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Resumen

Actualmente, la educacién inclusiva en Colombia ha presentado grandes cambios; las politicas publicas y
los programas gubernamentales abren las puertas a la innovacion y la mejora. Por lo tanto, se ha escogido
la primera infancia con sindrome de Down para desarrollar SIDO: juega y aprende, una nueva propuesta
didactica disefiada para potenciar habilidades basicas de comunicacion, cinestesia, atencion y memoria,
las cuales acomparian los procesos de ensefianza y aprendizaje de la lectura y la escritura. El siguiente
documento, muestra los resultados de aplicacion de este recurso bajo la metodologia del estudio de caso,
aplicada a dos nifios de 9y 10 afios; esta, evidencia el material como una herramienta de trabajo
pedagogico util, innovadora, pertinente y flexible para el trabajo con la poblacion infantil con Sindrome

de Down, sin dejar de lado la diversidad de sus caracteristicas.

Palabras clave: Sindrome de Down, comunicacion, cinestesia, atencion, memoria.

Abstract
Currently, inclusive education in Colombia has presented major changes; the public policies and
government programs open the doors to innovation and progress. Therefore, early childhood with Down
syndrome has been chosen to develop SIDO; play and learn, a new didactic proposal designed to enhance
basic skills of communication, kinesthesia, attention, and memory; which accompany the teaching and
learning processes of reading and writing. The following document shows the results of application of
this resource under the case study methodology, applied to two children between 9 and 10 year olds,
which evidences that it is a useful, innovative, pertinent and flexible pedagogical work tool for working

with the children with Down syndrome, without leaving aside the diversity of its characteristics.

Keywords: Down syndrome, communication, kinesthesia, attention, memory.
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Capitulo 1: Aspectos generales.

Introduccion.

En 2005, el estudio Colaborativo Latino Americano de Malformaciones Congénitas
(ECLAMC), reveld que Chile era el pais Latino americano con mayor indice de nacimientos de
nifios con sindrome de Down con 2,47/1000. Para ese mismo afio, de acuerdo con el DANE por
cada 1.000 recien nacidos en Colombia, 1.72 % tiene Sindrome de Down. Para este mismo afio,
Colombia inicid el desarrollo y formulacion de proyectos y politicas publicas, tales como: el plan
nacional de intervencion en discapacidad: plan de accion 2005 — 2007 y la politica publica
nacional de discapacidad 2004-2007, que garantizarian la protecciéon de los derechos de la

poblacién con discapacidad.

En el marco de estos cambios, surgieron también los apuntes de las Naciones Unidas en
la convencion de los derechos de la poblacion con discapacidad (2006-2008), los cuales
impulsaron estrategias internacionales y nuevas disciplinas que impactaron los cambios sociales
y culturales de nuestro pais, teniendo en cuenta derechos como: el acceso al sistema de
educacion regular, acceso a ligas deportivas, tratamientos médicos especializado, acceso a un
empleo digno entre otros. Estos cambios facilitaron la inclusion y reconocimiento de la
poblacion con discapacidad, ayudando a eliminar las brechas sociales (Politica Publica Nacional

de Discapacidad e Inclusion Social 2013-2022).

Lo anterior, muestra los constantes cambios que han tenido injerencia en la mejora de la
calidad de vida de la poblacién infantil con Sindrome de Down, principalmente por medio de la
educacién, en donde se evidencia con mayor claridad esta idea adoptando el término de

educacién inclusiva; que se refiere segin Beltran , Martinez & Vargas (2015) a “un proceso
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orientado a dar respuesta a la diversidad de caracteristicas y necesidades de todo el alumnado

avanzando hacia una educacién de calidad para todos, haciendo énfasis en el valor positivo de la
diferencia (Murillo y Hernandez, 2011); en la escuela inclusiva, todos los alumnos se benefician
de una ensefianza adaptada a sus necesidades, y no solo los que presentan necesidades educativas

especiales (Parra, 2010)”.

En Colombia estos y otros conceptos se han recogido en el decreto 1421 de 2017, el cual
reglamenta en el marco de la educacion inclusiva, la atencién educativa a la poblacion con
discapacidad incluyendo el modelo DUA como referencia para el disefio y creacion de recursos,
entornos y programas para todo tipo de poblacion sin realizarse adaptacion o modificacion
alguna. Asi mismo, se formaliz6 este planteamiento gracias a elaboracién del documento de
orientaciones técnicas, administrativas y pedagogicas para la atencion a estudiantes con
discapacidad en el marco de la educacion inclusiva (2017). Este documento, presenta el
sindrome de Downen el marco de la discapacidad intelectual, lo que permitié que esta poblacion
pudiese acceder a todos los beneficios de la educacion inclusiva, definiendo el enfoque de sus
derechos, la atencion diferencial, sus necesidades educativas especiales y las estrategias y apoyos
recomendados para su intervencidn pedagogica; de manera paralela a los lineamientos

curriculares del Ministerio de Educacion Nacional 2017.

Tomando en cuenta lo anterior, se busca a través de SIDO: Juga y aprende, mostrar un
nuevo recurso con intencion innovadora, que apoye los ideales y propuestas del MEN para la
poblacion con discapacidad intelectual y que de forma didéctica fortalezca la comunicacion,
cinestesia, atencion y memoria como habilidades basicas para la lectura y la escritura de la

poblacién infantil con sindrome de Down. Por lo tanto, en el siguiente documento se expone los
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fundamentos tedricos, objetivos, caracteristicas del material, su proceso de construccion, asi
como los resultados de la aplicacion y validacion del mismo a dos nifios de 9y 10 afios con
sindrome de Downque hacen parte del sistema publico educativo de la ciudad de Bogota,

Colombia. (Consultar apartado de perfil de la poblacion)

Justificacion.

La iniciativa de esta propuesta surgié con base en las observaciones realizadas durante la
jornada de Practica Pedagogica Inclusiva del segundo periodo de 2016 en el programa de
Licenciatura en Pedagogia Infantil de la Universidad de La Sabana, llevada a cabo en la
institucién Corporacion Sindrome de Down; lugar donde fue posible conocer y asumir algunos

procesos educativos con poblacion infantil con Sindrome de Down.

En este periodo, se desarroll6 un proceso investigativo bajo la metodologia de
investigacion accion, “Innovacién en los procesos de ensefianza de la Corporacion Sindrome de
Down”, el cual tenia por objetivo identificar y analizar las herramientas, estrategias y
metodologias empleadas por los docentes de la institucién y las mismas estudiantes de préctica
en sus clases con los grupos IAR (nifios entre los 5y los 11 afios) y CRECER (nifios entre 12y
18 afios), con el fin de generar una estrategia innovadora de mejoramiento para aumentar la
calidad de los procesos de ensefianza de los docentes especialmente en los procesos de lectura y

escritura.

Inicialmente, el grupo de estudiantes realizd un diagndstico; por medio de observaciones
sistematicas participantes y técnicas audio visuales, donde se recogieron datos y argumentos
previos y posteriores a la aplicacion de la estrategia de mejoramiento. Una vez estos fueron

analizados, revelaron que los materiales utilizados en las sesiones de clase eran limitados y no
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precisaban el desarrollo de las necesidades de los nifios de manera integral. Asi mismo, se
observo que los recursos disponibles eran usados de manera constante sin un propdsito claro y
algunos no respondian a las necesidades del contexto del aula y que como consecuencia de ello,

no permitian resultados efectivos para el desarrollo de los estudiantes.

De manera posterior, el grupo investigador llevé a cabo su estrategia de mejoramiento, la
cual se refiere a la aplicacién del material Juego, aprendo y me divierto en CDS. Esta propuesta,
incluia materiales fabricados por las estudiantes usados en las clases con los grupos de IAR y
CRECER, los cuales fueron elaborados con base en los intereses de los nifios y las habilidades
destacables de su proceso de aprendizaje. Esta estrategia fue usada también por los docentes de
la Corporacion, lo cual permiti6 una mejora en la implementacion de algunos de los DBA,
despertd en los docentes la importancia de conocer los intereses y contexto de los nifios y motivd

a los maestros a buscar alternativas y recursos innovadores para sus clases.

Adicional aello, y teniendo en cuenta que el proceso investigativo mencionado fue
realizado en un entorno particular, resultd indispensable indagar sobre las innovaciones y los
recursos disponibles para el trabajo pedagdgico con nifios y nifias con sindrome de Down en
otros contextos. Por lo tanto, se realizd una busqueda virtual que evidenciara, materiales,
estrategias y teorias empleadas en instituciones especializadas en el sindrome, planteles
educativos publicos y privados; teniendo en cuenta la oferta pedagdgica no solamente en
Colombia, sino otros paises de Latinoamérica, de acuerdo a los nuevos enfoques que respondan
al Disefio Universal de Aprendizaje (DUA, 2018) y que también sean funcionales para el
fortalecimiento de habilidades basicas para un posterior desarrollo del proceso de lectura y

escritura de primera infancia con sindrome de Down
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Desafortunadamente, no fue posible encontrar elementos nuevos con las caracteristicas
mencionadas, ya que los que se encontraron no respondian en su totalidad a las pautas actuales
de la educacion inclusiva y no ofrecian una perspectiva innovadora en disefio, didactica y
metodologia (consultar antecedentes). Esta bUsqueda contemplé aspectos de caracter tedrico y
pedagbgico, didactico y metodoldgico en donde constantemente se hallaron materiales adaptados
que no necesariamente habian sido desarrollados de manera especifica para la poblacion o que

estaban apoyados en fundamentos conceptuales desactualizados.

Lo anterior, resaltd la importancia y despertd la necesidad de crear nuevas herramientas y
recursos didacticos que apoyen el trabajo pedagdgico con los nifios con Sindrome de Dow, que
sean adecuados, actuales y pertinentes a la diversidad de esta poblacidn, los cuales permitan el
fortalecimiento de habilidades basicas previas al proceso de aprendizaje de la lectura y la

escritura.

Antecedentes.

Ahora bien, con base en la busqueda de recursos innovadores, pertinentes y acordes a las
pautas de educacion inclusiva, como primera muestra con estas caracteristicas se resalta la
investigacion realizada por Carrera, Polania y Urrego (2016) en el periodo de practica quienes
desarrollaron en sus espacios académicos una propuesta pedagogica titulada: Innovando en los
procesos de ensefianza de la Corporacién Sindrome de Down. Resultado de esta investigacion,
surgio un conjunto de recursos, los cuales fueron implementados efectivamente con los
estudiantes de la institucion teniendo en cuenta sus particularidades y necesidades de

aprendizaje.
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Esta investigacion, realizada de forma paralela con la préctica docente, muestra el uso de
nuevos recursos para favorecer los procesos de ensefianza de una institucion direccionada al
trabajo terapéutico y pedagogico de nifios y nifias con Sindrome de Down. Se incluyen
materiales de estimulacion sensorial, juegos didacticos, musica y elementos de uso cotidiano
entre otros, para reformar las practicas pedagdgicas de la institucién con respecto a los procesos
de aprendizaje en diferentes sesiones con nifios entre 7-18 afios (edad cronoldgica), en donde se
observan respuestas favorables por parte de los estudiantes, especialmente a nivel comunicativo
y socio afectivo como ejes principales del aprendizaje de la poblacion con sindrome de Down

segun la propuesta del grupo de docentes.

Por los resultados observados, el anterior trabajo se convirti6 en uno de los principales
antecedentes teoricos de esta nueva propuesta. Sin embargo, aunque muestra un alto grado de
innovacién y actualidad frente a otros materiales de apoyo pedagdgico para la poblacién con
Sindrome de Down, resulta necesario destacar que el producto no fue disefiado para un proceso

pedagogico en particular y no define resultados especificos en el area de lectura y escritura.

Del mismo modo, a pesar de ser un producto enfocado en la poblacién con discapacidad
intelectual, no contempla principios de la educacion inclusiva, lo cual resulta apoyar la
conviccién de disefiar recursos que sean de igual modo funcionales como apropiados a las
nuevas pautas educativas que benefician en gran manera la poblacion infantil con sindrome de

Down, como es el caso.

Por otra parte, se encontraron las ideas expuestas por Maria Victoria Troncoso y Maria
Mercedes del Cerro en su libro digital Sindrome de Down: Lectura y escritura (2009). Su teoria,

metodologia y recursos didacticos son los mas reconocidos e implementados por quienes
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trabajan con sindrome de Down, por considerarse pertinentes y apropiados no solamente para la
poblacién en situacién de discapacidad, sino también para aquellos que presentan un desarrollo

tipico.

Las autoras de este texto hacen referencia a las concepciones vigentes que se tienen de
los nifios con Sindrome de Down, ya que estas han cambiado con el paso del tiempo y la
realizacion de nuevos estudios que demuestran la posibilidad de la poblacion para alcanzar
niveles Optimos de lectura y escritura con una adecuada instruccion. En consecuencia, Troncoso
y del Cerro desarrollaron un material basado en el Método Global el cual se presenta a modo de
fichas o tarjetas con ilustraciones y palabras simples, que se complejizan de acuerdo al nivel de

avance que muestra el nifio o nifia.

2 || § ] boro b

Figura 1: Troncoso Maria, D. C. (2009). Sindrome de Down: lectura y escritura. Cantabria: Porto Editora.

Este método, esta disefiado en tres etapas; la primera busca que el nifio logre un
reconocimiento global de entre 20 y 100 palabras relacionadas con su entorno comprendiendo su
significado y que de la misma manera, con apoyo de un adulto, logre componer frases con
estructura sencilla (sujeto, verbo y complemento) comprendiendo su significado, también
realizar garabateos sencillo en una dimension de 15 cm. La segunda etapa se refiere, al

reconocimiento silabico; el nifio debe logar leer y componer diversas palabras a partir de las
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silabas y comprender su significado. Finalmente, la tercera etapa, contempla la lectura fluida de
textos o cuentos con fines informativos y de disfrute voluntario; en la parte de escritura, el nifio
debe lograr hacer trazos con forma en dimensiones cercanas a las de un renglén vy siguiendo los

trazos con su mano.

Ahora bien, realizando un analisis objetivo del material, se puede decir que es un recurso
flexible y adaptable a la diversidad y las barreras de aprendizaje de la poblacién, ya que se
emplea de forma individual y permite controlar el progreso del nifio. De igual manera, responde
a la necesidad de fortalecer habilidades béasicas como la comunicacion y la memoria a corto y
largo plazo. Sin embargo, no muestra caracteristicas de innovacion con respecto a la
presentacion y dindmica del material, pues las herramientas empleadas para su uso son

tradicionales y repetitivas.

Por otra parte, se destaca el trabajo realizado por la organizacion Down Granada, quienes
desarrollaron un método de lectura y escritura que retoma la propuesta de lectura global de
Troncoso (1994). Me gusta leer (1997) es un método que incluye material impreso vy digital, este
se compone de 5 cartillas y un CD interactivo, donde los nifios pueden acceder a actividades
similares a las expuestas en las cartillas. Este material, claramente presenta un aspecto innovador
como recurso didactico, ya que su presentacion es llamativa y motivante, respeta la diversidad y
ritmos de aprendizaje y permite el desarrollo de otras habilidades anexas al proceso de lectura y
escritura. Sin embrago, como se pudo observar con el método Troncoso presenta actividades

repetitivas y una dinamica tradicional de aprendizaje.

De acuerdo a los lineamientos establecidos en este programa, es necesario que el nifio

haya formado habilidades previas para su implementacion, tales como: tener lateralidad definida,
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el reconocimiento del esquema corporal, estructuracién y organizacidn espacio-temporal, sentido
del ritmo, coordinacion motora, conocer la relacion objeto- concepto, periodos atencionales
Optimos, capacidad discriminativa y buen nivel de memoria. Cabe aclarar, que este proceso
previo no es contemplado como parte de la implementacion del material, lo cual limita el uso del

material, si la poblacion no cumple con estas caracteristicas.

Lo anterior, soporta los principios de busqueda establecidos al inicio de este apartado,
pues al ser necesario que el nifio domine ciertas habilidades previas al uso del material, y que
estas no se desarrollan como parte de la dindmica del mismo, se demuestra la necesidad de
formular recursos nuevos que fortalezcan las destrezas basicas que anteceden al proceso de

lectura y escritura.

Por otra parte, al no encontrarse mayores hallazgos de materiales didacticos disefiados
para fortalecer habilidades basicas previas al proceso de lectura y escritura en poblacion infantil
con Sindrome de Down, se realizd un rastreo sobre otros materiales o recursos que se empleen
actualmente para desarrollar diferentes procesos de ensefianza. De esta manera se destacan
trabajos como “Andlisis de un tutorial inteligente sobre conceptos logico— matematicos en
alumnos con Sindrome de Down” (2006); investigacion realizada por un grupo interdisciplinario
del departamento de andlisis y didactica de la matematica y el departamento de fisica, electronica
y sistemas la Universidad de Laguna, Espafia. Alli, se expone el uso del computador y la
creacion de un juego completamente digital como un recurso en donde actividades de

clasificacion, seriacion, relacion, agrupacion y demas conceptos ldgico matematicos basicos.

Asi mismo, se resalta el estudio realizado por Clavijo (2014) con poblacion de 5 afios con

sindrome de Down de la I.E.D Republica de Bolivia en la ciudad de Bogot4; esta tiene por
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objetivo desarrollar un material atractivo y funcional como apoyo en el aprendizaje de la
seriacion y el conteo de numeros hasta 10. En este trabajo se expone el disefio y elaboracion de
un cuento “Susanita y sus juguetes”, en donde se narra la historia de una familia y se proponen
una serie de retos que el nifio debe cumplir, con los cuales se espera se refuercen los aspectos

mencionados anteriormente.

Al profundizar en la bisqueda, no se encontraron resultados favorables, ya que los
materiales y recursos que se emplean para la ensefianza y aprendizaje de la poblacion con
sindrome de Down son adaptaciones del material existente para el trabajo en aula regular y con
poblacion con desarrollo tipico. Estas adaptaciones son minimas; en tamafio, disefio,
presentacion, didactica y metodologia, aspectos a tener en cuenta para la ensefianza y aprendizaje

de los nifios en general, pero no se hacen especificos de la poblacién en cuestion

Finalmente, con la perspectiva ofrecida en las dos Ultimas investigaciones mencionadas,
se puede concluir que es posible desarrollar material innovador y pertinente a la poblacion
infantil con sindrome de Down, con diferentes pautas de disefio que respondan a las necesidades
e intereses de los nifios y respeten su diversidad. Sin embargo, al encontrar escasos resultados de
acuerdo a los criterios de busqueda, se sustenta la afirmacidn de que son necesarios nuevos
materiales especificos para los nifios con sindrome de Down; disefiados para lograr éxito en el
fortalecimiento y desarrollo de habilidades bésicas para el posterior aprendizaje de la lectura y la

escritura.

Situacion problema.

Con base en la préctica pedagdgica realizada en la Corporacion Sindrome de Down vy los

resultados de la bldsqueda documental, es preciso expresar que no hay una disposicion
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innovadora Yy variada de recursos didacticos para el fortalecimiento de habilidades bésicas
previas al proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectura y la escritura. lgualmente, se hace
necesaria la creacion y el disefio de recursos que cumplan con las caracteristicas mencionadas y
que a su vez sean efectivos en el fortalecimiento de habilidades bésicas pre lectura y pre
escritura.

Por lo tanto, surgen los siguientes cuestionamientos: ¢Qué material innovador de apoyo
pedagdgico puede ser efectivo para potenciar las habilidades basicas previas al aprendizaje de la
lectura y la escritura de los nifios con Sindrome de Down?,; Coémo puede comprobarse la
efectividad del material?, ¢ Qué elementos son pertinentes tener en cuenta en el proceso previo

de ensefianza y aprendizaje de la lectura y la escritura de los nifios con sindrome de Down?.

Objetivo general

Con las anteriores preguntas en mente y con el fin de dar respuesta a estas, se plante6 el
siguiente objetivo: Desarrollar un material innovador y pertinente que potencie las habilidades
basicas de comunicacion, cinestesia, memoria y atencion previas al aprendizaje de la lecturay

escritura de los nifios con Sindrome de Down.

Ahora bien, para lograr este objetivo se cuenta con la participacién de la docente asesora
del proyecto de grado y la estudiante lider de la propuesta quienes estan a cargo de apoyar cada
uno de los procesos y determinar la calidad de los mismos. Del mismo modo se ha determinado
validar el cumplimiento del objetivo en tres momentos o fases: en primer lugar, es indispensable
agrupar investigaciones, datosy documentos pertinentes como base tedrica del material a

desarrollar, tales como, las caracteristicas de desarrollo y aprendizaje de la poblacion en general.
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En segundo lugar, se debe realizar el disefio y la construccién de un recurso innovador de
acuerdo a las necesidades pedagdgicas de la poblacion, los pardmetros del disefio universal de
aprendizaje DUA vy las politicas actuales de educacion inclusiva, asi como determinar los

materiales adecuados para la elaboracion y cumplimiento del objetivo.

Finalmente, se realizard la validacion y aplicacion del material, para determinar su
funcionalidad y pertinencia con la poblacion. Lo anterior se determinara con la participacion de
dos nifios (consultar descripcion de la poblacion) entre los 5-10 afios (edad cronoldgica), sus
padres y la docente lider de la propuesta, quienes evaluaran la pertinencia, innovacion Yy utilidad
pedagdgica del recurso aplicado a un ejercicio pedagdgico real bajo la modalidad de estudio de

Caso.

Objetivos especificos.
Del mismo modo, se desprenden otras pretensiones que complementan el trabajo

académico detras de esta propuesta:

e Demostrar la efectividad del material didactico propuesto para desarrollar habilidades
de comunicacion, cinestesia, atencion y memoria.

e Contrarrestar las barreras para el aprendizaje de la lectura y la escritura que presentan
los nifios con Sindrome de Down a nivel general y en particular los escogidos en los
estudios de caso (Consultar apartado de descripcion de la poblacion).

e Obtener evidencia que muestre la utilidad del material para futuras implementaciones.

e Animar al docente y padres de familia a crear nuevos recursos (tiles en la ensefianza

de los nifios con Sindrome de Down.
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Capitulo 2: Fundamentacion tedrica.

Con base en la anterior informacion y con el propdsito de cumplir el objetivo de la
propuesta, es preciso determinar las caracteristicas de la poblaciéon infantil con SD. Por lo tanto,
se exponen las concepciones y perspectivas médicas, las caracteristicas del desarrollo desde sus
primeros afios hasta la edad escolar mostrando un punto de vista psicoldgico y las implicaciones
y barreras para el aprendizaje que se presentan como producto de esta condicion desde la mirada

pedagogica.

¢ Qué es el Sindrome de Down?

El Sindrome de Down, fue descubierto a finales del siglo XIX por el doctor inglés John
Langdon Down, quien publico Observations on an ethnic classification of idiots (1886), una obra
que describia a pacientes con un tipo de retardo mental particular y diferente a los estudiados
para la época. Inicialmente este descubrimiento fue llamado mongolismo por las similitudes en
rasgos fisicos que tenian los pacientes con los rasgos asiaticos. En 1959, Jerome Lejeune un
genetista Francés, descubrid las causas reales de este sindrome y sus hallazgos revelaron que se

trataba de una anomalia cromosomica.

De acuerdo a la reciente informacién aportada por la medicina, el sindrome de Down o
también llamado trisomia del cromosoma 21, esun trastorno genético que ocurre cuando un
individuo posee un cromosoma adicional en cada célula, dado que lo comun son 46, las personas
con sindrome de Down tienen 47; es decir, existe una copia parcial o total del par de
cromosomas ndmero 21 en lugar de los habituales, lo cual da lugar a caracteristicas generales
como son: la disminucion de la capacidad cognitiva y rasgos fenotipicos notorios y de facil

reconocimiento. (Kaminker, 2008).


http://www.neonatology.org/classics/down.html
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La poblacién con sindrome de Down debido a su condicion, es propensa a padecer
algunas enfermedades asociadas a la produccion de proteinas sintetizadas por el cromosoma
extra, especialmente las relacionadas con el sistema cardiovascular, digestivo y endocrino que
varian de acuerdo al grado del Sindrome que presenta la persona. Algunas de las afecciones mas
comunes relacionadas con la trisomia 21 son: malformaciones del corazon, enfermedades
estomacales como la obstruccion del intestino delgado y enfermedad celiaca (inadecuada

absorcion de los nutrientes). (Kaminker, 2008).

También hay consecuencias en la salud mental: falta de memoria, concentracion y juicio,
las cuales pueden desencadenar episodios de demencia. Existen otras condiciones asociadas al
sindrome de Down como: la disminucion de la capacidad auditiva y visual, dado que es
frecuente la hipermetropia y la formacion de cataratas a temprana edad. En cuanto al sistema
endocrino, las células glandulares se ven afectadas, causando problemas de tiroides y el en
desarrollo tipico corporal. Estas consecuencias se evidencian fisicamente en el bajo tono

muscular y en ocasiones malformaciones dseas. (Kaminker, 2008)

Aln contindian las investigaciones para determinar las causas de esta particular condicion,
sin embargo, estudios ya mencionados como el de la doctora Patricia Kaminker (2008),
(especialista en Genética Medica de la Universidad de Buenos Aires) afirman que el riesgo de
ocurrencia del sindrome aumenta de acuerdo a la edad materna. EIl mayor riesgo se presenta en

madres mayores de 35 afios donde la probabilidad aumenta de 1/350.

Tipos de Sindrome de Down.

Existen diferentes manifestaciones del Sindrome de Down, las cuales son producidas por

diferentes colocaciones, anomalias y desequilibrios cromosémicos que suceden en el proceso de
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transferencia del material genético al feto. De acuerdo a lo anterior, se presentan los siguientes
tipos de Sindrome de Down: Trisomia 21 libre, Mosaicismo y Translocacion desde un enfoque

clinico y genético, de acuerdo al estudio realizado por Kaminker y Armando (2008).

La trisomia 21 libre, es la manifestacion mas frecuente del Sindrome de Down, se
presenta en el 90 % de los casos y ocurre cuando existe una copia del par de cromosomas 21
debido a la no separacidon cromosémica durante la primera etapa de la meiosis materna. Lo
anterior se refiere a que el cromosoma extra es aportado por la madre, asi pues el ovulo materno
contendria 2 copias del cromosoma en lugar de una, situacion que es mas frecuente en madres

mayores de 35 afios.

Ahora bien, también se presenta el sindrome por Mosaicismo, en que se observan 2 o
mas lineas celulares con diferente constitucion cromosdmica; esto quiere decir, que en una de las
lineas celulares se observa trisomia 21, pero en la siguiente no hay evidencia de alguna alteracion
cromosomica. Estas anomalias pueden presentarse de dos maneras: en primer lugar, cuando
desde la concepcidn, se crea la linea celular con trisomia 21, pero en los siguientes momentos de
division celular las cadenas pierden la copia extra del cromosoma. En segundo lugar, cuando la
concepcion cromosdmica se presenta de manera tipica y en algin momento de los procesos de
division celular no se produce disyuncion y aparece la copia del cromosoma 21. Estas
variaciones en la formacion del trastorno, desencadenan nulas o atenuadas caracteristicas

fenotipicas particulares del Sindrome.

Por ultimo, se habla de la formacion por translocacién, que se refiere a la union de dos

cromosomas acrocéntricos (en este caso esta involucrado el cromosoma 21 que generalmente se
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une al cromosoma 14), lo cual genera un total de 46 cromosomas como es habitual, pero con
alteraciones en su estructura ya que uno de estos posee un fragmento del cromosoma extra con la
informacion genética del que se ha translocado. Se puede decir entonces que existe un balance
cromosomico, lo cual no produce alteraciones fenotipicas, sin embargo puede ser portador del

sindrome y los efectos de esto pueden verse en su descendencia.

Caracteristicas del desarrollo.

Dimension corporal.

Evidentemente una de las caracteristicas méas notorias del sindrome de Down se centra en
su apariencia fisica, desde el nacimiento los rasgos faciales particulares son notorios; cara
achatada, ojos ligeramente rasgados y en ocasiones inclinados hacia arriba, cuello cortoy
excesiva piel en la nuca, orejas pequefias con heélices, plegados y lengua gruesa y larga. (Down
Espafia, 2016)

Otras caracteristicas fenotipicas estan vinculadas al proceso de crecimiento y maduracion
corporal, las cuales se observan con el paso del tiempo; reflejo de moro débil, hipotonia (tension
excesiva de los musculos), hiperlaxitud articular (amplitud anormal en la capacidad de
movimiento de las articulaciones), hendiduras palpebrales hacia arriba, displasia de cadera,
cliodactilia (deformacion hacia afuera) en un o mas dedos y pliegue palmar Unico. Estos aspectos
se mantienen a lo largo de las etapas de la vida es decir hasta la edad adulta. (Down Espafia,
2016)

En cuanto al proceso de desarrollo y crecimiento de los nifios con sindrome de Down en
comparacion con la poblacion con desarrollo tipico, se observa que es mas lento y en

comparacion hay grandes diferencias en los estandares de talla y peso, asi como en los niveles
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inferiores de masa y peso cerebral desde el nacimiento. Un nifio con sindrome de Down recién
nacido, pesa alrededor de 400 gramos Y su estatura esta 2 o 3 centimetros por debajo del

estandar; ya en edad adulta alcanza una estatura no mayor a los 151 cm. (Down Espafia, 2011)

Por otra parte, los nifios con sindrome de Down presentan mayores dificultades en el
desarrollo motor, debido a su condicién hipotdnica, la adquisicion de habilidades corporales
como el equilibrio y el control de la fuerza es mas dificil, a menudo se evidencia un desarrollo
corporal fragmentado pues tiende a desarrollar ciertas partes del cuerpo mas que otras, lo cual
dificulta el gateo y posterior marcha, actividades que dominan cerca de los dos afios de edad. En
la edad adulta, es comdn ver posturas corporales incorrectas en reposo y desplazamiento, cuando
estan sentados permanecen con la espalda doblada o con las piernas cruzadas sobre la silla

puesto que demanda demasiado esfuerzo mantener la espalda recta.(Troncoso, 2017)

Ahora bien, como consecuencia de todas estas alteraciones del crecimiento y el
desarrollo, los nifios con sindrome de Down son mas propensos a desarrollar cardiopatias
congénitas, apneas del suefio, enfermedad de celiaca asi como problemas de nutricién que
desencadenan una tendencia a la obesidad y alteraciones de la hormona tiroidea, lo que tiene

incidencia en los cambios hormonales 'y fisicos normales de la adolescencia. (ZINK, 2011)

Dimension Cognitiva.
Una de las dimensiones del desarrollo que mas es alterada debido al sindrome de Down

es la cognitiva. Con anterioridad se han descrito las causas de esta condicion, las cuales afectan

principalmente el procesamiento de la informacién y la memoria a corto y largo plazo. La
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informacion captada por los sentidos no completa el proceso metacognitvo requerido para que

esta llegue a ser duradera en el cerebro y luego usada en la vida cotidiana. (Zink, 2011)

Desde los primeros afios, los nifios con sindrome de Down inician su desarrollo cognitivo
de la misma forma que los nifios con desarrollo tipico, a través de los sentidos y la exploracion.
La etapa conocida como sensorio motriz, es la puerta de entrada al desarrollo de habilidades
béasicas, como el conocimiento de las propiedades de los objetos (textura color, sabor, aroma,
peso etc...) y los contextos, sonidos, aromas de su entorno, momentos que van configurando sus
procesos mentales. Sin embargo, debido a sus particularidades fisicas, desarrollo motor y en
ocasiones hipersensibilidad, la adquisicion y ejercicio de estos procesos iniciales no se lleva a

cabo de la misma manera, es mas lento y no tan satisfactorio. (Down, 2016)

En la siguiente etapa, donde los procesos mentales se vuelven mas complejos los nifios
descubren los conceptos de causa y efecto, y la solucién a problemas sencillos vy las relaciones
con los objetos como buscar y encontrar cosas ocultas. En caso de los nifios con Sindrome de
Down, este tipo de tareas son realizadas de manera mas lenta necesitando apoyo adicional para
comprender algunos procesos sencillos y poder realizarlos, ya sea por ensayo Y error (Como es
natural en todos los nifios) o de manera repetitiva y memoristica. Esto se debe a la existencia de
una probabilidad muy alta de desatencion, en especial cuando las tareas demandan demasiado
esfuerzo individual o persistencia por parte del nifio, evitando diferentes oportunidades de

perfeccionar los aprendizajes adquiridos o de lograr nuevos. (Troncoso, 2017)
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Otro aspecto relevante del desarrollo cognitivo de los nifios con Sindrome de Down, esta
relacionado con la Memoria, existen dos tipos de memoria; a largo y a corto plazo. En el caso de
la memoria a largo plazo hay dos tipos procesos que se llevan a cabo, el primero, relacionado
con las situaciones de la vida que se hacen de manera automética y el segundo con la
informacion de experiencias, conceptos Y relaciones que se renuevan constantemente. La
memoria a corto plazo funciona como memoria operativa y es alli donde llega toda la
informacion captada por los sentidos y de la cual dispone el cerebro para contribuir a nuestras

acciones consientes, como pensar, hablar y evocar conocimientos previos.(Calero, 2010)

En el caso de la poblacion con Sindrome de Down, existe una interferencia en la
recepcion de la informacion, teniendo en cuenta que la mayoria de datos que llegan a nuestro
cerebro son de caracter auditivo, esta poblacion percibe mejor aquellas cosas que ven,
presentando una gran pérdida de informacion (til para el desarrollo metacognitvo utilizado
constantemente en los procesos de aprendizaje. Cabe destacar que por las razones anteriores, los
nifios con este sindrome poseen bajo nivel de desarrollo linglistico y por lo tanto se afectan los

procesos de pensamiento y razonamiento. (Fernandez, 2016)

Como consecuencia, los procesos atencionales también se ven perjudicados, ya que los
estimulos percibidos por los sentidos no estan siendo captados en su totalidad, provocando una
adquisicion parcial de toda la informacién y como consecuencia de ello un deficit operativo de
la memoria de trabajo lo cual incide en la capacidad que tiene el nifio de ejecutar una actividad

en su totalidad y de las disposiciones que tenga para su realizacion. (Calero, 2010)
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Lo anterior, asociado a las tendencias neurobiologicas hace més lento el proceso de
identificacion y procesamiento de la informacion, asi como la posterior respuesta a este.
Conforme ocurre esto, el cerebro intenta establecer un equilibro entre nueva informacion vy la
anterior almacenada, por lo que se producen dificultades de atencion focalizada y selectiva,
ademas del tratamiento de los demas estimulos simultaneos. Por lo anterior, las personas con
Sindrome de Down, no son habiles en mantener la atencion a largo plazo y tienden a distraerse

con facilidad. (Fernandez, 2016)

Dimensién comunicativa.

El desarrollo de la comunicacién y en lenguaje comienza desde los primeros afios de
vida, la capacidad del ser humano para hacerlo se manifiesta por medio del llanto cuando se es
recién nacido y luego por medio de balbuceos, gestos y sonidos que inventa y repite él bebe del
medio donde se desarrolla. En el caso de los nifios con Sindrome de Down, el proceso de
adquisicion del lenguaje se produce de la misma manera pero su perfeccionamiento necesita mas

tiempo que en los nifios con desarrollo tipico. (Down, 2016)

Debido a las dificultades auditivas que presenta esta poblacién, el reconocimiento que el
nifio hace de los sonidos de su entorno es mas lento, por lo que el primer acercamiento a la
comunicacion es de manera gestual facial y corporal por medio de sonrisas y apretones de mano
a los cuidadores, ademéas del llanto para manifestar sus necesidades. Como consecuencia de las
malformaciones asociadas al Sindrome de Down, el aparato fonoaticulador también se ve
alterado por lo que los nifios tardan en producir balbuceos; en un primer momento estos son
indiscriminados y variados, luego cuando se vuelven reduplicados presentan mayor dificultad de

realizar, mostrando el primer conflicto en el desarrollo del lenguaje.(Zink, 2011)
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Durante este proceso también se desarrolla la produccion de sonidos vocalicos con
consonantes dando origen a palabras inventadas que no necesariamente suenan similar a las
reales, generalmente estas palabras contienen los fonemas que son de mas facil produccion para
ellos teniendo en cuenta que el aparato fonador no se desarrolld de manera adecuada. Cuando los
nifios con sindrome de Down logran dominar el balbuceo y la produccién de palabras ya estan
cerca de los 19 meses de edad, por lo tanto comienzan a adentrarse en un nuevo Proceso que
involucra el perfeccionamiento en la produccion de palabras para que sean entendidas por su
entorno y la formacion de frases sencillas que suelen usarse para comunicar sus deseos y

sentimientos. (Gomez, 2014)

Teniendo en cuenta el trastorno macroglosico (tamafio aumentado de la lengua que
produce problemas en la masticacién y fonacién) que presentan los nifios con sindrome de
Down se ven afectados los procesos de comunicacién y de produccion de palabras, los cuales se
complejizan al avanzar la edad. Como consecuencia de lo anterior, se hace comun que los nifios
usen mas los gestos que las palabras, ya que la interaccion con los deméas no siempre es exitosa y

les genera frustracion no ser entendidos de manera verbal.( Down, 2016)

Por otra parte, en el desarrollo linguistico se presentan dificultades de tipo semantico y
morfosintactico ya que en este momento del desarrollo hay dificultad para comprender la
relacion concepto —significado lo que produce una produccion verbal telegrafica carente de
vocabulario amplio, pocos verbos, adjetivos y conectores. Asi como también se ve afectado el

desarrollo fonoldgico; por un lado se encuentra la produccién de vocales, semivocales y
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consonantes oclusivas (p,t,k,b...) y nasales (m,n,fi...), las cuales son asumidas generalmente con
mayor facilidad, mientras que las vocales fricativas (fv,zx...) y vibrantes (1,5) son de mas dificil
pronunciacion por la poca discriminacién auditiva que se desarrolla a esta edad. (Mohamed,

2016)

En ese orden de ideas, es importante resaltar que hasta aqui el desarrollo del lenguaje v la
comunicacion del nifio con sindrome Down se ha llevado a cabo por medio de la repeticion vy la
mecénica. Sin embargo, cerca de los dos afios de edad los nifios empiezan a reconocer e
interiorizar el significado de las palabras que se producian anteriormente de forma mecanizada
debido a su procesamiento cognitivo. Asi pues, se inicia lentamente el proceso de comprension y
produccion linguistica con caracter significativo y con frecuentes dificultades en la comprension

de los verbos y la formacién de enunciados compuestos. (Sanchez, 2014)

Otras caracteristicas relevantes del desarrollo de la dimension comunicativa se
manifiestan en la calidad de su voz, esta suele ser ronca y con resoplidos debido a la formacién
anormal de las cavidades faringeas y las amigdalas, ademas de sonidos hiponasales y con
frecuencia abuso vocal. También se presenta tartamudeo, farfulleo (alteracion de la fluidez y
velocidad del habla), dificultades en la prosodia (pronunciacién y acentuacion) y la variacion

constante el ritmo y tono del habla. (Zink, 2011)

Del mismo modo, se puede ver que las caracteristicas cognitivas propias del sindrome de
Down repercuten de manera significativa en el desarrollo de la comunicacién, pues la

comprension de las relaciones entre personas, objetos y situaciones se ve alterada, asi como de
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las dificultades en el vocabulario receptivo y expresivo, la comprension de conceptos abstractos
y categorias. También, se presentan dificultades de tipo seméantico tales como: dificultad en la
comprension de mensajes largos, la comprension literal de expresiones comunes, el uso de las
palabras en el sentido amplio de su significado y problemas en la compresion de sinbnimos.

(Down, 2016)

Se pueden incluir ademas caracteristicas de caracter sintactico como: agramatismo
(errores gramaticales) y holofrases; de tipo pragmético como: dificultades para llevar a cabo una
produccion fluida y profunda que contenga enunciados fuera de su vocabulario, la descripcion
de situaciones complejas y respuestas estereotipadas. Por ultimo, es importante resaltar que su
capacidad de expresar pensamientos, emociones Yy deseos es restringida por lo que se apoyan en

gestos y sefias corporales para comunicarse con mayor claridad. (Mohamed. 2016).

Dimension socio afectiva.

El desarrollo emocional de los nifios con sindrome de Down es evidente desde los
primeros meses de vida, las sonrisas, miradas y gestos de empatia con las personas que los
rodean son mas comunes Yy frecuentes. Ellos se ven mucho méas interesados en captar la atencion
de las personas, este es un aspecto muy marcado en la poblacion. Debido a esta particular
conducta, los nifios desarrollan rapidamente habilidades sociales como la identificacion de las
expresiones faciales, los tonos de voz y las posturas corporales como medios para la

comunicacion de emociones y sentimientos. (Down, 2016)

Se evidencia como relevante, el interés frecuente que tiene la poblacion con sindrome de

Down por involucrarse con los demas, prestando més atencion a la interaccion social que a la
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exploracién del medio, debido a sus caracteristicas cognitivas Y fisicas resulta facil la
comunicacion v la participacion en el ambiente emocional mas que el reconocimiento del

entorno Yy el desarrollo corporal. (NDSS, 2012)

En los primeros 5 afios de vida, lo nifios empiezan a experimentan emociones y
sentimientos como los celos, la envidia y el egocentrismo , debido a la constante interrelacion
con los demas de su entorno; alli comienza el proceso de autorregulacion de las emociones que
enmarca aspectos como la voluntariedad, la manipulacién y la agresividad ya que las funciones
de lenguaje y comunicacién no se han desarrollado correctamente y se le dificulta exponer sus

emociones y pensamientos de la manera regular. (Zink, 2011)

En varios momentos, la frustracion, la impulsividad y el desafio a la autoridad se hacen
evidentes en sus relaciones interpersonales. Cabe aclarar, que en parte de la poblacién hay
condiciones asociadas como la hiperactividad, trastorno obsesivo compulsivo, el autismo, la
ansiedad o la depresion que afectan el desarrollo socio-afectivo, las conductas sociales y la

personalidad en las diferentes etapas de la vida. (Omrod, s.f)

De acuerdo al momento del desarrollo en que se encuentra el nifio, la forma méas réapida
de relacién con los demés es a través del juego, donde se va formando la identidad, el auto
concepto Yy la propia aceptacion de su identidad, asi como la formacion de personalidad y
temperamento, puesto que, para llevar a cabo algunas actividades durante el juego necesitaran

ayuda de otros comparando sus pensamientos con los de los deméas. (Down, 2016)
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De otro lado, aspectos como la autonomia y la independencia se logran méas adelante,
debido a sus caracteristicas cognitivas, tardan en reconocer las rutinas diarias y habitos de
cuidado personal para llevarlas a cabo en orden y en los tiempos establecidos, tanto en la casa
como en el lugar de estudio. A menudo el progreso en estas areas esta relacionado con el
perfeccionamiento de habilidades cognitivas y corporales las cuales van adquiriendo con la
practica. Durante este proceso los nifios van alcanzando el autocontrol de las emociones v el
discernimiento de los comportamientos que deben asumirse segun el entorno. Se puede distinguir
que debido a su disposicion social, los nifios con Sindrome de Down aprenden mas rapido por su
capacidad de observacion e imitacion, en este caso de comportamientos y actitudes. (Down,

2016)

Hasta aqui, se puede decir que la diferencia de desarrollo social de la poblacion con
Sindrome de Down a la poblacién con desarrollo tipico no difiere demasiado, pero a menudo se
presentan conductas ansiosas (movimientos corporales repetitivos, ingesta de cosas o alimentos
en exceso), inapropiadas (desnudarse en publico), disruptivas ( producir sonidos altos sin
sentido), antisociales (alejarse del grupo) y agresivas (autolesiones o a los demas) que se
manifiestan en situaciones de estrés y fatiga mental, las cuales son dificiles de controlar sin
ayuda. En cuanto se acercan al entorno escolar, hay depresion y aislamiento pues comparan
frecuentemente sus habilidades con las de sus compafieros notando las diferencias. Asi mismo,
son dependientes del contexto para realizar ciertos comportamientos, se resisten a los cambios

cuando ya han aprendido rutinas y habilidades. (Calero, 2010)
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El sindrome de Down desde la educacion inclusiva

Con base en todos los fundamentos tedricos previos, es conveniente exponer la
perspectiva pedagdgica como complemento de la concepcion del sindrome de Down; en
Colombia esta mirada esta direccionada de acuerdo a los principios del Ministerio de Educacion
Nacional MEN. Dentro de sus indicaciones recientes se encuentra la educacion con una mirada
inclusiva, la cual segun el decreto 1421 de 2017 es la de “un proceso permanente que reconoce,
valora y responde de manera pertinente a la diversidad de caracteristicas, intereses,
posibilidades y expectativas de los nifias, nifios, adolescentes, jovenesy adultos...”. De manera
complementaria, expone también la disposicion de los apoyos Y ajustes necesarios para el

desarrollo, participacion y disminucion de las barreras que limiten su acceso al entorno.

En un sentido mas amplio, se muestra la educacién inclusiva como “...todas aquellas
habilidades para reconocer, favorecer, impulsar y valorarla diversidad, con especial atencion a
las situaciones de vulnerabilidad, cuyas acciones comportan el respeto a la diferencia, vivir con
otros y garantizar la participacion equitativa de todos los miembros de la comunidad”
(Marulanda, 2013- en Orientaciones discapacidad MEN, 2017). Esto quiere decir que la
educacion inclusiva, va més alld de un quehacer limitado a la ensefianza de saberes, sino de una
accion de mejora en la calidad de vida de las personas con discapacidad con miras a la posterior

inclusién a la sociedad.

Por otra parte, de la mano de la educacion inclusiva se concibe también el concepto de la
discapacidad, el cual de acuerdo al modelo contemporaneo de la calidad de vida se refiere a las
necesidades de apoyo que necesita una persona para poder participar de su contexto. De igual

manera soporta su concepto en cuatro aspectos basicos; el primero enfatiza la idea de que la
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persona no se concibe desde su limitacion, sino desde la infinidad de posibilidades y capacidades
que pude usar. El segundo, menciona el principio basico del desarrollo de cualquier ser humano,
puesto que no somos seres estaticos sino cambiantes, constantemente varian nuestra habilidades,
intereses y entornos; de forma precisa para la poblacién con discapacidad, también cambian las
necesidades de apoyo que requiera. (Schalock y Verdugo, 2002,2012- en Orientaciones

discapacidad MEN, 2017).

El tercer principio de este modelo, hace hincapié en que el entorno de la persona con
discapacidad no se limita al inmediato, sino también a los posibles contextos que afecten su
calidad de vida y de los cuales deba participar. Finalmente, se enfoca en la necesidad de apoyos
no solamente de tipo profesional, sino también de tipo regular que son necesarios para cualquier

persona para alcanzar una buena calidad de vida.

Las disposiciones anteriores, amplian significativamente la concepcion de discapacidad y
educacién, pues de acuerdo a las afirmaciones anteriores, el deber pedagdgico se renueva en la
busqueda del mejoramiento de las condiciones de los nifios y nifias en pro de su aprendizaje
integral, no Unicamente facilitando su inclusion en el entorno, sino también proporcionando

herramientas que les garanticen ser participantes de las dinamicas sociales.

Ahora bien, es indispensable determinar el lugar de la poblacién son sindrome de Down
en la educacion, ya que esta se encuentra dentro del grupo de discapacidad intelectual, nos
referiremos de tal manera a la poblacion. Segun el reporte del SIMAT de 2016, el 53% de los
estudiantes matriculados, es decir 164.523 tiene discapacidad intelectual y dentro de los
fundamentos del MEN, esta se entiende como la limitacién del funcionamiento cognitivo y las

conductas adaptativas relacionadas con el desarrollo de habilidades conceptuales, sociales y
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préacticas necesarias para la vida autonoma. (AIDD, 2011 en Orientaciones discapacidad MEN,

2017).

Asi pues, es determinante conocer las pautas necesarias para ensefiar a la poblacion con
sindrome de Down, por lo tanto, hay que tener en cuenta en primer lugar, que las acciones,
recursos y apoyos que se quieran implementar con cualquier poblacién con discapacidad deben
respetar las particularidades, ritmos de aprendizaje y niveles de desarrollo de los nifios. En
segundo lugar, que es relevante la perspectiva presentada en el documento de orientaciones
técnicas, administrativas y pedagogicas para la atencion a la poblacion con discapacidad en el
marco de la educacion inclusiva 2017, puesto que alli se recogen las pautas para la ensefianza de

la poblacion a la cual esta dirigida la propuesta.

Barreras para el aprendizaje

En ese orden de ideas, se toman en cuenta de esta propuesta de intervencién la premisa 3:
reconocer las capacidades y potencialidades del estudiante y la premisa 5: procurar la
continuidad del trabajo y los apoyos requeridos, para que las adquisiciones y logros se
mantengan en el tiempo. Asi como la caracterizacion que este documento hace en tres aspectos
considerados como barreras para el aprendizaje, los cuales son: las habilidades de comunicacion

y lenguaje, nivel atencional y nivel de memoria.

En primer lugar, se expone que la poblacion con discapacidad intelectual presenta
dificultades en el lenguaje expresivo, no suelen comunicarse con oraciones complejamente
elaboradas, puesto que se les dificulta la organizacion y estructuracion de frases, no se
involucran facilmente en situaciones relacionadas con la comunicacion de sus experiencias

cotidianas y de abstraccion. Teniendo en cuenta que su lenguaje comprensivo presenta
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dificultades, es necesario expresar las instrucciones y comandos de forma clara, sencilla y
fraccionada, igualmente pueden lograr Gptimos procesos de aprendizaje de la lectura y la
escritura pero en un tiempo mayor al regular, no identifican facilmente el objetivo de una
conversacion o de la persona que habla, asi como el lenguaje no verbal. (Rodriguez, 2015 en

Orientaciones discapacidad MEN, 2017)

En segundo lugar, a nivel atencional se presentan dificultades en la discriminacion de
estimulos apropiados para la realizacion de tareas, la velocidad de procesamiento de la
informacion, la capacidad de atender a mas de una fuente de estimulos necesarios para completar
algunas actividades y la capacidad de desechar o ignorar informacién que no sea necesaria en
una tarea en particular. (Verdugo, 2002 en Orientaciones discapacidad MEN, 2017). Finalmente
a nivel de memoria, presentan conflictos para: recordar informacion, en la memoria de trabajo,
poder mantener el hilo conductor en las actividades y conversaciones, la capacidad de
discriminar y analizar la informacion de experiencias y conceptos nuevos, asi como la habilidad
de almacenar esa nueva informacion de manera temporal para usarla en la solucion de alguna
tarea, sin embrago, se destaca que estas mismas caracteristicas se presentan en las personas sin
discapacidad intelectual. (Rodriguez 2015, Henry, 2010 en Orientaciones discapacidad MEN,
2017): “El proceso metodoldgico con nifios con sindrome de Down debe contener dos principios
fundamentales: la imaginacion y la flexibilidad, que son habilidades para las que estos pacientes
tienen dificultades. La imaginacién para buscar nuevas estrategias pedagdgicas, fuera del
contexto habitual, que permitan sacar el maximo rendimiento de cada alumno. La flexibilidad
para adaptarse a los inconvenientes que surjan. Para que el proceso de ensefianza sea efectivo,

es necesario presentar los contenidos de aprendizaje de manera que se estimulen los sentidos de
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la vista, el oido y el tacto, a traves de imagenes, gréaficos, dibujos, pictogramas, esquemas,

’

sonidos, texturas, etc. Con el fin de estimular las habilidades del nifio”.

Para dar continuidad a los aportes del documento, es de utilidad mencionar brevemente
las pautas o recomendaciones a implementar en la ensefianza de la poblacién con discapacidad
intelectual, las cuales son: fortalecer la expresion de ideas, trabajar el desarrollo de la atencidn
sostenida en una actividad de principio a fin, la capacidad de obviar informacion irrelevante,
incrementar peridédicamente el tiempo que necesite el nifio para recordar una instruccion y
ejecutarla, desarrollar habilidades comunicativas pragméticas y la interpretacion del lenguaje no
verbal, fortalecer la estructuracion de oraciones y el uso de estas en la cotidianidad, introducir
conceptos y el manejo de estos, trabajar el dominio de categorias a partir de la exploracion de su

entorno y guiar el desarrollo de habilidades motoras finas y gruesa. (MEN, 2017)

Esa Gltima sugerencia, revela el hecho de describir las particularidades en el area del
desarrollo motor. En cuanto a la motricidad fina se encuentra que se les dificulta el control
visual, la coordinacién viso manual, no pueden aplicar una fuerza constante sobre los objetos y la
precision de los movimientos. Por otra parte, en la motricidad gruesa se presenta dificultad en el
control y coordinacién corporal, la asimilacion de diferentes posturas, tardan un poco mas en

realizar movimientos y no tienen un buen nivel de equilibrio (Ruiz, 2012).

Adicionalmente, se pueden tomar en cuenta algunas sugerencias para potenciar el
desarrollo motor; el aprendizaje puede ser mas facil, rapido y eficaz cuando se hace uso de
materiales concretos como plastilina, construccion tipo lego, cubos, objetos de armar y desarmar
entre otros. El uso de estos materiales contribuye al desarrollo de la destreza manual y la

coordinacion viso motora; por otra parte, para mejorar el tono muscular, la coordinaciéon y la
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postura se pueden hacer uso de herramientas como pelotas y cajas en diferentes materiales para

meterse dentro, subirse, sentarse etc... (Rodriguez H, 2016)

Finalmente, como pautas a tener en cuenta para la ensefianza de los nifios con sindrome
de Down en diferentes procesos y contenidos, se destaca el pensamiento de Emilio Ruiz en

Programacién educativa para escolares con sindrome de Down quien dice (Ruiz, 2012)

Igualmente, las sugerencias recogidas por Ruiz (2016) en su publicacion gestion del aula:

Una herramienta para la inclusién del alumnado con sindrome de Down.

[Tabla 1] PROPUESTAS DE INTERVENCION EN EL AULA

ESTILO DE APRENDIZAJE DEL ALUMNO CON MEDIDA PARA EL AULA
SINDROME DE DOWN

- Mejor percepcidn visual que auditiva. - Apoyarse en signos, gestos y sefiales, al proporcionar
la informacion
- Utilizar imdgenes, dibujos, gréficos, pictogramas
o cualquier otro tipo de clave visual como
complemento de las explicaciones
- Valerse de objetos reales

- Destacada capacidad de imitacién - Emplear el aprendizaje por medio de modelos

siempre que sea posible

- El docente realiza previamente el ejercicio o tarea
antes que los alumnos

- Los compaiieros hacen de modelos entre si

- Servirse del trabajo por parejas y la tutorizacién entre
iguales

- Planificar actividades en pequefo grupo

- Les cuesta centrar y mantener la atencién - Fa\lﬂ‘:ll’ECEI’ |§ f‘"DT'Va'f'é'? )
- Facilidad para la distraccién - Utilizar actividades variadas y amenas, relacionadas

con sus intereses

- Cambiar de tarea con relativa frecuencia

- Presentar estimulos vistosos y atractivos (Ruiz,
2013)
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- Lentitud al recibir, procesar y codificar la informacién - Hablar despacio, con un vocabulario sencillo
- Utilizar mensajes breves, directos, concisos, sencillos

y sin doble sentido
- Dar tiempo a que los alumnos contesten
- Escuchar a los alumnos

- Necesitan mds tiempo para adquirir los - Establecer un ritmo de ensefianza que se adapte a los
conocimientos diferentes ritmos de aprendizaje presentes en el aula
- Repasar y repetir con frecuencia

- Dificultades en el procesamiento de la informacién - Exposiciones adaptadas a los més lentos
ya la hora de manejar diversas informaciones - Presentar las informaciones de unadeuna
presentadas simultdneamente - Evitar la multitarea en clase. Hasta que se termine una

actividad no se comienza la siguiente

- Dificultades de abstraccién y conceptualizacién - Partir de lo concreto para llegar a lo abstracto, de
lo prictico a lo tedrico, de lo manipulativo a lo

intelectual, de los objetos cercanos a los conceptos
lejanos

- Basar la ensefianza en la actividad de los nifios y en la
préctica

- Limitada capacidad de transferencia y generalizacién - Aplicar lo aprendido en diferentes circunstancias y

de los aprendizajes a otros momentos y lugares situaciones
- Practicar con distintas personas

- Solicitar el apoyo de la familia para generalizar los
aprendizajes
- Llevar la escuela a la vida real y la vida real a la escuela

Figura 2: Gestiéndel aula: Unaherramientaparala inclusion del alumnado con sindrome de Down. (Ruiz, 2016). Tomado de:
http://revistadown.downcantabria.com/wp-content/uploads/2016/12/revistal31 131-144.pdf,

Habilidades basicas para lectura y la escritura

Teniendo en cuenta, el objetivo a desarrollar, se establecen como habilidades basicas
previas al proceso de aprendizaje de la lectura y la escritura, la comunicacion, la cinestesia, la
atencion y la memoria. De igual manera, se exponen puntualmente las perspectivas sobre las

cuales de fundamentan estos aspectos.

Comunicacion

Este concepto abarca diferentes definiciones segun el ambito en donde se emplea, sin
embargo para este caso definiria la comunicacién como un acto social y cultural relevante entre
dos personas que buscan el intercambio de informacion, necesidades, ideas y sentimientos de si

mismos Yy su entorno; haciendo uso de palabras, gestos, movimientos y comportamientos en


http://revistadown.downcantabria.com/wp-content/uploads/2016/12/revista131_131-144.pdf
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donde los involucrados pueden desarrollar una relacion de acuerdo a sus objetivos personales o

comunes.

En la actualidad, el contexto del nifio esta permeado de informacion escrita; la television,
los periddicos, la publicidad en diferentes lugares e internet entre otros, son herramientas del
ambiente que le permiten al nifio alimentarse de informacion y conocer su entorno, es decir que
debe existir una relacion permanente entre el ambiente alfabetizado que el nifio observa y
escucha y lo que él puede producir a partir de estos estimulos, para logar un vinculo efectivo y
duradero que pueda ser aprovechado para nuevos aprendizajes. (Ministerio de Educacion y

deportes Republica de Venezuela, 2005)

Lo anterior, se relaciona directamente con el dominio de la lectura y la escritura, ya que
por medio de estas dos habilidades el nifio puede establecer una relacion directa entre si mismo y
su entorno, logrando una respuesta efectiva y sin intermediaros a sus intereses y preferencias,
llegando a enriquecer de forma autonoma su desarrollo como individuo Y ser social. Para lograr
una éptima comunicacion con el entorno, la poblacién con Sindrome de Down debe trabajar
conscientemente en dos aspectos: el lenguaje vy el habla, ya que por su particular desarrollo

resulta ser mas dificil el control de estos procesos. (Gomez, 2014)

A pesar de concebirse el lenguaje como la agrupacién de sonidos, palabras y simbolos
comunes que se estructuran coherentemente para que los individuos de una cultura se
comuniquen, existen perspectivas amplias que relacionan este concepto con los procesos
metacognitivos, como lo manifiesta Piedra (2010) citado por Mora (2018): “Al dar importancia a
los aspectos de la semantica y la pragmatica, se abre paso una concepcion de lenguaje que

involucra multiples aspectos en su estudio, un lenguaje que se relaciona con los procesos



SIDO: Juega y aprende. 38

cognitivos, y cuya funcién fundamental es la de modelar la realidad. De esta forma, la
comunicacion es una funcion mas del lenguaje y en sus estudios se empieza a integrar aspectos
evolutivos, biologicos, sociales, culturales, emocionales y cognitivos, lo cual nos permite tener

una vision méas compleja e integral sobre el origen, la naturaleza y las funciones del lenguaje”

Por otra parte, se encuentra la concepcion del habla, que se desarrolla basado en dos
procesos: el primero, por imitacion del habla cercana, es decir la de los padres y el entorno
social como modelo para reproducir las primeras palabras y oraciones. Sin embargo, esta accion
se realiza de acuerdo a su experiencia Yy los recursos verbales que el nifio pueda reproducir. El
segundo, se refiere a la capacidad de utilizar el aprendizaje previo del habla para ajustarlo a las
nuevas experiencias y de crear nuevos recursos apropiados para sus intereses al comunicarse

(Cortez 2014).

Cinestesia.

Este término se introduce a la educacion a través de la teoria de las inteligencias
Multiples, en donde Gardner, H. (1983), basado en un nuevo concepto de inteligencia propone
que el ser humano necesita del movimiento y control corporal para conocer y modificar su
contexto. Por medio de la interaccién del cuerpo con su entorno es posible adquirir nuevas
habilidades, resolver problemas y lograr una comunicacién activa que produzca un mejor

aprendizaje.

Ahora bien, la psicologia apropié y modifico este pensamiento relacionandolo con la
identificacion de las diferentes sensaciones proporcionadas por los sentidos respecto de la
ubicacion de cada una de las partes del cuerpo, el control de los movimientos Y las posibilidades

de accion; relacionado también con el equilibrio y la formacion mental del esquema corporal.
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Lo anterior lo explica Beatriz Garcia, Master en educacion primaria de la Universidad de
la Rioja: “... hay que destacar, entonces, que, cuando hablamos de “"conocimiento del cuerpo”
por parte del nifio/a, nos referimos, de acuerdo con Tasset (1980), a que el nifio/a tome
conciencia de la existencia de las diferentes partes del cuerpo y de las relaciones que éstas
tengan, de manera estatica o en movimiento, con el mundo externo. Y, en cuanto al “control del
cuerpo”, hay que decir que se encuentra intimamente ligado al correcto funcionamiento y
dominio de la tonicidad. Por ello, la ejecucion de un acto motor voluntario es imposible si no se
tiene control sobre la tension de los masculos que intervienen en los movimientos. Asi, la
independencia segmentaria (dominio corporal) se consigue cuando tenemos control sobre todos
los elementos que intervienen en la elaboracion del esquema corporal, es decir, sobre: tonicidad,
esquema postural, control respiratorio, lateralizacion, estructuracién espacio -temporal y control

motor praxico.

De acuerdo a lo anterior, se puede ver la relevancia de la formacion de habilidades
cinestésicas para el aprendizaje de la lectura y la escritura, ya que ademéas de permitir al nifio
conocer Yy relacionarse con su entorno, debe lograr un dominio corporal para reproducir e
interpretar el sistema escrito de su entorno. Posterior al reconcomiendo Yy decodificacion de
palabras y oraciones, el nifio debe tener un control viso motor que le permita fluir hacia este
nuevo proceso, asi como trabajar en el movimiento voluntario, preciso y segmentado necesario

para reproducir un trazo, una letra, una palabra y finalmente una oracion.(Gracia, 2007)

Atencion.

La atencion se define como un proceso cognitivo voluntario que realiza el ser humano

para seleccionar la informacion que percibe através de los sentidos. Constantemente, el cerebro
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esta percibiendo estimulos del entorno, por lo tanto, es necesario determinar la informacion
relevante e inhibir aquella que no es importante en cada circunstancia. Ademas, el proceso
atencional orienta los sentidos, los sistemas de respuesta y los esquemas de conocimiento

residentes en la memoria (Pérez & Sierra 2016).

Es importante mencionar, que para que exista un proceso de atencion, primero debe
producirse un interés en aquello que se esta percibiendo, es decir, debe llamar la atencién de
cualquiera de nuestros sentidos para lograr apartar sus caracteristicas de todo lo demés del
entorno y que por medio de la concentracion sobre este estimulo, la persona pueda adquirir

nueva informacion (til para su desarrollo en el medio.

Por otro lado, segun Lupdn, Torrents & Quevedo en su obra Apuntes de Psicologia en
atencion visual (2010) citados por Pérez & Sierra (2016), precisan que la atencion cumple tres
funciones: la primera, como mecanismo de seleccion, pues por medio de este proceso el sujeto
puede aceptar solo la informacion mas relevante de su entorno y del mismo seleccionar la
respuesta acorde a la informacion recibida. La segunda, como mecanismo de vigilancia, el cual
permite establecer el tiempo de interés sobre la informacion o accion seleccionada, teniendo en
cuenta variables como la edad, la dificultad de la actividad o el nivel cognitivo necesario para
responder. Por ultimo, como mecanismo de control voluntario, que se refiere a la disposicion y
procesamiento de la informacién seleccionada Yy el aislamiento o no de nueva informacién como

forma de respuesta.

Considerando lo anterior, es evidente la importancia del correcto funcionamiento de los
procesos atencionales para el aprendizaje en general, ya que permite al nifio percibir en su

totalidad la informacion de su entorno. Asi mismo, la relevancia del constante entrenamiento de
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sus funciones para lograr mejores resultados en la adquisicidn de nuevos conocimientos,
especialmente en los periodos atencionales vy la barrera entre las situaciones del entorno que le

son Utiles de acuerdo a las circunstancias.

Memoria.

En el aprendizaje humano esta compuesto por diversos procesos que facilitan la
manipulacién de la informacion, uno de estos es la memoria, cuya definicion comdn se refiere a
la capacidad de almacenar, codificar y registrar la informacion percibida del entorno. Segun
Lupdn, Torrents & Quevedo (2010), la memoria es un conjunto de procesos, en los que se
destacan: la codificacion, que se refiere a la organizacion de la informacién vy el significado
propio que se le otorga para recordarla; el almacenamiento, que consiste en retener la
informacion por un periodo de tiempo, para ello es necesaria la memoria sensorial, la memoria a
corto plazo y la memoria a largo plazo. La recuperacion, que es la capacidad de evocar

informacién concreta de entre los datos almacenados.

Ahora bien, existen varios tipos de memoria que se relacionan con los procesos
mencionados anteriormente (codificacion, almacenamiento y recuperacion). En primer lugar, la
memoria sensorial, la cual es retiene la informacién que recién es percibida (formas, colores,
sombras, volumen, textura etc...) pero que no ha sido codificada. El periodo de retencion de este

tipo de memoria es medido por segundos, sin embargo puede almacenar demasiados datos.

Dentro de la memoria sensorial, se encuentran también la memoria iconica o memoria
visual, que se encarga de captar y almacenar los estimulos visuales relevantes. La memoria
eclica o memoria auditiva, que permite al cerebro distinguir de todos los sonidos del entrono sin

necesidad de otorgarle un significado para su almacenamiento. La memoria héptica 0 memoria
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tactil, que se encarga de codificar las percepciones de la piel, el movimiento y funciona como

registro de dolor corporal. (Bartolomé, 2017)

Por otro lado, se conoce la memoria a corto plazo, la cual permite almacenar entre 5y 9
nuevos conceptos por un periodo de 30 segundos, para luego seleccionar aquellos datos que
pasaran a la memoria a largo plazo. Esta Gltima, tiene una capacidad de almacenamiento
ilimitada de tiempo y de datos permanentes, puesto que la informacién ya se encuentra
clasificada y ordenada. Finalmente, la memoria operativa o de trabajo de acuerdo a Garcia
(2017) “nos permite realizar acciones que requieren de varios pasos. Esta formada por multiples
componentes coordinados entre si que realizan distintas funciones (visual, auditiva, de
recuperacion, de activacion, de fusion...). Desde esta perspectiva, la memoria deja de ser un

simple almacén de recuerdos para ademas tener la capacidad de gestionarlo vy utilizarlos”.

Teniendo en cuenta lo anterior, se muestra la importancia de potenciar la memoria y sus
procesos para el aprendizaje de la lectura y la escritura y lograr un aprendizaje duradero, que
pueda ser evocado facilmente por el nifio y el cual pueda usar de acuerdo a sus barreras en la
vida diaria. La memoria, como proceso cognitivo basico para el aprendizaje debe estar dispuesta
antes de exponerse a nueva informacion, sin embrago, la informacién almacenada también es un

punto de partida para la ensefianza.

Capitulo 3: Marco metodologico.
A continuacién, se expondran diferentes los diferentes aspectos metodoldgicos y
estratégicos tenidos en cuenta para desarrollar y validar el material didactico SIDO: juega y
aprende, como material pedagdgico Util para potenciar habilidades basicas para la lectura y la

escritura en la poblacion infantil con Sindrome de Down.
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Fases de desarrollo y validacion

Para iniciar, se desarrollé la fundamentacion teorica del material; fue necesario
realizar un rastreo y registro documental con el fin de lograr una caracterizacion de la poblacion
infantil con sindrome Down, entorno a las caracteristicas del sindrome, aspectos del desarrollo
desde el nacimiento hasta la edad escolar y las posibles barreras para el aprendizaje desde la
mirada pedagdgica. Se encontraron, aportes desde diferentes campos cientificos; la medicina, la
psicologia, la educacion, la filosofia, la sociologia y de estudios y programas gubernamentales de

paises como Espafa, Chile, México, Estados Unidos y Colombia.

Con base en los hallazgos de este rastreo, se procedié con la fase de disefio y
construccién del material (consultar principios de disefio), se formularon posibles actividades y
recursos gue estuvieran cercanos a sus necesidades y caracteristicas. Estas ideas iniciales fueron
analizadas y discutidas bajo la mirada de la educacién inclusiva y la innovacion educativa. Lo
anterior, concluyd en la creacion de un recurso lidico que permitiera potenciar las habilidades

seleccionadas sin ser tedioso o similar a los usados en aula regular.

Luego, se inicidé el proceso de fabricacion del material, el cual de acuerdo a los recursos
econdémicos disponibles fue elaborado personalmente y en algunos casos delejado para ser
plastificado. La duracion aproximada de este proceso fue de 8 meses desde octubre de 2017 hasta
abril de 2018 y se llevaron a cabo acciones como la busqueda y seleccién de imagenes y sonidos
apropiados, corte y pegado de materiales como carton piedra, balso, plastico etc..., disefio
estético (dibujo y pintura) de cada recurso y la forma de traslado entre otros. A modo de
referencia del proceso realizado, se recomienda remitirse a la tabla relacion de gastos e inversion

(apéndice 2).
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Finalmente, en la Fase de validacién (consultar aplicacién del material), se realizd la
elaboracion de instrumentos pertinentes para determinar la pertinencia y efectividad del material,
asi como, la seleccion del método de validacion, la poblacion objeto de la aplicacién (consultar
descripcion de la poblacion) y los parametros de la aplicacion en las 11 sesiones establecidas,

realizando el respectivo registro escrito y audio visual. (Apéndices 3y 4)

Principios de disefio

En primer lugar, es necesario determinar bajo que parametros se describe el concepto de
material didactico, puesto que es la propuesta que se ofrece para fortalecer las habilidades
bésicas de comunicacion, cinestesia, atencién y memoria como previas al proceso de aprendizaje
de lectura y escritura. Asi pues, un material didactico es un conjunto de elementos fisicos o
virtuales que intervienen y facilitan los procesos de ensefianza- aprendizaje, estos deben
disefiarse de acuerdo a las necesidades, caracteristicas e intereses de los estudiantes. Tiene como
condicion la posibilidad de ser flexible a cualquier entorno y aplicable para cualquier contenido,
de tal manera que logre desarrollar las competencias esperadas segun su objetivo. (Morales,

2012)

Con el concepto de material didactico en mente, se debe tener también algunos referentes
para disefio y la elaboracion de recursos didacticos, estos se encuentran inicialmente, en las
pautas dadas por el decreto 1421 de 2017. Alli se exponen tres aspectos relevantes; el primero
los ajustes razonables, que son las acciones, adaptaciones, estrategias apoyos, recursos o
modificaciones materiales e inmateriales basadas en las caracteristicas de la poblacion y sus

barreras, con las que se pretende garantizar el desarrollo y participaciéon en el entorno.
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El segundo aspecto, se relaciona con el entorno escolar; “el curriculo flexible : es aquel
gue mantiene los mismos objetivos generales para todos los estudiantes, pero da diferentes
oportunidades de acceder a ellos, es decir, organiza su ensefianza desde la diversidad social,
cultural, de estilos de aprendizaje de sus estudiantes, tratando de dar a todos la oportunidad de
aprender y participar . Y en tercer lugar, uno de los mas relevantes el disefio universal de
aprendizaje DUA, que se define como el disefio de productos, entornos, programas Y Servicios
que puedan ser usados por cualquier persona sin necesidad de tener un disefio especializado, de
manera que permita acceder a experiencias de aprendizaje significativas sin desconocer la

diversidad y la individualidad. (Decreto 1421 de 2017)

A modo de aclaracién, el DUA en la educacién se muestra como “una propuesta
pedagogica que facilita un disefio curricular en el que tengan cabida todos los estudiantes, a
través de objetivos, métodos, materiales, apoyos y evaluaciones formulados partiendo de sus
capacidades y realidades. Permite al docente transformar el aula y la practica pedagogica y
facilita la evaluacion y seguimiento a los aprendizajes ”. (Decreto 1421 de 2017). De esta
manera, resulta totalmente conveniente para los propdsitos de esta propuesta, contemplar
metodologia DUA, como la mas indicada para cualquier tipo de poblacién, no solamente con

discapacidad.

Al incluir los principios del DUA, se encuentran varias ventajas, ya que al implementar
esta propuesta de disefio se previene que el material disefiado no sea funcional, que sea poco
atractivo o que resulte ser una carga al implementarse (Pastor, Sanchez & Zubillaga 2011-2014).
“El curriculo que se crea siguiendo el marco del DUA es disefiado, desde el principio, para

atender las necesidades de todos los estudiantes, haciendo que los cambios posteriores, asi
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como el coste y tiempo vinculados a los mismos sean innecesarios. El marco del DUA estimula
la creacion de disefios flexibles desde el principio, que presenten opciones personalizables que
permitan a todos los estudiantes progresar desde donde ellos estan y no desde donde nosotros

imaginamos que estan” (CAST, 2011).

Del mismo modo, el DUA hace un gran aporte a la educacién inclusiva pues ofrece la
oportunidad de enfocar la discapacidad no desde persona, sino desde los materiales y medios que
hacen parte del proceso de la educacion. También, corta con el concepto de exclusion ya que no
divide los apoyos en aquellos usados para la poblacion con discapacidad y la poblacion sin
discapacidad, sino en herramientas funcionales para todos. (Pastor, Sdnchez & Zubillaga 2011-

2014).

Ahora bien, el CAST como autor del método, establecié tres principios relevantes para su

implementacion: el primero, proporcionar multiples formas de representacion; este se refiere a la

presentacion de la informacion vy los contenidos con base en los diferentes estilos de aprendizaje;
es decir alternativas visuales y auditivas para organizar la informacién, también, involucra
acciones para llevar a la comprension, es decir hacer uso de los aprendizaje previos, dar
relevancia a las ideas principales y permitir una relacion entre estas. Este principio también
contempla, la guia en el procesamiento, visualizacion y manipulacion de la informacion y como

consecuencias e hace evidente la transferencia y generalizacion de la informacion. (CAST, 2018)

En segundo lugar, proporcionar maltiples formas de accidn y expresion; que responde a

la pregunta del ;como del aprendizaje?, permitiendo la variedad en las formas de respuesta,

asimilacion e interaccién y mejorar el acceso a herramientas y tecnologias de asistencia. Cabe



SIDO: Juega y aprende. 47

resaltar que aunque el material disefiado no posee tecnologias para el apoyo especifico de otras

poblaciones, si cuenta con apoyo tecnoldgico auditivo y visual n algunas herramientas.

Por otra parte, este principio asegura opciones para la expresion y la comunicacion, en
donde se debe contar con diferentes medios para la comunicacion, herramientas para la
construccién y la composicion (teniendo en cuenta el objetivo del apoyo o herramienta a
disefar), hacer uso de diferentes apoyos y recursos para lograr el maximo dominio de las
competencias planteadas. Adicional a ello, también se busca el establecimiento de metas
apropiadas, el desarrollo de estrategias para cumplir el objetivo propuesto, facilite el
procesamiento de la informacion y la manipulacién de recursos y finalmente, mejorar las
estrategias empleadas para el seguimiento de los avances. (CAST, 2018 & Pastor, Sanchez &

Zubillaga 2011-2014)

El tercer principio, se refiere a proporcionar multiples formas de compromiso, lo cual se

relaciona con las redes afectivas que se trazan alrededor del apoyo; deben mostrarse opciones
para captar el interés de la poblacion, permitir las elecciones individuales y la autonomia,
destacar la relevancia y el valor de lo que es importante para la poblacion, disminuir las

distracciones Y situaciones de inseguridad.

Se debe tener en cuenta, las estrategias para mantener el esfuerzo y la persistencia,
destacar los objetivos a alcanzar, proporcionar variedad en las demandas y los recursos, esto se
refiere a mantener un desafio constante, promover la colaboracion vy el trabajo en diferentes
formas de agruparse y aumentar la retroalimentacion en cada propuesta. Finalmente, este
principio indica que es necesario proporcionar opciones para la autorregulacion, es decir;

mantener la expectativa y la motivacién, proveer estrategias para el desarrollo de habilidades y la
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superacion de desafios, facilitar la reflexion y la autoevaluacion. (CAST, 2018 & Pastor,

Sanchez & Zubillaga 2011-2014).

Es conveniente, rescatar también la metodologia de disefio propuesta por Bruce Asher
(1964), a pesar de no ser contemporaneo, provee un paso a paso que resulta valioso para este
caso. Resalta, la importancia de seleccionar los materiales apropiados que puedan usarse para
responder a las necesidades desde la perspectiva funcional y estética, para lo cual es necesario un
ejercicio de reflexion en 5 pasos: la definicion del problema, la busqueda de datos relevantes
para determinar las especificaciones, el analisis y sintesis de los datos para generar las
propuestas de disefio, el desarrollo de prototipos y la preparacion y ejecucién de experimentos

que validen el disefio. (Gonzales, 2015)

Descripcion del material.

SIDO: juega y aprende, esta disefiado para apoyar
el desarrollo de habilidades baésicas previas al aprendizaje
de la lectura y la escritura, teniendo como referente las
necesidades y caracteristicas especificas de aprendizaje y
desarrollo de la poblacién. Por lo tanto, se enfoca en
cuatro aspectos, que COmMo Se expuso anteriormente se
consideran bésicos para llevar a cabo estos procesos; la
comunicacion, la cinestesia, la atencion y la memoria. En

cada categoria, el docente y los nifios encontraran

Figura 3: SIDO agente motivar, imagen propia

diferentes herramientas elaboradas con materiales poco

convencionales en el ambito pedagdgico, oportunos para el trabajo dentro y fuera del aula.
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Para la manipulacion de este material, serd necesaria la constante guia del adulto para
dirigir su ejecucion, sin embargo puede ser utilizada de forma autdnoma por los nifios como
material ludico, para lo cual se recomienda la revision del manual de uso (apéndice 1). SIDO:
juega y aprende, integra cada habilidad haciendo uso de un dispositivo integrador, que hara las
veces de agente motivador. Este tiene forma de robot y contiene varias pelotas de plastico de
colores que referencian las habilidades a trabajar de la siguiente manera: comunicacion,
cinestesia, atencion y . Con el fin de seleccionar las habilidades al azar, deberan
introducirse las pelotas por la parte superior del robot y tomarse la pelota que aparece en el frente

inferior, que indica la habilidad que se trabajara.

Una vez esto suceda, el docente tendra dos opciones para usar el material; la primera
poner a disposicién de los nifios los recursos pertenecientes a esa categoria y permitir que ellos
elijan; la segunda, determinar el recurso que usara en su clase segun la categoria al azar.
Teniendo en cuenta que es un material flexible, que se adecua a las necesidades del aula, el
docente dispone del tiempo para realizar la actividad sugerida por el material escogido. Una vez
considere cumplido el objetivo propuesto por el recurso y el suyo propio, puede tomar otra pelota

y aplicar el mismo proceso las veces que desee.

Se recomienda que para la aplicacion el docente consulte los objetivos y alcances de cada
herramienta en el manual de uso que complementa el material. Las instrucciones no estan

formuladas como un requerimiento obligatorio o rigido; por el contrario son pautas para la
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implementacion del material, las cuales el docente ajusta de acuerdo a las caracteristicas de sus

estudiantes.

En ese orden de ideas, se presenta el ~
material en dos cajas medianas de carton
resistente, las cuales muestran en la parte
exterior un color de referencia indicando la
categoria que contienen. El formato de las
herramientas de cada habilidad esta
determinado segun las caracteristicas de
desarrollo y necesidades pedagbgicas, razén

por la que se muestran en tamarios y formas

pOCO comunes A modo de ilustracién. cabe Figura 4: Presentacion inicial del material,imagen propia

especificar el tipo de recursos y actividades de cada categoria.

Comunicacion: Se proponen alli dos
recursos: el primero, el tablero de relaciones,
una estructura plana con adhesivos ubicados
Ibgicamente para proporcionar la imagen de
un lugar conocido en el centro de la estructura

y completar el espacio con diferentes

imagenes que correspondan a ese lugar.

Figura 5: tablero derelaciones, imagen propia
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Este recurso puede usarse entre otras cosas, para fortalecer los procesos de produccion del
lenguaje y habla, ayuda a establecer relaciones entre el entorno y las situaciones presentes,
pasadas Yy futuras, permite fortalecer la capacidad de categorizar y clasificar, ademas de la
promover la adquisicion de nuevo vocabulario, adecuada pronunciacién y estructuracion de

frases simples.

El segundo, los cubos de texturas, los cuales
estdn compuestos por 8 cubos que exteriormente
formados por texturas, ademéas 8 tarjetas con las
mismas texturas con el fin de emparejar las texturas
iguales. Con este recurso se busca potenciar la
comunicacion y descripcion de pensamientos,
emociones, ideas y sensaciones, permitiendo un

proceso consiente de analisis y discriminacion de la

informacidén percibida para lograr una comunicacion Figura 6: cubos de texturas, imagen propia

asertiva con su entorno.

Cinestesia: Uno de los recursos propuestos para
esta categoria es, el juego del movimiento, cuya dindmica
consiste en completar un camino de colores realizando
diferentes retos corporales mediados por el azar de un
dado con forma de octagono. Con este material se busca

ejercitar aspectos como la manipulacién de objetos, el uso

Figura 7: El juego del movimiento, imagen propia
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de la pinza, la disociacion de extremidades, la postura el equilibrio, el control motor grueso y

fino entre otros.

Por otra parte, los tableros magicos muestran una oo U
opcién para afianzar el garabateo, la el tono y tension
muscular de las manos y la reproduccion de trazos y
dibujos, ya que es un espacio reutilizable, posee una

superficie gruesa y gelatinosa que permite borrar

;. Figura 8: Tableros magicos, imagen propia
facilmente las figuras que se plasmen sobre este. De forma ’ ’ genprop

similar, los tarjetones de letras con textura, son pequefios
tableros que muestran las letras en relieve y con textura
para ser repasadas por el tacto y reproducidas o borrarlas de
forma inmediata. Con ello, se busca mejorar el uso de la

memoria sensorial visual y el reconocimiento y

., . .y Figura 9: Tarjetones de letras con textura, imagen propia
abstraccion de nueva informacion. g ! genprop

Atencion: Con el fin de incrementar los periodos
atencionales, la disposicion que se emplea para la
realizacion de una tarea y la capacidad de
mantenerse concentrado en una actividad ante la
presentacion de distracciones, se disefio el tablero
de patrones. El cual se compone de una

estructura liviana y atractiva en la que se colocan

Figura 10: Tablerode patrones,imagen propia
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figuras plasmadas en espuma, para reproducir el patrén de figuras de acuerdo al nivel de

dificultad que se le presente.

Por otro lado, la loteria de sonidos, apunta al
fortalecimiento de la memoria sensorial auditiva, la
discriminacion de la informacion previa y nueva que
se le presenta y la disposicién para el trabajo en el

aula. Basada en la dinamica com(n de la loteria

propone llenar un tablero de imagenes al escuchar

Figura 11: Loteria desonidos,imagen propia

aquellas que le pertenecen; estos sonidos pueden ser

cercanos a su entorno o completamente nuevos.

Memoria: los recursos propuestos para
trabajar esta habilidad pretenden afianzar la
capacidad de asimilacion visual y auditiva, la
memoria a corto y largo plazo a través de la
evocacion de conceptos previamente
trabajados. Para ello se dispone de la rutina
10x2 en donde el nifio(a) mira la imagen por

unos segundos, se cubre y dice 5 cosas que

recuerda hay en la imagen. Luego mira la

Figura 12: Rutina 10x 2, imagen propia

imagen por segunda vez, se cubre nuevamente para que diga 5 cosas diferentes que aparecen en

la imagen.
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De igual manera, se ofrece un juego de parejas de
logos, el cual como su nombre lo indica esta
compuesto de diversos logos y simbolos, facilmente
reconocibles en la vida cotidiana, aungque también
pueden encontrarse nuevas marcas que contribuyan

al fortalecimiento de los recuerdos y el vinculo con

el contexto.

Figura 13: Parejas de logos, imagen propia

Perfil de la poblacion.

Como se ha mencionado anteriormente, SIDO: juega y aprende es una herramienta
orientada a la poblacion infantil con Sindrome de Down. Esta dirigida para nifios y nifias entre 5
y 10 afios de edad (edad cronoldgica) y sus maestros, quienes se encuentren en un ambiente
escolar regular y su proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectura y la escritura hasta ahora este
iniciando. Teniendo en cuenta estas caracteristicas, se escogieron dos nifios de la ciudad de
Bogota (género femenino y masculino), quienes por razones éticas identificaremos como caso 1

y caso 2.

El caso 1: es una nifia de 9 afios (edad
cronoldgica), que vive al noroccidente de la ciudad
en la localidad de Engativa, es la menor de tres
hermanos en una familia monoparental de padres

separados y no tuvo un diagnostico prenatal del

Figura 14: Caso 1 usando tableros magicos, imagen propia
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Sindrome de Down. Adicional aello, presentd dificultades cardiacas corregidas a los 6 meses
por medio de cirugia a corazon abierto y malformaciones en el aparato digestivo corregidas a los

3 afios mediante intervencion quirdrgica.

Inicid su proceso de escolarizacion a los tres afios (edad cronologica) en una institucion
publica (jardin infantil de integracién social). Actualmente asiste a una institucion educativa
publica con procesos de inclusién educativa cursando primer grado, con apoyo de profesionales
en educacion especial. Sin embargo, asiste de manera periddica a sesiones de apoyo
interdisciplinar (psicologia, fisioterapia, pedagogia y salud ocupacional) en una institucion

privada.

Necesidades pedagogicas: Ahora bien, es necesario establecer las necesidades
identificadas para este caso, para ello se realizd la aplicacion de la Evaluacién diagndstica de
habilidades (apéndice 11). En el area de comunicacion, se identificaron como aspectos
mejorables: la capacidad de producir oraciones con estructura simple (Sujeto, verbo y
complemento), el incremento de vocabulario de acuerdo a su edad y contexto, el uso de tiempos

verbales, dar significado a palabras de su entorno y describir las caracteristicas de un objeto.

En cuanto a las habilidades cinestésicas, se observd que era necesario fortalecer el
reconocimiento Yy orientacion en el espacio. A nivel atencional, se mostro la necesidad de
potenciar la constancia en la realizacion de una actividad hasta su finalizacion y el mantener un
solo tema de conversacion. Finalmente, en el nivel de memoria, se evidencié necesario el apoyo
en cuanto a la capacidad de recordar objetos, imagenes Yy sonidos percibidos previamente por
pocos segundos, la capacidad de evocar las recomendaciones dadas en diferentes situaciones y

recordar las caracteristicas fisicas de las personas de su entorno cercano.
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Caso 2: Es un nifio, de 10 afios (edad cronoldgica) que al norte de la ciudad en la
localidad de Usaquén, es el menor de dos hijos en una familia nuclear y fue no tuvo un
diagnéstico prenatal del Sindrome de Down. Nacio a los seis meses y medio de gestacion debido
a que la madre presentaba preclamsia avanzada; también con bajo peso y talla al nacer,

dificultades respiratorias tratadas con oxigeno desde el primer dia hasta los 2 afios.

Ademas, sufrio de comunicacion interauricular
CIA (cardiopatia congénita), hipertensién pulmonar,
bronquitis y desarrolld una hernia diafragmatica a los
2 afios. Fue expuesto a una cirugia de correccion de
amigdalas, fijacion del testiculo izquierdo, displasia
de cadera y presentd sinusitis, bronquitis y apneas del
suefio constantemente hasta los 4 afios. Cabe resaltar
gue debido a la cirugia de displasia de cadera, su

desarrollo sensorio motriz se retraso y actualmente no

puede movilizarse de forma auténoma sino con apoyo

P

Figura 15: Caso 2 usando el juego del movimiento, imagen
propia

de un adulto.

Por otro lado, ha estado relacionado con entidades privadas que brindan apoyo
interdisciplinar (medicina, fisiatria, psicologia, salud ocupacional y Pedagogia) desde los 2 afios.
A los 4 afios empez0 etapa escolar en una institucion publica (jardin infantil de integracion
social) y diferentes instituciones privadas; también hizo parte de programas de aulas hospitalaria.

Al momento, se encuentra en educacion regular en el sistema publico cursando segundo grado
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con apoyo de profesionales en educacion especial y asiste regularmente a sesiones de apoyo en

una institucion privada.

Necesidades pedagdgicas: al realizar a evaluacion diagnostica de habilidades para este
caso (apéndice 13), se identificaron necesidades en la comunicacion tales como: la capacidad de
producir oraciones con estructura simple (sujeto, verbo y complemento), ordenar una secuencia
l6gica de 4-5 imagenes para narra una historia, el uso de tiempos verbales, la realizacién de
preguntas sobre su entorno, asi como la comprension y respuesta de preguntas de ¢qué? Y ¢;para
qué?, la descripcion de las caracteristicas basicas de los objetos de su entorno, el dar indicaciones
de la ubicacion espacial de los objetos, la clasificacion por categorias y la narracion de procesos

0 eventos.

Por otra parte, en cuanto a las habilidades cinestésicas, se identificaron como aspectos
por mejorar: el agarre de pinza y control de movimientos disociados de las extremidades. Se
observo un nivel atencional bueno, con precisién en el fortalecimiento de la facil distraccion con
estimulos externos Y la constancia en la realizacion de una actividad hasta su finalizacion.
Finalmente a nivel de memoria, se encontraron como aspectos por mejorar, la capacidad de
recordar objetos, imagenes Yy sonidos percibidos previamente por pocos segundos, la evocacion
de palabras trabajadas en los Gltimos 20 minutos, el detallar su rutina del dia anterior y recordar

las caracteristicas fisicas de las personas de su entorno cercano.

Categorias de analisis.
Teniendo en cuenta el objetivo de esta propuesta, se establecieron 8 categorias (las cuales
pueden corroborarse en el apartado de instrumentos de validacion), que facilitaran el analisis de

los datos encontrados durante la aplicacion y validacién del material didactico, estas son:
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Aspectos técnicos y estéticos, que se refieren a la valoracion de la calidad de los recursos
presentados al nifio en cuanto a aspecto, materiales usados para su elaboracion, formato y

dimensiones de las herramientas. (Consultar apéndice 1)

Pertinenciay accesibilidad, busca determinar si el material es adecuado para ser usado
por los nifios con Sindrome de Down, si este tiene en cuenta la diversidad de sus caracteristicas

(auditivas, visuales, motoras, y psicologicas), sies flexible y de facil manipulacion.

Contenido, esta categoria pretende establecer los hallazgos frente al cumplimiento del
objetivo de cada herramienta y determinar si es o no adecuado para el proceso previo a la
escritura y la lectura, teniendo en cuenta la edad y el nivel cognitivo. También, contempla
aspectos relacionados con le empatia que genera el nifio por el material y la relacion con de sus

contenidos con su contexto.

Uso por el docente, esta categoria hace alusion a la experiencia que tuvo el docente al
usar el materia, si este cumplié su objetivo de clase, si puede usarse como apoyo pedagdgico
flexible, si la metodologia que plantea es adecuada- y la posibilidad uso del material por otros

agentes educadores.

Comunicacion, este aspecto contempla los resultados encontrados pos aplicacion en
habilidades de produccion del lenguaje y articulacién del habla, abstraccién de conceptos,
identificacion del contexto, la lectura de imagenes, la interaccion vy relaciones del entorno,

expresion de pensamientos y sentimientos y la comprension de significados simples.

Cinestesia, en esta categoria se exponen los hallazgos respecto del desarrollo de la

motricidad gruesa; coordinacién viso motora, dominio corporal, lateralidad y disociacion de las
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extremidades. En la motricidad fina; uso de pinza, manipulacion coordinada de objetos. También
la capacidad de adaptacion a nuevas posturas, el equilibrio, la sensacion y percepcion del entorno

con su cuerpo Y la orientacién y ubicacion espacial.

Atencion, esta categoria abarca los resultados logrados en cuanto a el incremento de los
periodos atencionales, la capacidad de concentracion frente a una actividad y la de rechazar las
distracciones para finalizar una tarea, lo anterior enmarcado en el concepto de la disposicion

para el trabajo en aula.

Memoria, Finalmente, en esta categoria se evidencia los resultados obtenidos de acuerdo
al desarrollo de la memoria visual y auditiva, la capacidad de incrementar progresivamente el
recuerdo de imagenes Y sonidos, la relacion de los nuevos aprendizajes con sus conocimientos

previos y la facil evocacion de experiencias y aprendizajes adquiridos.

Aplicacion del material.

Ahora bien, una vez se completd la fabricacion del material se planteé la forma de
aplicacion y validacion del mismo; inicialmente, se propuso poner a prueba el material en un
ambiente real implementado por el maestro en su rutina de clase. Sin embargo, al presentarse
dificultades para aplicar el material en un entorno escolar real, se determind realizar la validacion
basado en la metodologia de estudio de caso, la cual se refiere a un proceso mediante el cual se
puede medir y registrar la conducta y actitudes de la poblacion foco del estudio, haciendo uso de
registros, documentos, entrevistas, observaciones participantes, instalaciones u objetos fisicos

(Martinez 2006).
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Es necesario precisar que el estudio de casos pude incluir tanto estudios de un solo caso
como de maktiples casos (segin sea una o varias las unidades de analisis) pero su propdsito
fundamental es comprender la particularidad del caso, en el intento de conocer cdmo funcionan
todas las partes que los componen y las relaciones entre ellas para formar un todo (Mufioz y

Servan, 2001 en UAM, 2009).

Dentro de las ventajas del uso de esta metodologia de investigacion se encuentran, el
profundizar sobre primeros datos encontrados, apropiarse de una investigacion a pesar de tener
un marco limitado, de tiempo, espacio y recursos, favorece el trabajo cooperativo y la
integracion de diferentes disciplinas que contribuyen al desarrollo profesional y finalmente
permite establecer respuestas y soluciones a la situacion problema. ( La torre 1996 en UAM,

2009)

Teniendo en cuenta lo anterior, se determind que la estudiante lider de la propuesta fuera
la persona encargada de llevar a cabo la aplicacion, puesto que no fue posible contar con la
participacion de un docente externo que ejecutara la validacion. Siendo asi, se propuso que la
estudiante realizara el registro (escrito, fotografico, audio y video) y la evaluacion de los
procesos de validacion haciendo las veces de docente. (Consultar apéndices del 5 al 7) También,
se incluyé la participacion del padre o madre en el proceso de evaluacion del material. (Consultar

apéndice 8)

Asi pues, el proceso de aplicacion y validacion se realizd en 11 sesiones entre los meses
de abril y mayo de 2018. La distribucién y actividades de cada sesion pueden observarse en la
siguiente tabla y corroborarse la fecha de realizacion para cada caso en el Cronograma de

aplicacion (apéndice 3y 4):
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SESION

OBJETIVO

Sesiéon de familiarizacion.

La presentacion del material a la
familia. Se concretaran los detalles para su
aplicacion. Se realizara un acercamiento al
material y una evaluacion diagndstica.

Sesion 1: juego libre

Aplicacion libre segun el formato
del material.

Sesién 2: Juego dirigido
comunicativa

Aplicacion de los elementos de la
categoria de comunicacion.

Sesién 3: Juego dirigido

Aplicacion de los elementos de la

cinestesia categoria de cinestesia.

Sesion 4: Juego dirigido Aplicacién de los elementos de la
atencion. categoria de atencion.

Sesion 5: Juego dirigido Aplicacién de los elementos de la
memoria categoria de memoria.

Sesion 6: Juego libre

Aplicacién del material segln
intereses del nifo.

Sesion 7: Juego libre.

Aplicacién del material segln
intereses del padre.

Sesion 8: Juego dirigido
comunicacion y atencion

Aplicacion de los elementos de la
categoria de comunicacién y memoria.

Sesion 9: Juego dirigido
cinestesia y memoria

Aplicacion de los elementos de la
categoria de cinestesia y memoria.

Sesién 10: Cierre

Aplicacion libre segun el formato
del material. Evaluacion final y
agradecimientos a la familia.

Instrumentos para la validacion.
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Ahora bien, para realizar el proceso de evaluacion del material pedagdgico, se elaboraron

4 documentos; evaluacion diagnostica de habilidades, evaluacion de habilidades pos aplicacion,
formato de evaluacion para el docente y evaluacion de padres (revisar apéndices 5 al 8). Lo
cuales fueron elaborados tomando en cuenta la perspectiva y aspectos del disefio universal de

aprendizaje DUA (2008) como; las multiples formas de presentacion, de expresion y de

motivacion. Estos instrumentos fueron expuestos a un proceso de validacion con expertos de la

Universidad de la Sabana, quienes determinaron la viabilidad de los instrumentos de evaluacion,



SIDO: Juega y aprende. 62

realizando sugerencias de forma; tales como delimitar a quien va dirigido el instrumento y
especificar el valor de las escalas numéricas, la redaccién clara y precisa de las preguntas para
definir una recoleccion de los datos pertinentes para la validacion vy la realizacion de estos de

acuerdo a las normas APA. (Consultar apéndice 9)

Dentro de los documentos planteados se encuentra la evaluacion diagnostica de
habilidades (apéndice 5); la cual esta presentada como lista de chequeo y busca establecer el
estado inicial, es decir un diagnéstico de las habilidades determinadas (comunicacion, cinestesia,
atencion y memoria) antes de iniciar el proceso de aplicacion. Lo anterior, usando un sistema de
calificacion de tres variables con nimeros asi: 0 cuando no se logra, 1 cuando se logra
parcialmente y 2 cuando se logra satisfactoriamente, ademéas de un espacio para escribir
observaciones 0 comentarios respecto de la aplicacion de la evaluacion. Cabe resaltar, que los
items presentados en esta evaluacion estan determinados de acuerdo a las actividades

consideradas basicas y necesarias de cada habilidad para iniciar el proceso de lectura y escritura.

Por otra parte, la evaluacion de habilidades pos aplicacion (apéndice 6) conserva el
mismo formato que la evaluacion diagnéstica de habilidades y tiene por objetivo, determinar si
hubo cambio o no en la ejecucion de cada item una vez se aplicara el material. Usando el mismo
sistema de calificacion, se platea comparar los hallazgos y determinar si los resultados fueron

producto de la aplicacion del material.

Para continuar, se presenta el formato de evaluacion para docentes (apéndice 7), el cual
pretende registrar las apreciaciones que el docente tiene del material en torno a 4 perspectivas:
los aspectos técnicos Y estéticos, la pertinencia y accesibilidad, contenido y el uso por el docente.

Este formato permite en primer lugar, la evaluacion cuantitativa, al presentar un cuadro de
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evaluacion por items con escala de calificacion de 1 a 5. En segundo lugar, una apreciacion

cualitativa, ya que cada aspecto a evaluar tiene un espacio para comentarios adicionales.

Finalmente, se disefid un formato de evaluacion para padres (apéndice 8), con el
propdsito de registrar la perspectiva de los padres de familia (en estos casos madres) frente a la
aplicacion, este formato contempla algunos aspectos de la evaluacion disefiada para el docente y
su calificacion también esta mediada en escala de 1 a 5 con la posibilidad de realizar comentarios

de su experiencia o sugerencias, las cuales seran tenidas en cuenta en el andlisis de resultados.

Consideraciones éticas.

Las jornadas de aplicacion y validacién de SIDO: juega y aprende, fue realizada teniendo
en cuenta tres aspectos éticos; en primer lugar, la previa aprobacion de la participacién de las
madres Yy sus hijos en el proceso de aplicacion. Se realizd un encuentro previo, en donde se
comentd detalladamente los componentes, requisitos y demandas de su participacion en la
aplicacion. En segundo lugar, se construyd un formato de consentimiento informado (apéndice
10), el cual explica la justificacién de la aplicacion, el tiempo requerido, los medios de
recoleccion de la informacion y una clausula de proteccion de datos y confidencialidad. Por
Utimo, fue necesario verificar que los datos registrados de forma escrita, auditiva y visual no

revelaran la identidad de los nifios por ser menores de edad.

Capitulo 4: Resultados y analisis.
Resultados
A continuacién se muestran los resultados obtenidos después de realizar la aplicacion del
material SIDO: juega y aprende. Para facilitar la descripcion de estos hallazgos, se mostraran de

acuerdo a las categorias de andlisis en forma cuantitativa (graficas) y cualitativa (descripciones).
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Resultados cuantitativos (gréficas)

Siguiendo cada una de las categorias de analisis se presentan a continuacion las graficas
que facilitan el andlisis y la comparacion de los resultados obtenidos en las sesiones de
aplicacién y validacion del material didactico SIDO: juega y aprende.

Aspectos técnicos y estéticos: Los resultados expresados a continuacion se expresan de
acuerdo al nimero de sesiones en las que cada item de esta categoria obtuvo por calificacion 5.
Cabe aclara que los items 5y 6 no siempre aplicaban a la sesion.

Caso 1: Caso 2:

Aspectos tecnicos y estéticos (# de sesiones Aspectos técnicos y esteticos (# de sesiones
puntuadas con 5) puntuadas con 5)

ujtem 1 mftem 1

= Jtem 2 = [tem 2
Item 3 Item 3 )
ltem 4 Item 4 »

u Jtem 5 uftem 5

= Jtem b6 = [tem 6

u ftem 7 u ftem 7

Como se observa en las graficas, los aspectos con optima calificacion enel caso 1y 2 se
refieren a los items 1, 3, 4 y 7 de la evaluacion para el docente, lo cual precisa que se considera
el material como agradable y adecuado, que tiene un formato apropiado para la poblacién, es
seguro para su manipulacion y las instrucciones dadas son comprensibles. Por otra parte, se

observa como muy mejorable los materiales utilizados en la elaboracién del recurso.
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Pertinencia y accesibilidad:

Caso 1: Caso 2:

Pertinencia y accesibilidad (# de sesiones Pertinencia y accesibilidad (# de sesiones que
puntuada con 5) fueron puntuadas con 5)

0

= |tem 1 = ftem 1

= [tem 2 u [tem 2
u |tem 3 u [tem 3
Item 4 ltem 4

= |tem 5 = [tem 5

En cuanto a este aspecto, se observa que los 1 — 4 obtienen resultados positivos en ambos
casos, sin embargo se evidencia desmejora en cuanto a la facil manipulacién del material y la

aplicacion de forma auténoma por la poblacion.

Contenido:
Caso 1: Caso 2:
Contenido (# de sesiones puntuadas con 5) Contenido (# de sesiones puntuadas con 5)

m Jtem 1 m[tem 1

u [tem 2 u [tem 2
" [tem 3 u |tem 3
Iltem 4 Item 4
= [tem 5 m [tem 5
= [tem 6 u [tem 6

u ftem 7 u [tem 7

Como se muestra en los gréficos, todos los items fueron puntuados con 5 en no menos de

8 sesiones, lo cual evidencia la categoria de contenido como fortaleza del material,
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especificamente en los items 1, 2,4y 7, lo cual a grandes rasgos se interpreta como el
cumplimientos del objetivo, el fortalecimiento de las habilidades propuestas, la ensefianza

de forma ludica y el uso de conocimientos previos.

Uso por el docente

Caso 1: Caso 2:

Uso por el docente (# de sesiones puntuadas con Uso por el docente (# de sesiones puntuadas con
5) 5)

ujtem 1 W [tem 1

= [tem 2 = [tem 2
Item 3 Item 3
Item 4 Item 4
= [tem 5 = [tem 5

u [tem 6 u [tem 6

?

10

En esta categoria se muestra que en ambos casos los items 2, 3y 6 son los mejor
puntuados en cada sesion es decir, lo relacionado con el apoyo en el objetivo determinado por el
docente, la versatilidad para ser aplicado con otros objetivos y la posibilidad de recomendarse a
otros docentes. Por otra parte, el ftem 1 acerca de la facilidad de aplicacion del material, fue el

gue tuvo la puntuacion mas baja con promedio de 5 en 4 sesiones.

Ahora bien, dando continuidad a la presentacion de los datos encontrados de forma
cuantitativa, es necesario mostrar los graficos comparativos de las categorias de comunicacion,
cinestesia, atencion y memoria, se muestran las puntuaciones en cada categoria de acuerdo a la
escala utilizada en los instrumentos de validacion. Estos datos se recolectaron por medio de la
evaluacién diagndstica de habilidades aplicada en la sesion 1y la evaluacion de habilidades pos

aplicacion aplicado en la sesion 10. (Consultar apéndices 11, 12, 13y 14)
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Comunicacion:

Caso 1:

Comunicacién evalucién diagndstica

9

=T e R ST R ST I e - Rt}

Puntuacién 0 Puntuacion 1

Puntuacion 2

NoWw R U On N 0

Comunicacién evaluacion pos aplicacion

8
7
| I

Puntuacion 0

Puntuacién 1

Puntuacion 2
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Se observa, en los gréaficos un leve aumento de los items logrados por el caso 1 pasando

de 4 a7, igualmente en los ftems que no se logran disminuyendo de 5 a 3. Lo anterior muestra un

avance en las habilidades comunicativas.

Caso 2:

Comunicacion evaluacion diagndstica

9
9
8
7
6 5
5
4
3
2
1
0

Puntuacién O Puntuacién 1

4

Puntuacién 2

o

-

0

Comunicacion evaluacion pos apliacion

7
6
5 I

Puntuacién 0

Puntuacién 1

Puntuacién 2

Para el caso 2, el avance es mucho mayor ya que el nifio paso de 9 a5 los items no

logrados, lo cual repercute en la puntuacion y 2 mostrando un incremento de 4 a 7 los items

logrados satisfactoriamente.
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Cinestesia:
Caso 1:
Cinestesia evaluacion diagndstica Cinestesia evaluacién pos aplicacién
14 13 18 17
. 16
14
10
12
8 10
6 8
4 6
4
4
2 1 2 1
0
0 [ | 0 [
Puntuacion 0 Puntuacion 1 Puntuacion 2 Puntuacion 0 Puntuadon 1 Puntuacion 2

En las habilidades cinestésicas del caso 1, se observa que en principio logra la gran
mayoria de los items y que en la evaluacion pos aplicacion los items no logrados estan en 0y los

items logrados sube a 17.

Caso 2:
Cinestesia evaluacién diagnéstica Cinestesia evaluacién pos aplicacién
1 - 14 13
10 n
10
8
8
6 5
6 5
4
4
2
2 2
0
0 0
Puntuacién 0 Puntuacidn 1 Puntuacién 2 Puntuacién 0 Puntuacién 1 Puntuacién 2

De igual manera, sucede en el caso dos pues disminuye a0 los items no logrados, la
puntuacion 1 se mantiene en 5, es decir lo items logrados parcialmente y se eleva de 11 a 13 los

items logrados. En conclusidn, de esta area se puede decir que tuvo resultados satisfactorios
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puesto que en ambos casos no hubo ftems que no se lograran después de la aplicacién del

material.
Atencion:
Caso 1:
Atencidn evaluacion diagnédstica Atencién evaluacién pos aplicacion
45 45
4 4 4
4 4
35 35
3 3
25 25
2 2
2 2
1,5 15
1 1
0,5 05
0
0 0
Puntuacion 0 Puntuacion 1 Puntuacion 2 Puntuacion 0 Puntuacion 1 Puntuacion 2

A nivel atencional, se evidencia que en la evaluacion diagndstica la mitad de los items no
fueron logrados satisfactoriamente, sin embrago después de la aplicacién se vuelve nulo el

numero de ftems no logrados y se distribuyen los resultados en el logro parcial y satisfactorio de

los itemns.
Caso 2:
Atencidn evaluacion diagndstica Atencidon evaluacion pos aplicacion
6 45
4 4

5 4

5
35
4 3
3 25

3
2
2 15
1

1
05

0 0

0 0

Puntuacion 0 Puntuacién 1 Puntuacion 2 Puntuacién 0 Puntuacién 1 Puntuacién 2
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Para el caso 2, las graficas muestran que inicialmente no hubo ningiin item no logrado y

que en los resultados pos aplicacion se mantuvo igual el nimero de items logrados parcialmente

y logrados satisfactoriamente, lo cual muestra un leve avance a nivel atencional.

Memoria:

Caso 1:

Memoria evaluacién diagnéstica

9

O B N W R U O N 09D

Puntuacién 0 Puntuacién 1 Puntuacién 2

12

10

Memoria evaluacidn pos aplicacién

Puntuacién 0

Puntuacién 1

11

Puntuacién 2

Finalmente, a nivel de memoria se ve un incremento de los item logrados al finalizar la

aplicacion, pues de 5 paso a 11y presento la disminucion de items no logrados a la mitad, asi

como la disminucion de los items logrados parcialmente de 9 a 5. Lo anterior muestra un avance

significativo en esta area.

Caso 2:

Memoria evaluacion diagndstica

Puntuacién 0 Puntuacién 1 Puntuacién 2

12

10

Memoria evaluacidn pos aplicacion

Puntuacién 0

Puntuacién 1

11

Puntuacién 2
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En el segundo caso, el resultado es bastante favorable, ya que el nimero de items no
logrados disminuyod de 7 a4y los items logrados satisfactoriamente aumentaros después de la
aplicacion del material de 8 a 12; lo cual muestra que con la implementacion del recurso se logré

el avance del nifio en esta area.

Resultados cualitativos (descripcién)

Aspectos técnicos y estéticos: con base en las evaluaciones implementadas en las
sesiones 1-10, se evidenciaron criticas respecto de los materiales usados para la construccion de
los recursos y la calidad de estos en general, pues segin las anotaciones del docente, no son
durables y pueden deteriorarse con facilidad. Respecto de las imagenes, el docente
frecuentemente comentd que algunas de las presentadas en el tablero de relaciones no tienen
buena calidad y son confusas para el nifio. De igual manera, algunos de los sonidos de la loteria
NO SON precisos con respecto a lo que representan; adicional a esto el docente comenta: “Los
sonidos usados en la loteria de sonidos son apropiados, con excepcion de algunos que resultan

molestos pero tolerables para la nifia por ser inusuales y nuevos” (Sesion 4 —caso 1).

Por otra parte, se observd una falla en la construccion del juego de parejas de logos segun
escribe la docente ... deben adecuarse ya que al respaldo se alcanzan a ver las imagenes”
(Sesion 5 — caso 1). También, se presentaron observaciones de los tableros méagicos pues tienen
esquinas que presentan peligro para el trabajo con los nifios. Como comentarios positivos se
destaca la cercania de las imagenes con los conocimientos previos del nifio y la calidad de los

recursos plastificados aptos para la ruda manipulacion.

Pertinencia y accesibilidad: en esta categoria prevalecen opiniones acerca del apoyo o

guia indispensable de un adulto para la manipulacion de todos los materiales; “No todos los
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recursos empleados hoy pueden usarse sin ayuda de un adulto ya que para cumplir un objetivo
con tales, se necesita una guia” (Sesion 1- caso 2).Teniendo en cuenta que, la accesibilidad del
material debe contemplar los aspectos psicologicos, se evidencio en diferentes sesiones que el
material no esta disefilado para facilitar el control de emociones y estados de animo, lo cual

muestran las observaciones del docente interfirid el trabajo con los nifios.

Por otra parte, se destacan como aspectos positivos los siguientes comentarios: “Ambos
materiales pueden usarse en las diversas proposiciones de espacio, momento del dia y nivel de
dificultad” (Sesion 6- caso 2). Una de las madres coment6 lo siguiente: “El material esta muy

disefiado de acuerdo a las necesidades de los nifios con S. Down” (Sesion 1- caso 1).

Contenido: Los hallazgos relacionados con esta categoria estan direccionados al
cumplimiento de los objetivos propuestos por cada recurso implementado, resaltando la utilidad
para un posterior proceso de aprendizaje de la lectura y la escritura. Segun las anotaciones
generales del docente, se logré potenciar las habilidades trabajadas; en especial en las areas de

cinestesia, memoria y atencion.

“Ambos materiales sirven para fortalecer los procesos de atencion, la coordinacion viso
motora y corporal general; los cuales apoyan el posterior aprendizaje de la lectura y la escritura”
(Sesion 9- caso 2). “Ambos materiales contribuyen al fortalecimiento de los procesos mentales
involucrados en el posterior aprendizaje de la lectura y la escritura” (Sesion 6- caso 2). “Con
ambos recursos es posible fortalecer la memoria y la descripcion de objetos y situaciones...”
(Sesion 8-caso 1).Los comentarios de las madres confirman lo anterior, ““... seria bueno aplicarlo

mas en los conocimientos de matematicas o vocabulario” (Sesion 1- caso 1), “La motivacion en
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cuanto a las texturas del material es bueno para incentivar conocimientos verbales” (Sesion 2-

caso 1).

De otra parte, el docente evidencia sus comentarios que el nivel de dificultad de varios
recursos no se asemeja al del nifio, sin embargo, fue exitosa la aplicacion. “El material contempla
algunas actividades desafiantes para la cotidianidad del nio, pero fueron realizadas con éxito”
(Sesidn 3- caso 2), “Se presentaron actividades que se complejizaba con el paso del tiempo sin
embrago no fueron lejanas de ser cumplidas” (Sesion 8- caso 1), “los materiales proponen
actividades exigentes que pueden superarse con el uso constante” (Sesion 5-caso 1). Esto
también lo confirma una de las madres “El trabajo se ha hecho mas rapido y efectivo en la

medida que ella ya habia visto y trabajado el material, se hizo mas ficil para ella”

En cuanto a la motivacion y empatia desarrollada por parte de los nifios frente al material
se observan comentarios positivos y negativos; la docente comenta que en algunas ocasiones el
material no fue atractivo para los nifios debido al estado de animo del nifio al momento de la
aplicacion, lo cual es apoyado por las madres “En este dia estuvo un poco indispuesta de salud y
su respuesta fue algo negativa” (Sesion 10- caso 1).Pero en contraste, las madres evidencia en
sus anotaciones que en la mayoria de las sesiones el material fue atractivo y Util para para el
nifio, “ hoy estuvo muy interesado en las actividades ya que tenian musica” ( Sesion 3-€aso 2),

“la loteria le encantd y puso mucha atencion” ( Sesion 4-caso 2)

Uso por el docente: Teniendo en cuenta las anotaciones del docente, se muestran
opiniones en contraste; por una parte el docente manifiesta que la implementacion de los
materiales fue sencilla por aspectos como el logro de avances en el aprendizaje y la dindmica

sencilla y motivante, “Fue una sesion muy enriquecedora para el nifio ya que aprendio6 a
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identificar nuevos objetos y situaciones de su entorno, amplio su vocabulario y mejor6 su
pronunciacion” ( Sesion 4-caso 2), “ la aplicacion fue sencilla y hubo una buena respuesta de la
nifia...”(Sesion 5-caso 1). “ El material tiene una dindmica muy util y sencilla de ejecutar”

(Sesion 8- caso 2).

Sin embargo, el docente dejo ver en sus anotaciones que en la mayoria de los encuentros
las aplicaciones no tan exitosas debido a la disposicion y conducta del nifio y las situaciones del
entorno; “Fue sencilla la aplicacion inicial del material pero con el tiempo se veia una
desmotivacion y frustracion” (Sesion 8- caso 2), “La aplicacion del recurso no fue sencilla hoy
ya que existian factores externos del entorno e internos en el nifio que dificultaron la sesion. “No
fue facil aplicar algunos recursos ya que la nifia se distrajo con facilidad vy los estimulos
propuestos por el material a veces funcionaron como distractores” (Sesion 1- caso 1), “A pesar
de que el contenido del material es adecuado la sesion se vio bastante interrumpida por la falta de

concentracion de la nifa ya que varias veces se detiene la actividad” (Sesion 2-caso 1).

Otro aspecto relevante fue, la participacion de las madres en la aplicacion del material ya
que constantemente menciona que la madre lider6 las actividades. “La madre se involucrd
facilmente con la aplicacion y los recursos” (Sesion 10-caso 2), “La madre se involucrd en la
aplicacion de varios recursos tomando el liderazgo de la actividad” (Sesion 10-caso 1). Adicional
aello, se destaca que el docente considera Y reitera necesario que para el cumplir el objetivo

propuesto para el material debe tenerse un previo conocimiento o intencion pedagogica.
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Comunicacioén.

Caso 1: En la aplicacion de la evaluacion diagnostica de habilidades (apéndice 9) se
observa que de 18 items propuestos, la nifia no realizd 5; capacidad de producir oraciones con
estructura simple (Sujeto, verbo y complemento), tiene un vocabulario de 500 palabras de
acuerdo a su edad y contexto, usa tiempos verbales, da significado a las palabras que encuentra
en su entorno y describe las caracteristicas basicas de los objetos. Al realizar la evaluacién pos
aplicacién (apéndice 10), dos de las habilidades no logradas, pasaron a ser logradas de forma
parcial; da significado a las palabras que encuentra en su entorno y describe las caracteristicas

bésicas de los objetos.

Por otro lado, se evidencié que de los 18 items evaluados, 9 fueron logrados parcialmente
(los anteriores pueden consultarse en el apéndice).Sin embargo, en la evaluacion pos aplicacion,
la nifia logro avanzar en 3 items y lograrlos satisfactoriamente; Realiza preguntas sobre las
situaciones de su entorno, da indicaciones de la ubicacion espacial de los objetos e identifica y

expresa sus emociones y pensamientos frente a una situacion.

Finalmente, en la evaluacion inicial se reportaron logrados satisfactoriamente 4 de los 18
criterios establecidos; Sigue instrucciones de dos comandos, identifica colores primarios y
secundarios por el nombre, clasifica objetos por su categoria y puede repetir enunciados cortos.
En contraste, la evaluacion aplicada posterior a la implementacion del material evidencia que tres
items que inicialmente se lograron parcialmente, pasaron a ser realizados con éxito. (Consultar

apéndice 10)
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Caso 2: Los resultados obtenidos en la aplicacion diagnostica de la evaluacion de
habilidades (apéndice 11), mostraron que de 18 items presentados, el nifio no logré 9, sin
embargo al efectuar la evaluacion pos aplicacion (apéndice 12), se evidencio que el nimero de
items no cumplidos disminuyo a 5. Lo anterior, se confirma, al ver que tres 3 fueron realizados
parcialmente; realiza preguntas sobre las situaciones de su entorno, describe las caracteristicas
béasicas de los objetos y da indicaciones de la ubicacion espacial de los objetos, y que ademas, el

nifio logrd satisfactoriamente el item de clasifica objetos por su categoria.

De otro lado, antes de iniciar el proceso de aplicacion de material, la calificacion obtenida
en la evaluacion diagnostica de habilidades fue de 5 items que se lograron parcialmente, pero una
vez se aplico el material se observd que dos items se lograron satisfactoriamente; identifica
colores primarios y secundarios por el nombre e identifica figuras geométricas primarias y
secundarias: cuadrado, circulo, triangulo, rectangulo, rombo y ovalo. Adicional aello, los
resultados obtenidos en la primera aplicacion de la evaluacion de habilidades, determind que el
nifio logré satisfactoriamente 4 items, pero después de efectuar la evaluacién pos aplicacion el

nimero de items calificados con 2 aumentd a 7 (consultar apéndice 12)

Cinestesia:

Caso 1: De acuerdo a la aplicacion inicial de la evaluacidn de habilidades (apéndice 9),
se observd que la nifia no logro realizar 1 item de 18 propuestos; Reconoce su ubicacion y se
orienta en el espacio. Sin embargo, en la segunda evaluacion de habilidades este item fue logrado
satisfactoriamente. Del mismo modo, inicialmente la nifia logré de forma parcial 4 items de 18 'y

posterior a la aplicacion del recurso avanzo en 3; baila siguiendo el ritmo de la misica y
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controlando sus movimientos, une cada dedo por separado con el dedo pulgar y puede caminar

en la punta de los pies.

Finalmente, el estado inicial de las habilidades cinestésicas de acuerdo a la aplicacién de
la evaluacion pos aplicacion (apéndice 10), evidencio el logro satisfactorio de 13 items y en
contraste al final del proceso el nimero se incrementé a 17; los nuevos logros incluyen: bailar
siguiendo el ritmo de la misica y controlando sus movimiento, une cada dedo por separado con
el dedo pulgar, puede caminar en la punta de los pies y reconoce su ubicacion y se orienta en el

espacio.

Caso 2: los resultados obtenidos en esta categoria al momento de aplicar la evaluacién
diagndstica de habilidades (apéndice 11) determinaron que el nifio no logré 2 de los 18 items
planteados; tiene agarre de pinza, controla movimientos disociados de las extremidades. Al
momento de aplicar la evaluacion de habilidades post aplicacion (apéndice 12), el nifio logro
elevar la calificacion de los anteriores aspectos a 1. Del mismo modo se realizd el proceso de
evaluacion previo observando que 5 aspectos contemplados alli fueron logrados parcialmente,
una vez se implement6 el material, dos items; brinca en un solo pie y une cada dedo por separado
con el dedo pulgar fueron logrados satisfactoriamente. Ahora bien, con respecto a los logros
satisfactorios evidenciados en evaluacion de habilidades previa al uso del recurso se manifesto
que 11 de 18 items se lograron satisfactoriamente, sin embrago, teniendo en cuenta los avances

anteriores obtenidos por el nifio en la evaluacién ese nimero se eleva a 13.
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Atencion:

Caso 1: En esta categoria se observo que, al realizar la evaluacion diagnostica de
habilidades (apéndice 9) la nifia obtuvo la calificacion de 0 a 2 de 8 items; es constante en la
realizacion de una actividad y puede conversar manteniendo un solo tema. De los anteriores, se
evidencié en la aplicacién de la evaluacién de habilidades pos aplicacion (apéndice 10) que
logro realizar parcialmente el Gitimo mencionado. Asi mismo, al principio del proceso, la nifia
logré parcialmente 2 de o items y segln la Gltima evaluacion realizada pudo elevar su
calificacion de 1 a 2 en, se mantiene dispuesto frente a una tarea por 10 minutos. Por ultimo, se
mostraron 4 de 8 items como logros satisfactorios en la primera evaluacion, pero en la
evaluacidn posterior se evidencid que el item se le dificulta mantenerse quieto disminuyo en su

calificacion a 1.

Caso 2: los hallazgos obtenidos en la evaluacion previa a la aplicacion del material,
arrojo que, no hubo ningin ftems que no se lograra. De los 8 aspectos contemplados en la
evaluacion, 3 se lograron parcialmente, pero una vez se realizd el apoyo con el material el nifio
no mostré avance en ninguno de ellos. Finalmente, al momento de realizar el proceso diagnéstico
de las habilidades, 5 items de 8 que se presentan fueron logrados satisfactoriamente, sin embargo
al aplicar la evaluacion posterior a los apoyos, se evidencié un cambio en la calificacion pues el

item que indica que el nifio se frustra con facilidad bajo su calificacion a 1.

Memoria:

Caso 1: En la aplicacion diagnostica de la evaluacién de habilidades (apéndice 9) se

observd que de 18 items 4 fueron calificados con 0, es decir no se logré; comenta a cerca de las
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recomendaciones o concejos de los padres frente a distintas situaciones Y recuerda caracteristicas
fisicas de personas cercanas a su cotidianidad. De acuerdo a los resultados arrojados en la
evaluacién pos aplicacion solo dos items subieron de calificacion; recuerda 10 0 mas sonidos
oidos en los ultimos 20 minutos y puede recordar 10 objetos de una imagen vista por pocos

segundos. El primero cambio deOaly el segundo de O a 2.

Por otra parte, se evidencid que hubo 9 items de 18 que se lograron de forma parcial en la
aplicacién de la evaluacion diagnostica de habilidades, de los cuales 4 fueron logrados
satisfactoriamente en la evaluacion posterior al proceso de aplicacion; Evoca palabras nuevas
escuchadas en los ultimos 20 minutos, relaciona sonidos nuevos con elementos de su
cotidianidad, recuerda 5 0 mas sonidos oidos en los Ultimos 20 minutos y recuerda la letra de
algunas canciones. Finalmente, la evaluacion inicial arrojé que se cumplieron satisfactoriamente
5 ftems, pero la posterior evaluacién el nimero de items en calificacion 2 ascendié a 11.

(Consultar apéndice 10)

Caso 2: al realizar la aplicacion de la evaluacion diagnostica de actividades (apéndice 11)
se observd que 7 de los 18 items de la evaluacion obtuvieron calificacion 0. Luego, al aplicar la
segunda evaluacion, los resultados cambiaron pues tres de estos; recuerda 5 0 mas datos o
palabras nuevas dados en los ultimos 20 minutos, puede recordar 10 objetos de una imagen vista
por pocos segundos, Y recuerda 5 0 mas sonidos oidos en los Gltimos 20 minutos, fueron
logrados parcialmente y evoca palabras nuevas escuchadas en los Gltimos 20 minutos, obtuvo

calificacion 2.

Por otra parte, la evaluacion inicial del proceso evidencié que 3 items se lograron

parcialmente, pero que una vez implementado el material los resultados en la evaluacion final
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cambiaron, ya que 2 items subieron su calificacion a 2.Por ultimo, en el proceso inicial de la
aplicacién de la evaluacion 8 items fueron logrados satisfactoriamente por el nifio, pero en la

ultima evaluacion realizada el niUmero ascendid a 11 de 18 items con calificacion 2.

Discusion de Resultados

Ahora bien, teniendo en cuenta los resultados expuestos, es pertinente realizar un analisis
de los datos registrados, con el fin de posibilitar una perspectiva mas clara de todos los hallazgos
del proceso de aplicacion y validacion del material. Para iniciar, en la categoria de aspectos
técnicos y estéticos, en donde se destaco la mala calidad de los materiales usados para la
construccién de varios recursos, pues se considerar de poca durabilidad y deterioro rapido, lo
cual ocasiona descontento y poca motivacion al docente, ya que hay una constante incertidumbre

acerca de la confiabilidad de los recursos para usarse con el nifio.

De otro lado, se destaca que las imagenes de los diferentes materiales generaron cercania
y confiabilidad al docente por la relacion de estas con el entorno del nifio y sus conocimientos
previos, lo que favorece el proceso de aprendizaje segun el principio de miltiples formas de
compromiso del DUA (CAST, 2018). Otro aspecto relevante para destacar de la aplicacion son
los descuidos en la elaboracion del material, la translucidez de las parejas de logos v las esquinas
peligrosas de los tableros magicos afectan el criterio de pertinencia, lo cual disminuye la calidad

del apoyo pedagdgico que se busca brindar.

Sin embargo, estos no son aspectos que afecten los resultados del material en cuanto al
fortalecimiento de las habilidades de comunicacion cinestesia, atencion y memoria, y por el

contrario pueden considerarse como aspectos mejorables del material que promueven la
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continuidad de estudio y proceso de validacion en esta &rea como se menciona en la teoria de

Bruce Archer (Gonzales, 2015)

En otros aspectos como la pertinencia y accesibilidad del material, los hallazgos
muestran frecuentemente el docente menciona que el material no deberia usarse sin la guia de un
adulto; teniendo en cuenta, que se busca cumplir con el objetivo pedag6gico de cada recurso. Lo
anterior puede analizarse en diferentes puntos de vista, por una parte, al utilizarse el material
Unicamente desde la perspectiva del acompafiamiento del adulto, se dejan de lado las
experiencias enriquecedoras que podrian presentarse sin la rigidez de cumplir un objetivo

especifico, sino solamente con una intension lidica de explorar.

A pesar de lo anterior, hay implicaciones positivas, ya que se aprovechan todas las
ventajas y caracteristicas del material con el fin de fortalecer la ensefianza y el aprendizaje. Cabe
aclarar, gue en desacuerdo a lo manifestado por el docente en sus comentarios, el objetivo
pedagdgico del material puede cumplirse aunque el adulto a cargo no sea un profesional de la

educacién, sin embrago podrian mejorarse el proceso de aprendizaje si se cuenta con este apoyo.

Todo lo anterior se relaciona directamente con los principios del DUA (2018), ya que en
los encuentros se logré identificar que se establecieron diversidad de estrategias para lograr que
el nifio llegara a cumplir el objetivo sin determinar una Unica modalidad de implementacion,
ademas de garantizar en cada caso la conciencia de los logros obtenidos v la posibilidad de

lograrlo también de manera auténoma.

Se presentaron también, comentarios relacionados con el apoyo a las situaciones

emocionales dificiles dentro de la ensefianza, ya que el material no ofrece ningin alternativa para
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trabajar las estos escenarios. Es importante, contribuir también a la dimension socio afectiva del
nifio, puesto que los seres humanos somos emocionales Yy nuestras acciones estan mediadas por
nuestro pensamiento y estado de &nimo. Cabe resaltar, la flexibilidad que presenta el material

pues este se puede usar en diferentes espacios y momentos del dia, lo cual facilita al docente la

adaptacidn de recursos a la diversidad, el cambio de metodologia y la innovacion.

A pesar de las apreciaciones obtenidas en las evaluaciones, se destaca el hecho de que se
cumple con los propdsitos de autorregulacion, motivacion y la atencion a las diversas formas de
comprension del disefio universal de aprendizaje, ya que al tener un material completamente
flexible, el docente puede realizar la adaptacion necesaria para responder a las necesidades de

cada caso segun se presenten en la implementacion.

En cuanto al contenido, los resultados son favorables ya que se comprueba la efectividad
del material para fortalecer las habilidades basicas de lectura y escritura en la poblacion.
Adicional aello, surge una caracteristica positiva del material, que no estaba contemplada en su
disefio y se refiere a las actividades que propone ya que por ser desafiantes pero no inalcanzables
incentivan més al docente a usar el material e incrementan el alcance de los objetivos trazados

para cada recurso.

En concordancia con lo anterior, se puede evidenciar una conexion entre la presentacion
de retos no usuales y por encima del nivel cognitivo de la poblacion, con los comentarios
relacionados con la dificil aplicacion debido a los estados emocionales de los nifios durante las
actividades. Todo esto, teniendo en cuenta las caracteristicas psicolégicas de los nifios con
sindrome Down, quienes son propensos a la frustracion y pueden actuar con desinterés frente a

lo que no pueden terminar o con agresividad.
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De acuerdo a los hallazgos obtenidos en esta categoria se puede hacer una analisis
teniendo en cuenta dos perspectivas, en primer lugar, la respuesta a las necesidades de la
poblacion desde los requerimientos y orientaciones del ministerio (orientaciones discapacidad
MEN 2017), ya que el disefio y las actividades propuestas apoyan satisfactoriamente al nifio para

superar las barreras para el aprendizaje en cada habilidad establecida.

Por otra parte, se relacionan los resultados con los ideales expresados en el DUA ya que
el material proporciona opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia, proponiendo
actividades retadoras que puedan ser alcanzadas con apoyo del docente pero también con el
fortalecimiento de habilidades emocionales que le permiten al nifio alcanzar los objetivos

propuestos y determinar nuevos por lograr.

Los hallazgos relacionados con la categoria de uso por el docente, evidencian que el
material es sencillo de aplicar, motivante y agradable tanto para el nifio como para el docente;
por un lado el nifio disfrutd de la dindmica ludica y de las actividades innovadoras que se
presentan y el docente disfruto de las sesiones puesto que pudo evidenciar resultados de su
trabajo. Sin embargo, todas las sesiones estuvieron mediadas por la situacién emocional del nifio,
y como se comentod antes el material no presenta recursos para trabajar el ambito emocional del

nifo.

Lo anterior, es apoyado en el principio de compromiso Y las opciones de autorregulacion
del DUA, ya que como se menciona anteriormente el material didactico debe permitir la
constante motivacion y obstruccion de distractores que entre otras cosas faciliten la comprension
del objetivo y el cumplimiento de la tarea, con el fin de contribuir al trabajo realizo con

estrategias de autorregulacion y reflexion.
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Por dltimo, resulta muy importante destacar que las madres se involucraron en cada
sesion y que con frecuencia ejercieron liderazgo con el material, lo que supone un aspecto
metodologico flexible y asequible a cualquier persona con disposicion de utilizar el material;
contrario a lo manifestado por el docente en los comentarios de sus evaluaciones. Este hallazgo,
permite aterrizar los acuerdos expuestos en el decreto 1421 de 2017, donde no solo hace
responsable al docente y los agentes administrativos, sino a todos los agentes educativos en el
proceso de inclusion educativa y el cumplimientos de los ideales propuestas en el documento de

Orientaciones para la discapacidad del MEN 2017.

Ahora bien, desde la perspectiva de éxito en el desarrollo de la comunicacion, la
cinestesia, la atencion y la comunicacion, se puede decir que hubo grandes avances en los
aspectos relacionados con los presentados en las evaluaciones diagnéstico y pos aplicacion. En la
comunicacion se observaron avances respecto de la adquisicion de nociones, la abstraccion del

pensamiento Yy la expresion y comprension del lenguaje.

En el caso 1 de forma inicial se observaron dificultades para la comprension de
instrucciones y demandas, sin embargo tras cada aplicacion la nifia fue demostrando mayor
efectividad para realizar las tareas indicadas, asi como de mejorar su capacidad de expresion
haciendo uso de sefias y gestos. Todo lo anterior de la mano a los avances obtenidos en aspectos
como la asimilacién de nuevas palabras y conceptos y la organizacién de la informacion recibida

y expresada.

De manera similar, se evidenciaron grande cambios en el caso 2, ya que se potencio la
capacidad de articular las palabras y de estructurar su pensamiento expresado en frases simples

de dos componentes sujeto y verbo. Ligado a esto, se logrd mejorar en la expresion y
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comprension de emociones, lo cual afecto positivamente el desarrollo de cada actividad, pues
sesion tras sesion se evidenciaba mayor dominio de vocabulario y comprensidn de significados

relacionandolo con el entorno de los objetos.

En relacion a la cinestesia, se obtuvieron los resultados més satisfactorios, pues los nifios
cumplieron con la mayoria de los ftems propuestos, logrando avances en: la coordinacion, la
conciencia corporal, correccién de posturas y destrezas motoras finas con iniciativa al agarre de

pinza y la representacion de ideas por medio de trazos o dibujos.

Respecto del caso 1, se logrd cambiar las actitudes corporales vistas al inicio de la
aplicacion, pues ella no lograba controlar los movimientos de su cuerpo y no comprendia la
relacion causa efecto sobre los objetos, sin embrago en el proceso de aplicacién se noté mayor
dominio corporal por prolongados periodos de tiempo, ademas de una coordinacion motora
discriminada por el ritmo musical. En cuanto al desarrollo motor fino, pudo plasmar y
reproducir trazos con mayor precision haciendo uso correcto de la fuerzo sobre los objetos,

habilidad que en la etapa inicial no tenia.

En el caso dos, los avances resultan enfocarse a las habilidades motoras gruesas ya que
el nifio pudo salir de su lugar de confort al adoptar diferentes posturas para realizar los ejercicios
propuestos, desarrollo mayor confianza al desplazarse y logro controlar el movimiento de los
objetos con diferentes partes del cuerpo. Igualmente, desarrollo coordinacion de los movimientos
corporales finos y aungque no logro sostener el agarre de pinza, afianz6 la coordinacion 6culo

manual y la fuerza aplicada a los objetos.



SIDO: Juega y aprende. 86

De igual manera, fueron notables los resultados en el desarrollo de la atencion pues en
ambos casos se incrementd el periodo de atencion a una tarea Yy superd los 10 minutos. Cabe
resaltar que el andlisis de esta categoria se debe hacer pensando en que el nifio ha superado
acciones y conductas que afectan la capacidad de atencion y concentracion; y no como sucedio

en las demas habilidades cumpliendo con determinada accion.

En el caso 1, la nifia presentaba un alto grado de comportamientos disruptivos, que se
presentaban cuando no lograba comprender alguna tarea o de sentir frustracion, con la
implementacion del material se logré enfocar su atencién a una sola tarea y finalizarla ademas de
controlar su frustracién sin necesidad de abandonar las actividades que realizaba, fue uno de los
grandes avances con ella, lograr terminar una actividad, cumpliendo el objetivo y con total

disposicion de su parte.

Ahora bien, en el caso 2 inicialmente no se mostraron grandes dificultades en esta area,
sin embrago se evidencié durante el proceso, que el nifio no podia realizar ninguna tarea sin
contar con personas alrededor que le mostraran cémo hacerlo, lo cual generaba constantes
interrupciones en los encuentros y afectaba el ritmo de trabajo. Al hacer la aplicacion del
material, se nota que empieza a ser menor la necesidad de involucrar a mas personas en su tarea

y su ritmo de aprendizaje se acelera, logrando incrementar su periodo de concentracion a 20 min.

Por ultimo, en la categoria de memoria, se encontraron resultados satisfactorios pues se
lograron mejorar en el uso y capacidad de la memoria sensorial y operativa Y la relacion
metacognitvo de los nifios con aspectos de su entorno. En esta area, con relacion al acaso 1, se
presenta una mejoria importante, ya que al principio la nifia no podia recordar palabras o

conceptos que se mencionaban constantemente en la sesion, como consecuencia no empleaba los
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conocimientos adquiridos en las sesiones siguientes. Sin embargo, en las Ultimas 4 sesiones se
evidencio una interiorizacion, primero de palabras, ya que al mencionar una palabra aprendida la
nifia lo asociaba con la actividad y su objetivo y segundo de conceptos puesto que de forma
auténoma lograba conectar los conceptos e ideas vistas con anterioridad con las experiencias de

la sesion.

En el caso 2, los resultados se enfocaron en la memoria sensoria, ya que desde el inicio el
nifio mostrd un inclinacién por los contenidos visuales y auditivos; lo que le facilito el trabajo
con los recursos que incluian estas caracteristicas. El nifio presentaba dificultades por retener
informacion visual, de lugares, objetos, situaciones que se habian mencionado anteriormente, lo

cual generaba mucha frustracion en los encuentros.

Sin embargo, junto con la madre se realizd un apoyo emocional que repercutio en la
cantidad de informacion visual que podia almacenar y evocar, al punto de recordar 10 imagenes
y sonidos percibidos en los Ultimos minutos y apropiar la rutina que la docente tenia en las
sesiones, pues se ofrecia a colaborar con la preparacién de los materiales y herramientas del

mismo modo que la docente y de recordar si faltaba algo por hacer.

Lo anterior, permite establecer relacion con la superacion de las barreras para el
aprendizaje que se establecieron anteriormente para el desarrollo de este material, puesto gque con
la implementacion de este recurso y los diferentes desafios propuestos en cada actividad, se logrd
un avance en todas las habilidades, lo cual a largo plazo genera una ventaja para cada caso al

momento de afrontar los procesos de aprendizaje de lectura y escritura en el contexto escolar.
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Asi mismo, al apropiar los contenidos expuestos en el DUA y las orientaciones técnicas,
administrativas y pedagdgicas para el apoyo a la poblacion con discapacidad del MEN, se logran
resultados de acuerdo a las exigencias de la educacion inclusiva, ya que al potenciar habilidades
como la comunicativa, la cinestesia, la atencion y la memoria, se otorgan més posibilidades de

participacién a ambos nifios, ampliando la posibilidad de entornos de los que pueden hacer parte.

Conclusiones y reflexiones.

e En primer lugar, con base en los hallazgos expuestos se puede decir que SIDO: juega y
aprende es una propuesta efectiva e innovadora para la ensefianza de habilidades bésicas previas
a los procesos de aprendizaje de la lectura y la escritura, puesto que tras su implementacién se
logré potenciar de forma individual cada habilidad, dejando un legado en el desarrollo vy la
posterior participacién de los nifios en su entorno.

e Tras el analisis realizado en el apartado anterior, se puede decir que aunque los materiales
se disefiaron con un fin especifico en cada area, se evidencié también el potencial para contribuir
al desarrollo socio afectivo, el cual no se tomd en cuenta de manera relevante, pero que se ajusta
a los parametros establecidos en el DUA. Igualmente, se logré cumplir con los objetivos
especificos de la propuesta relacionados a la motivacion de los padres para mejorar el apoyo que
ofrecen asus hijos, evidencia de ello en los resultados y las apreciaciones de las madres quienes
se sintieron motivadas a innovar y conocer mas alternativas de intervencion pedagogica.

e Se puede expresar también, que como parte de un posterior proceso, SIDO puede
establecerse como un recurso de apoyo a padres y docentes en proceso de ensefianza y
aprendizaje de los nifios con sindrome de Down, puesto que cumple con los direccionamientos

del MEN v los principios de disefio universal de aprendizaje.
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o Se concluye también, que los aportes tedricos; es decir los del apartado de
barreras para el aprendizaje y principios del disefio contemplan un panorama de desarrollo
integral , puesto que los resultados que se muestran de forma implicitas en las estrategias y
actitudes, permiten considerar como categoria emergente el area socio afectiva . Por lo tanto,
resulta necesario decir que SIDO, funge también como material de apoyo para potenciar al
nifio es el area afectiva y el desarrollo social como persona, cabe aclara que se establece
como una hipotesis con miras a ser comprobada en la continuidad del proceso de validacion.

o Por otra parte, no cabe duda que a propuesta metodoldgica detras del disefio,
construccidén y aplicacién de este recurso es flexible y apta para implementar en la poblacion
con Sindrome de Down y en poblacién sin discapacidad, puesto que se adapta a diversos
entornos, contenidos, poblaciones y de igual manera concluir con resultados Optimos para el
desarrollo del nifio en el marco de la educacion inclusiva.

o También se puede concluir que los hallazgos presentados en este documento
pueden ser insumo Yy base documental para mejorar los aspectos no tan favorables del
material, en un proceso de continuidad a la propuesta.

o Se puede decir que la metodologia del estudio de caso y la metodologia de disefio
de bruce Archer contribuyeron al éxito de esta propuesta puesto que plantean que partir de
las necesidades comunes surgen ideas y formas de solucionarlas que pueden ser
aprovechadas para innovar y generar cambio; y esos son los resultados que se muestran tras

este proceso.

e Es necesaria la participacion del docente como investigador y agente activo en la
ciencia de la educacion, ya que se logran mejores resultados por ser el maestro quien

mas conoce de las situaciones reales del aprendizaje. En el caso del docente que trabaja
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con poblaciéon con discapacidad, resulta apremiante que intervenga en el disefio e
implementacion de apoyos Yy estrategias, pues como Se Vio en esta propuesta se necesita
innovacion asertiva para la educacion inclusiva.

e Sereafirma la concepcion personal de que el docente y el padre deben actuar
como mediadores entre el aprendizaje y el nifio, puesto que garantizan un proceso
adecuado las caracteristicas del nifio, las exigencias sociales y el desarrollo de autonomia
e independencia indispensables en la poblacién con discapacidad.

e Por Ultimo, es conveniente resaltar que tanto la elaboracion de este documento
como el disefio y elaboracion del material, me permitieron crecer a nivel personal; pues
tuve la oportunidad de vivir un proceso de inclusion real y ser parte del cambio, y a nivel
profesional pues he podido ampliar mi conocimiento y las herramientas de las que

dispongo para aplicarlas a mi campo de accion.

Recomendaciones

Se propone continuar con el proceso de perfeccionamiento de esta propuesta, teniendo en
cuenta los resultados obtenidos.

Se recomienda contar con la perspectiva de diversos profesionales que puedan enriquecer
una futura validacion de material.

Se recomienda a los interesados en continuar con el desarrollo de este recurso, coordinar
una aplicacién en aula regular con inclusién bajo el liderazgo de una docente especialista
en educacion especial.

Se recomienda a futuros estudiantes precisar el apoyo y herramientas para el desarrollo

de ejercicios similares con base en las posibilidades reales para ello.
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“Un nino siempre puede ensefiar tres cosas a
un adulto:

A ponerse contento sin motivo, a estar
siempre ocupado con algo y a saber exigir
con todas sus fuerzas aquello que desea”.
Pablo Coehlo.

“¢Especial?... Lo que tengo de especial son
unos padresy un entorno que han luchado
por que sea lo mds auténomo posible”.

Pablo Pineda.
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JUSTIFICACION:

La siguiente propuesta surge por la creciente necesidad del docente de contar
con herramientas pedagdgicas disefiadas para la primera infancia con
sindrome de Down, dado que en la oferta pedagbgica no es comun encontrar
materiales innovadores y pertinentes para esta poblacion, razén por la que ha
sido necesario trabajar con las adaptaciones de otros elementos para logar
resultados 6ptimos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, se desarroll6 un conjunto de herramientas
conforme a las necesidades de los nifios con sindrome de Downque pretenden
apoyar el trabajo del maestro y facilitar la adquisicion de habilidades basicas
parael aprendizaje.

OBJETIVO:

Como planteamiento principal se busca potenciar pedagdégicamente cuatro
habilidades basicas para el proceso de lectura y escritura como son:
comunicacidn, cinestesia, atencion y memoria. Asi mismo, proveer al docente
elementos oportunos y flexibles para desarrollar los procesos de ensefianza
con la poblacion.

DESCRPCION DEL. MATERIAL::

“SIDO - Juega y Aprende”: es un conjunto de herramientas innovadoras
propuestas como un juego pedagdgico; en el cual el Robot como agente
integrador determina al azar la categoria o habilidad con la que el docente y
los nifios trabajaran. Como se mencioné previamente, el juego contempla
cuatro habilidades: comunicacion, cinestesia, y

Cada habilidad contiene materiales disefiados para desarrollar aspectos
especificos de esa categoria, estos pueden usarse en cualquier momento de la
clase, es decir, como motivacién, para apoyar el tema a desarrollar o para
hacer la evaluacién de lo aprendido, teniendo en cuenta la funcionalidad y
caracteristicas de cada material.

CATECGOLIAS:

" COMUNICACION: esta categoria busca potenciar aspectos de lenguaje y
habla como son: la articulacidn, la produccién del lenguaje, la abstraccién del
pensamiento y la creacidn de conexiones neuronales para la discriminacion y
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analisis de informacién. De acuerdo a lo anterior, los nifios lograran la
identificacion efectiva de su contexto, la lectura eficiente de imagenes, la
interaccion con su entorno, establecer relaciones entre situaciones vy
conceptos, la expresion de sentimientos y emociones, la comprensién de
significados simples y la amplitud gradual del vocabulario.

= CINESTESIA: dentro de esta categoria se trabajara la motricidad fina y
gruesa, la postura, coordinacion viso motora y el dominio corporal, lo cual
contribuye al desarrollo del uso de pinza, la manipulacién coordinada de
objetos, lateralidad y disociacidon de las extremidades, adaptacion del cuerpo a
diferentes posturas, equilibrio, el fortalecimiento de los procesos de sensacion
y percepciony la ubicacién espacial.

- en esta categoria se plantea el fortalecimiento de los periodos
atencionales y la capacidad de concentracidon, que como resultado busca el
incremento de los tiempos o periodos atencionales, la disposicion para el
trabajo en clase y la habilidad para mantenerse concentrado en una tarea
hasta su finalizacion.

- aqui se fortalece la memoria visual y auditiva, asi como la
memoria de trabajo y largo plazo. Con ello se pretende incrementar la
capacidad de retencidn de informacidn, en este caso imagenes y sonidos; crear
un vinculo con el contexto y la evocacion de experiencias y conceptos
aprendidos.



SIDO: Juega y aprende. 100

0‘.‘

SIDO

JUECA'Y COMUNICA

CUBOS DE TEXTURAS

Contenido:
8 cubos de texturas.
8tarjetas de texturas.

Haciendo uso de los cubos de

texturas, se potencian
habilidades como la
exploracion del entorno, la
comunicacion de

pensamientos, sensaciones y e y
respecto de las experiencias. El nifio debera, realizar un proceso progresivo de
discriminacion y analisis de la informacion, lo cual le permite cada vez
comunicarse con mayor propiedad y asertividad de acuerdo a lo recibido de
su contexto.
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Del mismo modo, el docente puede aprovechar las sensaciones y experiencias
que estd viviendo el nifio para relacionarlas con su diario vivir, haciendo
preguntas, relaciones y proveyendo nuevas palabras para facilitar la
descripcion de las sensaciones que perciben.

APLICACION:

El docente cuenta con 8 cubos pequefios y las tarjetas correspondientes, las
cuales estan cubiertas con diferentes texturas como: yute, algodon, velcro, lija,
corcho y limpia pipas. El propdsito es que el nifio pueda relacionar el cubo
con su respectiva tarjeta y viceversa, para lo cual el docente puede plantear la
actividad de acuerdo a las caracteristicas de su grupo usando cualquier
espacio y distribucion que crea conveniente.

Se aconseja, que esta relacion de texturas se haga sin poder ver; es decir
usando una venda para los 0jos o una bolsa o caja para los elementos con
texturas, con el fin de favorecer los procesos de percepcion, andlisis y
asociacion; asi como mantener el factor sorpresa.

TABLFLRO DE RE1LACIONES

Contenido:

1 Tablero grande (Blanco).

5 Fichas mediana- lugares.
30 Fichas pequefias- objetos.

Establecer relaciones entre objetos,
lugres y situaciones ayuda al nifio a
acercarse y relacionarse con su
entorno; asi como, evocar algunas
experiencias sentimientos y
emociones. Esta aproximacién con
aspectos de su cotidianidad le permite
hablar con confianza y mayor fluidez, ademas es un ejercicio dptimo para ejercitar la
articulacién y produccién del habla, ya que el docente puede aprovechar el interés del nifio
para contribuir en la vocalizacion de las palabras, la estructuracion de frases y el
incremento de vocabulario.

Por otra parte, la tarea de lectura de imagenes es el primer acercamiento a la lectura y el
maestro puede usarla para reforzar los conceptos previos e introducir otros nuevos;
también se potencian habilidades creativas como la suposicidn y la creacion de historias.
APLICACION:

El material contiene un tablero grande que sirve para adherir una ficha mediana con la
imagen de un lugar (saldn de clases, cocina, supermercado, hospital y oficina) y ocho fichas
pequenas de objetos que se encuentran en esos lugares. Se sugieren tres modos de aplicar
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este recurso: 1- El maestro puede proveer al nifio de la imagen del lugar y el nifio debera
relacionar los objetos que considera se pueden encontrarse en ese lugar. 2- El maestro
puede adherir las fichas con los objetos y el nifio relacionar el lugar al que pertenecen los
objetos. 3- Teniendo como referencia la imagen del lugar, el maestro puede poner objetos
que perteneceny que no perteneceny luego pedir al nifio que quite los que son incorrectos.
Las anteriores sugerencias son solo posibles usos del material, ya que el docente puede
aplicarlo de formas mas convenientes segin las caracteristicas de su grupo manteniendo el
proposito de establecer relaciones entre lugares y objetos para potenciar habilidades
comunicativas.

gy
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TABLEROCS
MACICOS

Contenido:

3 Tableros magicos
(Amarillo, azul y rojo).
1 frasco de copitos.

En el proceso de escritura, es
importante el ejercicio previo
de las capacidades motoras
finas como: el agarre en pinza, la coordinacién visomotora, la fuerza que se
ejerce sobre los objetos y el control corporal entre otras. En el caso de la
poblacién con sindrome de Downla motricidad fina es un aspecto que se
dificulta trabajar por sus condiciones de hipotonia y control corporal. Por esta
razén los docentes buscan herramientas que ademads de ejercitar los
movimientos finos brinden diferentes sensaciones para enriquecer el
aprendizaje.

El proposito de los tableros magicos es el de permitir al nifio plasmar trazosy
dibujos libremente sin importar que se equivoque, ya que puede borrar todo
facilmente. Este recurso brinda una sensacion suave y fria a la mano lo que
facilita los trazos, ademas permite al nifio usar el tablero una y otra vez sin
tener que cambiar por otra hoja como sucede con el papel y el lapiz.

APLICACION:

El docente cuenta con 3 tableros magicos y un frasco de copitos, elementos
flexibles que puede usar de acuerdo a su proposito de clase, teniendo en
cuenta que para hacer los trazos siempre debe usarse un copito y para borrar
la palma de la mano unicamente. Asi pues, se sugieren dos modos de
implementarlo; el docente puede dejar que el nifio libremente haga trazos o
dibuje sobre un tema especifico o puede indicarle trazar o dibujar varios
elementos en el tablero, dando instrucciones de ubicacion; es decir arriba o
debajo de, al lado de, alrededor de encima de etc.
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TARJETONES DE LETRAS CON TEXTURA

Contenido:

27 Tarjetones de letras con
textura

2 Marcadores borrables

1 Borrador de tablero.

Este recurso resulta util
cuando el docente quiera
iniciar a los nifios en el
reconocimiento y escritura
las letras. Los tarjetones
tienen en textura la forma de una letra, lo cual permite trabajar la memoria
sensorial, el reconocimiento visual, la discriminacién y organizacion de la
informacién y la abstraccion de una forma en este caso una letra. Por otra
parte, el tarjeton tiene un espacio en blanco en donde se plantea se realicen el
trazo de la letra después de haber hecho el recorrido con los dedos sobre la
letra en textura, lo anterior con el fin de generar un recuerdo de la forma de la
letra y luego la reproduccion de la misma.

APLICACION:

El proposito de este recurso es el de facilitar el reconocimiento y escritura de
las letras haciendo uso de la memoria sensorial para mejorar la capacidad de
reproducir la forma de las letras. El docente tiene varias maneras de incluir
este material a su clase; en primer lugar puede usarlo para introducir las
letras logrando que los niflos repasen las texturas y mencionen palabras que
contengan las letras.

En segundo lugar, los nifios pueden repasar las letras y en el espacio en blanco
dibujar algiin objeto o palabra que inicie o contenga la letra que acaba de
tocar. Por ultimo, después de tocar la letra el nifio puede realizar trazos o
reproducir la letra. Al ser un material flexible, el docente puede usarlo para
cualquier momento de su clase y proponer otros usos seguin sus objetivos.

de
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Fl JUEGO DEL. MOVIMIENTO

Contenido:

1 Dado de colores de 8 caras 15 fichas de instrucciones rojas 1 Caja de plastilina
4 Tableros verdes 15 Fichas de instruccién azules 1 Laso de salto

4 tableros azules 15 Fichas de instrucciéon amarillas 1 Pelota roja

4 tableros amarillos 15 Fichas de instruccién verdes 1 Aro pequeio

4 tableros rojos 1 Palo de balso blanco 1 Memoria USB

El juego del movimiento, es un recurso pedagdgico para potenciar la
motricidad gruesa y fina, la postura, la coordinacion visomotora, el dominio
corporal y la ubicacion espacial. De forma ludica se proponen una serie de
retos con el proposito de fortalecer aspectos como: el uso de pinza, la
manipulacion coordinada de objetos, lateralidad y disociacion de
extremidades la adaptacion a diferentes posturas, el equilibrio, la percepcion
y sensacion. Lo anterior con el fin de facilitar la labor del maestro en un
posterior proceso de escritura con los nifios.

APLICACION:

Para la aplicacién de este material, el maestro debe agrupar a los estudiantes
en maximo 4 grupos de 2-3 nifios. Asi mismo, el docente cuenta con 12
tableros de colores (azul, verde, rojo y
amarillo), los cuales puede ubicar
intercalando los colores en un espacio
plano a modo de tablero o camino en la
forma que desee. Cada color, representa

una serie de retos para fortalecer las
habilidades de Motricidad fina,
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Motricidad gruesa, y coordinacion; estos seran escogidos al azar por
medio de un dado que debera lanzar cada miembro de los grupos por turnos.
Al lanzar el dado, el nifio o grupo asumira el rol de ficha de juego y debera
ubicarse en el tapete mas proximo del color que senale el dado, luego el
maestro le indicara tomar una ficha que contiene un reto segun el color del
tablero. Una vez el nifio o grupo complete el reto sefialado en la tarjeta puede
lanzar nuevamente el dado en su siguiente turno y avanzar. Cabe resaltar que
en el juego por grupos todos los nifios del grupo deben superar el reto para
continuar avanzando en el juego.

Por el contrario, en el caso en donde el nifio o grupo no logre completar el
reto, debera tomar otra tarjeta del mismo color y completar el nuevo reto. El
nino o grupo puede acudir a esta ayuda solo dos veces por turnoy en el caso
de no lograr completar el reto podra lanzar el dado en su siguiente turno y
continuar con la dindmica del juego.

El ganador del juego se puede determinar basado en dos aspectos: en primer
lugar, el nifio o grupo que logre completar todos los retos hasta llegar al final
del camino. En segundo lugar, el nifio o grupo que complete un nimero
especifico de retos en el menor tiempo posible segin determine el maestro.
En este ultimo, el docente puede tomar los tableros del inicio del camino para
hacer mas largo el espacio de juego de ser necesario.

8%

JUECGA Y CONCENTRATE
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TABLFERO DE PATRONES

Contenido:

1 Estructura horizontal en balso.

40 Espumas con imagenes de figuras
18 Tiras de patrones con figuras

El proceso de atencién juega un papel
fundamental en el la ensefianza y el aprendizaje,
por lo tanto es importante su desarrollo desde
los primeros afios. En el caso de la poblacion con
sindrome de Downse resalta el hecho de que requieren de un mayor esfuerzo para
atender y concentrarse frente a una situaciéon o tarea ya que la capacidad de
autocontrol frente a los diferentes estimulos es menor. Sin embargo, al encontrarse
la poblacién en un momento de aprendizaje constante pueden superarse estas
barreras exponiendo al nifio a ejercicios que le permitan incrementar
periddicamente estos aspectos.

Teniendo en cuenta lo anterior, se disefi6 el siguiente recurso con el proposito de
fortalecer los periodos atencionales de los nifios incrementando periédicamente la
capacidad de concentracion frente a una tarea especifica, en este caso la copia o
reproduccion de patrones de figuras.

APLICACION:

El maestro cuenta con una estructura horizontal que permite ubicar fichas en
espuma, las cuales tienen diferentes figuras. Adicionalmente, puede hacer uso de los
modelos de patrones que se presentan en tres tipos: AB, ABC y AAB; los anteriores
elementos pueden usarse teniendo en cuenta las siguientes sugerencias: 1- Permitir
inicialmente al nifio la libre exploracién del material. 2- Proponer al nifio la copia de
los modelos de patrones iniciando con el tipo AB y periddicamente al tipo AAB. 3-
Plantear al nifio la creacién de sus propios patrones en la estructura. Cabe resaltar
que el maestro debe aumentar el tiempo y dificultad invertidos en el material de
forma habitual, teniendo en cuenta la perspectiva del nifio y sorteando los
momentos frustrantes que se presenten en el proceso.
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1 OTELIA DE SONIDOS

Contenido:
5 Tableros de loterias
40 Fichas de loteria

En los primeros anos de vida, los nifios
desarrollan todas sus capacidades de
exploracidbn y reconocimiento del
medio; entre ellas la memoria sensorial.
Esta le permite distinguir y almacenar
informacion relevante por medio de los
sentidos, con el fin de crear un vinculo
con su entorno. Teniendo en cuenta lo
anterior, este recurso trae al nifo
diferentes sonidos e imagenes de su contexto inmediato que contribuyen al entrenamiento
de la memoria visual y auditiva; funciones que seran necesarias para la interiorizacién de
los grafemas y fonemas de las letras, sus combinaciones y posterior construccién de
palabras.

APLICACION:

La loteria de sonidos contiene 5 tableros, cada uno con 8 imagenes entre animales,
instrumentos musicales y objetos de la cotidianidad; adicional a ello el do cente dispone de
una memoria USB con 40 sonidos referentes a las imagenes en cada tablero. Para la
aplicaciéon del material, se propone hacer un acercamiento o reconocimiento de las
imagenes de los tableros para que el nifio pueda escoger uno con el que le gustaria trabajar.
Luego, el docente debera seleccionar y reproducir los sonidos relacionados con las
imagenes del tablero, incluyendo aleatoriamente otros sonidos. Una vez el nifio identifique
la imagen que se relaciona con el sonido, debera ocultarla con la ficha de la imagen
correspondiente y continuar hasta completar todas las imagenes del tablero.

El proposito de este recurso es el de fortalecer la memoria visual y auditiva de los

elementos del entorno representados en el juego. El docente puede incrementar la
dificultad del juego permitiendo al nifio jugar con dos tableros y realizando preguntas
acerca del objeto. Para que el docente pueda aplicarlo, se recomienda revisar con
anterioridad el material disponible ya que puede brindar una experiencia mas agradable al
nifio de acuerdo a sus caracteristicas.
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PUTINA 10X 2

Contenido:
3 imagenes formato % pliego.
30 imagenes pequenas.

La memoria como base del
aprendizaje, permite a los seres
humanos almacenar variedad de
informacion que se renueva segun la
utilidad que se le da a la misma. Para
lograr tal fin, deben ejercitarse otros
procesos, como la atencion, la relacion,
clasificacion, el andlisis y |la
discriminacién entre otros; los cuales, se llevan a cabo mediante el lenguaje que permite
establecer el sentido o significado de los datos percibidos y generar la recopilacién
permanente de informacion.

la
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Lo anterior, aporta elementos relevantes al proceso de aprendizaje de la lectura y la
escritura, ya que permiten al nifio afianzar los conocimientos adquiridos e interiorizar los
conceptos necesarios para desarrollar un correcto proceso de alfabetizacion. Cabe aclarar,
la importancia de fortalecer la memoria en la poblacién con sindrome de Down, ya que es
uno de los aspectos que mas interfiere en su aprendizaje

ADPLICACION:

Teniendo en cuenta lo anterior, la rutina 10 x 2 presenta un una divertida actividad que
tiene como propodsito ejercitar la memoria y los procesos asociados a esta, por medio de la
retencidén y evocacion de objetos vistos en una imagen por pocos segundos. Asi pues, el
docente cuenta con 3 imagenes tamafio %z pliego de tres lugares; la playa, el zooldgico y la
granja, la cuales estan saturadas de diferentes elementos asociados al contexto del lugar.

El docente debera permitir al nifio observar la imagen por algunos segundos y luego
ocultarla, el nifio debera seleccionar de entre varias fichas (en este caso se dispone de 30
fichas, diez por cada imagen) 5 que recuerde haber visto en la imagen. Después, el docente
le permite ver nuevamente la imagen y el nifio debera escoger otras 5 fichas de los objetos
que recuerda de la imagen. Si el maestro estd interesado en aumentar el nivel de dificultad,
puede proponer al nifio seleccionar de un grupo de fichas las que no pertenecen a la
imagen vista; también puede tratar de distraer al nifio con preguntas acerca de su eleccion.

PADREJAS DE 1 0GOS

Contenido:
10 fichas parejas de logos.

Una de los aspectos menos favorables para
el aprendizaje de la poblacién con sindrome
de Downes la habilidad de responder
rapidamente a los estimulos, necesidades y
circunstancias de su entorno, ya que el
procesamiento de la informaciéon y los
procesos metacognitivos toman mas tiempo
que en la poblacién con desarrollo tipico.
Por lo tanto, es conveniente permitir al nifio
ejercitar su capacidad mental,
concentracién y memoria en este caso por
medio de un juego de parejas. Esta
propuesta incluye logos que se encuentran en la cotidianidad del nifio, lo cual
permite crear un vinculo con el entorno que facilite el reconocimiento visual de
graficos y la representaciéon de letras y palabras en diversas formas, asi como
también la capacidad de abstraccién, organizacion y ubicacion espacial.
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APLICACION:

El proposito de esta dinamica es el de fortalecer la memoria a corto y largo plazo
por medio de la busqueda de parejas recordando su ubicacién y recolectando
rapidamente las imagenes que se asemejan. De acuerdo a esto, el maestro puede
utilizar las 10 parejas de logos disponibles y organizarlas en un espacio
determinando restringiendo el niumero de parejas y el tipo de imagen que desee
segun las caracteristicas de la poblacion.

El docente puede modificar el nivel de dificultad, incluyendo mas parejas al juego de
forma periddica, también, puede controlar la busqueda de parejas colocando un
tiempo determinado para encontrar cada pareja. Se recomienda al docente, incluir
también momentos de dialogo acerca de los conocimientos o relacion que el nifio
tenga con las imagenes

Apéndice # 2: relacion de gastos e inversion.

RELACION DE GASTOS E INVERSION
I ———
valor
en$
por | totalen
Articulo Cantidad | unidad S

Utensilios basicos * * 5.000
Cartén piedra 7 3.500 | 24.500
Yute 1 3.000 3.000
Lija 3 1.000 3.000
Algoddén—paquete 1 2.000 2.000
Velcro—metro 6 1.000 6.000
Limpiapipas 12 200 2.400
Corcho 2 2.000 4.000
Toallas pequeiias 2 1.000 2.000
Marcadores Borrables 2 2.500 5.000
Marcadores permanentes 4 2.000 8.000
Borrador de tablero 1 1.500 1.500
Pintura—tarro 10 2.000 | 20.000
Ldminas de acetato 12 300 3.600
Foamy 1/2 pliego 6 4.000 | 24.000
Colbdn 1 2.500 2.500
Pegastick 2 3.500 7.000
Silicona—barras 20 300 6.000
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Gel—sobre 5 500 2.500
Copitos—tarro 1 2.000 2.000
Plastilina—caja 1 2.000 2.000
Soga de salto 1 2.000 2.000
Pelotade goma 1 2.000 2.000
Aro de pléstico pequeio 1 1.000 1.000
Palos de balso 3 1.500 4.500
Memoria USB 1 32.000 | 32.000
Espumade natacién 2 13.800 | 27.600
Tornillos 2 200 400
Tarifade plastificado * 118.000 | 118.000
Impresiones—pagina 58 200 11.600
Impresiones 1/2 pliego 2 2.500 5.000
Fotocopias 63 100 6.300
Transporte * * 122.000

‘ TOTAL EN $ 468.400




SIDO: Juega y aprende.

Apéndice # 3: cronograma de aplicacion caso 1. (Firma Madre caso 1)

Sesién Familiarizacién

SEGUIMIENTO DE APLICACION

| Sesion 1

|

Sesion 2

FECHA cy 1%

| Sesion de familiarizacién: La

Se concretardn los detalles para su

presentacion del material a la familia, |

: FECHA 02[CH 18

|
| Sesion 1 - juego libre: Aplicacion libre
! segun el formato del material.

FECHA 010511K

Sesién 2 - Jusgo dirigido —
comunicativa: Aplicacion de los

aplicacién. Se realizara un (D«ac(vwés*\fo) . [ etemertion dedastegaria ot
acercamiento al material y una comunicacion.
evaluacion diagndstica. 7
i FIRMA 4/ FIRMA M FIRMA AL
f " fsion 3 7 sedond hsion 5
|

FECHAAD (05 [18

Sesién 3- Juego dirigido — cinastesia:
| Aplicacién de los elementos de la
categoria de cinestasia.

i FECHA 16 (OS]AX

Sesién 4 - Juego dirigido — atencion:
aplicacion de los elementos de la
categoria de atencion.

[ FIRMA Vé/(/%

FECHA 16/Cy/ 18

Sesion 5 - Juego dirigido —
memoria: aplicacién de los
elementos de la categoria de
memoria.

FIRMA /Jﬂ? ;

FIRMA %/2/’//

Sesjon 6 Sesién 7 Sesién 8
[ FECHA __ L USINE FECHA ) IoS1K FECHAZIc TS

| Sesién 6 — Juego libre: aplicacion del
material segln intereses del nifio.

{

‘: FIRMA //%‘/' g

|
Sesion 7 = Juego libre: aplicacion del

material segln intereses del padre.

Sesion 8 - juego dirigido -
comunicacion y atencién:
Aplicacion de los elementos de la
categoria de comunicacion y
memoria.

| 2
FIRMA 1 FIRMA ///,//ég |
=' 4 | . AW |
N Sesién 9 | Sesién 10 | 5
FECRALA([OSHE TFecHA 3[ [0S i

Sesion 9 - Juego dirigido — cinestesiay | Sesidn 10 - cierre: aplicacién libre
' memoria: aplicacion de jos elementos ! segun el formato del material.
de lz categeria de cinestesiay | Evaluacion final y agradecimientos a
| 1a familia.

: emaonia.

ﬂQM /%/ i

| FIRMA___, é | FIRMA
L. 2 :

7

113



SIDO: Juega y aprende. 114

Apéndice # 4: cronograma de aplicacion caso 2. (Firma madre caso2)

SEGUIMIENTO DE APLICACION

FECHA 26 tYor®[\g
FECHA ()7

FECHAQY [o_fgl/léf

Sesion de familiarizacion: La
presentacion del material a la familia.
Se concretaran los detalles para su
aplicacion. Se realizara un
acercamiento al material y una
evaluacién diagnéstica.

:\LF‘RMACE\QN@ LLowod FIRMA Q“—\S'“\‘L dﬂ‘\of FlRMAQv\Aw\a Lowad

Sesion 1 - juego libre: Aplicacién libre | Sesién 2 - Juego dirigido —
segun el formato del material. comunicativa: Aplicacion de los

D\’Dﬁ 1\0’5‘}\(0 elementos de la categoria de
comunicacion.

Sesion 3 Sesion 4 Sesién 5
FECHA 1O M N FECHA M= [ 1€ FECHA A3 [05IAK
\ Sesion 3- Juego dirigido — cinestesia: Sesion 4 - Juego dirigido — atencién: | Sesion 5 - Juego dirigido —
| Aplicacion de los elementos de la aplicacion de los elementos de la memoria: aplicacion de los
categoria de cinestesia. categoria de atencion. elementos de la categoria de
memoria.
firma Qe L\and S pirvA Ovadvn @ Lanod FIRMA Cm'l wa Clovey
Sesion 6 _ Sesién 7 Sesién 8
FECHAAR [cSI1E FECHA e[ (S [1& FECHA 24 &

Sesion 6 — Juego libre: aplicacion del Sesidn 7 — Juego libre: aplicacion del | Sesién 8 - juego dirigido -
material seguin intereses del nifio. material segln intereses del padre. comunicacién y atencidn:
Aplicacion de los elementos de la
categoria de comunicaciony
memoria.

i o BX‘ no Uond | rrva_ (v X nalluno) | FRMA Bradinm i Qawo$
Sesion 9 Sesién 10
FECHA2ZHICB VK FECHAT/C Sl 1y

Sesién 9 - Juego dirigido — cinestesiay | Sesién 10 — cierre: aplicacion libre
memoria: aplicacion de los elementos | segun el formato del material.

de la categoria de cinestesia y Evaluacion final y agradecimientos a
memoria. la familia.

FIRMAC\Q\“’\ o L\uvxo/ FIRMA (¢ “>'\ ALY L lL\ we)
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Apéndice # 5: evaluacion diagnostica de habilidades.
EVALUACION DIAGNOSTICA DE HABILIDADES
COMUNICACION:
iTEM 12

Capacidad deproducir oraciones con estructura simple (Sujeto, verbo y complemento).

Tiene un vocabulario de500 palabrasdeacuerdoa suedad y contexto.

Sigue instrucciones de dos comandos.

Identifica colores primarios y secundarios por el nombre.

Conoce nombre y apellidos delos miembros de sunucleo familiar.

Ordena una secuencia légica de4-5imagenes para narrar una historia.

Usa tiempos verbales.

Identifica figuras geométricas primariasy secundarias:cuadrado, circulo, triangulo, rectangulo, rombo
y ovalo.

Realiza preguntas sobrelas situaciones desu entorno.

Entiende y responde preguntas de (Qué? Y ¢Para qué?

Da significado a las palabras que encuentra en su entorno

Describelas caracteristicas basicas delos objetos

Da indicaciones dela ubicacién espacial delos objetos

Clasifica objetos por su categoria

Puede repetir enunciados cortos

Tiene una articulacién fonética correcta con algunos errores en las palabras|argas o dificiles

Narra procesos o eventos

Identifica y expresa sus emociones y pensamientos frente a una situacion.

TOTAL

CINESTESIA:

iTEM

Se sostieneen un solo piepor 3-5segundos.

Brinca en un solopie.

Controla el rebote de una pelota con 2 manos.

Lanza la pelota con dos manos.

Baila siguiendo el ritmo de la musica y controlando sus movimientos.

Desplaza objetos con los pies.

Tiene agarrede pinza.

Copia movimientos y posturas corporales.

Puede manipular de3-5 objetos al tiempo.

Realiza dibujos sencillos.

Copia letras yfiguras sencillas.

Usa sus dedos y palmas para moldear materiales.

Une cada dedo por separado con el dedo pulgar.

Puede caminar en la punta de los pies.

Reconoce su ubicacidnyseorienta en el espacio.

Tiene lateralidad definida.
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Camina hacia atrds5 pasos.
Controla movimientos disociados delas extremidades.
TOTAL
ATENCION:
iTEM 12
Se mantiene dispuesto frente a una tarea por 10 minutos.
Se distraefacilmente con estimulos externos.
Puede volver a concentrarsefacilmente frente a la presentacién de otro estimulo.
Realiza las tareas cortas propuestas por simismo u otros hasta su finalizacion.
Es constante en larealizacion deuna actividad.
Se frustra confacilidad.
Se ledificulta mantenerse quieto.
Puede conversar manteniendo un solo tema.
TOTAL
Tiempo estimado de atenciénen una tarea
MEMORIA:
iTEM 12

Recuerda instrucciones dedos ordenes.

Recuerda los detalles principales deun suceso o situacion personal.

Recuerda 5 o mas datos o palabras nuevas dados enlos Gltimos 20 minutos.

Puede recordar 5 objetos de una imagen vista por pocos segundos.

Puede recordar 10 objetos de una imagen vista por pocos segundos.

Recuerda 5 pasos de una secuencia o proceso.

Recuerda un dibujoo trazoy loreproduce.

Recuerda la ubicacién espacial delos objetos al cambiarlosdelugar.

Evoca palabrasnuevas escuchadas enlos ultimos 20 minutos.

Relaciona sonidos nuevos con elementos de su cotidianidad.

Recuerda 5 0 mas sonidos oidos en los Ultimos 20 minutos.

Recuerda 10 o mas sonidos oidos en los Ultimos 20 minutos.

Recuerda la letra de algunas canciones.

Relaciona imagenes presentadas con suentorno inmediato.

Recuerda y reproduce 50 mas patrones de figuras.

Relata detalladamente la rutina de su dia anterior

Comenta a cerca de las recomendaciones o concejos de los padres frente a distintas situaciones.

Recuerda caracteristicasfisicas de personas cercanas a su cotidianidad.

TOTAL

COMENTARIOS- OBSERVACIONES
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Apéndice # 6: evaluacion de habilidades pos aplicacion.
EVALUACION DE HABILIDADES POS APLICACION
COMUNICACION:
iTEM 12

Capacidad deproducir oraciones con estructura simple (Sujeto, verbo y complemento).

Tiene un vocabulario de500 palabrasdeacuerdoa suedad y contexto.

Sigue instrucciones de dos comandos.

Identifica colores primarios y secundarios por el nombre.

Conoce nombre y apellidosdelos miembros de sunucleo familiar.

Ordena una secuencia l6gica de4-5imdagenes para narrar una historia.

Usa tiempos verbales.

Identifica figuras geométricas primariasy secundarias: cuadrado, circulo, triangulo, rectdngulo, rombo
y ovalo.

Realiza preguntas sobrelas situaciones desu entorno.

Entiende y responde preguntas de (Qué? Y {Para qué?

Da significado a las palabras queencuentra en su entorno

Describelas caracteristicas bdsicas delos objetos

Da indicaciones dela ubicacién espacial delos objetos

Clasifica objetos por su categoria

Puede repetir enunciados cortos

Tiene una articulacién fonética correcta con algunos errores en las palabraslargas o dificiles

Narra procesos o eventos

Identifica y expresa sus emociones y pensamientos frente a una situacion.

TOTAL

CINESTESIA:

iTEM

Se sostieneen un solo piepor 3-5segundos.

Brinca en un solo pie.

Controla el rebote de una pelota con 2 manos.

Lanza la pelota con dos manos.

Baila siguiendo el ritmo de la musica y controlando sus movimientos.

Desplaza objetos con los pies.

Tiene agarrede pinza.

Copia movimientos y posturas corporales.

Puede manipular de3-5 objetos al tiempo.

Realiza dibujos sencillos.

Copia letras yfiguras sencillas.

Usa sus dedos y palmas para moldear materiales.

Une cada dedo por separado con el dedo pulgar.

Puede caminar en la punta de los pies.

Reconoce su ubicacionyseorienta en el espacio.

Tiene lateralidad definida.

Camina hacia atras5 pasos.
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Controla movimientos disociados delas extremidades.
TOTAL
ATENCION:
iTEM 12
Se mantiene dispuesto frente a una tarea por 10 minutos.
Se distraefacilmente con estimulos externos.
Puede volver a concentrarsefacilmente frente a la presentacidn de otro estimulo.
Realiza las tareas cortas propuestas por simismo u otros hasta su finalizacion.
Es constante en larealizacién deuna actividad.
Se frustra confacilidad.
Se ledificulta mantenerse quieto.
Puede conversar manteniendo un solo tema.
TOTAL
Tiempo estimado de atenciénen una tarea
MEMORIA:
iTEM 12

Recuerda instrucciones dedos érdenes.

Recuerda los detalles principales de un suceso o situacion personal.

Recuerda 5 o mas datos o palabras nuevas dados enlos ultimos 20 minutos.

Puede recordar 5 objetos de una imagen vista por pocos segundos.

Puede recordar 10 objetos de una imagen vista por pocos segundos.

Recuerda 5 pasos de una secuencia o proceso.

Recuerda un dibujoo trazoy loreproduce.

Recuerda la ubicacionespacial delos objetos al cambiarlosdelugar.

Evoca palabrasnuevas escuchadasen los ultimos 20 minutos.

Relaciona sonidos nuevos con elementos de su cotidianidad.

Recuerda 5 o mds sonidos oidos en los Ultimos 20 minutos.

Recuerda 10 o mas sonidos oidos en los ultimos 20 minutos.

Recuerda la letra de algunas canciones.

Relaciona imagenes presentadas con su entorno inmediato.

Recuerda y reproduce 50 mas patrones de figuras.

Relata detalladamente la rutina de su dia anterior

Comenta a cerca de las recomendaciones o concejos de los padres frente a distintas situaciones.

Recuerda caracteristicasfisicas depersonas cercanas a su cotidianidad.

TOTAL

COMENTARIOS- OBSERVACIONES
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Apéndice # 7: formato de evaluacion para docentes.
Nombre del nifio: Edad del nin@: __________
Recurso aplicado: Fecha: Sesion #
ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS:
Evaltede 1 a 5 los siguientes aspectos:
1. ¢Considerausted que lapresentaciéndel recurso es agradable yadecuada? 415
2. ¢Cdomo estimarialos materiales utilizados paralaelaboracién del recurso? 415
3. ¢(Considerausted que el formato del material (dimensiones, tamafio, colores 415
etc...) esapropiado parala poblaciéon?
4, (El material esseguro parasu manipulacion? 415
5. éComoconsideraustedlacalidady presentacion de estasimagenes? (Si el 415
material incluye imagenes)
6. ¢Comoconsideraustedlacalidady presentacion de estos? (Si el material incluye 415
audioo sonido)
7. ¢Considerausted que lasinstrucciones parael usodel material son claras, 415
comprensiblesy precisas?
;Tiene algin otro comentario conrespecto alos aspectos de técnicos y estéticos del material?
PERTINENCIA Y ACCESIBILIDAD:
Evaluéde 1 a 5 los siguientes aspectos:
1. ¢Consideraqueelrecursoesadecuado parael trabajo pedagdgicoconla 415
poblacionconS.D.?
2. (Creeustedque el material es oportuno paraatenderladiversidad de 415
caracteristicas (Auditivas, visuales, motorasy psicoldgicas) de la poblacién con
S.D?
3. ¢El material esde facil manipulacién? 415
4. (El material puede aplicarse en distintas formasy aun asi cumplirun mismo 415
objetivo?
5. ¢Elrecursoaplicado puede serusado de manera auténoma por la poblacién? 415

;Tiene algin otro comentario conrespecto alos aspectos de pertinencia y accesibilidad del

material?
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CONTENIDO:
Evaluéde 1 a 5 los siguientes aspectos:
1. ¢Creeustedqueelrecursoaplicadocumple el objetivo propuesto? 112|3|4|5
2. ¢Consideraque el material aplicado fortalece habilidades necesarias parael 1123|145
proceso de aprendizaje de lalecturayla escriturade nifios con sindrome de
Down
3. ¢los procesos o habilidades propuestas atrabajarcon el material aplicado son 1123415
adecuadas para la edad de la poblacion?
4. (El material aplicado permite ensefiarde maneraludica? 112|3|4|5
5. ¢éEl recursoaplicadose relacionacon el contextoinmediato de lapoblacién? 112|3[4]|5
6. ¢Consideraque el recurso utilizado resulté atractivoy util para lapoblacién? 112|3|4|5
7. ¢El material aplicado permite que la poblacidn use sus conocimie ntos previos? 112|3|4|5
¢Tiene algin otro comentario conrespecto alos aspectos de contenido del material?
USO POR EL DOCENTE
Evaluéde 1 a 5 los siguientes aspectos:
1. ¢Quétan facil de aplicarfue el material usado consu grupo? 112|3[4]|5
2. ¢(El material aplicadoaporté al desarrollo de su objetivo de clase? 112|3|4|5
3. ¢Considerausted que el recurso empleado puede seraplicado paraotros 112(|3[4|5
objetivos diferentes al propuesto?
4. ¢Quétan facil puede unapersonaque noseadocente, aplicarel material? 112|3|4|5
5. ¢élareaccionde losestudiantesfrente al uso del material fue positiva? 1123|415
6. ¢Recomendarialaimplementacién de este recursoaotros docentes? 1123|145

;Tiene algin otro comentario conrespecto al uso del material por parte del docente?
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Apéndice # 8: formato de evaluacion para padres.

Nombre del nifio:
Recurso aplicado: Fecha:

EVALUACION DE PADRES - SIDO: JUEGA Y APRENDE

Edad del nin@:

Responda las siguientes preguntas en escalade 1a 5:

121

8.

éConsiderausted que lapresentacidon del recurso es agradable y
adecuada?

é¢Considerausted que el formato del material (dimensiones, tamafio,
coloresetc...) esapropiado parala poblacién?

10.

¢El recurso aplicado puede ser usado de maneraauténomaporla
poblacion?

11.

éEl material aplicado permite ensefiar de manera ludica?

12.

éiConsideraque el material aplicado fortalece habilidades necesarias
para el proceso de aprendizaje de lalecturayla escriturade nifios con
sindrome de Down

13.

¢Qué tan facil puede unapersonaque noseadocente, aplicarel
material?

14.

éLareaccidondel nifio frente al uso del material fue positiva?

COMENTARIOS - OBSERVACIONES

Gracias por su colaboracion.
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Apéndice # 9: Tabla comentarios- validacion de instrumentos por expertos

INSTRUMENTO ONSERVACIONES

1. Instrumento dirigido a? cual es el
objetivo? Incluir de acuerdo a Normas
APA.. la identificacion del instrumento
(objetivo de la investigacion, en que

4 4 consiste el material y consentimiento para
EVALUACION DIAGNOSTICA DE uso de datos personales)
HABILIDADES

2. ¢Qué valor da esta escala? Lo hace? No
lo hace? Lo hace con dificultada? Deberia
estar en el apartado de contextualizacion
del instrumento.

FORMATO DE EVALUACION PARA | 1.Incluir de acuerdo a Normas APA.. la
identificacion del instrumento (objetivo de
DOCENTES la invgstigacién, en que consiste el
material y consentimiento para uso de
datos personales)

2. ¢Qué significa 1? Que significa 5? Se
debe presentar la escala de valoracion

Para la poblacion y edad, aunque
desconozco de que materiales y recursos
se estd presentando en el instrumento

3.Se parece a la pregunta 3 del apartado
anterior

4. Se debe contextualizar sobre el objetivo
general del material

5.Todas estas preguntas dan respuesta de
Slyno
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Apéndice # 10: consentimientos informados.

CONSENTIMIENTO INFORMADO
APLICACION MATERIAL - OPCION DE GRADO
UNIVERSIDAD DE LA SABANA

Nos dirigimos a usted como padre o madre de familia para invitarlo cordialmente a participar de
las sesiones de aplicacién lideradas por Michelle Alejandra Urrego Meneses, estudiante de
Licenciatura en Pedagogia Infantil de la Universidad de La Sabana, cuyo tema a desarrollar se
trata del material: “SIDO: JUEGA Y APRENDE” de apoyo pedagdgico para nifios con sindrome
de Down

Antes de decidir si participa o no, debe conocer y comprender en su totalidad el desarrollo de
estas sesiones. Por lo tanto, siéntase con absoluta libertad para preguntar sobre cualquier aspecto
0 duda que pueda surgir de lo leido a continuacién. Una vez leido este documento, si usted
decide participar se le solicitara cordialmente que firme este consentimiento informado, del cual
se le entregara una copia firmada y fechada.

Justificacion del Proceso: Se busca poner a prueba herramientas e instrumentos pedagogicos
incluidos dentro del material SIDO: JUEGA Y APRENDE, con el fin de conocer la efectividad
del mismo; sugerido para potenciar y desarrollar habilidades basicas previas al proceso de
aprendizaje de la lectura y la escritura de los nifios con sindrome de Down.

Duracion del tiempo del estudio: Esta prueba se realizara durante 10 sesiones de 45 mina 1
hora, para la realizacion de estas sesiones se requiere su apoyo en los encuentros y sesiones
convenidos de acuerdo a la disponibilidad acordada, la cual se puede verificar en el formato de
seguimiento.

Medios para el estudio: Para este proceso es necesario registrar algunos datos los cuales se
hardn por medio de: anotaciones y observaciones participantes, grabaciones de voz, registros
fotograficos y de video.

Aclaraciones: La informacion obtenida, sera mantenida con estricta confidencialidad
protegiendo la identidad de cada uno de los participantes. Adicionalmente cabe resaltar que este
estudio sera unicamente llevado a cabo con fines académicos.

Por ultimo, si usted considera que no hay dudas ni preguntas acerca de su participacion lo
invitamos a dar su aval a continuacion.

NOMBRE:
POBLACION:
FIRMA:
FECHA:

Cordialmente agradecemos su colaboracion.
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Caso 1l

CONSENTIMIENTO INFORMADO
APLICACION MATERIAL - OPCION DE GRADO
UNIVERSIDAD DE LA SABANA

o O
Egzg]l?ngel:::saa usted como institucif’m educativa, docente o padre de familia para invitarlo
3 ——— parllclpar de las sesiones de aplicacion llde{adas por Michelle Alejandra

€go Meneses, estudiante de Licenciatura en Pedagogia Infantil de la Universidad de La
Sabana, cuyo tema a desarrollar se trata del material: “SIDO: JUEGA Y APRENDE" de
apoyo pedagégico para nifios con sindrome de Down

Antes de decidir si participa o no, debe conocer y comprender en su totalidad el desarrollo
de estas sesiones. Por lo tanto, siéntase con absoluta libertad para preguntar sobre cualquier
aspecto o duda que pueda surgir de lo leido a continuacién. Una vez leido este documento,
St usted decide participar se le solicitard cordialmente que firme este consentimiento
informado, del cual se le entregarad una copia firmada y fechada.

Justificacién del Proceso: Se busca poner a prueba herramientas e instrumentos
pedagégicos incluidos dentro del material SIDO: JUEGA Y APRENDE, con el fin de
conocer la efectividad del mismo: sugerido para potenciar vy desarrollar habilidades basicas
previas al proceso de aprendizaje de la lectura y la escritura de los nifios.con sindrome de
Down.

Duracién del tiempo del estudio: Esta prueba se realizard durante 10 sesiones de 435 min a
1 hora, para la realizacién de estas sesiones se requiere su apoyo en los encuentros y sesiones
convenidos de acuerdo a la disponibilidad acordada, la cual se puede verificar en ¢l formato
de seguimiento.

Medios para el estudio: Para este proceso es necesario registrar algunos datos los cuales se
harén por medio de: anotaciones y observaciones participantes, grabaciones de voz, registros
fotogréficos y de video.

Aclaraciones: La informacién obtenida, serd mantenida con estricta confidencialidad

protegiendo la identidad de cada uno de los participantes. Adicionalmente cabe resaltar que
este estudio sera unicamente llevado a cabo con fines académicos.

Por ultimo, si usted considera que no hay dudas ni preguntas acerca de su participacion lo
invitamos a dar su aval a continuacion.

Nomsre: _P{OWQ Cij_OL?\O\ ©ationee, Foano |
POBLACION: &f;%dr% (. 6(/2@- LO1 CQ)’Q{;\M
FIRMA: -
FECHA: _ ('52 T4~ {® o

Cordialmente agradecemos su colaboracion.
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Caso 2

CONSENTIMIENTO INFORMADO
APLICACION MATERIAL - OPCION DE GRADO
UNIVERSIDAD DE LA SABANA

Nos dirigimos a usted como institucién educativa, docente o padre de familia para invitarlo
cordialmente a participar de las sesiones de aplicacion lideradas por Michelle Alejandra
Urrego Meneses. estudiante de Licenciatura en Pedagogia Infantil de la Universidad de La
Sabana, cuyo tema a desarrollar se trata del material: “SIDO: JUEGA Y APRENDE" de

apoyo pedagdgico para nifios con sindrome de Down

Antes de decidir si participa o no, debe conocer y comprender en su totalidad el desarrollo
de estas sesiones. Por lo tanto, siéntase con absoluta libertad para preguntar sobre cualquier
aspecto o duda que pueda surgir de lo leido a continuacién. Una vez leido este documento,
si usted decide participar se le solicitara cordialmente que firme este consentimiento
informado. del cual se le entregard una copia firmada v fechada.

Justificacion del Proceso: Se busca poner a prueba herramientas e instrumentos
pedagdgicos incluidos dentro del material SIDO: JUEGA Y APRENDE. con el fin de
conocer la efectividad del mismo: sugerido para potenciar v desarrollar habilidades basicas

previas al proceso de aprendizaje de la lectura y la escritura de los nifios.con sindrome de
Down. E

Duracién del tiempo del estudio: Esta prueba se realizard durante 10 sesiones de 45 min a
1 hora. para la realizacion de estas sesiones se requiere su apoyo en los encuentros v sesiones
. g oy eqs ¥ . gw ~
convenidos de acuerdo a la disponibilidad acordada. la cual se puede verificar en el formato

de seguimiento.

Medios para el estudio: Para este proceso es necesario registrar algunos datos los cuales se
hardn por medio de: anotaciones y observaciones participantes, grabaciones de voz. registros
fotograficos v de video.

Aclaraciones: La informacién obtenida. serd mantenida con estricta confidencialidad
protegiendo la identidad de cada uno de los participantes. Adicionalmente cabe resaltar que
este estudio serd unicamente llevado a cabo con fines académicos.

Por tltimo. si usted considera que no hay dudas ni preguntas acerca de su participacion lo
invitamos a dar su aval a continuacion. 3

NOMBRE: Mo\ ¢ évQX\no Woves crom
POBLACION: Moma

rJR,\r.-\:__C_\n\\m onoy - N7 11R3YK .qu\
FECHA: 26 dbo A & 101%

Cordialmente agradecemos su colaboracion.
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Apéndice # 11: evaluacion diagndstica de habilidades caso 1.

. oi(o‘o i'gx

@enosce
EVALUACION DIAGNOSTICA DE HABILIDADES O ‘
COMUNICACION:

- = iTEM fol1]2
S;aecf:::;g;?:::;:rsagéonaelsEon estructura simple (Sujeto, verbo y complemento). 'Xi ttj
T palabras de acuerdo a su edad y contexto. Xi: 1.

i comandos. | L X
Identifica colores primarios Y secundarios por el nombre. [ | DX
Conoce nombre y apellidos de los miembros de su ntcleo familiar, | X
OrdeT\a una secuencia Idgica de 4-5 imagenes para narrar una historia. RS
Usa tiempos verbales. X |
Identifica figuras geométricas primarias y secundarias: cuadrado, circulo, triangulo, rectdngulo, *
rombo y ovalo.

Realiza preguntas sobre las situaciones de su entorno. X
Entiende y responde preguntas de ¢Qué? Y ¢ Para qué? *
Da significado a las palabras que encuentra en su entorno x
| Describe las caracteristicas basicas de los objetos x
Da indicaciones de la ubiczacion espacial de los objetos X
Clasifica objetos por su categoria I b
Puede repetir enunciados cortos X
Tiene una articulacion fonética correcta con algunos errores en las palabras largas o dificiles x
Narra procesos o eventos [ X
Identifica y expresa sus emociones y pensamientos frente a una situacién. (X
TOTAL 519.4)
CINESTESIA:
ITEM 012
Se sostiene en un solo pie por 3-5 segundos. »
Brinca en un solo pie. ! X
Controla el rebote de una pelota con 2 manos. J X
Lanza la pelota con dos manos. | X
Baila siguiendo el ritmo de la musica y controlando sus movimientos. I
Desplaza objetos con los pies. x
Tiene agarre de pinza. )
Copia movimientos y posturas corporales. b <
puede manipular de 3-5 objetos al tiempo. | »
Realiza dibujos sencillos. | .l
Copia letras y figuras sencillas. Bl x
Wsa sus dedos y palmas para moldear materiales. P 1 |
Une cada dedo por separado cen el dedo pulgar. eI
Puede caminar en |z punta de los pies. X
Reconoce su ubicacién y se crienta en el espacio. R
Tiene lateralidad definida. [+ e
Camina hacia atrds 5 pasos. !
Controla movimientos disociados de las extremidades. R
TOTAL 1 9n3

. {b) No lo logré. - (1) Lo logra parcicimente. (2) Lo logra satisfactoriamente.



SIDO: Juega y aprende.

ATENCION:

- ITEM
Se rrTantsen? t.ixspuesto frente a una tarea por 10 minutos.
Se distrae facilmente con estimulos externos.

Puede volv = P I L
| Realize* lOl\.er 2 concentrarse facilmente frente a la presentacion de otro estimulo. _,ﬁ
L & las tareas cortas propuestas por si mismo u otros hasta su finalizacion. X

| Es constante en la realizacién de una actividad. X
| Se frustra con facilidad.

X
| Se le dificulta mantenerse quisto. |X
| Puede conversar mantzniendo un solo tema. X! 1
l TOTAL 2|24
| Tiempo estimado de atencion en una tarea 5 mw. |

MEMORIA:

| TEM 0f1i2

[ Recuerda instrucciones de dos drdenes. i

l Recuerda los detalles principales de un suceso o situacién personal. X

| Recuerda 5 o més datos o palabras nuevas dados en los Ultimos 20 minutos. >4

ﬁuede recordar 5 objetos de una imageh vista por pocos segundos. X

ﬁuede recordar 10 objetos de una imagen vista por pocos segundos. b4

| Recuerda 5 pasos de una secuencia 0 proceso. Xi
Recuerda un dibujo o trazo y lo reproduce.
Recuerda la ubicacion espacial de los objetos al cambiarios de lugar.
Evoca palabras nuevas escuchadas en los ultimos 20 minutos. X
Relaciona sonidos nuevos con elementos de su cotidianidad. . <
Recuerda 5 0 méas sonidos oidos en los Ultimos 20 minutos. T
Recuerda 10 o mas sonidos oidos en los Gltimos 20 minutos. i I
Recuerda la letra de algunas canciones. ix
Relaciona imagenes presentadas con su entorno inmediato. ) I X
Recuerda y reproduce 5 0 mas patrones de figuras. i1 IX
Relats detalladamente la rutina de su dia anterior ! |x
Comenta a cerca de las recomendaciones o concejos de los padres frente a distintas situaciones. I‘)(i
Recuerda caracteristicas fisicas de personas cercanas a su cotidianidad. 12X

TOTAL HA5

COMENTARIOS- OBSERVACIONES

~Titye un yocudonio 2o @0 vo d2 500 palpbas 2l vo veirole presutsr dpdFnn wd)

~Nizd catata Avdde dp une polobn con WR wave
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¥ 1% A\ L - \ s
v

Wi N t. o ’ { {
Nx‘v“f{,\ Q\‘}_gg}l e BB (0D Pn0] veriat X a,l ANA rfﬁ

1ed

lor Sound

o
o

te aa'n welattosy Yo sop 4 acli® con udwdol O I

11 .‘-"\‘).u
U PV

WA vwo wore i ditrilel Sy whiwe ¢ prowrey vk

{C} Nololcgre. - - {1) tologra percicimente.

i

(2) Lo logra satisfactoriamente.
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Apéndice # 12: evaluacion de habilidades pos aplicacion caso 1.

31 oS MR
tya. Twal

EVALUACION DE HABILIDADES POS APLICACION

Identifica colores

COMUNICACION:
_ = o[1[2]
Capacidad i i X
Tiepne lu: de prodgcar oraciones con estructura simple (Sujeto, verbo y complemento). A
. . voca!aulano de 500 palabras de acuerdo a su edad y contexto. ’d
Sigue instrucciones de dos comandos. L
x

primarios y secundarios por el nombre.

Conoce nombre y apellidos de los miembros de su nicleo familiar. 2
‘ Ordena una secuencia 6

gica de 4-5 imagenes para narrar una historia.

iﬁtiempos verbales. X ||
\imtiﬁca figuras geométricas primarias y secundarias: cuadrado, circulo, triangulo, rectangulo, e
rombo y ovalo.
| Realiza preguntas sobre las situaciones de su entorno. X
l Entiende y responde preguntas de ¢Qué? Y ¢Para qué? 2
l Da significado a las palabras que encuentra en su entorno X
l Describe las caracteristicas bdsicas de los objetos iR
[ Da indicaciones de la ubicacién espacial de los objetos
‘ Clasifica objetos por su categoria R
Puede repetir enunciados cortos
Tiene una articulacion fonética correcta con algunos errores en las palabras largas o dificiles x
Narra procesos o eventos X
Identifica y expresa sus emociones y pensamientos frente a una situacion. X
TOTAL 3|8
CINESTESIA:
TEM 0|1]2
Se sostiene en un solo pie por 3-5 segundos. B
Brinca en un solo pie. X
Controla el rebote de una pelota con 2 manos. X
Lanza la pelota con dos manos. <
Baila siguiendo el ritmo de la musica y controlando sus movimientos. X
Desplaza objetos con los pies. >
Tiene agarre de pinza. X
Copia movimientos y posturas corporales. X
Puede manipular de 3-5 objetos al tiempo. x
Realiza dibujos sencillos. X
Copia letras y figuras sencillas. ><
Usa sus dedos y palmas para moldear materiales. P
Une cada dedo por separado con el dedo pulgar. ¢
Puede caminar en la punta de los pies. D€
Reconoce su ubicacién y se orienta en el espacio. R
Tiene lateralidad definida. X
Camina hacia atrds 5 pasos. >y
Controla movimientos disociados de las extremidades.
TOTAL O I3
{0) No lo logrd. (1) Lo logra parcialmente.

(2) Lo logra satisfactoriamente.
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ATENCION:
fTEM [0[1]2
Se mantiene dispuest. |
Se distrae facnlmpe t: 0 frente a una tarea B 10 minigs. |
e nte con estimulos externos. X
I a concentr ]
et arse facilmente frente a la presentacién de otro estimulo. =
1za las tareas cortas propuestas EaS
e por si mismo u otros hasta su finalizacién. L
en |a realizacién de una actividad. L
Se frustra con facilidad.
Se le dificulta mantenerse quieto. X
Puede conversar manteniendo un solo tema. Pl
: : TOTAL Qlu
Tiempo estimado de atencién en una tarea HA0 v
MEMORIA:
L fTEM glil2
Recuerda instrucciones de dos érdenes. =
l Recuerda los detalles principales de un suceso o situacién personal. X
| Recuerda 5 0 mas datos o palabras nuevas dados en los tltimos 20 minutos. X
Puede recordar 5 objetos de una imagen vista por pocos segundos. <
Puede recordar 10 objetos de una imagen vista por pocos segundos. ><
Recuerda 5 pasos de una secuencia o proceso. X

Recuerda un dibujo o trazo y lo reproduce.

Recuerda la ubicacién espacial de los objetos al cambiarlos de lugar.
Evoca palabras nuevas escuchadas en los ultimos 20 minutos.
Relaciona sonidos nuevos con elementos de su cotidianidad.
Recuerda 5 o mas sonidos oidos en los dltimos 20 minutos.
Recuerda 10 o mas sonidos oidos en los tltimos 20 minutos. X
Recuerda la letra de algunas canciones.

Relaciona imagenes presentadas con su entorno inmediato.
Recuerda y reproduce 5 o mds patrones de figuras.

Relata detalladamente la rutina de su dia anterior X

SRR [XIXXK

Comenta a cerca de las recomendaciones o concejos de los padres frente a distintas situaciones. <
Recuerda caracteristicas fisicas de personas cercanas a su cotidianidad. <
TOTAL 2151

COMENTARIOS- OBSERVACIONES
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Apéndice # 13: evaluacion diagnostica de habilidades caso 2.

|
03l05l1¥
Divgvodfco
EVALUACION DIAGNOSTICA DE HABILIDADES '
COMUNICACION:
' . ITEM To[1]2]
%mfhﬂa_d_de. p'OdL_’C" Oraciones con estructura simple (Sujeto, verbo y complemento). Il 1]
(€N un voczbulario de 500 palabres de acuerdo a su edad y contexto EI
| Sigue instrucciones de do - =
Wcomandog. : | X
mﬂ;ﬁ ”}?”05 y secundvarxos por el nombre. . X
rardena una' - ¥ ape lét{s de los m'nerr'mbros de su nucleo familiar. .)(
uenciz logica de 4-5 imagenes para narrar una historia. X!
Usa tiempos verbales. >
i Identifica figuras geométricas primarias y secundarias: cuadrado, circulo, triangulo, recténgulo, | ! X
| rombo y ovalo. L
Realiza preguntas sobre las situaciones de su entorno. <
Entiende y responde preguntas de ¢Qué? Y ¢Para qué? (X!
Da significado a las palabras que encuentra en su entorno | X
Describe las caracteristicas basicas de los objetos x|
Da indicaciones de |a ubicacion espacizal de los objetos [ X. !
Clasifica objetos por su categoria Py |
| Puede repetir enunciados cortos \ | x|
Tiene una articulacion fonética correcta con algunos errores en las palabras largas o dificiles I P4 |
Narra procescs o eventos <t | |
Identifica y expresa sus emociones y pensamientos frente a una situacion. { | X
TOTAL 19! 5]4]
: CINESTESIA:
TEM fol1l2]
Se sostiene en un solo pie por 3-5 segundos. E
| Brinca en un solo pie. E<
TConzrcla el rebote de una pelota con 2 manos. P I
[ Lanzala peiota con dos manos. : I |
Baila siguiendo el ritmo de la mUsica y controlando sus movimientos. i Il
Desplaza objetos con los pies. 1 X
| Tiene agarre de pinza. <] | )
| Copia movimientos y posturas corporales. W
| Puede manipular de 3-5 objetos al tiempo. <
| Realiza dibujos sencillos. Y
| Cepia letres y figuras sencillas. P X
| Usa sus decos v paimas para moldear materiales. ! 1<
' Une caca dedo por separacdo con el dedo pulgar. D¢
| Puede caminer en la punta de los pies. | 1!
' Reconoce su ubicecién y se orientz en el espacio. i DG
. Tiene lateralidad cefinida. i Xi
| Camina hacia atréds 5 pasos. | X
i Controls movimientos disociacos de las extremidades. > i
f TOTAL 25T

{0} No o logré. {1} Lologra parciclmente. © (2}Lec logra satisfactoriomente



SIDO: Juega y aprende. 131

ATENCION:

‘“ . ' iTEM

;e m'.annene dispuesto frenta 3 una tarea por 10 minutos
| Se distrae facilmente con estimulos externos —
{ Puede volver 3 concentrarse facil

Realiza las tareas cortas propues

; Es constante en !a realizacién de

!_S_e frustra con facilidad. I t

i_Sg le dificulta mantenerse quieto. X

E Puede conversar manteniendo un solo tema. l

l@empo estimado de ztencié e E "') - I
tencidn en una tarea e

mente frente a la presentacidn de otro estimulo.
tas por si mismo u otros hasta su finalizacion.
una actividad.

MEMORIA:

L TEM [o]1]2
| Recuerda instrucciones de dos rdenes. |
| Recuerda los detalles principales de un suceso o situacion personal. |
| Recuerda 5 0 méas datos o palabras nuevas dados en los Gltimos 20 minutos. I X
' Puede recordar 5 objetos de una imagen vista por pocos segundos. l
Puede recordar 10 objetos de una imagen vista por pocos segundos. D< |
| Recuerda 5 pasos de una secuencia 0 proceso. [ [Ra$
'i Recuerda un dibujo o trazo y lo reproduce. [ 4] !
1‘ Recuerda la ubicacion espacial de los objetos al cambiarlos de lugar. i !
[ Evoca palabras nuevas escuchadas en los Ultimos 20 minutos. IX| |
Relacicria sonidos nuevos con elementos de su cotidianidad. P Xl
Recuerda 5 0 mas sonidos 0idos en los Gitimos 20 minutos. ,
| Recuerda 10 o més sonidos oidos en los uitimos 20 minutcs. X
| Recuerda la letra de algunas canciones. ‘ £
|
|
|

i Relaciona imagenes presentadas con su entorno inmedizto.
! Recuerda y reproduce 50 més patrones de figuras. i

[-Relata detalladzmente la rutina de su dia anterior X
" Comenta a cerca de las recomendaciones o concejos de 0s padres frente a distintas situaciones. A
| Recuerda caracteristicas fisicas de personas cercanas a su cotidianidad. 12X |
TOTAL |23 <)

COMENTARIOS- OBSERVACIONES

e ".\1)\} ALY “,'“ 11 O3 & (0a ) (L( WU & ¢ ANVZX ’\fYC’
<

! L. 4 Ry \D X T \\rcho -
Covzdentt St o\ 1N X o\ A2 20
v 5(

(0} No lo logré. 1) tologra parciclmente. (2) Lo logra satisfoctoriamente.
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Apéndice # 14: evaluacion de habilidades pos aplicacion caso 2.

20(0slAR
T Fuawal

EVALUACION DE HABILIDADES POS APLICACION

COMUNICACION:

— : fTEm
apacidad de producir oraciones con estructura simple (Sujeto,

T!ene un vocabulario de 500 palabras de acuerdo a su edad y co
Sigue instrucciones de dos comandos.
Identifica colores primarios Yy secundarios por el nombre,
Conoce nombre y apellidos de los miembros de su ntcleo familiar, X

Ordepa una secuencia I6gica de 4-5 imdgenes para narrar una historia.
Usa tiempos verbales.

?(o

verbo y complemento).
ntexto.

Identifica figuras geométricas primarias y secundarias: cuadrado, circulo, triangulo, recténgulo,
rombo y ovalo.

Realiza preguntas sobre las situaciones de su entorno.

Entiende y responde preguntas de ¢{Qué? Y ¢Para qué?

Da significado a las palabras que encuentra en su entorno

Describe las caracteristicas basicas de los objetos

Da indicaciones de la ubicacién espacial de los objetos

Clasifica objetos por su categoria

Puede repetir enunciados cortos

Tiene una articulacién fonética correcta con algunos errores en las palabras largas o dificiles
Narra procesos o eventos K
identifica y expresa sus emociones y pensamientos frente a una situacién.

TOTAL S 6

X

X[

X

XXX

CINESTESIA:

ITEM 0|1|2

Se sostiene en un solo pie por 3-5 segundos.
Brinca en un solo pie.

Controla el rebote de una pelota con 2 manos.
Lanza la pelota con dos manos.

X

Baila siguiendo el ritmo de la musica y controlando sus movimientos. X
Desplaza objetos con los pies.

Tiene agarre de pinza. X
Copia movimientos y posturas corporales.

puede manipular de 3-5 objetos al tiempo. X

Realiza dibujos sencillos.

Copia letras y figuras sencillas.

Usa sus dedos y palmas para moldear materiales.

Une cada dedo por separado con el dedo pulgar. )(

Puede caminar en la punta de los pies.

Reconoce su ubicacién y se orienta en el espacio.

Tiene lateralidad definida.

Camina hacia atrds 5 pasos. X]

Controla movimientos disociados de las extremidades.
TOTAL 0

XX

WX
=

(0} No lo logré. (1) Lo logra parcialmente. (2) Lo logra satisfactoriamente.
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ATENCION:
—— fTEM

se mantiene dispuesto frente 5 una tarea por 10 minut 3
se distrae facilmente con estimulos externos =

de volve ici 3
:::”za ol arrz ac::c:tntrarse facilmente frente a I3 presentacidn de otro estimulo. -

0 és Propuestas por si mismo u otros hasta su finalizacién
Es constante en la realizacién de una actividad '
Se frustra con facilidad. ' 2
Se le dificulta mantenerse Quieto. R
Puede conversar manteniendo un solo tema.
: i TOTAL H
Tiempo estimado de atencién en una tarea 2 20;?
MEMORIA:
[TEM L2 3t

Recuerda instrucciones de dos érdenes. 14
Recuerda los detalles principales de un suceso o situacién personal. A

Recuerda 5 0 mas datos o palabras nuevas dados en los ltimos 20 minutos. )(
Puede recordar 5 objetos de una imagen vista por pocos segundos.
Puede recordar 10 objetos de una imagen vista por pocos segundos. X

Recuerda 5 pasos de una secuencia o proceso.
Recuerda un dibujo o trazo y lo reproduce. /
Recuerda la ubicacién espacial de los objetos al cambiarlos de lugar. )(
Evoca palabras nuevas escuchadas en los tltimos 20 minutos.
Relaciona sonidos nuevos con elementos de su cotidianidad.
Recuerda 5 o mas sonidos oidos en los (ltimos 20 minutos.
Recuerda 10 o mds sonidos oidos en los dltimos 20 minutos. X
Recuerda la letra de algunas canciones.

Relaciona imagenes presentadas con su entorno inmediato.

Recuerda y reproduce 5 o mds patrones de figuras.

Relata detalladamente la rutina de su dia anterior

Comenta a cerca de las recomendaciones o concejos de los padres frente a distintas situaciones.
Recuerda caracteristicas fisicas de personas cercanas a su cotidianidad.

X

L XX

TOTAL =

COMENTARIOS- OBSERVACIONES
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