RLCPD. En Palmira
se ha tenido en cuenta esta situacién ya que hay varios sitios e instituciones
educativas en dénde trabajan con todo tipo de discapacidad, como lo es la Institucion
Educativa Jorge Eliecer Gaitan, Fundacion Super Arte, club activo 20-30 la luz del

sol entre otros.

El Club Activo 20-30 ubicado en la Calle 3 # 25-51 de La Ciudad de Palmira -

Valle, es igualmente un sitio encargado de trabajar la discapacidad cognitiva, por eso
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han creado un programa llamado “La Luz Del Sol”, el cual presta servicios
terapéuticos-pedagogicos, cuyo objetivo general es habilitar y rehabilitar a nifios,
nifias y jovenes en situacion con discapacidad cognitiva a través del arte como
instrumento terapéutico para favorecer y mejorar su calidad de vida en un trabajo

integral entre institucion, familia y sociedad.

La pedagogia que se emplea en este club se divide por 4 niveles (Ver tabla 1)
en donde las discapacidades no se separan, los niveles se constituyen por las

capacidades motoras y cognitivas que tienen estos jovenes?.

2 La informacion aqui plasmada fue otorgada por las directivas del club activo 20-30
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Tabla 1
Niveles de trabajo en el club activo 20-30

Nivel I: Estimular Las Areas De Desarrollo Integral Y Las Habilidades Adaptativas
Areas:

sensoperceptual: sentidos

cognitivo: aprestamiento de lecto— escritura y matematicas

motricidad: fina y gruesa

lenguaje: fonoaudiologia

socio- afectivo: psicologia

ética: entorno social

académicas funcionales.

salud y seguridad

vida en el hogar

ocio y tiempo libre

utilizacion de la comunidad

sociales

® S & 6 6 O O O 00

*

Nivel 11: Desarrollar Habilidades De Aprestamiento
Avreas:

Cognitiva
Sensoperceptual
Psicomotriz

Psicosocial

Afectiva

Académicas funcionales
Comunicacion

Salud y seguridad

Vida en el hogar

Ocio y tiempo libre
Utilizacién de la comunidad
Sociales

L ZBR R JER JER SR JEE JEE JEE JEE 2N 2N 4

Nivel 111: Estimular Las Habilidades De Lecto-Escritura
Areas:
Matematica
Lecto-escritura
Modulo de proyectos
Awrtisticas
+ Monitorias
Nivel 1V: Pre taller: Desarrollar Habilidades Ocupacionales Y Artisticas
Areas:
+ Desarrollo de habilidades de Lecto-escritura.
¢ Desarrollo de Habilidades artisticas.
+ Desarrollo de Habilidades Pre vocacionales - Taller de chocolates.

* & o o

Ademas de estos niveles hacen actividades ludico-recreativas como danzas, teatro y
percusion.

Nota: la informacion de la presente tabla fue otorgada por directivos del Club Activo 20-30



Tabla

17

Otra informacion relevante sobre el club esta plasmada en la siguiente tabla.

2

Informacidn general del club activo 20-30

* & o o

Direccion. Calle 31 #25-51 Barrio Colombina

Comuna seis

Estrato socio econdmico 3

Personal directivo: presidenta Paula Andrea Herrera, vicepresidente Diego Fernando
Donatres y tesorera Paola Andrea Garcia.

Cobertura: 170 personas con discapacidad aproximadamente.

Dentro de las principales fortalezas de la institucion esta su plan de inclusion
social orientado a las personas con discapacidad cognitiva entre otras con programas
de habilitacion y rehabilitacion donde se integran dimensiones terapéuticas,

recreativas, deportivas y artisticas.

2.1. FORMULACION DEL PROBLEMA

Las caracteristicas propias de los nifios con discapacidades hacen que su
desarrollo perceptivo-motriz sea diferente al resto de las personas catalogadas como
“normales”. (Herndndez, 2009) Por ello es necesaria la confeccion de ejercicios
adaptados a las necesidades de cada alumno, para llevarlo a cabo es necesario
conocer las caracteristicas del desarrollo motor y perceptivo de cada uno de los tipos
de nifios con necesidades especiales. Por esta razon resulta la siguiente pregunta

¢Cémo mejorar la coordinacion visomotriz en jévenes con sindrome de Down?
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2.2. JUSTIFICACION

El sindrome de Down, también se conoce como trisomia 21, la condicion
donde un material genético adicional ocasiona retrasos en la forma en la que un
nifio(a) se desarrolla mental y fisicamente. Las caracteristicas de estos nifios pueden
variar, se pueden presentar personas que deban vivir dependiendo siempre de la
atencion médica, como por el contrario se lleve una vida con pocas dificultades a la
hora de desenvolverse en el mundo. Sin embargo gran parte de los afectados por el
sindrome de Down padece de un gran problema en cuanto a la coordinacion dinamica

general. La falta de realizar ejercicios que les ayude al mejoramiento de esta.

Teniendo en cuenta que muchas de las alteraciones que ocasiona el sindrome
de Down se encuentran las discapacidades fisicas, es necesario la caracterizacion de
las capacidades coordinativas y la funcién motora en los nifios con sindrome de
Down permitiendo asi el disefio y aplicacién de programas de intervencion y
rehabilitacién esto generara la incorporacion plena a la sociedad y de desarrollo
personal, razon por el cual se disefiara un programa de ejercicios que nos permita
ayudar a esta poblacion, mejorando la coordinacion dindmica general y con el lograr
mantener el buen funcionamiento del sistema nervioso y movimientos que requieran

una accion conjunta de todas las partes del cuerpo.
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2.3.0BJETIVOS

Objetivo general

Fortalecer la coordinacién visomotriz en jovenes con sindrome de Down del club

activo 20-30 en el programa la luz del sol de la ciudad de Palmira.

Objetivos especificos

Disefiar ejercicios de coordinacion visomotriz.

Aplicar los ejercicios de coordinacion visomotriz a los jovenes con sindrome de
Down del club activo 20-30 del programa la luz del sol del de la cuidad de Palmira.
Evaluar si la aplicacion de estos ejercicios generaron cambios en la coordinacién
visomotriz de los jovenes con sindrome de Down de la fundacion 20-30 del

programa la luz del sol de la ciudad de Palmira.
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3. ESTRATEGIA METODOLOGICA

La estrategia metodologica del trabajo tendra un enfoque cualitativo
obedeciendo y un método descriptivo. La evaluacién se realizara con los Jovenes de
Sindrome de Down de La Fundacion 20-30 EI Programa “La Luz Del Sol” De La
Ciudad De Palmira. Para el estudio se tomara como muestra, jovenes, hombres y

mujeres que presenten éste tipo de discapacidad.

Asi mismo se hizo uso del enfoque critico social puesto que a partir de la
probleméatica me favorece la transformacion de la realidad social de dicho grupo a lo
que se pondra mucha relevancia a la parte interactiva de las relaciones entre sujeto y
objeto siendo necesario la participacion de la comunidad y sobre todo la relacion
docente - alumno, siendo esto un punto de partida y llegada para el proceso de este
trabajo. También se empled el método de investigacion accion con el objetivo de

realizar transformaciones educativas incluyendo las sociales.

El trabajo se realiz6 en el Municipio de Palmira - Valle, el centro de interés
esta enfocado en los Jovenes adolescentes con Sindrome de Down, Se orientaran tres
sesiones por semana con duracion de dos horas por cada sesion, para un volumen
semanal de seis horas, lo que equivale a 24 horas mensuales de trabajo en la
Fundacion. Para este trabajo se han elegido 10 adolescentes entre los 13 a 17 afios
con SD del programa “la luz del sol” de dicho club donde se buscara mejorar su

coordinaciéon visomotriz.
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4. MARCO DE REFERENCIA

4.1. Referente legal

Por la necesidad de legalizar el deporte como una accion en la cual todo tipo
de persona tiene derecho se cre6 la Ley 181 del Afio 1995, donde dicta disposiciones
para el fomento del deporte, la recreacion y el aprovechamiento del tiempo libre y la
educacién fisica y crea el sistema nacional de deporte, el cual en el Articulo 3 del
paragrafo 4. Determina que el estado ha de formular y ejecutar programas especiales
para la Educaciéon Fisica, deporte y recreacion de las personas con discapacidad

fisica, mental y sensorial.

Igualmente si observamos en el articulo de esta misma ley encontramos que
todos los organismos que integran el sistema nacional de deporte deben fomentar la
participacion de personas con limitaciones fisicas, mentales o sensoriales, en sus
programas de deporte, recreacion y aprovechamiento de tiempo libre y educacion

fisica orientdndolas a su rehabilitacion e integracion social.

La Ley 582 de Junio de 2000, se define a el deporte asociado de personas con
limitaciones fisicas, metales o sensoriales, y se reforma la Ley 181 de 1995 vy el
Decreto 1228 de 1995, y se dictan otras disposiciones. Una de ellas se encuentra en el
Articulo 1 de esta ley donde se explica el concepto de deporte asociado para personas
en situacién de discapacidad y el cual se debe ser ejecutado por entidades de caracter
privado organizadas jerarquicamente con el fin de proveer y desarrollar programas y
actividades de naturaleza deportiva para este tipo de personas con fines ya sean

competitivos, educativos, terapéuticos o recreativos.
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También se encuentra el comité paralimpico colombiano, quien es el
encargado de organizar y coordinar a nivel nacional e internacional la actividad
deportiva, recreacion y aprovechamiento del tiempo libre para dichas personas sobre

esto podemos encontrar informacion en el Articulo 2 de la Ley 582 de Junio del 2000.

En el Articulo 4 de la Ley anterior se habla del objetivo principal del Comité
Paralimpico Colombiano el cual es la asesoria para la formulacion de politicos,
planes, programas y proyectos de su propio orden institucional relacionados con (Ver

tabla 3).

Tabla 3
Proyectos de orden institucional.

El Deporte recreativo y terapéutico

El Deporte competitivo

El Deporte de alto rendimiento

La recreacién y el aprovechamiento del tiempo libre de las personas con limitaciones fisicas,
mentales o sensoriales.

¢ La asesoria al gobierno nacional para la adopcién de politicas, normas y reglamentos para el
adecuado desarrollo de la actividad deportiva de las personas con limitaciones fisicas, mentales
0 sensoriales.

* & o o

4.2. Referente conceptual

En el presente subcapitulo nos disponemos a exponer los ejes conceptuales

que dan apoyo argumentativo al tema expuesto en este documento.
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4.2.1. (Qué es el Sindrome de Down?

El SD es una patologia también conocida como trisomia 21 donde el afectado
resulta con 47 cromosomas en lugar de los 46 normales con los que deberia contar.
Ese cromosoma de mas altera todo el desarrollo ordenado del cuerpo y sistemas, esto
genera cambios que son reconocidos en esta poblacion tanto en lo fisico, psicologico,

cognitivo y de tipo psicopedagdgico.

Los rasgos fisicos de los pacientes con esta patologia son:

Tabla 4
Rasgos fisicos del paciente con SD.

Caracteristicas Descripcién

Braquicefalia y Occipital aplanado.

Créneo
Color marrén, Liso y escaso.

Cabello

Cara Plana, Ancha, Mejillas redondeadas y se
extienden hacia los lados. Fisuras palpebrales
oblicuas, Pliegues epicanticos y Manchas de
brushfield

Nariz Aplane amiento puente nasal

Orejas Pliegue del hélix/oreja displasica, Conducto
auditivo externo estrecho.

Boca ) )
Boca abierta, Protuccion de lengua, Lengua
arrugada salida y colgando, Paladar ojival,
Paladar estrechos y Dentadura anormal

Labios

Grandes y gruesos con fisuras transversales.
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Cuello

Extremidades

Térax

Abdomen

Piel

Locomotor

Cuello corto, Pliegue dérmico

Anomalias congeénitas

Mano corta y ancha, Surco simiesco transversal,
Mefiique corto, Mefique curvo, Separacién
entre primero y segundo dedos del pie

Pueden tener 11 costillas en lugar de 12,
Aparece distendido y saliente

Redundante en la  region  cervical
especificamente en el periodo neonatal.

Hiper-flexibilidad, Hipotonia muscular

Nota: Tomado de: http://www.sindromedown.net/adjuntos/cEnlacesDescargas/793_1_revista.pdf péagina 1-

10

Segun algunos estudios entre los factores de riesgo se encuentran ser madre a

muy tardia época puesto que las mujeres mayores tienden a tener menos hijos, por eso

mujeres en edades mayores a los 35 afios pueden presentar esta enfermedad.

También, esta enfermedad trae consigo alteraciones a diversos sistemas y

organismos corporales tales como lo son:



Tabla 5

Trastornos y alteraciones ocasionadas por el SD

Patologias

Descripcién

Alteraciones gastrointestinales

Cardiopatia

Trastornos endocrinos

Trastornos de la visién

El 10% de las personas con sindrome de Down
presentan anomalias estructurales tales como:

¢ atresia esofagica (desarrollo incompleto
del esd6fago incomunicandose con el
estdmago)

¢ atresia 0 estenosis duodenal
(obstruccién parcial de la porcidon de
intestino situada detrds del estémago
por compresion mecanica de la
anomalia pancreas anular).

¢ las malformaciones anorrectales.

¢ megacolon aganglionico (dilatacion
excesiva de la porcion distal del tracto
digestivo por un defecto en Ia
relajacion)

¢ celiaquia (intolerancia digestiva al
gluten)

Malformacion cardiaca donde el flujo sanguineo
desde la camara cardiaca derecha hacia el
pulmdn esta restringido, presentando polipnea,
disnea, e infecciones respiratorias de repeticion.

El hipotiroidismo (Es una afeccién en la cual la
glandula tiroides no logra producir suficiente
cantidad de hormonas tiroxina T4 vy
triyodotironina T3 que son las principal
responsable de la regulacion del metabolismo).

La ausencia de la hormona tiroidea aumenta la
discapacidad intelectual y produce un retraso en
el crecimiento y el desarrollo psicomotor asi
como complicaciones cardiocirculatorias.

El astigmatismo (Es un tipo de error de
refraccion del ojo provocan vision borrosa), las
cataratas congénitas (se presenta al nacer donde

25
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hay opacidad del cristalino del ojo
disminuyendo el enfoque de la luz recibida por
el ojo sobre la retina). La miopia (tipo de error
de refraccion del ojo presentandose cuando la
luz que entra al ojo se enfoca de manera
incorrecta, haciendo gue los objetos distantes se
observen borrosos).

Hipoacusias de transmision (déficits auditivos
Trastornos auditivos por una mala transmisién de la onda sonora
hasta los receptores cerebrales).
¢ como impactaciones de cerumen
(acumulacién 'y blogueo de cera
al conducto auditivo externo)
¢ otitis serosas (Es la aparicion de liquido
espeso 0 pegajoso por detras del
timpano en el oido medio)
¢ colesteatomas o estenosis del conducto
auditivo (deficiencia de la trompa de
Eustaquio generando presién negativa
en el oido medio empujando a la
membrana timpéanica dentro del oido
medio, generando un quiste que se llena
con células cutaneas viejas y otros
materiales de desecho)

Trastornos odontoestomatologicos ¢ agenesia (ausencia de formacion de
alguna pieza dentaria)
¢ retraso en la erupcion dentaria
¢ Periodontitis  (Inflamacion de los
ligamentos y huesos que sirven de
soporte a los dientes).

Nota: Tomado de: http://www.sindromedown.net/adjuntos/cEnlacesDescargas/793_1_revista.pdf

El paciente con SD también presenta dificultades en su sistema muscular y
ligamentario asi como afecciones en la piel y articulaciones, siendo las variables de la
taba (ver tabla 6) las principales. Por eso es de vital importancia que el trabajo motriz
que se realice con esta poblacion sea muy adecuado y muy coordinado para generar

un mayor efecto a priori.


http://www.sindromedown.net/adjuntos/cEnlacesDescargas/793_1_revista.pdf

Tabla 6

Patologias musculares en el paciente con SD
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La hipotonia

Hipotonia supra nuclear

Hipotonia con paralisis

Hiperlaxitud

Bajo tono muscular, se clasifica segun el origen
y la fuerza muscular que se posea siendo ésta d
dos tipos: supra nuclear y con paralisis.

Hay trastornos en la neurona motora
superior (sistema nervioso central) o
lesion en el tejido conectivo por medio
de anomalias cromosdémicas, como es
en el caso del sindrome de Down tienen
fuerza normal o reducida.

Hay trastorno en la neurona motora
inferior (unidad motora) con déficit de
fuerza periférica.

Caracterizada por presentar una amplia
movilidad articular que corresponde a la
elasticidad de los ligamentos, dicha
laxitud de ligamentos produce aumento
de flexibilidad en las articulaciones.
Conocida igualmente como hiperlaxia,
es una elasticidad fuera de lo normal de
las articulaciones, de la piel o de los
musculos. En los nifios con sindrome de
Down, afecta en el 85 % de la
poblacién.

Nota: tomado de Cuaran y Giraldo (2015)
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4.2.2. Laadolescenciay el SD

La adolescencia es la etapa comprendida entre la pubertad y 19 afios donde se
alcanza una estabilidad y estd marcada fuertemente por el despertar del sistema
hormonal que influye en el desarrollo fisico, psicolégico y cognitivo del individuo.
Segun la OMS esta etapa esta dividida en dos partes, la primera entre los 10 a 14 afos
y la segunda entre los 15 a 19 afios asi el concepto de juventud se sitia dentro de

estos dos periodos.

Los pacientes con SD presentan los cambios normales de una persona comin
durante este periodo de la vida, las mujeres tienen sus ciclos menstruales normales y
pueden quedar embarazadas sin ningun problema, en cuanto a los hombres, se tienen
estudios que indican que presentan poco recuento de espermatozoides lo que quiere
decir que tienen pocas posibilidades de embarazar mas no implica que no lo puedan

hacer.

La psicologia Ana Belén Rodriguez explica que el acompafiamiento de los
padres es de vital importancia para superar esta etapa que trae consigo en muchos
casos el rechazo por parte de individuo con SD como por pate del circulo social en el
que se desenvuelve el paciente. A esta etapa también conocida como “negacion”, es
muy importante contar con un grupo de referencia que de apoyo y se pueda fomentar

las relaciones con otras personas con esta patologia (Rodriguez, 2008).

Como vya se dijo, el paciente con SD presenta los mismos cambios que uno

comun (Ver tabla 7), por esta razon y sumado a la patologia que se tiene, se deben



Tabla 7

Cambios biofisiologicos en la adolescencia
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extremar los cuidados para que el individuo no sienta tanto el peso del cambio y

acepte que hay comportamientos que son privados.

® & 6 6 6 O O 0o

*

* & o o

Masculinos

Aparece vello facial (bigote y barba)
Posible acné (debido a las hormonas)
La voz falla y se hace més grave

Los hombros se ensanchan

Aparece el vello pubico

Crece el vello en el pecho y la espalda
El cuerpo transpira mas

Aparece el vello en las axilas

Los testiculos y el pene aumentan de
tamario

El cabello y la piel se vuelven mas
grasos

Aumenta el peso y la altura

Las manos y los pies aumentan de
tamario

Aumenta el vello en los brazos

Crece el vello en las piernas

Se inicia la capacidad reproductora
Eyaculacion

L R JEE B JEE JEE JEE JEE JER JEE JEE JEE SR R JEE JER 2

Femeninos

La piel se vuelve mas grasa
Aumenta el peso y la altura
Aumenta el sudor

Rostro mas lleno

Posible acné (debido a las hormonas)
Los brazos engordan

Aparece el vello en las axilas

Se destacan los pezones

Crece el vello pubico

Los genitales se engrosan y oscurecen
Aumenta el vello en los brazos

Los muslos y las nalgas engordan
Las caderas se ensanchan

Crece el vello en las piernas

Se inicia la capacidad reproductora
Menstruacion

Nota: Tomado de: http://www.informajoven.org/info/salud/k_7_7.asp

Durante esta etapa se deben conocer los siguientes conceptos como lo son

progesterona, estrdgenos y testosterona. Las primeras dos son hormonas femeninas,
una encargada del deseo sexual, el desarrollo de los caracteres sexuales, la ovulacion
y la otra de la gestacion. Por su parte la testosterona es una hormona masculina

relacionada con el deseo sexual y los caracteres sexuales.


http://www.informajoven.org/info/salud/k_7_7.asp
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4.2.3. La coordinacion visomotriz

La coordinacion visomotriz o también conocida como coordinacion
segmentaria, es la que nos relaciona nuestro cuerpo en relacion con un objeto. En esta
coordinacion interviene todo lo que tiene que ver con coordinacion 6culo manual y

oculo pedica.

La coordinacion 6culo manual es aquella que establece al movimiento de las
manos con previa precision y la coordinacion 6culo pedica se refiere a la utilizacion

de los pies con todo tipo de moviles.

Segun Esquivel (1999) la coordinacién visomotriz es “la capacidad de
coordinar la vision con los movimientos del cuerpo o de sus partes”. Cuando se
presentan casos especiales como lo es el SD, la coordinacion visomotriz es alterada y
se evidencian acciones “torpes” o “toscas” en la ejecucion de movimientos. Segun

Cardozo (2010) (Ver tabla 8) se presentan alteraciones como:
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Tabla 8
Efectos de la alteracidn visomotriz en pacientes con retraso mental

Presentan dafo tanto en corteza como en subcorteza.

Se detecta, por lo general, en edad preescolar tardia al no vencer los objetivos de esta etapa
o tener dificultades evidentes para ello.

Presentan con més frecuencias que los leves, malformaciones, aunque no son muy graves.
Pueden presentar trastornos psicomotores y su retraso motor puede ser llamativo.

El habla se adquiere tardiamente con mucha dificultad y el vocabulario resulta pobre y
escaso.

Necesitan de mayor supervision y guia que los leves.

Con atencién especializada sistematica pueden llegar a asimilar los conocimientos
elementales de las materias del plan de estudios en la escuela especial.

+ Predomina el pensamiento concreto y los conocimientos e ideas del mundo circundante, en
este grado de profundidad son muy reducidas. Posen dificultades en todos los procesos,
fundamentalmente en los cognoscitivos.

¢ Presentan lentitud en el desarrollo de la comprensién y del uso del lenguaje y alcanzan en
esta rea un dominio limitado.

Con buen entrenamiento logran validismo.
Pueden conseguir en la adultez automantenerse entrenandose, pero en situaciones
econdmicas complicadas o socialmente tensas necesitan supervision y guia.

Nota: Tomado de http://www.efdeportes.com/efd193/coordinacion-visomotora-y-retraso-mental-
moderado.htm

Otros aspectos relevantes a tener en cuenta son los tipos de ejercicios que se
realizaran con estos pacientes para perfeccionar o mejorar la coordinacion visomotriz.
Muchos autores consideran al juego como una herramienta muy util para el
aprendizaje puesto que facilita la socializacion y la comunicacién asi como da bases
para que en la vida adulta se sigan reglas y permita un acoplamiento social, por medio
del juego el nifio ensaya acciones o en su defecto imita las que ve de los adultos para
ponerlas en practica en un método de ensayo-error. Esto también perdura para toda la
vida, o digan ustedes sino se divierten en actividades ludicas en realizadas en sus
trabajos o integraciones... a pesar que uno crezca y llega a la adultez, la importancia
del juego perdura para toda la vida. Por esta razon en este documento trabajaremos la

coordinacion visomotriz a través del juego, especialmente el juego motor.
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4.2.4. Los juegos motoresy el trabajo con el paciente con SD

Antes de empezar de lleno en este tema, debemos dejar en claro algunos
conceptos para poder avanzar en la tematica aqui expuesta, por tal razén daremos un
pequefio repaso de lo que es el juego y su importancia asi como sus beneficios y su
efectividad como herramienta de ensefianza aprendizaje. Por ultimo finalizaremos

con los juegos motores y como se trabaja con ellos en el paciente con SD.

El juego
Es una actividad mental y fisica esencial que permite el desarrollo de una

manera integral y armoniosa. Este facilita la socializacion y la comunicacién desde
temprana edad y favorece la comprensidn y aceptacion de reglas, también genera que

la personalidad se desarrolle mas armoniosamente.

Cabe hacer hincapié en que el juego es un medio adecuado para globalizar e
interrelacionar los contenidos no solo de la educacion fisica sino de todas las areas en
general puesto que gracias a este se puede generar un puente eficaz de aprendizaje y
socializacion haciendolo una herramienta integral en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Ademas de lo anterior es importante recordar que éste permite una gran
variedad de experiencias motoras que son ejecutadas en el proceso de ensayo-error

que el individuo ejerce durante él.

Dentro de los beneficios que otorga el juego (Ver tabla 9) podemos encontrar
mejoras en el sistema locomotriz y en las funciones cognitivas y sociales dadas por el

proceso de socializacion que éste facilita.
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Tabla 9
Beneficios del juego

¢ Facilitan el desarrollo motor, la motricidad fina y la gruesa.

¢ Facilitan el proceso de socializacion del nifio con sus iguales o con los mayores.

+ Favorecen la comunicacion, estrechando los lazos afectivos de quienes comparten
los juegos.

¢ Ayudan al conocimiento de las propias capacidades y habilidades, conociendo
mejor donde se encuentran sus propios limites.

¢ Muchos juegos tienen una serie de normas, con lo que ayudan al nifio a
comprender el respeto y la necesidad de las mismas.

¢ Mejoran la capacidad del nifio en cuanto a la resolucion de problemas, en cuanto a
la toma de decisiones.

¢ Favorecen el desarrollo de la inteligencia, de la creatividad y de la imaginacion,
ayudando a una maduracién mucho mas completa del nifio.

¢ Facilita la creacion de expectativas, la autoevaluacion, la planificacion, el
desarrollo de una autoimagen positiva.

Nota: informacién obtenida de: http://www.psicoglobalia.com/tag/beneficios-del-juego/

Existen muchos juegos dentro de la clasificaciéon segun Campo (2000)
pasando desde los de expresion corporal, sensoriales, predeportivos, desarrollo
corporal, cooperacién, cooperacién-oposicion, tradicionales y los que nos concierne

en este documento. .. juegos motores.

Juegos motores

Este tipo de juegos son aquellos que implican el movimiento de todo el
sistema motor donde hay predominio de la exploracion, manipulacion y valga la
redundancia, movimiento. Estos cuentan con unas caracteristicas especiales tales

como favorecer la simultaneidad y coordinacion de los movimientos, permite la
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preparacion de capacidades fisicas coordinativas y sirve como entorno de

socializacion dependiendo del contexto en el que se desenvuelva el individuo.

Tabla 10

Clasificacién de los juegos motores

¢ De velocidad vy
reaccion

¢ Desalto

¢ De equilibrio

¢ De locomocion

¢ De lanzamiento

¢ De coordinacion

Permite disminuir el tiempo de
reaccion, entendiendo como el tiempo
minimo que se tarda en dar una respuesta
motriz ante un estimulo sensorial.

Desarrollan la potencia del tren
inferior. Provocan gran fatiga muscular
después del ejercicio, hay que manejar la
carga en este tipo de juegos dependiendo de
la poblacion.

Provocan reacciones
inmediatas del sistema locomotor,
permiten la posicién adecuado de las
distintas partes del cuerpo y del
cuerpo mismo en el espacio.

Permiten trabajar los
desplazamientos como la carrera, la marcha
y la cuadrupedia.

Permiten la manipulacién de objetos
con precision, facilitan realizar diferentes
acciones de agarrar y lanzar

Facilitan  la capacidad de
realizar diferentes movimientos
corporales, manipular objetos de

forma coordinada, coordinarse con un
equipo en algin juego. Estos
contribuyen en realizar movimientos
eficaces y armonicos.

Nota: Tomado de (Cuaran & Giraldo, 2015)
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Desde la educacion fisica se debe propender a mejorar la calidad de vida de
poblaciones afectadas o vulneradas. Los juegos nos facilitan herramientas que
generan un mayor aprendizaje en la poblacion intervenida, por ejemplo los pacientes
con SD son muy dados a las practicas ludicas ya que gustan de divertirse y pasar ratos

de esparcimiento con sus similares.

4.2.5. Educacion fisica y sindrome de Down

Como educadores fisicos debemos tener en cuenta que nos encontraremos en
muchas situaciones en las gue nos toca trabajar con poblaciones especiales donde los
cuidados y precauciones son distintas a como se trabaja con una persona ‘“normal”.
La educacion fisica es un area que cuenta con una diversidad de métodos pedagdgicos
y didacticos que brindan herramientas para trabajar con ciertas poblaciones, en este
caso se hace referencia al S.D. que es el tema que concierne en la presente guia

metodoldgica.

Para empezar cabe explicar que las personas con S.D. en cuanto a actividad
fisica, tienden a cansarse mas rapido y sus movimientos son torpes y lentos. Un
concepto que suena hoy en dia con mucha frecuencia es el de educacién especial la
cual se centra en atender poblaciones con determinadas caracteristicas y por obvias

razones la educacion fisica no es ajena a este fenémeno.

Tal como lo dicen Dordal y Camufias (1990), existen tres tipos de actuaciones

educativas que tienden a trabajar con cierto grado de especificidad frente a esta
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poblacién tales como son las actuaciones educativas ordinarias, las modificaciones de
las estrategias instructivas y las adecuaciones curriculares individualizadas. En la
primera se hace mencién a la adaptacion de actividades de cualquier programa
encaminados a la individualizacién que est& dado por el contexto en el que se trabaje;
en la segunda se refiere al ajuste de menor a mayor grado de especificidad de las
estrategias que se usan con determinada poblacion y por Gltimo la tercera que esta
dirigida a las modificaciones en cuanto a objetivos, aspecto curricular etc. Que

aporten un grado especifico en las actuaciones educativas.

Un aspecto importantisimo es que la educacion fisica debe ser integradora e
incluyente, las personas con S.D. son personas comunes presentando un desarrollo
muy similar, aunque lento, con una persona “normal” y se debe dejar de lado el

estigma de verlos como personas minusvalidas o algo por el estilo.
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5. GUIA METODOLOGICA
En el presente capitulo se expondran los ejercicios y metodologia aplicada
durante el proceso en el Club Activo 20-30 en su programa “la luz del sol .

Tabla 11
Disefio metodoldgico de la guia.

Enfoque El enfoque de la investigacion es cualitativo.

Cualitativo, descriptivo, critico-social, por

Tipo de estudio medio del método de investigacién—-accion,
con el propoésito de establecer las actividades
para la estimulacién de la coordinacion
visomotriz en adolescentes con SD

Disefio Investigacién tipo experimental ya que
permite establecer la relacion de causa y
efecto entre variables. Transversal ya que
recolectan datos en un solo momento, su
propésito es describir variables y analizar su
incidencia e interrelacion en un momento

dado.

Poblacion Integrantes del club activo 20-30 programa
“la luz del sol”

Muestra - Criterios de inclusion: Integrantes del club

activo 20-30 programa “la luz del sol” entre
los 13y 17 afios de edad.

- Criterios de exclusion: integrantes con
edades diferentes a 13 y 17 afios.

Técnica e instrumentos Se llevo a cabo la aplicacion del test (test de
MACB) y toma de datos para evaluar la
coordinacién visomotriz asi como el diario de
campo.

Analisis de la informacion El andlisis de los datos se llevara a cabo de
acuerdo al progreso que presenten los nifios y
estos datos seran anotados en respectivas
tablas.
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5.1.0Objetivos de la guia
General

¢ Fortalecer la coordinacion visomotriz en jovenes de 13 a 17 afios con
sindrome de Down del club activo 20-30 en el programa la luz del sol de la

ciudad de Palmira.

Especificos

¢ Ejecutar los de ejercicios para fortalecer la coordinacion visomotriz en
jévenes adolescentes con SD.

¢ Realizar el test de MACB para evaluar componentes especificos como lanzar,
insertar, saltar etc.

¢ Valorar la eficacia de los juegos motores con test que muestren avance en el

fortalecimiento de la coordinacion visomotriz.

5.2.Planteamiento de la guia

Se busca la formacidn integral de los jovenes con SD con los gque se trabaja en
el proceso de intervencion. El objetivo es fortalecer la coordinacion visomotriz en
adolescentes de 13 a 17 afios de edad del club activo 20-30 permitiéndoles vivir una

experiencia en la que puedan mejorar su estilo y calidad de vida.

Para llegar al objetivo propuesto, en esta guia se plantean una serie de juegos

motores que favorecen el fortalecimiento de la coordinacion visomotriz al grupo de
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adolescentes ofreciéndoles la oportunidad de desempefiar actividades fisicas con mas

facilidad y movimientos menos “toscos”.

5.3.Metodologia de la guia

La estrategia aplicada en esta guia es la ejecucion de juegos motores que
permiten el fortalecimiento de la coordinacion visomotriz, ademés se hara uso del test

de MACB para evaluar la condicion en la que se encuentran los jovenes.

Las sesiones estaran organizadas dentro de un cuadro (Ver figura 1) que

denota un orden, objetivos e intenciones de la actividad realizada.

Juego: Se muestra el nombre del juego.

Habilidad Motriz: Especifica la habilidad motriz en este caso de manipulacion donde se encuentran
tales como driblar, atrapar, patear, lanzar, golpear, arrastrar, empujar y levantar un objeto desarrollandose
a través del juego.

Tiempo: Indica el tiempo utilizado por la actividad.

Material: Mediadores que contribuyen para la realizacion del juego propuesto

Objetivo del juego: Especifica el beneficio que se espera obtener del ejercicio propuesto.

Organizacion: Orden o posicion de los participantes referente al desarrollo del juego.

Desarrollo del juego: Explica de manera especifica como debe desarrollarse el juego propuesto.

Representacion gréafica: Ofrece una guia visual de como debe desarrollarse el juego.

Figura 1. Disefio de las sesiones.
Tomado de Cuarany Giraldo (2015).
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5.4.Desarrollo de la guia

Los juegos y actividades aqui planteadas fueron en algunos casos adatados y
en su mayoria tomados de libros y paginas web. A continuacion se presenta los
juegos en su estructura definida que se realizaron durante el desenvolvimiento de esta

guia.

LANZAR EL CESTO

HABILIDAD MOTRIZ: lanzar

TIEMPO: 10'

MATERIAL.: pelotas pequefias , cestas

OBJETIVO DEL JUEGO: mejorar la habilidad de lanzar.

ORGANIZACION: Se organizan los nifios en dos hileras, a una distancia moderada de 2 metros

se coloca un cesto o caja frente a cada una de ellas, el primer nifio tendra una pelota en la mano.

DESARROLLO DEL JUEGO: Al sonido de la palmada del profesor el primer nifio lanzara la
pelota y debera introducirla en la cesta, luego ird caminando a recogerla y se la entregara al
préximo comparfiero. Gana el equipo que mas pelotas enceste.
Reglas:

e Lapelota hay que lanzarla hacia el cesto o caja.

e El siguiente nifio no puede salir hasta que el compaifiero le entregue el objeto en la

mano.

Variante: El juego puede realizarse con pelotas de otros tamafios y peso.
REPRESENTACION GRAFICA:
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ATACAR AL ENEMIGO

HABILIDAD MOTRIZ: lanzamiento y agarre

TIEMPO: 10’

MATERIAL.: Pelotitas de gomas en diferentes colores, ula ula

OBJETIVO: crear experiencia en lanzar y agarrar la pelota.

ORGANIZACION: Se forman dos equipos en hileras detras de una linea trazada en el piso, a 5
metros se colocan en un circulo dibujado en el suelo las peloticas, a una distancia de 2 a 3
metros se colocara un Ula-Ula en donde deberan pasar las pelotas por el medio de este.,

DESARROLLO DEL JUEGO: Al seiial del profesor los primeros de cada equipo saldran
caminando hasta el circulo tomaran una pelotita y deben lanzarla por encima del hombro y
trataran de lanzar las peloticas por el centro del Ula-Ula.

REGLAS:

e El lanzamiento debe ser correcto.
e Gana el equipo que més veces logre introducir peloticas al Ula-Ula.

REPRESENTACION GRAFICA:
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LANZAMIENTOS DE ULA-ULA

HABILIDAD MOTRIZ: Lanzar.

TIEMPO: 10’

MATERIAL Ula-Ula de pléstico, conos, silbato.

OBJETIVO: Desarrollar los lanzamientos al blanco.

ORGANIZACION: Dos equipos se sitlan detras de una linea (la distancia es flexible

dependiendo de las posibilidades de los nifios).

DESARROLLO DEL JUEGO: Cada nifio tiene su Ula-Ula, al silbato del profesor iran pasando
en dependencia del orden en que se encuentren y lanzaran su Ula-Ula.

REGLA: Ganara el equipo que mas Ula-Ula haya logrado introducir en los conos
correspondientes. Todos los nifios y nifias deben realizar el lanzamiento de su Ula-Ula aunque
no logren introducirla en el cono.

VARIANTES: Se admiten tipos de variaciones (con la mano no- dominante, aumentando la
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distancia, etc.)

REPRESENTACION GRAFICA:

A

PELOTA AL AIRE

HABILIDAD MOTRIZ: Lanzar.

TIEMPO: 10’

MATERIAL.: Pelotas pequefias 0 medianas.

OBJETIVOS: Mejorar la coordinacion en lanzamientos y atrapes.

ORGANIZACION: Se forman equipos y cada uno se subdivide en dos hileras colocandose una
frente a la otra, separadas entre si por cinco metros y detras de una linea. El primer nifio de cada

equipo sostiene una pelota en la mano.

DESARROLLO DEL JUEGO: A la sefial del maestro, el primer nifio de cada equipo se
desplazara al frente lanzando la pelota hacia arriba con una o dos manos y atrapandola. Al llegar
a la hilera opuesta, entregara la pelota al primer nifio y caminara a colocarse al final de esta. El

que recibe la pelota realiza la misma accion. Gana el equipo que mejor realiza la actividad.
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REGLAS:
e Sise cae la pelota debe recogerse y continuar el ejercicio desde el mismo lugar donde
se cayo.
e Los nifios deben permanecer detrés de la linea hasta que les entreguen la pelota.
VARIANTES: Se pueden introducir palmadas u otras acciones antes de recibir la pelota. Se

puede realizar utilizando el lanzamiento y atrape de rebote contra el piso.

REPRESENTACION GRAFICA:

LANZAMIENTO DE CAMPEONES

HABILIDAD MOTRIZ: lanzar.

TIEMPO: 10’

MATERIAL: Pelotas medianas o pequefias, conos.

OBJETIVO: Ejercitar la habilidad de lanzar con precision.

ORGANIZACION: Se forman equipos en hileras, situados detras de una linea denominada de
lanzamiento. Frente a cada hilera y a una distancia determinada por el profesor se sitdan tres
Conos en forma de tridngulo, cada uno dentro de un pequefio circulo. Un nifio se ubica detras de

los conos. El primer alumno de cada equipo tendra una pelota en sus manos.

DESARROLLO DEL JUEGO: A la seial del maestro, los nifios que tienen las pelotas, la lanzan

en direccion a los conos. El alumno que lanza es el encargado de organizar los mismos y se
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colocara detras de estos. El nifio que se encontraba detras, recoge la pelota, sale corriendo o
caminando y se la entrega al primer alumno de la hilera, incorporandose al final de la misma.
Cada cono derribado vale un punto.

REGLA: Ganara el equipo que mas puntos acumule.

REPRESENTACION GRAFICA:

A PASARLA POR EL ARO

HABILIDAD MOTRIZ: lanzar.

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Aros, pelotas pequefias o bolsitas rellenas.

OBJETIVOS: Lograr precision el lanzamiento.

ORGANIZACION: Se forman los alumnos en equipos divididos en dos hileras y colocados
frente, a una distancia de 8 m aproximadamente. A 4m de cada hilera, es decir en el centro de
ambas se colocara un aro a una altura de 1,50 m. El primer nifio de cada equipo sostendra una

pelota en sus manos.

DESARROLLO DEL JUEGO: A la sefial del profesor, el alumno que tiene la pelota, realizara
un lanzamiento tratando de pasar esta a través del aro, ¢ inmediatamente se incorpora al final de
su hilera. El primer alumno de la hilera del frente serd el encargado de recoger o atrapar la
pelota lanzada, y después se colocara detras de su linea de lanzamiento para realizar la accion.

Asi sucesivamente, hasta que todos los integrantes del equipo hayan lanzado. Cada pelota
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pasada por el aro vale un punto.

Regla: Ganara el equipo que mas puntos acumule

REPRESENTACION GRAFICA:

OCUPA TU LUGAR

HABILIDAD MOTRIZ: carreras
TIEMPO: 10°

MATERIAL: ninguno

OBJETIVO: Mejorar la habilidad de correr.

ORGANIZACION: Se forman varios circulos con los alumnos y fuera de estos se coloca un

niflo.
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DESARROLLO DEL JUEGO: A la sefal del maestro, el alumno que se encuentra fuera de cada
circulo corre alrededor de este, toca a un compafiero y contintia la carrera. El nifio que ha sido
tocado sale corriendo en direccion contraria al que lo tocd. Cada uno tratara de llegar primero al
lugar que quedd desocupado. El alumno que quede sin lugar contintia corriendo para tocar a
otro jugador.

REGLA: Resultaran vencedores todos aquellos nifios que logren ocupar su lugar sin ser
capturados.

REPRESENTACION GRAFICA:

¢QUE HORA ES SENOR LOBO?

HABILIDAD MOTRIZ: correr

TIEMPO: 8'

MATERIAL: tizas

OBJETIVOS: Ejercitar la habilidad de correr (persecucidn).

ORGANIZACION: Los alumnos estaran dispersos por un area limitada. Un alumno hace de

lobo. Se delimitara otra area que sera la jaula de los corredores que sean cazados por el lobo.

DESARROLLO DEL JUEGO: El nifio que hace de lobo se pasea por el area de juego. El resto
de los alumnos (corredores) le siguen y le preguntan, ;qué hora es sefior lobo? El lobo contesta

una hora cualquiera (en varias ocasiones) y cuando estime conveniente responde a la pregunta
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de la forma siguiente: es hora de almorzar, es hora de desayunar, de merendar o de comer (una
de ellas), esa es la sefial de aviso para que el resto de los jugadores corran ya que el lobo tratard
de cazar el mayor nimero posible de ellos. Los corredores no tienen lugar donde refugiarse y
tienen que huir hasta que den las 12 horas. Para ello el profesor va marcando con palmadas,
claves u otro instrumento percutido hasta contar 12. Los alumnos al ser tocados se colocan
dentro de la jaula. Posteriormente el profesor cuenta a los jugadores cazados. Para repetir el
juego se designa otro lobo. Todo alumno que no haya sido atrapado se considera ganador.

REGLA: Los corredores que salgan fuera del area se consideran atrapados.

REPRESENTACION GRAFICA:

| |']'\" Im%'ﬁ—"".—-
="

LA CASITA

HABILIDAD MOTRIZ: correr
TIEMPO: 10'

MATERIAL.: Cintas de colores.
OBJETIVO: desarrollar las carrera
ORGANIZACION: En pargjas.

DESARROLLO DEL JUEGO: Los nifios formados en parejas y sosteniendo entre ambos una
cuerda, cinta o aro, corren por el area. A una sefial de la maestra colocan en el piso el objeto, si

es cinta o cuerda le dan forma redonda que representa la casita y entran los dos en ese espacio.

REGLA: Gana aquellas parejas que logran entrar en la casita de forma rapida.

10.

ENCUENTRA TU PAREJA
HABILIDAD MOTRIZ: carreras
TIEMPO: 10'

OBJETIVO: Desarrollar la carrera.
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MATERIALES: Parejas de tarjetas en colores o cintas de colores.
ORGANIZACION: dispersos

DESARROLLO DEL JUEGO: Mientras los nifios se desplazan libremente por el area, la
maestra distribuye parejas de cintas, banderitas o tarjetas de igual color, una a cada niflo. A la
sefal, jBusca la pareja!, cada nifio busca al compaiiero que tiene el objeto igual al suyo. En cada
realizacion (desplazamiento), la maestra va intercambiando los materiales para que los nifios

tengan que orientarse nuevamente.

REGLA: Los nifios deben mantenerse realizando la carrera o caminando hasta que la maestra
oriente.

REPRESENTACION GRAFICA:

11.

LOS TRENES

HABILIDAD MOTRIZ: caminata

Tiempo: 10’

MATERIAL: Tizas.

OBJETIVO: Desarrollar la habilidad de caminar.

ORGANIZACION: Se forman 2 grupos organizados en hileras. Se dibujan en el suelo 2 lineas

paralelas a una distancia aproximadamente una de otra a 30 cm que son las lineas del tren y con

una longitud de 10 metros de largo delante de cada equipo.

DESARROLLO DEL JUEGO: Los equipos se colocan en hileras, detras de la linea de partida.
A la sefial del profesor saldran caminando sobre el borde externo del pie entre las 2 lineas hasta
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llegar a la meta que es un rectangulo dibujado en el suelo que significa la terminal del tren.
REGLAS:

e Gana el equipo que primero logre pasar todos sus integrantes hacia la meta.
e No se pueden pisar las lineas paralelas.
e Cada vez que un nifio pise la linea su equipo pierde un punto.

VARIANTE: EIl juego puede realizarse utilizando diferentes apoyos de los pies excepto en el
caso de la existencia de alguna deformidad.

REPRESENTACION GRAFICA:

12.

EL CARACOL

HABILIDAD MOTRIZ: caminar
TIEMPO: 10'

MATERIALES: Tizas, maraca o sonajero.
OBIJETIVO: Desarrollar la habilidad de caminar utilizando diferentes variantes de ejecucion.

ORGANIZACION: Se colocan los alumnos en hileras agarrados uno detras del otro con ambas
manos por los hombros, delante de ellos se dibuja en el suelo con una tiza un caracol y en el
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centro de éste se ubica una maraca o sonajero.

DESARROLLO DEL JUEGO: A la seiial profesor los nifios saldran caminando apoyando la
parte anterior del pie siguiendo la linea dibujada en el suelo, hasta llegar al centro del caracol
para recoger la maraca o el sonajero y hacerlo sonar.

REGLAS:
e No se pueden soltar las manos de los hombros de sus compafieros.
e Esobligatorio pisar la linea.

e Gana el equipo que su primer integrante logre sonar la maraca o el sonajero.

VARIANTE: Se pueden utilizar distintos apoyos.

13.

GOLPEAY ANOTA

HABILIDAD MOTRIZ: lazar

TIEMPO: 10'

MATERIALES: Pelotas,

OBJETIVO: Desarrollar las diferentes variantes de golpeo.

ORGANIZACION: Se colocan en equipos formados en hileras, el primer nifio de cada equipo

tendra una pelota, a una distancia de 4 a 5 metros.

DESARROLLO DEL JUEGO: A la sefial del silbato del profesor, cada nifio lanzara la pelota e
donde debe apuntar un punto si la pelota le da en el centro de Ula-Ula, luego este pasa la pelota

al siguiente compaiiero.

REGLAS:
e Cada vez que se anote un gol el equipo tiene un punto adicional.
e Deben regresar caminando.
e Ganara el equipo que méas puntos anote.

VARIANTE: El juego se podra realizar golpeando con los pies.

Representacion grafica:
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14.

GOLPEANDO LOS CONOS

HABILIDAD MOTRIZ: lanzar

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Balones, conos

OBJETIVO: Desarrollar el lanzamiento con las manos.
ORGANIZACION: hileras.

DESARROLLO DEL JUEGO: Los nifios forman hileras detras de la linea de partida. Frente a
cada una se colocan grupos de conos, bloques o banderitas con base. Al primer nifio de cada
hilera se le entrega una pelota. A la sefial de la maestra, golpeara la pelota con las manos
tratando de derrumbar lo conos.

REGLA: Se estimula al equipo de mejor desempefio.

VARIANTE: El juego también se puede realizar golpeando con los pies

REPRESENTACION GRAFICA:
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15.

EL CONEJO SALTARIN

HABILIDAD MOTRIZ: saltar

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Zanahorias de cartén y cestas.

OBJETIVO: Desarrollar el salto.

ORGANIZACION: Los alumnos estaran dispersos en el area la cual tendra una medida de 9m x

9m aproximadamente.

DESARROLLO DEL JUEGO: Los nifios estando dispersos trataran de coger la mayor cantidad
de zanahorias, las cuales se encontraran en diferentes zonas del area de juego, el desplazamiento
deben realizarlo saltando y una vez tomadas las zanahorias deben colocarlas en las cestas
situadas en los extremos. Ganara el nifio/a que mayor cantidad de zanahorias recolecte.

REGLAS:

e Deben desplazarse saltando con ambos pies.
e No pueden empujar a sus comparfieros para recolectar las zanahorias.

VARIANTES: El juego puede ejecutarse saltando con un solo pie.

16.

TRASPORTADOR DE OBJETOS
HABILIDAD MOTRIZ: levantar, cargar, trasportar.
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TIEMPO: 10'
MATERIAL.: Objetos de diferentes tamafios, pueden ser libros, balones.
OBJETIVO: Desarrollar las habilidades de levantar, cargar y transportar.

ORGANIZACION: Se formaréan dos equipos en hileras, detréas de una linea de salida.

DESARROLLO DEL JUEGO: Cuando el profesor de la voz de mando los dos primeros
alumnos saldran caminado, trotando o corriendo, segiin designe el mismo y trataran de
transportar los objetos que se encuentran en el circulo 1 hacia el circulo 2. Luego el segundo
nifio tratard de transportar los objetos ya ubicados en el circulo dos hacia el uno y asi

sucesivamente.
REGLAS:

e Gana el equipo que logre que todos sus integrantes realicen la accién correctamente.
e Los objetos deberan ser transportados uno a uno.

REPRESENTACION GRAFICA:

Bt 1
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17.

LOS AVIONES

HABILIDAD MOTRIZ: levantar, cargar, trasportar.
TIEMPO: 10’

MATERIAL.: ninguno.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio.
ORGANIZACION: dispersos en el terreno.

DESARROLLO DEL JUEGO: Los nifios estaran colocados de forma dispersa por el area y bien

separados, a la sefial de 1a maestra "Aviones a volar" los nifios imitaran el vuelo de los aviones
por el area, con los brazos extendido lateralmente, a la otra sefial, "Aterricen", se detendran y

realizaran cuclillas.
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REGLA: Los alumnos mantendran los brazos laterales durante todo el juego.

18. | UNDIAFELIZ
HABILIDAD MOTRIZ: Equilibrio
TIEMPO: 12'
MATERIALES: tizas de colores, tabla de 30 cm.
OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio.
ORGANIZACION: dispersos.
DESARROLLO DEL JUEGO: Los nifios saldran de paseo por el campo con el profesor, de
pronto se encuentran con un rio, (el profesor lo tendra dibujado con anterioridad) pasara de un
lado a otro por encima de un puente, el nifio que no pase no podra llegar hasta los nidos de los
pajaritos.
REGLA: Cuando un jugador pierde el equilibro o se caiga hay que comenzar en ese mismo
lugar.

19. | IMITANDO AL REY

HABILIDAD MOTRIZ: Equilibrio
TIEMPO: 10'

MATERIAL: Corona hecha de carton.
OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio.
ORGANIZACION: dispersos.

DESARROLLO DEL JUEGO: El Rey (comienza el profesor) situado frente a los alumnos va
realizando posturas que requieren cierto equilibrio. Los nifios deberan imitar y permanecer en
posicion estatica hasta que lo diga el Rey (el profesor en este caso) escogera al que mejor lo

hizo el cual pasara a ser el papel del Rey.

REGLAS: Todos los nifios deben desempefiar, rotativamente, el rol de Rey.

REPRESENTACION GRAFICA:
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20.

LA CARGA DEL BUEY

HABILIDAD MOTRIZ: coordinacion.

TIEMPO: 10'

MATERIALES: palo pequefio alargado, silbato, tiza.

OBJETIVO: Desarrollar la cuadrupedia coordinando movimientos de brazos y piernas.
ORGANIZACION: Dos equipos situados detras de una linea, a una distancia de 3 metros otra

linea.

DESARROLLO DEL JUEGO: Al silbato de del profesor salen los nifios en cuadrupedia
(imitando los bueyes) deben trasportar su carga, que consiste en un palo pequefio de forma
alargada situado en sus espaldas hacia el otro extremo al llegar regresan corriendo y le colocan

el palo al proximo nifio.
REGLAS:

e El equipo que primero termine obtiene la victoria.
e Cada vez que se le caiga el palo de debe simular el sonido de un buey y a continuacion
ponerse el palo de nuevo en la espalda y continuar con el transporte.

REPRESENTACION GRAFICA:
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21.

LA HORMIGUITA

HABILIDAD MOTRIZ: coordinacion.
TIEMPO: 10'

MATERIALES: Sillas o tizas.

OBJETIVO: Desarrollar las diversas formas de cuadrupedia.

FORMA DE ORGANIZACION: Dispersos.

DESARROLLO DEL JUEGO: Se colocan sillas 0 marcas dispersas en el area que seran las
cuevas, una menos que el total de nifios. A una sefial, se desplazan en cuadrupedia y cuando

escuchan: jhormiguitas a sus cuevas!, se sientan en la silla o marca mas cercana.
REGLA: Siempre debe quedar un nifio sin cueva que seria el perdedor.

VARIANTE: Se varia la forma de desplazamiento a cuadrupedia invertida, la voz de mando
seria jCangrejos a sus cuevas!

REPRESENTACION GRAFICA:
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22.

COMBINANDO MOVIMIENTOS

HABILIDAD MOTRIZ: Lanzar, atrapar, rodar y correr.

TIEMPO: 10'

MATERIAL.: Pelotas de goma medianas.

OBJETIVO: Desarrollar las habilidades: lanzar, atrapar, rodar y correr.
ORGANIZACION: hileras.

DESARROLLO DEL JUEGO: Los alumnos organizados en varias hileras, detras de una de las
lineas marcadas (de partida) se ubican de frente al area. A una distancia de 4 m y a la sefial del
profesor, la alumna rueda la pelota con los pies hasta llegar a la linea de llegada y regresa con
un trote suave, al acercarse a la formacion debera realizar un lanzamiento con ambas manos al
compaiiero de equipo quien debera atrapar la misma para ejecutar el ejercicio orientado.

Seguidamente se vuelve a ejecutar el ejercicio.

REGLAS:

e Lapelota no debe salirse del &rea comprendida para la ejecucién del ejercicio.
e Ganara el equipo que complete el ejercicio con cada uno de sus miembros de manera
mas rapida sin violar la ejecucién correcta de cada habilidad motriz.

REPRESENTACION GRAFICA:
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23.

LA TARJETA MANDA

HABILIDAD MOTRIZ: Atrapar.

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Tarjetas que indican acciones, pelotas, silbato.

OBJETIVO: Desarrollar habilidades como saltar, correr, lanzar, golpear.

ORGANIZACION: Se forman dos equipos detras de una linea y a una distancia de 3 metros

estara dibujada en el suelo otra linea (cada equipo tiene un grupo de tarjetas)

DESARROLLO DEL JUEGO: Un nifio de cada equipo elige una tarjeta de su monton en las
cuales se indican una serie de acciones (por ejemplo: lanzar, atrapar, correr, saltar, etc.) se la da
al profesor y este la leerd en voz alta, al sonido del silbato los nifios realizaran la accion que se
les indique hasta la otra linea y al terminar otro nifio escoge otra tarjeta y asi sucesivamente

hasta que se acaben las tarjetas. El equipo que termine primero obtiene la victoria

Regla: Para obtener la victoria deben haber hecho todas las tarjetas.

24.

ROBERTO LANZA LA PELOTAA..

HABILIDAD MOTRIZ: Atrapar.

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Una pelota mediana.

OBJETIVO: Desarrollar el lanzamiento y atrape de balones.

ORGANIZACION: Se colocan los nifios formando un circulo parados.
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DESARROLLO DEL JUEGO: Roberto comienza el juego y dice su nombre, luego dice el
nombre del nifio al que va a pasar la pelota, se la pasa y este deberd atraparla y asi
sucesivamente. El que recibié dice su nombre y el del compaiiero a quien va a dirigir la pelota.
Por ejemplo: Roberto pasa la pelota a Elena, Elena pasa la pelota a Verdnica, Verdnica pasa la
pelota a Luis, etc....

REGLA: Gana el nifio que realice mejor la accidn de atrape con ambas manos.

REPRESENTACION GRAFICA:

25.

LANZA EL ULA-ULA

HABILIDAD MOTRIZ: Lanzar y atrapar.

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Una ula—ula por participante.

ORGANIZACION: acostados formando un circulo.

OBJETIVO DEL JUEGO: Desarrollar la coordinacion 6culo-manual en relacion a

lanzamiento con el Ula-Ula.

DESARROLLO DEL JUEGO: Cada uno con un ula lanzarla hacia arriba y atraparla

sin dejarla caer.

REPRESENTACION GRAFICA:
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26.

DALE VUELTA AL ULA-ULA

HABILIDAD MOTRIZ: atrapar

TIEMPO: 10’

MATERIAL: Un Ula-Ula por participante.

ORGANIZACION: parados en circulo.

OBJETIVO DEL JUEGO: Desarrollar la habilidad motora en mantener el Ula-Ula en
el cuerpo.

DESARROLLO DEL JUEGO: Cada uno con un Ula-Ula deberd colocarsela en el
tronco realizando giros logrando mantenerla en su cuerpo.
REPRESENTACION GRAFICA:
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27.

SUBE Y BAJA TU ULA-ULA

HABILIDAD MOTRIZ: coordinacion.

TIEMPO: 8'

MATERIAL: Un Ula-Ula por participante.

ORGANIZACION: sentados en circulo.

OBJETIVO DEL JUEGO: Afianzar la coordinacion oculo-manual en relacion a

sostener el Ula-Ula con ambas manos.

DESARROLLO DEL JUEGO: sentados formando un circulo cada nifio de por medio
debera tener un Ula-Ula en donde agarran el Ula-Ula con brazos extendidos teniendo

una coordinacion a la hora que se dé la sefiala se subirlo, bajarlo.

REPRESENTACION GRAFICA:
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28.

RUEDA EL ARO

HABILIDAD MOTRIZ: agarrar

TIEMPO: 8'

MATERIAL: Una Ula-Ula por participante.

ORGANIZACION: De pie.

OBJETIVO DEL JUEGO: Fortalecer el lanzamiento de un objeto.

DESARROLLO DEL JUEGO: cada nifio debera tener un Ula-Ula en donde realizara
un agarre con las manos y empujando fuerte lo lanzara, el nifio que logre lanzarlo con

mucho mas fuerza obtiene un punto.

REPRESENTACION GRAFICA:
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29.

PASA LA PELOTA

HABILIDAD MOTRIZ: atrapar.

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Una pelota por pareja.

ORGANIZACION: En parejas uno enfrente del otro sentados.
OBJETIVO DEL JUEGO: Desarrollar la coordinacion oculo manual.

DESARROLLO DEL JUEGO: Se ubican uno al frente del otro, el nifio que tiene balon
debera pasarse el balon por medio de las piernas realizandolo rapidamente sin dejar
caer el balon y luego de un determinado tiempo se lo pasa al compafiero del frente.
REPRESENTACION GRAFICA:
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30.

ATRAPA LA PELOTA

HABILIDAD MOTRIZ: Lanzar y atrapar.

TIEMPO: 10'

MATERIAL: Una pelota por pareja.

ORGANIZACION: En parejas uno enfrente del otro sentados.

OBJETIVO DEL JUEGO: Desarrollar la habilidad motora en recepcion de objetos.

DESARROLLO DEL JUEGO: Se ubican a una distancia de 5 metros lanzar la pelota
con las dos manos desde el pecho y recepcionarla sin dejarla caer.
REPRESENTACION GRAFICA:
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31.

EQUILIBRIO SOBRE UN SOPORTE

HABILIDAD MOTRIZ: equilibrio

TIEMPO: 8'

MATERIAL: Una tabla.

ORGANIZACION: De pie en hilera.

OBJETIVO DEL JUEGO: Fomentar el trabajo en equipo.

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados en una hilera deberan pasar sobre un
soporte con un pie, luego con ambos pies, el objetivo de la actividad es que los nifios
no se caigan del soporte y puede desarrollar el equilibrio.

REPRESENTACION GRAFICA:
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32.

PASA POR DEBAJO

HABILIDAD MOTRIZ: Atrapar y gatear.

TIEMPO: 8'

MATERIAL: Una pelota.

ORGANIZACION: De pie en hilera.

OBJETIVO DEL JUEGO: Afianzar la coordinacion 6culo-manual en relacion a los

pases con pelota

DESARROLLO DEL JUEGO: ubicados en dos hileras cada equipo deberd tener una
pelota , el primer nifio pasa la pelota por encima de la cabeza hasta llegar al Gltimo nifio
luego este se devuelve gateando por debajo de las piernas de los nifios el primer equipo
que logre llegar y pasar primero toda la cantidad de participantes obtendra un punto.
REPRESENTACION GRAFICA:
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33.

EQUILIBRIO CON DOS SOPORTES

HABILIDAD MOTRIZ: equilibrio.

TIEMPO: 8

MATERIAL.: tablas.

ORGANIZACION: De pie con las piernas separadas.

OBJETIVO DEL JUEGO: Fortalecer el equilibrio sobre un soporte.

DESARROLLO DEL JUEGO: cada nifio debera subir al soporte de dos tablas en
donde debera estar de pie y lograr mantenerse el mayor tiempo posible.
REPRESENTACION GRAFICA:
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34.

ATRAPA EL ULA-ULA

HABILIDAD MOTRIZ: Atrapar.

TIEMPO: 8'

MATERIAL: Un Ula-Ula.

ORGANIZACION: parados.

OBJETIVO DEL JUEGO: Fortalecimiento del agarre de objetos.

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios se deberan colocar a una distancia de 4
metros al frente de la profesora en donde estara pendiente cuando se le lance el Ula-Ula
y debera atraparlo con ambas manos.

REPRESENTACION GRAFICA:
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35.

NATACION

TIEMPO: 15

MATERIAL: ninguno.

ORGANIZACION: borde de la piscina uno al lado del otro.
OBJETIVO: perder miedo acuatico

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados en la piscina uno al lado del otro,
parados en el borde de la piscina deberan de ejecutar patada sosteniéndose en el borde
de la piscina.

REPRESENTACION GRAFICA:
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36.

NATACION

TIEMPO: 15

MATERIAL: ninguno.

ORGANIZACION: acostados uno al lado del otro.
OBJETIVO DEL JUEGO: perder miedo acuatico.

DESARROLLO DEL JUEGO: ubicados uno al lado del otro en posicion ventral
deberéan situar su cabeza bien adelante en el borde de la piscina, a la orden de la
profesora meteran la cabeza al agua,

REPRESENTACION GRAFICA:
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37.

NATACION

TIEMPO: 15™

MATERIAL: ninguno

ORGANIZACION: sentados uno al lado del otro.
OBJETIVO DEL JUEGO: perder miedo acuatico.

DESARROLLO DEL JUEGO: ubicados uno al lado del otro sentados con los pies
dentro del agua a la orden de la profesora deberan batir los pies lo mas rapido y fuerte
posible, se realiza con un solo pie y luego con ambos.

REPRESENTACION GRAFICA:
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38.

NATACION.

TIEMPO: 20'

MATERIAL: GUSANO

ORGANIZACION: sentados uno al lado del otro.
OBJETIVO DEL JUEGO: flotacién.

DESARROLLO DEL JUEGO: Se ubican uno al lado del otro sentados cada uno con
un gusano la profesora trabajara con cada nifio ayudandole a mantenerse en flotacion
con el objeto, los nifios deberan de hacer patada para trasladarse de un lugar a otro.
REPRESENTACION GRAFICA:
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39.

NATACION

TIEMPO: 20°.

MATERIAL: Gusano

ORGANIZACION: sentados en el borde de la piscina.
OBJETIVO DEL JUEGO: ejecutar flotacion en la piscina.

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados uno al lado del otro cada uno con su
gusano deberan esperar la orden de la profesora en donde ayudara a cada nifio a
realizar el ejercicio, ubicados boca arriba con el gusano por detras de la espalda
sosteniéndolo de ambos lados realizara flotacion y patada para poderse trasladar.
REPRESENTACION GRAFICA:
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40.

NATACION

TIEMPO: 20'

MATERIAL: ninguno.

ORGANIZACION: parados dentro de la piscina.

OBJETIVO DEL JUEGO: coordinaciéon de movimiento de los pies.

DESARROLLO DEL JUEGO: parados dentro de la piscina con el brazos extendidos
cogiéndose del borde de la piscina debera realizar patada fuerte en el agua.
REPRESENTACION GRAFICA:
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41.

NATACION.

TIEMPO: 20'

MATERIAL: Tabla.

ORGANIZACION: sentados en el bore de la piscina.
OBJETIVO DEL JUEGO: coordinacion de patada.

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados uno al lado del otro sentados en el
borde de la piscina deberan de ejecutar la patada fuerte, los brazos extendidos

agarrando una tabla para que le ayude a tener una buena flotacion.
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42.

NATACION

TIEMPO: 10

MATERIAL: TABLA.

ORGANIZACION: sentados en el borde de la piscina.
OBJETIVO DEL JUEGO: Mejorar patada

DESARROLLO DEL JUEGO: ubicados uno al lado del otro a la orden del profesor
ayudara al nifio a ubicarse boca arriba en donde los brazos deberan ir extendidos
agarrando la tabla ayudandole a tener una buena flotacion, las piernas extendidas

realizando fuerte la patada.

43.

PASA RAPIDO EL ULA-ULA

HABILIDAD MOTRIZ: agarrar.

TIEMPO: 10’

MATERIAL: Un ula —ula por equipo.

ORGANIZACION: En parejas uno enfrente del otro de pie.

OBJETIVO DEL JUEGO: Afianzar el lanzamiento y recepcion de balon segin la

situacién.

DESARROLLO DEL JUEGO: Se ubican a una distancia de 4 metros, el participante A
lanza la pelota hacia el suelo con las dos manos permitiendo rebotes, en el que B
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recepciona después de 2 rebotes sin dejarla caer.
REPRESENTACION GRAFICA:

Y Py
{
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44,

HABILIDAD MOTRIZ: agarrar

TIEMPO: 10'

MATERIAL: un ula ula por cada participante.
ORGANIZACION: dos filas uno detras del otro

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados uno detrés del otro deberén agarrar
el Ula-Ula y paséarselo por encima de la cabeza y pasarlo por todo el cuerpo, llegaran a
la linea demarcada por la profesora se devuelven realizando lo mismo y pasan el Ula-
Ula al siguiente compafiero.

REPRESENTACION GRAFICA:




79

45.

SALTA CONEJITO

HABILIDAD MOTRIZ: saltar, equilibrio

TIEMPO: 8'

MATERIAL: Ula-Ula

ORGANIZACION: una fila

OBJETIVO DEL JUEGO: Desarrollar la percepcion espacio-temporal, y el equilibrio

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados en una sola fila uno detras del otro
deberan pasar por los Ula-Ula sentando con ambos pies, luego con el pie derecho y pie
izquierdo, el objetivo es demorarse menos tiempo a la hora de ejecutar el ejercicio.
REPRESENTACION GRAFICA:
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46.

PASA LA PELOTA POR DETRAS
HABILIDAD MOTRIZ: Agarrar
TIEMPO: 12'

MATERIAL: Una pelota por participante
ORGANIZACION: sentados

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios sentados cada uno con su pelota deberan
pasarsela por detras de la espalda sin dejarla caer o tocar el suelo.
REPRESENTACION GRAFICA:
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47.

PELOTA EN CABEZA

HABILIDAD MOTRIZ: Atrapar, agarra
TIEMPO: 10'

MATERIAL: Una pelota por participante.
ORGANIZACION: parados

OBJETIVO DEL JUEGO: Fortalecer el equilibrio

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados uno detras del otro cada uno con su

pelota deberan colocérsela en la cabeza y dar pasos cortos manteniendo equilibrio sin
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dejar caer la pelota.

REPRESENTACION GRAFICA:

B\

48.

TIRO AL BLANCO:

HABILIDAD MOTRIZ: lanzar

TIEMPO: 15°

MATERIAL: Un Ula-Ula por participante.

ORGANIZACION: parados

OBJETIVO DEL JUEGO: Fortalecer el lanzamiento con objetos.
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DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados un al lado del otro, cada uno con su
Ula-Ula deberén realizar un lanzamiento donde debera caer el Ula-Ula en el centro del
cono.

REPRESENTACION GRAFICA:

49.

EQUILIBRIO CON UN PIE

HABILIDAD MOTRIZ: equilibrio

TIEMPO: 10'

MATERIAL: tabla

ORGANIZACION: parados

OBJETIVO DEL JUEGO: Afianzar el equilibrio sobre un objeto.

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios situados en circulo deberén pasar uno por uno
al frente en donde deberén subirse en la tabla y mantenerse en equilibrio sobre un pie el
nifio que se pueda quedar arriba sin caer y que obtenga menor tiempo gana punto.
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REPRESENTACION GRAFICA:

50.

PUNTA TALON

HABILIDAD MOTRIZ: caminar,

TIEMPO: 10",

MATERIAL: conos

ORGANIZACION: De pie

OBJETIVO DEL JUEGO: Desarrollar la coordinacion

DESARROLLO DEL JUEGO: los nifios ubicados en fila uno detras del otro deberan
pasar por un Zig-zag de conos en donde deberdn pasar caminando ejecutando el
movimiento de punta- talon hasta llegar al Gltimo cono.

REPRESENTACION GRAFICA:
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6. ANALISIS DE LA EXPERIENCIA
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A continuacion se pasa a exponer la tabla 12 donde se plasman lo resultados

iniciales y finales de los test realizados con el grupo de investigacion perteneciente al

“Club Activo 20-30”.

Tabla 12

Resultados de los test inicial y final.

TEST

Introducir 10 monedas

Dibujar el trazado 1

Entrelazar

Dibujar el trazado 2

NOMBRE

Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera

TEST INICIAL

00:29:53
00:28:52
00:33:38
0:47.91
0:41.92
0:25.62
0:31.54
02:34
02:58
02:00
03:44
01:58
1.95
02:12
0:59.78
0:52.86
0:31.38
0:45.95
0:44.79
0:51.85
0:52.98
02:53
2.78
2.92
03:24
02:12
2.82
2.71

TEST
FINAL

00:28:27
00:28:47
00:29:36
0:41.33
0:33.27
0:22.95
0:28.64
02:14
02:11
02:15
02:42
01:56
01:21
02:09
0:52.40
0:43.81
0:29.79
0:40.44
0:43.81
0:.41.63
0:33.55
02:41
02:45
02.74
03:09
01.74
02:14
01:52
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ATRAPAR EL ULA-ULA

LANZAR ULA- ULA EN EL CONO

ULA - ULA CON DOS MANQOS

ATRAPAR LA PELOTA CON UNA
MANO

LANZAR PELOTA MEDIO DEL
ULA-ULA

EQUILIBRIO SOBRE UNA
PIERNA

EQUILIBRIO EN PUNTA DE PIE

Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera

Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera

Maria Camila
José Luis
camilo Andrés
John janner soto
Jorge mazuera

Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela

00:15:59
00:16:27
00:23:09
00:10:08
00:07.88
0:58.32
0:26.29
00:16:19
00:24.90
00:25.79
00:08.20
00:10.45
0:60.89
0:36.81
00:42.60
00:13.69
00:18.74
00:17.76
00:16.86
00:21.96
00:45.62

00:58.92
00:27.04
00:29.28
00:25.06
00:12.62

00:48.69

00:58.92
00:20.77
29:57:00
00:59:21
00:18.56

Sl
Sl
Sl
Sl
Sl
si
si
Sl

00:19:34
00:14.84
00:19:46
00:12:44
00:07.32
0:41.75
0:22.87
00:14.95
00:24.11
00:25.14
00:08.14
00:08.95
0:35.87
0:27.96
00:41.98
00:12.95
00:16.61
00:18.92
00:15.41
00:18.54
00:34.87

00:58.51
00:27.96
00:25.42
00:22.65
00:09.75

00:42.62
00:15.85
00:16.76
00:58.23
00:15.56

Sl
Si
Sl
Si
Sl
Si
Si
Sl
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SALTAR UN OBSTACULO

EQUILIBRIO SOBRE UN
SOPORTE

CAMINAR PUNTA-TALON

EQUILIBRIO DOS SOPORTES

ZIG-ZAG UN PIE

José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera

Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera
Maria Camila Varela
José Luis moreno
Andrés camilo Salazar
John janner soto
Jorge Andrés mazuera
Cristian castillo criollo
Jeffrey montes bandera

Sl

Sl

Sl

Sl

Si

Si
00:27.79
00:22.36
00:14.27
00:21.40

00:04.91
00:07.54
00:10:21
00:06:20
00:06:09
0:05.52
0:8.66

Sl

Sl

Sl

REGULAR
REGULAR

Si

Si

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

si

si
00:12.97
00:14.21
00:11.96
00:27.75
00:09.19
00:22.65
00:19.54

Sl

Sl

Sl

Sl

Si

Si
00:24.52
00:20.89
00:14.05
00:18.56

00:03.96
00:06.85
00:08.83
00:06.52
00:05.95
0:04.98
0:7.34

Sl

S

Sl

S

Sl

Si

Si

S

Sl

S

Sl

S

Si

Si
00:10.58
00:13.96
00:11.21
00:22.69
00:09.05
00:18.69
00:14.21




89

Estos resultados fueron fruto del proceso realizado en la fundacion “Club
Activo 20-30” en el programa “Luz del sol”. El trabajo inicia con la presentacion de
la propuesta a las directivas de dicho club quienes al ver que necesitaban apoyo
recibieron con amabilidad la ayuda que se les ofrecio plasmada en esta investigacion,
de tal manera, con el aval de la fundacion se procedié a iniciar la intervencion con un
test diagnostico para evaluar la condicidn que presentaban en ese entonces lo chicos,
los resultados, tal como lo muestra la anterior tabla, no fueron para nada sorpresivos

puesto que ya se tenia idea de las falencias que ellos presentaban.

Se puede decir que el proceso estuvo dividido en cuatro fases las cuales
fueron de adaptacion, intervencion, evaluacion final y cierre; durante la primera fase
se presencio un ambiente donde la adaptacién era de parte y parte, de docente a
estudiante y viceversa, por lo tanto era importante que se generara un lazo de
confianza entre el grupo y el profesor para asi ganar su confianza y poder realizar las
actividades propias de dicho tema de investigacion. Durante el periodo de adaptacion
se procuro establecer un hilo de comunicacion efectivo con el grupo para que ellos

captaran la idea de las actividades y no se sintieran presionados.

Las primeras dos semanas se notd gran entusiasmo por parte de los chicos ya
que llevaban cierto tiempo sin hacer actividades fisicas debido a que la encargada de

la clase de educacion fisica estaba de vacaciones.

Los datos que arrojé el test MACB, el cual se realizé una vez terminada la
etapa de adaptacion, dieron pie a que se evaluara el proceso metodolégico que se
tenia planeado hasta ese entonces, se realizaron ajustes no solo metodoldgicos sino
también procedimentales para ejercer una mayor eficacia en el proceso y de esta

manera obtener resultados finales satisfactorios.

Ya entrada la fase de intervencion se pasé a ejecutar las actividades que se
planificaron para la investigacion, estas actividades fueron del agrado de los chicos

sobre todo en las primeras semanas notando en sus rostros una alegria que hicieron
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saber con palaras y demostraciones de afecto cuando se llegaba a las sesiones de
trabajo con ellos. Algunos aun mostraban algo de desconfianza pero poco a poco se
fueron cercando mas y mas a las actividades hasta el punto de sentirse parte del
grupo, esto hizo mas ameno el trabajo lo que facilitdé que se afianzara un lazo

comunicativo y afectivo entre docente y estudiante.

Afortunadamente las directivas de la institucion brindaron todas las
facilidades para que la investigacion se llevara a cabo, estuvieron tan comprometidas
con el trabajo que incluso facilitaron salidas recreativas para natacion las cuales se
aprovecharon adaptando ejercicios que se tenian planeados para una sesién normal a
la salida recreativa. Algunos de los chicos, con cierto temor, llegaron a la piscina

puesto que hacia mucho no iban a este tipo de lugares.

Algunos comentarios con los que se llega cuando se va a trabajar con personas
con S.D. es que ellos son muy variables en sus comportamientos y pueden pasar de
estar muy felices a muy agresivos, en parte es cierto, pero todo eso depende del trato
y liderazgo con el que se maneja el grupo; algo que cabe comentar es que en
determinada sesiéon se presentd un caso donde un chico agrede a una compafiera
porque ambos deseaban tener una pelota, este comportamiento agresivo hizo recordar
los comentarios que se mencionaron anteriormente, pero afortunadamente todo se
resolvié muy bien. Los chicos con los que se trabajé fueron muy carifiosos y no se
midieron en demostraciones de afecto en las sesiones ademés de mostrar una alta

disciplina.

El tiempo iba transcurriendo muy rapido y las actividades no parecian ser
suficientes puesto que gratamente los chicos asimilaron muy rapido los objetivos que
se planteaban semana a semana, esto llevé a que se adaptaran algunas actividades
buscando darle variabilidad a las mismas para no volverse monotonas. Las semanas
de intervencion llegaron a su final y fue momento de evaluar los progresos que se
obtuvieron en la investigacion. Dentro del trabajo se pudo contar no solamente con el

apoyo de las directivas quienes brindaron todas las herramientas y comodidades para
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la intervencion sino que también se pudo contar con el apoyo de estudiantes de la

Universidad Santiago de Cali que estaban realizando précticas en el club y que se

ofrecieron en muchas de las sesiones a acompaiiar el desarrollo de las sesiones.

Los resultados finales fueron buenos (ver tabla 12) mostrando que hubo

mejorias en muchos y que la gran mayoria mejor6 sus tiempos de ejecucion

evidenciando obviamente una mejoria viso motriz en los chicos. A continuacion se

mostraran las graficas con los resultados de los test inicial y final

Test introducir monedas

W test monedas inicial I test monedas final

47,91
41,33 41,92

33,38 33,27

29,5338 27 28,5228,47 29,36 -
L . 25,62

23

31,54
28,64

Maria Camila José Luis Moreno Andrés Salazar John Soto Jorge Mazuera Cristian Castillo

Varela

Jeffrey Montes

Figura 2. Resultados test de introducir monedas.

Los resultados (segundos y milésimas) que podemos observar demuestran

mejoras en los tiempos de ejecucion de la actividad propuesta donde fueron

solamente dos que avanzaron muy poco.
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Test dibujar trazado 1
4
3,5
3
2 2,5
E
S 2
2
3 1,5
2
1
0,5
0 " . o . L
Maria Camila | José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian leffrey
Varela Moreno Salazar ° Mazuera Castillo Montes
Mmtest inicial 2,34 2,58 2 3,44 1,58 1,95 2,12
mtest final 2,14 2,11 2,15 2,42 1,56 1,21 2,09

Figura 3. Resultados test dibujar trazado 1

En este test también vemos que todos mejoraron sus tiempos y que solo dos

mostraron avances relativamente bajos.

Test entrelazar
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Maria Camila José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey
Varela Moreno Salazar Mazuera Castillo Montes
Wtest inicial 59,78 52,86 31,38 45,95 44,79 51,85 52,98
Etest final 52,4 43,81 29,79 40,44 43,81 41,63 33,55

Figura 4. Resultados test de entrelazar
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La tendencia sigue en la figura anterior, todos mejoran sus tiempos y solo dos

muestran avances bajos pero no dejan de ser avances.

tiempo en minutos

Test dibujar trazado 2

Figura 5. Resultados test de dibujar trazado 2

Maria Camila  José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey

Varela Moreno Salazar Mazuera Castillo Montes
|Itest inicial 2,53 2,78 2,92 3,24 2,12 2,82 2,71
Iltest final 2,41 2,45 2,74 3,09 1,74 2,14 1,52
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Test atrapar el Ula Ula

Figura 6. Resultados test atrapar Ula-Ula

Maria Camila  José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey

Varela Moreno Salazar Mazuera Castillo Montes

|ItESt inicial 15,59 16,27 23,09 10,08 71,88 58,32 26,29
lltest final 19,34 14,84 19,46 12,44 7,32 41,75 22,87
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Test lanzar Ula Ula al cono
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Maria Camila  José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey
Varela Moreno Salazar Mazuera Castillo Montes
Mtest inicial 16,19 24,9 25,79 8,2 10,45 60,89 36,81
Mtest final 14,95 24,11 25,14 8,14 8,95 35,87 27,96

Figura 7. Resultados test de lanzar Ula-Ula
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tiempo en segundos y milésimas

Test Ula Ula con dos manos

Maria Camila
Varela

José Luis
Moreno

Andrés
Salazar

John Soto

Jorge
Mazuera

Cristian
Castillo

Jeffrey
Montes

M test inicial

42,6

13,69

18,74

17,76

16,86

21,96

45,62

mtest final

41,98

12,95

16,61

18,92

15,41

18,54

34,87

Figura 8. Resultados test de Ula-Ula con dos manos
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Test atrapar la pelota con una mano
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Maria Camila José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey
Varela Moreno Salazar Mazuera Castillo Montes
Mtest inicial 58,92 27,04 29,28 25,06 12,62 0 48,69
Wtest final 58,61 27,96 25,42 22,65 9,75 0 0

Figura 9. Resultados test de atrapar la pelota con una mano

En este test hubo uno de los chicos que no se presentd para realizarlo y por
eso aparece en cero, en las siguientes figuras pasa igual, quienes tienen “ceros”
fueron los que no se presentaron a realizar el test o en su defecto por alguna

incapacidad fisica no podian realizarlo.
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Test lanzar la pelota al medio del Ula Ula
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Maria Camila José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey
Varela Moreno Salazar Mazuera Castillo Montes
Wtest inicial 58,92 20,77 29,57 59,21 18,56 0 0
mtest final 42,62 15,85 16,76 58,23 15,56 0 0

Figura 10. Resultados test de lanzar la pelota al medio del Ula-Ula

Test saltar un obstaculo
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Maria Camila José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey
Varela Moreno Salazar Mazuera Castillo Montes
M test inicial 27,79 22,36 14,27 21,4 0 0 0
[test final 24,42 20,89 14,05 18,56 0 0 0

Figura 11. Resultados test de salta un obstaculo
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12

tiempo en segundos y milésimas

Test equilibrio sobre un soporte

Maria Camila José Luis Andrés John Soto Jorge Cristian Jeffrey

Varela Moreno Salazar | Mazuera Castillo Montes
Mtest inicial 4,91 7,54 10,21 6,2 6,09 5,52 8,66
mtest final 3,96 6,85 8,83 6,52 5,95 4,98 7,34

Figura 12. Resultados test de equilibrio sobre un soporte

Test zig zag en un pie

- 30
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E 25
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= 20
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> 15
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g 0 .

2 c;f:.'; JLc:‘ si: Andrés = John I\:I:;gir Cristian | Jeffrey
§ : Salazar | Soto Y Castillo | Montes
= Varela | Moreno a

Wtestinicial = 1297 | 14,21 @ 11,96 @ 27,75 9,19 22,65 | 1854
D test final 10,58 | 1396 @ 11,21 | 22,69 9,05 18,69 | 14,21

Figura 13. Resultados test de zig zag en un pie
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Como hemos visto
en las graficas todos
mostraron avances y en su
mayoria las mejoras fueron

sustanciales demostrando

que si hubo eficacia en las
actividades realizadas durante las sesiones de clase que se plantearon para alcanzar el

objetivo que era mejorar las coordinacion visomotriz de la poblacion ya mencionada.

Los resultados pudieron ser mejores, pero en todo proceso estan presentes las
adversidades, y este no fue la excepcidn, algunos faltaban a clase de manera muy
seguida y en otras ocasiones las actividades de la institucién tales como la semana
cultural, reuniones y recesos frenaban el proceso haciendo que la continuidad se viera
afectada en cierta manera. El proceso que se realizo en la fundacion “Club Activo 20-
30” fue muy gratificante y afortunadamente no se presentaron problemas graves, el
desempefio de los chicos fue muy bueno viéndose reflejado en los resultados finales
donde se demuestra que si se pudo lograr el objetivo propuesto al principio del
trabajo, los nifios obtuvieron muchas mejorias en su coordinacién visomotriz siendo
mas notorio en unos que en otros dados los niveles de aprendizaje individualmente

hablando.
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Este capitulo expone las conclusiones y recomendaciones dadas por el proceso
que se realizd con los chicos con S.D. del club activo 20-30 y pretende dar

herramientas a futuros trabajos que se guien por esta linea.

7.1.Conclusiones

Las actividades ludicas son de mucha importancia en el trabajo con personas
con S.D. puesto que este componente brinda la posibilidad de llegar de manera méas
facil a su campo de aprendizaje ya que permite que ellos se diviertan y aprendan de

esta manera.

Los procesos incluyentes que dictamina el Ministerio de Educacién Nacional
deben propender que las personas con S.D. no solo a que se les acepte en entidades
publicas sino que también se capacite a los docentes para atenderlos reconociéndolos
como personas sanas con diferencias dadas por la trisomia. Es comun oir comentarios
donde se expresa temor por los cambios , que en ocasiones suceden, de humor que
presenta esta poblacién volviéndolos en ocasiones algo hostiles con sus tutores, pero

trabajar con ellos es algo realmente gratificante dado el amor que brindan a diario.

Esta poblacién es muy amorosa y siempre se lo hace saber al encargado de la
clase con demostraciones de afecto muy conmovedoras asi como con palabras llenas

de dulzura y carifio.

El uso de materiales es primordial para sacar de la monotonia al grupo de
trabajo y para facilitar los canales de ensefianza y aprendizaje estimulando la

cooperacion y la dinamica del proceso.
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Esta poblacién tiene un periodo de respuesta mas tardio que lo comun y es
necesario tener mucha paciencia y motivar al estudiante a dar un poco més de lo que

él cree que puede.

El apoyo que se reciba de cualquier parte es muy benéfico para todo proceso
de intervencion ya que permite ahorrar tiempo y recursos aumentando la eficacia de

las actividades.

7.2.Recomendaciones

Se recomienda llegar a las sesiones de clase con actividades bien preparadas y

no repetitivas puesto que tienden a aburrirse ya distraerse con facilidad.

Al llegar a trabajar con esta poblacion, y si antes no lo ha hecho, el dejar el
estigma que se les ha impuesto de peligrosos, las personas con S.D. son muy

amorosas Y si se les trata con amor ellos seran reciprocos.

Realizar las actividades en su mayoria ya sea en parejas, trios o cuartetos para
facilitar el ahorro de materiales, tiempo y energia ademas esta estrategia permite que
ellos no pierdan la atencion ya que este es un factor muy comun en ellos, suelen
distraerse con facilidad. Ademas el trabajar en grupo permite que se creen lazo de

socializacion mas fuerte entre ellos y con el docente a cargo.

Es importante hacer uso de material didactico para facilitar el aprendizaje del
grupo ademéas de que brinda mayores posibilidades de adquirir habilidades y
destrezas de manera mas eficiente y eficaz, sumado a esto, estos materiales tienen un

componente de motivacion que impulsa el aprendizaje y la ensefianza.



101

Se debe ser claro en las explicaciones sobre los ejercicios y tener mucha

paciencia puesto que sus respuestas motoras suelen ser un poco lentas.

Adaptarse a las circunstancias que suceden de manera inesperada tales como
salidas recreativas, reuniones y demas es crucial para evaluar el avance del proceso
ya que en estas instituciones esto esta presente en cualquier momento. Se recomienda
tener un canal de comunicacion estable no solo con el grupo de trabajo sino con las
directivas para que se pueda tener mayor ayuda tanto en recursos como también en

situaciones que aporten un ambiente sano, agradable y armonioso.
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Glosario

Educacion fisica adaptada: Es aquella que acopla sus procedimientos y
metodologia a un tipo especifico de poblacion para trabajar sus habilidades y

destrezas.

Trisomia 21: También Ilamada mongolismo o sindrome de Down, afecta a

alrededor de 1 de cada 650 nifos.

Progesterona: Hormona sexual que segrega el ovario femenino y la placenta,

y que tiene la funcién de preparar el Gtero para la recepcion del huevo fecundado.

Estrogenos: Hormonas sexuales esteroideas de tipo femenino principalmente,
producidos por los ovarios, la placenta durante el embarazo y, en menores cantidades,

por las glandulas adrenales

Testosterona: Hormona esteroide del grupo andrégeno y se encuentra en

mamiferos, reptiles, aves, y otros vertebrados.
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ANEXOS

Test de MACB

Este test es adaptado y consta de evaluacion de la destreza manual, punteria y
atrape y equilibrio. Cada blogue tiene sus tres rangos siendo el primero de 4-6 afos,

el segundo de 7 a 10 y el tercero de 11 a 16. (Perez & Graupera, 2012)

Destreza manual

Pruebas Rango 1 Rango 2 Rango 3
(4-6 arios) (7-10 afios) (11-16 afos)

Introducir 4
monedas

Enhebrar 4
cuentas

Dibujar el trazado 1 v

Insertar clavijas 4

Entrelazar el cordel

AN

Dibujar el trazado 2 v

Voltear clavijas v

Montar un triangulo v

Dibujar el trazado 3 v

Punteria y atrape

Pruebas Rango 1 Rango 2 Rango 3

Atrapar el saquito

Lanzar el saquito a

una diana

Atrapar con  dos
manos

Lanzar el saquito a
una diana

Atrapar la pelota con
una mano

Lanzar a una diana
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Equilibrio

Prueba

Rango 1

Rango 2

Rango 3

Equilibrio sobre una
pierna

Andar de puntillas

Saltar sobre
alfombrillas
Equilibrio sobre un
soporte

Andar adelante talén-
punta

Saltar a la pata coja en
una linea

Equilibrio sobre dos
soportes

Andar atras talon-
punta

Saltar a la pata coja en
Zig-zag




