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RESUMEN

La investigacion present6 el siguiente problema ¢Cémo influyen el juego infantil
en la atencién en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de Huancayo - 2023?
Asimismo, se formulé el objetivo general determinar la influencia del juego infantil en la
atencion en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de Huancayo - 2023. Por otro
lado, la metodologia empleada fue aplicada, nivel de investigacién fue explicativo, el
disefio empleado fue pre experimental. El resultado mas relevante fue que un 100% de
los nifios potencializaron sus procesos mentales complejos que son necesarios para un
funcionamiento mental. De manera similar, se comprob6 la capacidad de generar y
mantener un estado de activacion en el cerebro que les permitié procesar la informacion
recibida a traves de los sentidos, filtrando la informacién no deseada y centrandose en la
informacion importante. Por tanto, los mecanismos atencionales funcionan
pertinentemente para poder realizar cualquier proceso cognitivo. Concluyendo que el
juego infantil influye significativamente en la atencién en nifios del ciclo Il de una
Institucion Educativa de Huancayo — 2023. Finalmente se realiz6 la siguiente
recomendacion: a partir de los resultados obtenidos se recomienda continuar la
investigacion empleando un disefio cuasi experimental.

Palabras claves: Juego infantil, atencién
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ABSTRACT

The research presented the following problem: How does children's play influence
the attention of children in cycle Il of an Educational Institution in Huancayo - 2023?
Likewise, the general objective was formulated to determine the influence of children's
play on attention in children of cycle Il of an Educational Institution of Huancayo - 2023.
On the other hand, the methodology used was applied, the level of research was
explanatory, the design used was pre-experimental. The most relevant result was that
100% of the children potentiated their complex mental processes that are necessary for
mental functioning. Similarly, the ability to generate and maintain a state of activation in
the brain was proven that allowed them to process the information received through the
senses, filtering unwanted information and focusing on important information. Therefore,
attentional mechanisms function pertinently to be able to carry out any cognitive process.
Concluding that children's play significantly influences attention in children of cycle Il
of an Educational Institution in Huancayo - 2023. Finally, the following recommendation
was made: based on the results obtained, it is recommended to continue the research using
a quasi-experimental design.

Keywords: Children's play, attention



Xiii

INTRODUCCION

El juego es una de las formas méas importantes en que los nifios adquieren
conocimientos y habilidades importantes. Por esta razon, las oportunidades de juego y los
entornos que fomenten el juego, el descubrimiento y el aprendizaje practico son
fundamentales para que los programas preescolares sean eficaces. La siguiente seccién
de este informe explica qué significa jugar y aprender a través del juego y ofrece ejemplos
de las diferentes formas en que los nifios aprenden a través del juego.

Todo el mundo reconoce el “juego” cuando lo ve, ya sea en la calle, en los pueblos,

en los patios de recreo, en clase... En todas las culturas, niveles econémicos y

comunidades, los nifios juegan ya desde temprana edad. A pesar de este hecho, el

juego puede resultar dificil de definir; no obstante, los investigadores y tedricos
por lo general coinciden en definir las caracteristicas clave de las experiencias

ludicas del siguiente modo. (UNICEF, 2019, p. 7)

Un aspecto importante del juego es la libertad de eleccion y el control del nifio
sobre sus experiencias. La agencia se refiere a la iniciativa, la toma de decisiones y el
grado en que el nifio toma decisiones independientes durante el juego. Finalmente, el
juego debe implicar un grado de agencia que permita a los nifios asumir un papel activo,
ser duefios de sus propias experiencias y reconocer y creer que son competentes,
auténomos y capaces de determinar sus propias formas de aprendizaje que se pueden
jugar.

Los nifios no piensan "aprenderé algo a través de esta actividad" cuando deciden
jugar, pero su juego crea poderosas oportunidades de aprendizaje en todas las areas del
desarrollo. UNICEF (2019) El desarrollo y el aprendizaje son intrinsecamente complejos
y holisticos. Pero el juego puede estimular todas las areas del desarrollo, incluidas las
habilidades motoras, cognitivas, sociales y emocionales.

En realidad, los nifios utilizan todas sus habilidades simultaneamente en sus
experiencias de juego. Esto ocurre a menudo durante las "actividades de juego en la
esquina™ o "actividades de juego en el centro™ en el contexto de un programa preescolar
0 preescolar. UNICEF (2019) afirma que cuando se planifican adecuadamente, las
actividades de los rincones de juego son mas efectivas para el desarrollo y el aprendizaje
infantil que cualquier otra actividad preescolar. Al elegir jugar con lo que aman, los nifios
desarrollan habilidades en todas las areas del desarrollo intelectual, social, emocional y

fisico.
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Por otro lado, Segun INA (2019) la atencion es una actividad mental muy
importante para el correcto desarrollo de la conducta y el conocimiento humanos. Pero
¢qué es la concentracion? ¢Cual es el proceso de mantenimiento? ES un ejercicio
inconsciente y automatico del que ni siquiera te das cuenta de la frecuencia con la que lo
haces cada dia. La atencidn es el proceso de enfocar toda o la mayor parte de la energia
de la mente humana en respuesta a estimulos externos o internos. Se trata de un proceso
cognitivo en el que elegimos de qué estimulos recibir energia y a cuales transferirla, sin
recibirla conscientemente. Por ejemplo, si estas leyendo un libro y escuchas una bocina,
tu atencion puede distraerse o no, dependiendo de la reaccion de tu mente ante la
intensidad del estimulo.

El proceso por el cual las personas cambian su enfoque es a menudo involuntario
e inconsciente, pero también es posible cambiar el enfoque de forma voluntaria y
selectiva. En este caso, preste atencion de forma selectiva.

La atencion es un proceso cognitivo y resulta clave en el &mbito educativo, dado

que permite decodificar la informacion, filtrar o seleccionarla, interpretarla y

almacenarla. Resulta indispensable que, desde nifios, se pueda ejercitar la atencion

selectiva y voluntaria para desarrollar la capacidad de concentracion en los
momentos de estudio o aprendizaje, aun cuando se presenten estimulos que
tiendan a distraerlo. Ademas de los &ambitos mas formales, también en lo cotidiano
se desarrollan procesos cognitivos de atencion, ya sea para sostener una
conversacion, escuchar la radio, mirar la television, manejar o contestar un

mensaje, entre otros. (INA, 2019, p, 3)

Si no puede participar, probablemente no podra completar la mayoria de sus tareas
diarias y comunicarse con tanta libertad y regularidad como lo hace. Ningln aprendizaje
intelectual puede lograrse sin prestar atencion a sus fundamentos. Al ser una habilidad,
se puede desarrollar y mejorar mediante la practica.

El enfoque es la concentracion de recursos en un determinado enfoque en un
momento determinado. Esto significa que solo percibimos aquello en lo que nos
centramos. Segun la comunidad cientifica, la atencion se divide en tres redes principales:
la red de alerta, la red de orientacion y la red ejecutiva.

Asimismo, los modelos clinicos que dividen los procesos de atencidn en cinco

componentes:
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La atencién selectiva esta caracteristica entra en juego, por ejemplo, cuando
estamos en una fiesta y hay mucho ruido y queremos escuchar atentamente a la persona
que nos habla. Esto requiere filtrar estimulos irrelevantes del entorno.

La atencion focalizada esta tiene que ver con el sistema de alerta. Por ejemplo, si
vamos caminando por la calle y escuchamos un sonido fuerte, nos concentramos en lo
sucedido.

En algunos casos, es necesario concentrarse en una tarea durante un periodo de
tiempo determinado. Se llama atencion sostenida. Esto sucede, por ejemplo, cuando hay
que tocar un instrumento o estudiar.

La atencion alternante consiste en la capacidad de cambiar la atencion entre
diferentes tareas.

Existe ademas la atencion dividida por ejemplo, una persona puede responder a
varios estimulos simultdneamente, como cuando alguien esta sentado frente a una
computadora y escuchando la radio al mismo tiempo, o comiendo y hablando con la
familia.

Es importante considerar los procesos atencionales como centrales para el
desempefio de diversas tareas cognitivas e intelectuales. Por tanto, la falta de atencion
conduce a déficits en la memoria y otras funciones cognitivas. ;Cémo podemos recordar
aquello a lo que no prestamos atencion? La atencion plena es la clave para ser consciente
del mundo que nos rodea y aprovechar al maximo nuestras experiencias en este mundo.

Por lo manifestado, se plante6 el siguiente objetivo general: Determinar la
influencia del juego infantil en la atencion en nifios del ciclo Il de una Institucion
Educativa de Huancayo - 2023. Por otro lado, se propuso la siguiente metodologia: El
tipo investigacion propuesto es aplicada. Asimismo, el nivel de investigacion planteado
es explicativo. Y, el disefio que se empled fue el pre experimental (GE O1- x — O2). Por
otro lado, el esquema del proyecto de investigacion fue:

Capitulo I: Planteamiento del problema

Capitulo Il. Marco Tedrico

Capitulo I11. Hipotesis

Capitulo V. Metodologia

Capitulo V. Resultados

Finalmente, se plasmd las conclusiones y recomendaciones las referencias

bibliograficas y los anexos.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Descripcion de la realidad problematica

Segun Bitbrain (2019) la atencion se puede definir como la capacidad de generar,
seleccionar, dirigir y mantener niveles apropiados de activacion para procesar la
informacion necesaria. Es decir, la atencion se da a nivel cognitivo y es un proceso que
nos permite orientarnos sin centrarnos en estimulos irrelevantes para poder actuar en
consecuencia.

Segun los estudios del colombiano Parada Albarracin (2020) La atencion se centra
en el procesamiento selectivo de la informacion necesaria, la integracion de un programa
de accion eficaz y el seguimiento regular del progreso. El aprendizaje requiere un cierto
nivel de interés por parte del alumno. Perder la atencion durante el proceso de aprendizaje
es una sefal de advertencia de fracaso o problemas en el proceso de aprendizaje y tiene
un impacto muy importante en la efectividad del proceso de aprendizaje.

Se pueden dar dos tipos de atencidn: Atencidn involuntaria: Este es un tipo de
atencion que se produce como resultado de una estimulacion intensa, nueva o excitante
de un objeto. Esto es similar a la reflexion direccional. EI mecanismo es comdn a humanos
y animales. Atencion voluntaria: Implica concentracién y control, esti asociado a la
voluntad y consiste en seleccionar determinados estimulos independientemente de otros
estimulos. Esta dentro del plan y varia de persona a persona.

Por otro lado, segun Agudelo Parrado (2020) desarrollo cultural de la atencion,
evolucion y cambio de procesos y procedimientos funcionales de la atencion, control de
procedimientos y sumisién a la autoridad humana, es decir, este es un proceso similar al

desarrollo cultural de otras funciones conductuales. Consiste en una entidad social que se
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desarrolla durante la vida y la actividad, un conjunto de estimulos y signos artificiales que
guian el comportamiento social de una persona. Los estimulos y sefiales asi formados se
convierten en el medio principal por el cual el sujeto puede controlar su propio curso de
accion.

En este contexto, la atencién se entiende como la capacidad de centrar
selectivamente la mente en los fendmenos de la realidad, que en el caso de los humanos
estd determinada por la capacidad de controlar conscientemente el lenguaje a través del
control del lenguaje, convirtiéndose en una forma superior de conducta, cualitativamente
diferente a aquella. de la gente.

Asimismo, los estudios del colombiano Rodriguez Hormaza (2019) Dificultad
para seguir o aplicar instrucciones al realizar actividades especificas incluidas en el plan
de estudios. Esto implica distracciones como hablar con otros compafieros de clase,
controlar juguetes y monitorear otras actividades en libros o cuadernos. Comportamientos
y acciones que causan confusién y distraccion durante el proceso de aprendizaje. Como
resultado, esta dispersion afecta nuestro estado emocional y reduce significativamente
nuestra autoestima, provocando que digamos: No puedo, no sé.

En consecuencia, las observaciones directas permitieron determinar la necesidad
de intervencion a través de sugerencias pedagdgicas recreativas que incluyeron
recreacion, juegos y manualidades. Asi que buscé y encontrd posibles soluciones a las
distracciones propuestas. Para ello, utiliz un lenguaje claro que mostraba lo que habia
que hacer y la secuencia exacta de acciones que resultaban de su uso. Durante el analisis,
se encontrd que 10 de 25 estudiantes enfrentan dificultades de desarrollo debido a una
distraccion significativa.

De igual modo, segun los estudios del peruano Cumapa Guerra (2019) los nifios
y los adultos tienen diferentes periodos de atencion. Un rasgo caracteristico de los
procesos cognitivos de los nifios es el interés activo. Esta capacidad le permite ignorar las
distracciones y concentrarse en la informacion que necesita. La atencion activa aumenta
entre los 4 y 7 afios. Entonces, si bien la atencion plena se puede practicar y mejorar a
cualquier edad, ahora puede ser el mejor momento para hacerlo.

Se puede observar que la atencion y la motivacion estdn estrechamente
relacionadas. Esto se debe a que, dependiendo del horario, la atencién puede ser
voluntaria o involuntaria asi como atencién voluntaria dependiendo de determinantes o

factores relacionados con factores internos y externos del cuerpo. . Nos estan rodeando.



18

Se debe tener en cuenta el nivel de interés e interés que cada tema puede expresar, el cual
sera proporcional a la cantidad de atencion que pueda disfrutar.

De igual forma, segun los estudios del peruano de Diaz Gil (2019) La atencion es
el proceso de orientar selectivamente la mente hacia estimulos especificos para que
nuestra percepcion de ellos sea clara y especifica. Esto significa centrar la actividad
cognitiva en un estimulo o actividad y al mismo tiempo suprimir otros estimulos o
actividades en competencia. El nivel de vigilancia, que se refiere a un cierto nivel de
activacion de los procesos neuronales, es importante para que el cuerpo preste atencion.

La atencidn no es una forma de actividad psicoldgica, sino que interviene en la
organizacién de los procesos psicolégicos y es una condicién necesaria para el
aprendizaje y el desarrollo efectivo de las actividades.

Ademas, segun Carranza y Curasma (2019) los nifios y las nifias tienen diferentes
habilidades de atencién y concentracion. En ocasiones, al disefiar una leccion, es facil
perder el foco en las explicaciones del profesor, dificultando lograr un aprendizaje
significativo. Motivos de preocupacion: problemas familiares, falta de recursos
econdmicos, desnutricion, baja autoestima, maltrato infantil, etc.

La atencion es muy importante en los procesos cognitivos. La atencion es un
mecanismo que inicia una serie de procesos 0 acciones que nos permiten responder mejor
a los eventos del entorno y realizar muchas tareas de manera mas eficiente. Porque la
atencion cumple una funcién de activacion de procesos. Lo mencioné antes.

Por otro lado, en la Institucion Educativa se evidencio en el 17% de los nifios
dificultad en la atencién selectiva (Son incapaces de centrar su atencién en un estimulo
y no se centran en él e ignoran el resto. Por ejemplo, cuando habla con cierto colega de
la clase con todos sus comparieros, es posible que no lo note. No debes ignorar detalles
gue no son importantes en ese momento). Asimismo, un 20% de nifios presento dificultad
en laatencion dividida (Si copias una imagen y mantienes una conversacion con tu pareja
que esta a tu lado, tu cerebro no podréa centrarse en los estimulos que aparecen en la
imagen que estas copiando y continuara la conversacion. Asimismo, en este caso tocar
un instrumento no implica prestar atencion a la partitura para mantener el ritmo.
También estaba claro que era imposible comer y hablar al mismo tiempo). Y, un 13% de
los nifios presentaron dificultad en la atencion sostenida (No podian concentrarse en una

actividad o estimulo durante largos periodos de tiempo. Es decir, no podian concentrarse
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durante el tiempo necesario para realizar una accion). En la siguiente imagen se detalla

0 mencionado.

Figura 1l
Problema observado

B Atencion selectiva

B Atencion dividida

Atencion sostenida

Fuente: propia

1.2.  Delimitacion del problema

1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se desarrolld en el departamento Junin, provincia de Huancayo.

1.2.2. Delimitacion temporal

La investigacion se desarroll6 durante las siguientes fechas 12- 06 - 2023 a 26 -
11- 2023.

1.2.3. Delimitacion conceptual

La investigacion se enfoco en el analisis atencion el cual fue medido a través de
las dimensiones propuestas: Atencion selectiva, atencion dividida, atencion sostenida.
Para ello se manipuld la variable independiente: Juego infantil a través de sus
dimensiones: Juegos sensoriales, juegos verbales, juegos de memoria. Por otro lado, la
manipulacion y la medicién (Causa — Efecto), permitid conceptualizar las variables y las

dimensiones de estudio con precision.
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1.3.  Formulacion del problema

1.3.1. Problema general

¢Coémo influyen el juego infantil en la atencién en nifios del ciclo Il de una

Institucion Educativa de Huancayo - 2023?

1.3.2. Problemas especificos

¢Cdémo influyen el juego infantil en la atencidn selectiva en nifios del ciclo Il de
una Institucion Educativa de Huancayo - 2023?

¢Como influyen el juego infantil en la atencién dividida en nifios del ciclo Il de
una Institucion Educativa de Huancayo - 2023?

¢Coémo influyen el juego infantil en la atencion sostenida en nifios del ciclo Il de

una Institucion Educativa de Huancayo - 2023?

1.4. Justificacién

1.4.1. Justificacion Social

La investigacion fue relevante, Los resultados fueron de utilidad para los
miembros de la comunidad educativa. En primer lugar, en los nifios aumenta la atencion,
que es una funcion cognitiva importante en la vida cotidiana. La atencion ocurre
simultaneamente con otros procesos, como la percepcion y la memoria a corto y largo
plazo, que no se pueden separar. Ademas, al prestar atencion, debemos distinguir entre
informacion que necesita ser procesada e informacién que no necesita ser procesada. En
segundo lugar, los profesores pueden utilizar los juegos infantiles sugeridos para mejorar

la atencion.

1.4.2. Justificacion Tebrica

La investigacion permitio profundizar en la teorizacidn y la operatividad de las

variables: VI: Juego infantil. VD: Atencion. Asimismo, la investigacion nos permitio
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conceptualizar con precision las dimensiones de la variable independiente: Juegos

sensoriales, juegos verbales, juegos de memoria.

1.4.3. Justificacion Metodoldgica

Se cred un instrumento que permiti6 medir la variable atencion, el cual se

denomino instrumento IMPC (instrumento para medir el pensamiento conceptual).

1.5.  Objetivos de la investigacion

1.5.1. Objetivo general

Determinar la influencia del juego infantil en la atencion en nifios del ciclo 1l de

una Institucion Educativa de Huancayo - 2023.

1.5.2. Objetivos especificos

Determinar la influencia del juego infantil en la atencion selectiva en nifios del
ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Determinar la influencia del juego infantil en la atencion dividida en nifios del
ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Determinar la influencia del juego infantil en la atencion sostenida en nifios del

ciclo 11 de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de investigacion

2.1.1. Antecedentes nacionales

Carrasco Paulino (2023) en la tesis: Juego serio para el reforzamiento de memoria
de trabajo en nifios entre 7-11 afios con trastorno por déficit de atencion e hiperactividad.
Para optar el Titulo Profesional de Ingeniero de Sistemas, en la Universidad de Lima.
Alrededor del 5% de la poblacion infantil mundial sufre trastorno por déficit de atencion
con hiperactividad, que se considera el problema neuroconductual mas comdn en los
nifios. Ademas, la actual situacion de pandemia ha obligado a que la educacion se
desarrolle en un periodo de cuasi aislamiento social, lo que requiere la introduccién de
herramientas tecnoldgicas innovadoras para optimizar la atencién y la memoria de los
estudiantes, que son procesos cognitivos que influyen en el rendimiento académico. .
Varios estudios han demostrado que los juegos criticos tienen efectos positivos cuando
se utilizan en terapia para mejorar las funciones ejecutivas relacionadas con la atencion
(p. ej., memoria de trabajo) en nifios con este trastorno. ZOO-MT se probd de forma
remota tres veces por semana durante cinco semanas en 22 nifios. Antes de la primera
sesion, se evalud la memoria de trabajo de ambos grupos de nifios mediante el test de
Digitos, Letras y Digitos de la Escala de Inteligencia de Wechsler para Nifios y
Adolescentes, y se realizo la misma evaluacion después de la ultima sesion.

Diaz Monroy (2022) en la tesis: Los juegos verbales y su relacion con la
creatividad en los nifios de la Institucion Educativa Particular Teresa Gonzales de

Fanning de Santa Maria. Para optar el titulo de licenciado (a) en educacion: nivel inicial,
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especialidad: Educacidn Inicial y Arte, en la Universidad Nacional José Faustino Sanchez
Carrion. El objetivo fue determinar la relacion entre el juego oral y la creatividad de los
nifios". El disefio utilizado en este estudio fue el de correlacion descriptiva para demostrar
relaciones entre variables. El disefio utilizado fue cuantitativo. Poblacion: La institucion
cuenta con un total de 10 estudiantes, con 2 profesores responsables de 3 secciones
divididas en 2 secciones. Muestreo: Se utiliz6 un modelo no probabilistico para
seleccionar una muestra en base a criterios como ideas propias de los estudiantes,
similitudes entre estudiantes, edad y caracteristicas. La muestra para este estudio fue de
12 estudiantes. . Método de recopilacion de datos: utilice tablas estadisticas para recopilar
una variedad de datos de los cuales pueda sacar sus propias conclusiones. EI método
utilizado fue la observacion por ser el que mejor se adaptaba a las caracteristicas de la
muestra. Se concluyd que existe una relacién entre el juego del lenguaje de los nifios y la
creatividad, lo que muestra un valor muy positivo.

Pérez Reyes (2022) en la tesis: Juegos infantiles inclusivos para el desarrollo
multisensorial en espacios publicos del distrito de San Juan de Lurigancho. Para obtener
el titulo profesional de Licenciada en Arte con mencion en Disefio Industrial, en la
Pontificia Universidad Catolica del Peri. Los juegos para nifios en San Juan de
Lurigancho se limitan al desarrollo de la psicomotricidad, dejando atras el desarrollo de
otras habilidades como la integracion e inclusion sensorial. Las empresas innovan en
areas técnicas, funcionales y morfoldgicas, pero no se centran en la estimulacion sensorial
de nifios con o sin discapacidad. Por este motivo, los juegos integrales son recomendados
para la estimulacion multisensorial y el desarrollo de habilidades psicomotrices y sociales
en nifios de 3 a 6 afios. El estudio utiliz6 una metodologia compuesta por el método de
Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y el mapa metodoldgico IDEO. En la fase inductiva
se identificaron problematicas, usuarios, stakeholders y tendencias. Siguieron entrevistas,
encuestas e investigaciones etnograficas con padres, profesionales y otras partes
interesadas. El concepto consistio en cuatro estudios etnogréficos que utilizaron
herramientas como etnografia rapida, analisis de errores, analisis antropométrico e
inventarios personales para analizar el comportamiento y desarrollar recomendaciones.
Finalmente, para su validacion se realizaron modelos a escala digital, prototipos
experimentales, entrevistas y analisis estructurales. Se espera que estas recomendaciones

prevengan discapacidades y mejoren las habilidades psicomotoras, especialmente porque
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muchos parques infantiles y centros de estimulacion todavia estan inactivos en la
actualidad.

Huamancayo Duefias (2020) en la tesis: Estado del Arte: Estrategias didacticas
para el desarrollo de la atencion en nifios de 3 a 5 afios. Para obtener el grado academico
de Bachiller en Educacion, en la Pontificia Universidad Catdlica del Perd. El proposito
del estudio fue desarrollar el interés por la educacion preescolar. Se centra principalmente
en qué tipos de instruccion pueden utilizar los profesores de primaria para desarrollar las
habilidades de atencion de nifios y nifias de entre tres y cinco afios. Las estrategias de
ensefianza nos permiten seleccionar actividades y recursos que pueden usarse para lograr
objetivos de ensefianza especificos. Por este motivo, se han descrito diversas estrategias
didacticas para potenciar la atencion en un enfogue ludico basado en el desarrollo integral
del estudiante. Es un estudio documental que analiza diversas fuentes como libros,
articulos de revistas y tesis. El articulo consta de dos temas: El primero es un intento de
conceptualizar qué significa interés, su importancia, como funciona y qué tipos de interés
existen. El segundo desarrolla el concepto de estrategias educativas destinadas a aumentar
el interés de nifios y nifias de 3 a 5 afios y presenta su diversidad. También se explican los
roles de profesores y estudiantes en relacion con estas estrategias. El aporte de este estudio
es brindar a los docentes un repertorio de estrategias para ayudar en los procesos de
atencion de los estudiantes, mejorar el proceso de aprendizaje y brindar la oportunidad de
adaptarlo a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes.

Tuni Pacur (2019) en la tesis: El juego y su influencia en el aprendizaje en
estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N° 584- Marangani, Canchis-Cusco. Para obtener el
Titulo Profesional de Segunda Especialidad en Educacién Inicial, en la Universidad
Nacional de San Agustin de Arequipa. El objetivo fue determinar la efectividad de los
juegos en el aprendizaje en estudiantes de 5 afios. En conclusion, para una ensefianza
eficaz y relevante se debe realizar sensibilizacion y/o actualizacion en el manejo de las
herramientas de planificacion curricular, de manera que al inicio del afio escolar los
docentes deben diagnosticar: Seleccionar los componentes mas adecuados a las
necesidades del estudiante y tienen una mayor capacidad de contribuir al desarrollo
natural del estudiante. Ademas, observe los ritmos y estilos de aprendizaje que los nifios

suelen utilizar al absorber y aceptar nuevos aprendizajes.
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2.1.2. Antecedentes internacionales

Rabasco et al. (2023) en el articulo cientifico: Estrategias ltdicas y desarrollo de
habilidades sociales en nifios: una revision de la literatura en los ultimos 5 afios. El
objetivo fue analizar la literatura especializada sobre habilidades sociales y estrategias de
juego en nifios preescolares. Para lograr este objetivo, se realiz6 una revision de la
literatura utilizando un nuevo método de bisqueda o revision bibliografica. De 34 fuentes
bibliograficas seleccionadas, se seleccionaron articulos de 10 paises de todo el mundo
entre 2017 y 2022. Los resultados demuestran cuan Utiles y educativas pueden ser las
estrategias recreativas para desarrollar habilidades sociales en nifios pequefios. Desarrollo
tecnoldgico. Podras aprender habilidades adecuadamente, adaptarte a la sociedad en la
que vives, seguir las reglas, ser critico y desarrollarte como una persona independiente.
En conclusidn, se puede observar que los nifios en edad preescolar pueden mejorar sus
habilidades sociales a través del juego, ya que inician el proceso de socializacién durante
los afios escolares y con ello determinan las acciones y actitudes a tomar.

Alvarez et al, (2022) en la tesis: La Funcion del juego simbélico en la construccion
de las identidades y la participacion de los nifios y las nifias en la Educacion Infantil.
Para optar la licenciatura en Educacion Preescolar, en la Universitaria Tecnoldgico de
Antioquia. Tratd de analizar como se da la participacion de los nifios, como afecta la
interaccion y cémo afectan su identidad. Esto se debe a que hemos concebido propuestas
educativas para disefiar propuestas educativas basadas en juegos simbolicos. La
participacion en la promocion de nifios y construccion, instituciones y casas aplicadas a
las instituciones, y en la institucion, la mediacién educativa explicé y evalué cdmo se
dieron la participacion y las interacciones de los nifios al realizar y evaluar los juegos
simbolicos en casas e instituciones. ;Cémo afectan las propuestas educativas los juegos
simbolicos de la participacion y la composicion de la identidad? Como resultado del
descubrimiento de que el resultado es un derecho para que los nifios jueguen para los
nifios, es muy bueno hacer la felicidad y las cosas favoritas. Haga una expresion simbélica
como una madre 0 su mufieca en casa, su hijo, vendiendo sus productos y simbolizando
la casa. Estaba en casa, compartio mas con sus padres, hermanos, primos, tio y abuela,
hizo cada subcutaneo, vio una pelicula, fue al parque o toc6é una mesa con ellos. En pocas
palabras, los juegos son una de las mejores formas de aprender porque permiten un

aprendizaje significativo. Los nifios y nifias practican momentos alegres para expresar sus
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sentimientos e imaginar lo que quieren a traves del dibujo, las manualidades, el baile y el
canto. También hicieron muchos cambios en su forma de jugar en casa, intercambiando
roles con sus padres o familiares cercanos, sustituyendo un objeto por otro y redefiniendo
los materiales para adaptarlos a sus necesidades.

Trujillo et al. (2021) en el articulo cientifico: Educacion y atencion a la primera
infancia: concepcidn y sintesis historica. El objetivo fue documentar los elementos que
definen el marco de la educacién y la primera infancia y proporcionar elementos
histdricos especificos que describan diferentes procesos educativos y de atencién infantil.
Algunos de los conceptos que han guiado el cuidado de la primera infancia se explican
en un recorrido histdrico por las perspectivas de Europa, Estados Unidos, América Latina
y Colombia. Finalmente, se resaltan los alcances e importancia de la educacion temprana
en el contexto nacional. El trabajo concluye que los desafios que enfrenta la atencidn
integral a la nifiez temprana se deben en gran medida a los cambios en el desarrollo de la
puericultura, que la han definido y sufrido una continua reestructuraciéon a traves de
politicas enfocadas a la educacién, cuidado y proteccion de los menores. Comprender y
dar sentido a la infancia.

Maya y Portela (2021) en la tesis: Potenciar los procesos de atencion y
concentracion en nifios de 4 a 5 afios del hogar Infantil el Doncello, Caquetd, 2021. Para
obtener el titulo de Especialista en Pedagogia de la Ludica, en la Universitaria Los
Libertadores. El objetivo era fomentar actividades ludicas y educativas para mejorar la
atencion y concentracién en nifios de 4 a 5 afios. Buscamos fundamentos teoricos para
encontrar investigaciones documentadas que respalden esta propuesta y sugieran que las
estrategias de aprendizaje basadas en el juego pueden ayudar a reforzar estos procesos en
la vida cotidiana, tanto dentro como fuera del aula, y asi contribuir a la adquisicion de
importantes habilidades de aprendizaje de atencidn y concentracion. . que funcione. Es
importante. Estos son los dos pilares fundamentales del aprendizaje de contenidos que se
han convertido en temas de gran interés para la comunidad educativa y los padres. Se
trata de un estudio que utiliza métodos metodoldgicos cualitativos donde los medios de
recoleccion de datos son la observacion directa, diarios de campo y encuestas a padres, y
las herramientas digitales brindan un recorrido de actividades a través de hojas de trabajo
en tiempo real para mejorar la atencion y concentracion. Concentracion. Los nifios de esta
institucién se benefician de un ambiente escolar atractivo y emocionante donde el

aprendizaje es divertido y gratificante.
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Alvarez y Vera (2021) en la tesis: MUsica, cuerpo, movimiento y atencion en nifios
de 4 a 5 afos. para optar la Licenciatura en Pedagogia Infantil, en la Universidad de la
Sabana. El objetivo fue describir como las actividades educativas que involucran musica,
cuerpo y movimiento contribuyen al desarrollo de la atencidn sostenida en cinco nifios de
4 a 5 afos. En conclusion, se puede decir que la atencion como proceso cognitivo permite
que los nifios desarrollen de manera dptima los procesos de ensefianza y aprendizaje. Por
esta razon, es necesario utilizar actividades pedagogicas en el aula para estimular la
atencion de los estudiantes y aumentar su nivel durante la ensefianza del contenido. Por
lo tanto, a través de este trabajo de investigacion pretendemos describir, utilizando un
disefio de investigacion de caracter cualitativo (intervencion educativa), si existen
cambios en la atencion sostenida de cinco nifios de 4 a 5 afios que asisten a una fundacion
sin fines de lucro. Encarna mdsica, cuerpo, movimiento y otras actividades que no

involucran componentes y esta ubicado en Bogota.

2.2. Bases teoricas o cientificas

Las variables de estudio se amparan en las teorias que a continuacion se detallan:
la variable independiente: juego infantil se sustenta en la teoria propuesta por Bermejo y
Blazquez (2019) El juego infantil y su metodologia. Asimismo, la variable dependiente:
atencion se sustenta en la teoria propuesta por Villarroig y Muifios (2019) La atencién:

principales rasgos, tipos y estudio.

2.2.1. Juego infantil

El juego es una actividad universal. Ha existido a lo largo de la historia humana 'y
la sociedad. Esto lo pueden comprobar los restos arqueoldgicos que muestran evidencias
de juegos de azar que se remontan a miles de afios atras. Los juegos y juguetes han
evolucionado con el tiempo. Bermejo y Blazquez (2019) Sus caracteristicas dependen del
valor que se le otorga al juego y del contexto sociocultural en el que se desarrolla. Muchos
escritores han definido el juego. Sin embargo, no existe una definicion unificada del
concepto de juego, ya que cada uno utiliza referencias diferentes para describir el término.
Sin embargo, teniendo en cuenta las definiciones de diversos autores, podemos decir lo

siguiente: “El juego es la actividad fundamental del nifio, que se da de forma innata, libre
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y placentera, en un espacio y un tiempo determinados, y favorece el desarrollo de las
capacidades motoras, cognitivas, afectivas y sociales” (Taipe Cufias, 2019, p. 4)
Por otro lado, las caracteristicas implicitas en el juego son las siguientes que se

detalla en la siguiente tabla.

Tabla 1
Caracteristicas
Es libre y el componente de libertad de eleccién es inseparable del concepto de
voluntario juego. El nifio debe elegir el juego, guiado por sus motivaciones e
intereses personales, sin imposiciones externas.

Secentraenun el espacio estd relacionado con el lugar donde se desarrolla la
espacio v un actividad lidica, y el tiempo de juego depende de la motivacién e
tiempo interés del que juega.
concretos
se juega por el mero placer de jugar, por la satisfaccion de hacer la
Es autotélico actividad sin esperar resultados finales. Lo importante es el proceso,
disfrutar con la actividad Iudica.

Fuente: Taipe Cunas (2019)

Asimismo, El juego es una actividad importante en la vida de nifios y nifias, ya
que proporciona alegria y diversion y desarrolla habilidades sociales, intelectuales,
emocionales y motoras. Ademas, segun Bermejo y Blazquez (2019), el juego otorga a los
nifios la capacidad de desarrollar la iniciativa, de ser autbnomos e independientes y de
conocerse a si mismos y a los demas.

El juego les permite a los infantes a ser mas equilibrados con sus emociones,

movimientos, relaciones con los demas, le permite aprender por medio del juego

que es una rigueza en si mismo, ensefia a prepararse para la vida adulta. Se
analizan las caracteristicas principales del juego se considera espontéaneo, libre,
motivado de manera intrinseca y placentero que permite al juego ser una actividad
que se realiza por sentir gusto y alegria. Los nifios y nifias adquieren aprendizajes

para el desarrollo evolutivo. (Taipe Cuiias, 2019, p. 5)

El juego es un periodo del desarrollo general del nifio dividido en etapas sucesivas.
Por tanto, el juego forma parte de la vida y el comportamiento de los nifios en las
diferentes etapas de desarrollo. Esto nos ayuda a aprender, comprender, crecer, socializar
y aprender la cultura de cualquier sociedad. El juego en la infancia nos permite acercarnos

al mundo que nos rodea, abordar diferentes temas y comprender diferentes historias. Estos
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juegos pueden ensefiar a los nifios a pertenecer a un lugar, a convivir, a alcanzar sus
objetivos, a comunicarse y a participar en la sociedad en la que viven.

En el juego se crea espacios que comparten los nifios. En el que empiezan aprender
normas de convivencia y conductas sociales. “El juego en si mismo es libre, liberador,
crea los espacios para dar nuestro toque personal, es integrador y no competitivo, no
excluye, nos da la libertad de elegir su continuidad o trasformacidn, libre de agresiones o
discriminaciones” (Bermejo y Blazquez, 2019, p. 25). Cuando los nifios y las nifias
participan en el juego, son libres de crear, elegir, imaginar y participar en el juego segun
su edad cronoldgica. Ademas de la tolerancia y la comprension de las diferencias, se crea
un espacio de participacion entre jugadores que son agentes activos que buscan el cambio
y el crecimiento personal. El juego permite a una persona participar en la sociedad y
aprovechar al maximo las oportunidades.

El juego es una actividad para todos, no sélo para los nifios. El juego trae alegria
y, a través del juego, podemos compartir y comunicarnos. Preparate para afrontar nuevas
situaciones. establecer y cambiar estdndares; Te revelamos sus posibilidades y
limitaciones.

El juego desarrolla en los nifios y nifias capacidades y habilidades que favorecen

los desempefios futuros, especialmente la interaccion social. La participacion de

los nifios en los juegos genera pertenencia a un grupo, se estrechan lazos de
amistad, se conocen e interactdan con los demas y se asumen las reglas sociales

de convivencia. (Bermejo y Blazquez, 2019, p. 21)

El juego es una expresién de desafio a los demas, especialmente a los adultos, que
los nifios imitan o resisten y reemplazan con las reglas del juego. Al participar en juegos,
los nifios imitan, practican y realizan diferentes actividades realizadas por los adultos.
Proporciona una experiencia importante que fomenta la imaginacion, la creatividad y el
respeto de los nifios por las diferentes reglas y jugadores, permitiéndoles participar
incluso como adultos.

El juego promueve la alegria, la autoestimay la confianza en uno mismo, asi como
el trabajo, la fiesta, el sexo, la belleza y la cultura. El juego nos permite satisfacer las
necesidades bésicas de las personas y de los nifios y acercarlos a las normas, reglas y
creencias de su contexto cultural mientras disfrutan de cada actividad. El juego se

convierte en parte de la vida humana porque es algo que todo el mundo experimenta en
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algin momento de la vida. Porque significa felicidad, alegria y diversion compartida con
otros como nosotros en un mundo justo para todos.

El juego proporciona ciertas sefiales clave que indican los mayores logros vy el
maximo desarrollo de un nifio. La siguiente tabla muestra las cinco caracteristicas

principales del juego.

Tabla 2
Caracteristicas fundamentales

El juego se encuentra motivado de manera Es un fin por si solo, emprendido solo por
intrinseca. la satisfaccion plena que genera.

El juego consiste en que el juego debe ser Si a los niflos se les obliga o incluso se les

elegido libremente por los participantes.  presiona con amabilidad para que jueguen,
quiza no consideren la actividad asignada
como juego en absoluto.

El juego debe ser placentero. Los mniflos deben disfiutar de la
experiencia, o no puede ser considerada
un juego.

El juego es su naturaleza no literal. Es decir, involucra un cierto elemento de

imaginacion, una distorsion de la realidad
que se adapta a los intereses del jugador.

En el juego el jugador participa demanera El nilo debe involucrarse fisica,

activa. psicolégicamente, o en ambas formas, en
lugar de mantenerse pasivo o indiferente
ante lo que esta ocurriendo.

Fuente: Bermejo y Blazquez (2019)

Las caracteristicas explican qué es el juego y muestran a través de diferentes
aspectos que el juego es gratuito, que es especifico para las personas, que las personas lo
disfrutan y participan en diferentes actividades segun sus intereses. Ademas, Bermejo y
Blazquez (2019) garantizar la satisfaccion y felicidad de los nifios y nifias. El juego te
ayuda a resolver problemas enfrentandote a varios problemas durante el juego.

Por otro lado, este juego es necesario para el desarrollo general del nifio. Estas
caracteristicas muestran que el juego es un elemento importante en la vida de nifios y
nifias ya que estimula y posibilita el desarrollo en diversas areas, ya que el objetivo del
juego es que los nifios disfruten de las actividades. Involucran y también ayudan a los
nifios a abordar habilidades sociales como la individualidad, la confianza, la



31

autoconciencia, etc., habilidades y capacidades para hacer amigos y socializar en entornos
especificos.

Por otro lado, segun Bermejo y Blazquez (2019) el juego esta disefiado para
entrenar el reino de la imaginacion para la realizacion concreta del futuro. EI mundo del
juego te espera con un mundo de complejidades.

El juego es innato y un paso preparatorio necesario para desarrollar los érganos y
las habilidades que los nifios utilizaran cuando sean adultos. En las primeras etapas, un
nifio no puede afrontar el entorno y lo que sucedera en el futuro. Esto se debe a que los
nifos tienen que pasar por varias etapas de desarrollo para adaptarse al mundo de los
adultos.

Los nifios y nifias se capacitan a traves del juego, tendencias, conductas y
expresiones en la infancia, que luego utilizan para importantes propdsitos cuando sean
adultos. El objetivo es prepararse para la vida y prepararse para feroces batallas. El juego
ayuda a los nifios a crear acciones y escenas que luego utilizaran como adultos. Se trata
de prepararlos para la vida: crear un entorno en el que puedan compartir sus pensamientos,
ideas y sentimientos con los demas.

Tambien, segun Bermejo y Blazquez (2019) EIl juego es un medio de expresion y
satisfaccion de deseos. Por tanto, lo asocio con la expresion del instinto, es decir, con el
instinto de placer. Agrega valor emocional al juego y reduce la ansiedad de su bebé. A
través del juego, los nifios repiten todo lo que ha influido en su vida.

A través del juego y de forma inconsciente, los nifios se convierten en actores
exteriorizando acontecimientos negativos, retratando aspectos negativos de la realidad,
transmitiendo miedos y reaccionando ante acontecimientos pasados. Sin embargo, segun
esta teoria, el juego tiene la funcion de expresar emociones reprimidas, crear situaciones
positivas y repetir situaciones fallidas.

A través del juego, nifios y nifias expresan sus alegrias, miedos y ansiedades, y a
través del juego pueden vivir una serie de experiencias que satisfacen las diferentes
necesidades de cada etapa de la infancia.

Y estos juegos permiten a nifios y nifias adaptarse a las diferentes experiencias,
informacion y habilidades que adquieren en su entorno. En este sentido, el juego consta

de dos procesos simultaneos: asimilacion y acomodacion.
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La asimilacion significa tomar material nuevo del mundo exterior e incorporarlo

a nuestras estructuras existentes. De manera que es la anexion de la nueva

informacion dentro de las estructuras ya existentes, para lograr incorporarse de

acuerdo a las necesidades e intereses de cada persona. Por otra parte, la
acomodacion es la reaccion al material recién incorporado, es decir se modifica
las estructuras mentales previas para incluir la informacion nueva adquirida.

(Bermejo y Blazquez, 2019, p. 41)

Para Piaget en la teoria psicoevolutiva, el juego es una actividad intelectual porque
la estructura del pensamiento es la misma, pero existen diferencias importantes. Si bien
las actividades intelectuales tienen fines, el juego es un fin en si mismo. Intelectualmente,
implica la coordinacion de las estructuras mentales construidas internamente por los nifios
con el mundo externo, mientras que el juego implica la integracién de actividades

realizadas por placer y propdsito personal.

2.2.1.1.Juegos sensoriales

Los juegos sensoriales son juegos que involucran los sentidos basicos de los nifios.
El juego sensorial comienza en la primera semana de vida y continta durante toda la
infancia, aunque es un juego de movimiento especializado en el periodo sensoriomotor
desde el 1 dia hasta los 2 afios.

El juego sensorial se puede clasificar segun cada sentido, incluidos la vista, el
oido, el tacto, el olfato y el gusto. Uno de los mayores aportes de Maria Montessori a la
educacion temprana fue el disefio de materiales especificamente disefiados para
desarrollar cada sentido. Decroly también ha recopilado y creado juegos con este fin.

Ejemplos de estos juegos incluyen el peek-a-boo, juegos de deteccion e
identificacion de tamafios o formas, sonajeros, cascabeles o cajas de mdsica, canciones,
sonidos de animales, gallinas ciegas (el conocimiento de los demés mejora a través del

tacto), nostalgia (olfato), juegos aromaticos, etc. Plantas de la granja de la escuela.
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Tabla 3
Juegos sensoriales

Visuales
Auditivos
Tactiles
Olfativos
Gustativos
Fuente: propia

Por otro lado, en las siguientes lineas se detalla las formas de fomentar la
estimulacion sensorial en Educacion Infantil.

Primero, se debe fomentar la escucha. Las actividades auditivas agudizan la
percepcion, fomentan la actividad fisica, mejoran el movimiento y la coordinacion de los
nifios y fomentan el desarrollo del lenguaje. Algunas actividades que puede realizar
incluyen: usar sonajeros o juguetes que emitan sonidos o masica, imitar sonidos de
animales o hacer que su hijo imite diferentes movimientos y sonidos.

Segundo, debe ser visualmente estimulante. Para estimular la vision, el aula debe
pintarse con variedad de colores y objetos de diferentes tamafios, formas y tonalidades.
Esto le permite utilizar herramientas para vivir en su entorno, interactuar y comunicarse
con otras personas. Las actividades que puede realizar incluyen jugar con espejos u
objetos reflectantes, jugar con luces o juguetes brillantes, u esconder objetos para que su
hijo los encuentre (puede usar una caja normal).

Tercero, se debe proporcionar estimulacion tactil. Esta es probablemente la forma
de estimulacion mas importante porque es el sentido que aparece desde el inicio de la
vida y que mayor informacion aporta al nifio. La estimulacién desarrolla y estimula las
conexiones cerebrales, mejorando el desarrollo cognitivo y psicoemocional. Para
estimular a tu hijo puedes jugar con plastico u objetos de diferentes estructuras, envolver
a tu hijo en diferentes telas o permitir que partes de su cuerpo experimenten diferentes
sensaciones: frio, calor, aire, peso, etc.

Cuarto, se debe realizar estimulacion olfativa. Desde el nacimiento, el bebé
comienza a experimentar estas sensaciones al reconocer el olor de la madre o de la leche
materna. Para estimularlo es importante rodearlo de un olor agradable, no demasiado
fuerte, y durante los juegos diarios acostumbrarlo a los olores comunes: frutas, flores,

comida.



34

Quinto, se debe realizar estimulacion del gusto. El sentido del gusto es un sentido
que el nifio aprende porque no surge de cero. También controla y desarrolla procesos
como la succién, la masticacion, la deglucion y los eructos. Para ello, puedes
experimentar con alimentos de sabores fuertes para ver como reaccionan, masajearles la
boca para estimularla y variar los alimentos para que se acostumbren a todos los sabores

y texturas.

2.2.1.2.Juegos verbales

Los juegos de palabras favorecen y enriquecen el aprendizaje de idiomas.
Comienza unos meses después de que el cuidador le habla al bebé y el bebé eventualmente
imita los sonidos. Ejemplo: Trabalenguas, veo-veo.

Los juegos verbales son juegos linglisticos que permiten que el nifio desarrolle la

expresion oral, la comprension, incremente su vocabulario, discrimine sonidos de

las palabras, y ejercite de manera ltdica los musculos de la boca para una adecuada

pronunciacion y fluidez en el habla. (Taipe Cufias, 2019, p. 38)

Es un juego que tiene como objetivo asociar simbolos con significado. Amplia tu
vocabulario y relaciona hechos y situaciones con tus experiencias. Los juegos de lenguaje
deben desarrollarse en un ambiente de diversion y juego. Explicar el juego a los nifios
creando diferentes situaciones.

Los juegos de lenguaje como acertijos, trabalenguas, hilos y rimas son una serie
de ayudas linguisticas que desarrollan las diversas y ricas actividades de pensamiento de
nifos y nifias y exploran su potencial intelectual.

Los juegos de palabras implican la percepcién auditiva, la percepcion visual y la
correcta pronunciacion de letras, palabras, silabas y fonemas. Esto permite a los nifios y
nifas utilizar correctamente los patrones sonoros de su lenguaje interno o desarrollar su
lenguaje. Ademas, como se menciona en el libro de texto, los juegos son una actividad
caracteristica de nifios y nifias. "En el enfoque comunicativo partimos de la premisa de
que, para alcanzar la competencia comunicativa, necesitamos desarrollar un conjunto de
procesos y conocimientos de diferente tipo (por ejemplo, linguisticos, socioculturales)
que los estudiantes utilizan en situaciones comunicativas en el mundo real. En

consecuencia, el juego tiene importancia social, emocional y cognitiva.
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Por otra parte, todos los juegos orales contribuyen al desarrollo del lenguaje.
Porque desde el nacimiento, el bebé practica constantemente gimnasia facial, observa las
acciones de los demés y comienza a balbucear. Todo se reduce a entrenar los musculos
que luego nos permiten comunicarnos con el mundo y entrar en el aparato simbdlico, es
decir, el lenguaje, que permite a una persona transmitir sus pensamientos a los demés. A
medida que los nifios crecen, estos juegos se vuelven mas complejos. Los nifios pequefios
tienen la capacidad de pronunciar correctamente, formar frases, cantar, adivinar, etc. Los
juegos de palabras desarrollan las habilidades intelectuales de los nifios y fortalecen sus
vinculos emocionales con sus padres. Por tanto, las familias juegan un papel importante
en el desarrollo del lenguaje de los nifios. Si su hijo estd emocionalmente seguro y
estimulado verbalmente, su expresion verbal se desarrollara de forma normal y 6ptima.
Por lo tanto, los juegos de lenguaje resaltan las caracteristicas ludicas y creativas del
lenguaje, lo que los hace atractivos cuando se trabaja con estudiantes de todas las edades,
incluso en el nivel de escuela primaria. Como se mencion0 anteriormente, los nifios y las
nifias aprenden jugando. Por tanto, utilizar estrategias que combinen aprendizaje y juego
puede conducir a un mejor aprendizaje. Los "juegos orales” brindan la oportunidad de
desarrollar habilidades de pensamiento ricas y completas, expresion oral y escrita. Los
juegos de palabras nos permiten apreciar la lengua materna y la cultura oral de nuestros
alumnos mediante la recreacion de juegos tradicionales. Por ello, los profesores deben
fomentar situaciones en las que los nifios y nifias puedan utilizar el lenguaje de una forma

natural, amena, estimulante y amena.

2.2.1.3.Juegos de memoria

Los juegos de memoria son cursos interactivos que entrenan diferentes tipos de
memoria y desarrollan habilidades sociales y cognitivas segun el estilo de
aprendizaje de los lectores activos. Los juegos de memoria son juegos interactivos
disefiados para desarrollar habilidades cognitivas de una forma divertida y
atractiva. Hay diferentes tipos de juegos de memoria como encontrar las mismas
iméagenes, colocar tarjetas entre imagenes y palabras, colocar tarjetas entre
imagenes y oraciones, resolver acertijos, reconocer formas, memoria réapida,
recordar palabras, encontrar diferencias, etc. Entre dos iméagenes, recordar

palabras, etc.
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Los juegos de memoria principalmente centran la atencion del estudiante en el

Iéxico, y expresiones basicas del lenguaje. Ademas, ayudan a orientar al repaso y

renovacion de vocabulario especifico, contribuyendo a ejercitar la memoria,

capacidad muy elemental y necesaria en el aprendizaje de una lengua extranjera.

También, contribuye a la pronunciacion correcta, lo cual es un factor necesario en

el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera. Los jugadores aprecian

las diferencias de significado que puede haber entre dos palabras o frases con

pequerias variaciones fonéticas. (Castillo Medina, 2019, p. 52)

Los juegos de memoria proporcionan mas motivacion en el aprendizaje porque
sin querer dan forma al aprendizaje. Debido a que el jugador o estudiante no sabe lo que
estd aprendiendo, el aprendizaje se desarrolla automaticamente en funcion del
comportamiento motor. Los juegos de memoria son juegos clasicos desde una perspectiva
educativa, que te ayudan a aprender vocabulario o nuevas palabras de una forma divertida.

Por otro lado, la memoria es una capacidad cerebral muy importante que tenemos.
Esto nos permite almacenar, recuperar y adquirir nueva informacién sobre una variedad
de temas, incluidos recuerdos, conocimientos y habilidades del pasado. Contrariamente a
la creencia popular, esta habilidad no es un talento inmutable con el que nacemos, sino
una habilidad en la que podemos trabajar y mejorar. Por eso es importante entrenar la
memoria, pero hay que entrenarla y fortalecerla, aunque sea un poco desde pequefio, no
solo cuando seas mayor.

También, es importante que los estudiantes desarrollen sus habilidades de
memoria porque constantemente se enfrentan a situaciones estresantes mientras estudian
para exdmenes donde la memoria es importante. Tienes que entrenar para mantener tu
memoria. Hay varios ejercicios y habitos que puedes utilizar para lograrlo y es muy

importante recordarlos.

2.2.2. Atencion

Si le preguntas a alguien qué es la atencidn plena, es seguro decir que todos
conocen la definicion informal del término. Entonces, en general, se puede definir como
una situacion en la que una persona escucha atentamente o se da cuenta de lo que quiere.
O lo dices o lo haces. Por otro lado, la RAE la define como una actividad y la destaca

como un "acto de participacion”. Si nos adentramos en el campo de la psicologia, los
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autores que estudiaron este concepto no pudieron llegar a una Unica definicion correcta.
Porque, como veremos, la atencion es una combinacion de procesos, mecanismos y
acciones relacionados, estimulos, etc.

Las inconsistencias en la sistematizacion del concepto de atencion y la existencia
de muchas definiciones de este término generan problemas que complican el estudio de
la atencion, como los problemas que enfrentan los cientificos con respecto a la asignacion
de tiempo para la atencion. Cuidadoso. Identificar la primeray ultima etapa de la atencion
en los sistemas cognitivos.

La atencion es un conjunto de caracteristicas como el control, la intensidad, la

seleccion y la intensidad que intervienen en el proceso que desarrolla el

mecanismo atencional y permite que se pueda procesar y atender la informacion

de forma efectiva. (Villarroig y Muifios, 2019, p. 4)

La atencion es el proceso de enfocar y seleccionar la informacion mas importante
y seleccionar estimulos importantes. El resto de estimulos se encuentran dispersos porque
no son parte central del proceso.

La atencidn es un proceso diverso que involucra diferentes estructuras cerebrales.
Villarroig y Muifios (2019) la asistencia puede incluir una variedad de funciones, segun
el propdsito de la tarea. A veces la atencion debe centrarse en seleccionar determinados
estimulos, mientras que otros deben suprimirse. A veces, realizar una tarea requiere
dividir la atencion entre diferentes piezas de informacion. En muchas actividades,
especialmente en las escolares, el objetivo tiene que ver con mantener la concentracion.
Estas funciones reflejan el papel central que juega la atencién en el proceso de aprender
a aprender seleccionando y codificando nueva informacién.

Por otro lado, Atender implica enfocar selectivamente la mente en ciertos
estimulos mientras se ignoran otros estimulos. Segun esta definicion, el sistema de
atencion realiza dos funciones principales: regular la atencion del sistema cognitivo y
seleccionar los estimulos adecuados. Basandose en investigaciones neuropsicoldgicas,
Postner y Burke propusieron tres hipétesis sobre las bases anatomicas y funcionales de la

atencion. En la siguiente tabla se detallan los siguientes aspectos.
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Tabla 4

Hipotesis

a) El sistema atencional se encuentra en cierta medida anatomicamente diferenciado
de los sistemas encargados del procesamiento de la informacion.

b) La atencion esta soportada en extensas y variadas redes de areas anatOmicas. es
decir no se encuentra localizada en un area Unica.

c) Las diversas areas implicadas en la atencion cumplen funciones distintas y
especificas.

Fuente: Villarroig y Muifios (2019)

La atencion se puede definir como un estado neurocognitivo que subyace a los
procesos de percepcion y, por tanto, desempefia un papel importante en el aprendizaje. El
papel de la atencién en la funcion cognitiva es fundamental. Este proceso cognitivo tiene
prioridad sobre otros procesos cognitivos como la memoria. Las deficiencias en su trabajo
suelen estar asociadas con un diagnostico de problemas de aprendizaje.

Una de las clasificaciones més relevantes a lo largo de la literatura consultada es

la que diferencia dos componentes en el sistema de atencion: un sistema central

ligado a la memoria de trabajo, implicado en la activacién voluntaria de redes y

circuitos cerebrales, mediado por el area prefrontal del cerebro. ElI segundo

sistema  relacionado con  procesos de atencidén automatica (involuntaria)

regulado por el area parietal del cerebro. (Ojeda Ojeda, 2019, p. 15)

Activar el sistema de atencion automatica no requiere intensidad por parte del
sujeto. Este tipo de atencidn no esta directamente relacionado con procesos competitivos.
La activacion esta asociada a la necesidad de adaptarse al entorno. Como resultado, la
activacion del sistema central implica la regulacion voluntaria del sistema de atencion a
estimulos especificos y la seleccion consciente de informacion.

Asimismo, la atencion es el pilar mas importante en el proceso de aprendizaje, ya
que es un requisito previo para el proceso de enfocar, retener y recuperar informacion. La
concentracion es esencial para construir nuevas conexiones neuronales y formar circuitos
cerebrales permanentes. La creacion de circuitos y conexiones neuronales estables y
duraderos so6lo ocurre cuando prestamos atencion.

En lo que se refiere a los niveles basicos, alerta o vigilancia y atencién sostenida,

motivacion e intereses, suefio, fatiga, dificultad de la tarea, atractivo de la tarea,

ruido y estimulos distractores, luminosidad del aula, estilo del profesor.... son
factores que ayudan o dificultan al mantenimiento de la atencion. Ademas, existen

fluctuaciones en los niveles atencionales: la atencidn sostenida va disminuyendo
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a lo largo del dia 'y también a lo largo de la realizacion de las diferentes tareas. Es
por ello necesario establecer periodos de descanso. Algunos autores recomiendan
diez minutos de descanso cada hora u hora y media, correspondiente a los ciclos
del suefio y a los ciclos observados durante el dia. Y a la hora de trasmitir
contenidos nuevos es importante la brevedad, precision y claridad, y no emplear
mas de quince minutos, porgue la adquisicion de nuevos conocimientos requiere
atencion plena. Para tareas de repaso, que consumen menos recursos, puede ser

mas extenso el tiempo y contenido. (Bernabéu Brotons, 2019, p.17)

La naturaleza de los receptores sensoriales y las vias de sefializacion son
consideraciones para la atencion en el aula. Carranza Y Curasma (2019) los receptores
sensoriales visuales y auditivos experimentan un proceso de habituacion neurofisiolégica
a la estimulacion uniforme, lo que reduce la atencion sostenida. El contraste sensorial es
importante. Por ello, es importante controlar la entonacién y el volumen de la voz, utilizar
el lenguaje no verbal y desplazarse por el aula.

Por otra parte, el cerebro se centra naturalmente en estimulos nuevos o
relacionados. En entornos muy homogeéneos, las vias sensoriales se adaptan muy
rapidamente, reduciendo automaticamente la atencion. El ruido, el desorden u otros
cambios en el ritmo de la escuela pueden ser muy perturbadores, pero una forma de
empezar de nuevo es mediante el contraste sensorial.

Los entornos ricos en estimulos no s6lo mejoran significativamente los procesos
de atencidn, sino que también aumentan significativamente (alrededor del 6%) el coliculo
superior, una estructura cerebral involucrada en la orientacion automatica de la atencion
visual. La atencion plena también mejora la actividad de las células basales y la
remodelacion cortical.

Los cambios emocionales, la ansiedad, el miedo y el estrés tienen un impacto
directo en la atencion selectiva y los procesos de control atencional. Por ejemplo, el estrés
puede causar hipervigilancia y afectar los procesos de seleccion, haciendo que los
estudiantes se concentren mas en la informacion que los rodea que en lo que estan
aprendiendo (por ejemplo, los estimulos auditivos pueden percibirse como agresivos y
distractores).

La estimulacion de la atencidon favorece los procesos de aprendizaje. Se ha

comprobado que realizar ejercicios atencionales durante unos minutos antes del

inicio de la clase mejora directamente la calidad de la atencién y las funciones
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ejecutivas, y tras un afio académico, se aprecia una mejora importante de la

actividad cerebral y un incremento en la participacién de estructuras asociativas

prefrontales, propias de los procesos atencionales voluntarios y funciones
cognitivas y en areas asociativas temporoparietales, asociadas con procesos
atencionales involuntarios y de reconocimiento de la informacion sensorial

auditiva y verbal. (Villarroig y Muifios, 2019, p. 45)

El control de la atencion es una de las funciones mas importantes de la atencion.
Carranza y Curasma (2019) Porque describe la mayoria de las actividades que responden
a objetivos especificos y requieren respuestas especificas. En las actividades de ensefianza
y aprendizaje, el conocimiento de los objetivos de aprendizaje por parte de los estudiantes
a una determinada edad facilita estos procesos de control, especialmente los de seleccion
y organizacion de la atencion. Esto es especialmente importante durante la adolescencia.
Segun Fuenmayor y Villasmil (2019):

La atencién se da cuando el receptor empieza a captar activamente lo que ve lo

que oye y, comienza a fijarse en ello o en una parte de ello, en lugar de observar

0 escuchar simplemente de pasada. Esto se debe a que el individuo puede dividir

su atencion de modo que pueda hacer mas de una cosa al mismo tiempo. Para ello

adquiere destrezas y desarrolla rutinas automaticas que le permiten realizar una

serie de tareas sin prestar, segun parece, mucha atencion. (p. 193)

Esto se llama teoria de la capacidad, que afirma que la cantidad de atencién que
una persona puede prestar en un momento dado puede variar dependiendo de cuan
motivada y estimulada esté. Esto significa centrar su atencién en algo y no en otra cosa.
Como sefiala el autor, en este enfoque hablariamos de atencidn selectiva. Carranza y
Curasma (2019) esto se debe a que las personas seleccionan e interpretan continuamente
la informacion que reciben de su mundo o entorno a lo largo de su vida. Si le prestas a
toda la misma atencion, la gente se aburrira.

Asimismo, la atencion esta relacionada con otros procesos cognitivos basicos,
como la percepcion y la memoria, y es un proceso importante en el procesamiento de la
informacion. Sin embargo, tienen propiedades especiales que pueden ayudarnos a
comprender mejor su funcionamiento en el contexto de la realizacion de tareas requeridas
por el medio ambiente. De hecho, la atencidn tiene cinco propiedades: amplitud,

selectividad, intensidad, oscilacion o desplazamiento y control.
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La primera, la amplitud Se refiere a la capacidad de atender maltiples eventos y
es limitada y dependiente de un conjunto de propiedades, como la cantidad de
informacion a la que un organismo puede atender simultdneamente y la cantidad de tareas
que puede realizar simultaneamente (Carranza y Kurasma, 2019). Esta habilidad se puede
ampliar con la practica.

La segunda, caracteristica de la atencién es la intensidad. La cantidad de atencion
prestada a un objeto o tarea se caracteriza por una relacion directa con el nivel de alerta y
vigilancia del individuo (Carranza y Curasma, 2019). Esta propiedad depende de
variables internas o externas.

La tercera, caracteristica, El oscilamiento se trata de un cambio constante de
atencion debido a la necesidad de procesar mas de una fuente de informacion. Esta
capacidad le da a la persona la capacidad de ser flexible y adaptarse a las exigencias del
entorno, especialmente cuando una persona tiene que concentrarse en muchas cosas al
mismo tiempo o estd distraida y necesita cambiar su atencién (Carranza y Curasma,
2019).

La cuarta, caracteristica de la atencion es el control. En este caso, es importante
distinguir entre atencion libre y controlada. La atencion libre es la atencion que no se
centra en un objetivo particular. La atencion controlada asegura el funcionamiento
eficiente de los mecanismos de acuerdo con las exigencias del entorno.

La quinta, caracteristica de la atencién es la selectividad, esta descripcion indica
el tipo de estimulo o tarea seleccionada. Esta descripcion se refiere a la cantidad de
informacion que se puede procesar simultaneamente y la cantidad de tareas que se pueden
realizar debido a limitaciones atencionales. Puedes participar simultaneamente. Debido a
estas limitaciones, la seleccion de informacidn estd determinada por el tipo de estimulo
(novedad, sorpresa, amenaza o satisfaccion de necesidad) y el nimero de estimulos o
tareas.

Finalmente, la atencion plena se produce a través de una variedad de actividades
0 experiencias que nos permiten hacer inferencias sobre los mecanismos de
funcionamiento de la atencion. Carranza y Curasma (2019) las principales actividades en
las que se observan estos procesos psicoldgicos basicos incluyen actividades evocadas
por el sistema nervioso, actividades cognitivas y experiencias subjetivas. Esta actividad

también se llama actividad intrinseca o fisioldgica. o fuera de actividades deportivas.
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Por otro lado, la activacion fisioldgica ocurre cuando los mecanismos atencionales
se exponen a estimulos que requieren altos niveles de atencion o esfuerzo mental, y el
sistema nervioso central sufre una serie de cambios fisioldgicos. Estos cambios
fisioldgicos se denominan correlatos psicofisioldgicos de la atencion (pueden observarse
y medirse directamente, siendo los dos méas representativos la actividad de las ondas
cerebrales y la actividad cortical indicada por los potenciales evocados).

Asimismo, la actividad motora se caracteriza porque consiste en una respuesta
externa del sistema nervioso a un acto de atencion o puede evaluarse y/o medirse
directamente cuando se presenta un estimulo nuevo o intenso y se presenta al girar la
cabeza. Inhibicion de otros movimientos. accion motora. Acciones, coordinacion corporal
especifica y movimientos oculares.

Encimia, la segunda actividad visible de la atencion es la actividad cognitiva, que
se produce bajo la influencia de tareas especificas presentadas por estimulos especificos.
Carranza y Curasma (2019) estas tareas pueden incluir identificacién, discriminacion,
identificacién, recuerdo, reconocimiento y recuperacion. Y la tercera expresion de la
atencion plena es la experiencia subjetiva, que se refiere al sentimiento interno de
atencion plena. Esto dependera del nivel de esfuerzo que implica una tarea que requiere
cierto nivel de atencion, o del nivel de fatiga que sientas si la tarea lleva demasiado

tiempo.

2.2.2.1.Atencion selectiva

La atencion selectiva es una forma de atencion que permite a las personas
concentrarse en estimulos relevantes mientras ignoran los estimulos irrelevantes que
contienen informacién importante. Es decir, cuando una persona se detiene a percibir un
estimulo, ese estimulo puede contener informacion tanto relevante como irrelevante. La
capacidad de procesar informacion y distinguir entre lo importante y lo secundario
proviene de la atencion selectiva. Sin embargo, para algunos autores esta forma de
procesar la informacion no resulta nada sencilla, ya que tiende a excluir completamente
la informacion, retrasando la respuesta deseada.

En el medio, hay innumerables estimulos e informacion que los individuos deben
seleccionar, procesar y eliminar. Por tanto, la atencion selectiva es la atencion que se

produce cuando un organismo procesa especificamente s6lo una parte de la informacion
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o0 algunos estimulos, activando procesos de control de los mecanismos que seleccionan
los estimulos adecuados para completar el proceso de atencion. Hay dos pasos en este
proceso: El primer paso es seleccionar un estimulo apropiado de todos los presentados en
el entorno. En segundo lugar, debe seleccionar la respuesta que se proporcionara como
resultado de la informacion recibida.

Al momento de seleccionar un estimulo o en el momento de la respuesta, en el
proceso de seleccion de atencion, aparecen simultdneamente dos aspectos que constituyen
la dimension de la atencion selectiva:

e Para que ocurra la seleccion atencional, debe ocurrir un fenémeno de enfoque
que centre la atencion en un estimulo especifico en el entorno. Este tipo de
atencion se Ilama atencion enfocada.

e Otra dimension de la atencion selectiva es ignorar estimulos que no son
informativos ni relevantes para los procesos de atencién en curso. Esta medida
es relevante para situaciones en las que se presentan multiples estimulos
simultaneamente y solo ocurre una respuesta. Los estimulos que estan
presentes en el entorno y no estan relacionados con el proceso de desarrollo se
denominan distractores. Esto se debe a que la presencia de ese estimulo
provoca fluctuaciones atencionales que conducen al desarrollo inadecuado de
los procesos atencionales. Ademas, estos estimulos que distraen estan
asociados con respuestas inconsistentes. Esto se debe a que una persona no
puede responder a todos los estimulos que se le presentan y debe inhibir una
seleccion de estos estimulos para poder realizar la tarea de manera efectiva.

La aparicion de estimulos distractores juega un papel muy importante en el
procesamiento de estimulos relevantes, ya que altera o impide los procesos atencionales
y el correcto procesamiento de la informacidn relevante. Villarroig y Muifios (2019) Se
han realizado varios estudios para determinar en qué medida los estimulos que distraen
interrumpen o interrumpen el procesamiento de estimulos, y los hallazgos incluyen:

e Cuanto mas similar sea el estimulo que distrae al estimulo relevante que

requiere procesamiento, mas probable sera que interfiera.

e Cuando ladistancia espacial entre el estimulo distractor y el estimulo relevante
sea poca existird mayor distraccion en el proceso de atencion ya que en la

atencion visual el estimulo distractor se encontrara dentro del foco de atencion.
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e El grado de interferencia est4 determinado por la asociacion seméantica entre
el estimulo distractor y el estimulo relacionado.

e Lamodalidad sensorial a través de la cual se percibe un estimulo es un factor
critico en la medicion de la interferencia de estimulos que distraen, siendo la
direccidn acustica la via de interferencia mas grande.

e Se ha observado que, en determinadas tareas de ejecucion, los estimulos ya no
causan interferencias significativas si inicialmente se perciben como objetivos
y luego aparecen como estimulos que distraen.

e Otro factor a considerar es la naturaleza del estimulo que distrae, siendo ciertas
caracteristicas del estimulo las que causan la mayor ansiedad.

Ahora bien, Se ha demostrado que estructuras cerebrales como el tdlamo, el
hipocampo y los nuacleos espinales (subdivisiones del tdlamo) estan asociadas con
procesos de atencion selectiva. Sin embargo, el papel principal en este tipo de atencion lo
desempefia el 16bulo parietal. Por ejemplo, el dafio a la corteza parietal inferior se ha
asociado con falta de atencion unilateral y procesos atencionales en la corteza parietal
posterior. Se ha demostrado que estas estructuras cerebrales permanecen intactas en nifios
con TDAH.

2.2.2.2.Atencion dividida

A diferencia de lo que ocurre durante los procesos de atencion selectiva, este
estado no esta asociado con la seleccion de estimulos especificos del entorno, sino mas
bien con una atencion dividida que responde a mudltiples estimulos del entorno.
“Atendiendo a todo aquello que demanda nuestra atencion y es relevante para la actividad
que se quiere llevar a cabo; de manera que la ejecucion de tareas se produce de forma
simultanea” (Villarroig y Muifios, 2019, p. 16). Por lo tanto, es necesario crear el siguiente
conjunto de estrategias que aseguren la eficiencia de los procesos de atencion.

e Lograr oscilaciones atencionales efectivas permite que la atencion pase

rapidamente de una informacién a otra, sin perder la recepcion y el
procesamiento de estimulos relevantes. Para que esta estrategia sea efectiva,

las acciones que se realizan deben pertenecer a la misma modalidad sensorial.
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e Ensituaciones en las que las tareas simultaneas no provocan una desconexion
atencional, la atencion se asigna de acuerdo con un modelo de recursos en el
que se asignan los estimulos necesarios a cada tarea.

e Otra estrategia a considerar es la practica. Porque esta sera una estrategia que
puede potenciar el desarrollo de las otras dos estrategias comentadas
anteriormente.

La mayoria de las investigaciones sobre la atencion dividida concluyen que
nuestra capacidad para prestar atencion a mas de una cosa a la vez es limitada. Estas
limitaciones atencionales deben asignarse de acuerdo con la tarea en cuestion y son el
resultado de los recursos humanos disponibles que pueden llegar a sus limites.

Para que el proceso de atencion sea efectivo se deben optimizar estos recursos

disponibles y para ello se diferencian los procesos automaticos y los procesos

controlados, que en funcién de su grado de implicacion van a permitir una mejor
compatibilidad de las tareas y por tanto un procesamiento mas eficaz. (Villarroig

y Muifios, 2019, p. 17)

El procesamiento consciente determina la presencia de tres caracteristicas.
Primero esta la intencién de realizar la accion, segundo es la conciencia y finalmente se
observa interferencia con otras actividades mentales concurrentes. EI fendmeno de
interferencia mencionado anteriormente es causado por limitaciones en nuestra capacidad
para realizar dos tareas simultaneamente. Estos obstaculos pueden ser de dos tipos:

e Una discapacidad especial es aquella que se debe a la exigencia de realizar
simultaneamente dos tareas de la misma estructura cognitiva que no pueden
separarse. O, si necesita que los procesos se ejecuten simultdneamente, puede
ejecutarlos secuencialmente.

e Si el punto muerto se debe a que dos tareas solicitan un recurso compartido,

se trata de un punto muerto no especifico.

2.2.2.3.Atencion sostenida

La atencidn sostenida es un factor que se encarga de activar ciertos mecanismos o
procesos en el cuerpo que permiten a una persona concentrarse, prestar atencion a un
determinado estimulo y mantener este estado durante mucho tiempo. La atencion

sostenida es el enfoque sostenido en una sola tarea durante un periodo prolongado de
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tiempo y estd determinada por varios factores, incluidas las propiedades fisicas del
estimulo, el nimero de estimulos, la velocidad de presentacion y el grado de influencia.
No les llama la atencion, es recomendable. Saber cuando y donde se produce la
estimulacion.

La atencién sostenida es una actividad que requiere que un individuo mantenga la
atencion durante un periodo de tiempo relativamente largo. Por tanto, existen mecanismos
para mantener la concentracion.

Todos sabemos que la atencion puede ser mantenida mas o menos tiempo, pero

siempre que se realizan tareas que requieren desarrollarse en un tiempo

prolongado llega un punto en que la atencion disminuye torndndose una atencion
mas dispersa cuando el decremento es consecuencia de la distraibilidad o incluso
se llega a perder produciéndose un lapsus en el que se observa un
empobrecimiento de la intensidad de la atencién, este deterioro de la atencion
tanto por distraibilidad como por lapsus es conocido como menoscabo de la

atencion. (Villarroig y Muifios, 2019, p. 18)

El concepto de atencidon sostenida incluye los conceptos de vigilancia y vigilancia,
que se han utilizado como sindnimos en algunos contextos para referirse a los procesos
de atencion sostenida porque estaban estrechamente relacionados cuando originalmente
se pensaba que la vigilancia determinaba la eficiencia. El sistema nervioso dio lugar a una
atencion sostenida, lo que permitid a las personas prestar atencion, pero el uso del término
como sinénimo pronto se considerd incorrecto. Porque hay signos que distinguen los
términos.

e EIl concepto de vigilancia se refiere a un tipo especifico de tarea de
concentracion de atencion sostenida y no abarca todo el concepto de atencidn
sostenida.

e La excitacion determina qué tan alerta y alerta estamos, pero no es el Unico
factor que afecta el funcionamiento atencional.

o La eficacia de los procesos de atencidn sostenida no depende sélo del estado
de alerta y alerta del individuo. Se debe considerar el estado de activacion.

Por otro lado, estudios de neuroimagen han demostrado que la corteza prefrontal
juega un papel importante en la atencion sostenida. Un estudio encontr6 que los cambios

en el I6bulo frontal afectan la atencidn sostenida. La atencion, por otro lado, se considera
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una funcién independiente y distinta de la funcion ejecutiva. Sin embargo, se ha sugerido

que los cambios en la atencion pueden ser un sintoma de cambios en la funcion ejecutiva.

2.2.  Marco Conceptual (de las variables y dimensiones)

Juego infantil: “El juego es una actividad con determinadas reglas cuyo objetivo
principal es la diversion y el placer. Puede ser utilizado con fines pedagogicos como
objetivo secundario” (Beeloom, 2022, p. 2).

Juegos sensoriales: “Son aquellos juegos en los que se involucra cualquiera de los
sentidos del nino” (Beeloom, 2022, p. 3).

Juegos verbales: “Como adivinanzas, trabalenguas, retahilas, rimas, entre otras,
constituyen una serie de recursos que ayudan a la expresion oral en los nifios, ya que los
mismos desarrollan variadas y ricas actividades de pensamiento y exploran las
capacidades de su intelecto” (Bocanegra Vilcamango, 2019, p. 32).

Juegos de memoria: “Son la herramienta ideal para reforzar estas habilidades e
incorporar aprendizajes esenciales como el abecedario, nimeros, colores y formas”
(Bocanegra Vilcamango, 2019, p. 40).

Atencion: “Es una capacidad cognitiva que permite atender tanto a los estimulos
ambientales como a los estados internos de cada uno, siendo un gran namero los estimulos
y eventos que solicitan nuestros recursos atencionales al mismo tiempo” (Bitbrain, 2019,
p. 4).

Atencion selectiva: “Se produce cuando centras la atencion en un estimulo en el
que estas enfocado, ignorando el resto” (Bitbrain, 2019, p. 5).

Atencidn dividida: “Es la habilidad que tenemos los seres humanos de responder
a varios estimulos o tareas que aparecen de forma simultanea” (Bitbrain, 2019, p. 5).

Atencion sostenida: “Se trata de la capacidad de atender a un estimulo o actividad

durante un largo periodo de tiempo” (Bitbrain, 2019, p. 5).
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CAPITULO Il
HIPOTESIS

3.1. Hipdtesis general

El juego infantil influye significativamente en la atencion en nifios del ciclo 1l de

una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

3.2.  Hipdtesis especificas

He1: El juego infantil influye significativamente en la atencion selectiva en nifios
del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

He2: El juego infantil influye significativamente en la atencion dividida en nifios
del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Hes: El juego infantil influye significativamente en la atenciéon sostenida en nifios

del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

3.3.  Variables definicidn conceptual y operativa



Tabla 5
Definicidn conceptual y operativa
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Variables definicion conceptual

Variables definicion operativa

VI Juego infantil: “El juego es una
actividad con determinadas reglas cuyo
objetivo principal es la diversiéon y el
placer. Puede ser utilizado con fines

pedagdgicos como objetivo secundario”
(Beeloom, 2022, p. 2).

VD: Atencion: “Es una capacidad
cognitiva que permite atender tanto a los
estimulos ambientales como a los estados
internos de cada uno, siendo un gran
numero los estimulos y eventos que
solicitan nuestros recursos atencionales al
mismo tiempo” (Bitbrain, 2019, p. 4).

La variable fue manipulada a través de 30
sesiones de clase que involucrd las
dimensiones: Juegos sensoriales, juegos
verbales. juegos de memoria.

La variable fue medida a través de técnica
analisis de desempefio y el instrumento
que se empleod fue la lista de cotejo. Por
otro lado, el instrumento consté de 20
items. Los items del 1 al 7 midieron la
dimensioén atencién selectiva. Asimismo,
los items del 8 al 14 midieron la dimensién
atencion dividida. Y, los items del 14 al 20
midieron la dimensién atencién sostenida

Fuente: Propia
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CAPITULO IV
METODOLOGIA

4.1. Método de investigacion

El método que se empleo fue el método cientifico. Segiin Ramoén Ruiz (2017) Un
procedimiento o herramienta cientifica adecuada para manipular, combinar y utilizar
imagenes de objetos similares. Ademas, esto nos permite determinar si una hipotesis
particular merece estatus legal. Los pasos utilizados en la investigacion son la
observacion, el reconocimiento de problemas, la hipotesis, la prediccion, la
experimentacion, el analisis de resultados y la presentacion de conclusiones.

Asimismo, como método especifico se empled el método experimental. Segln
Loli Quincho (2020) esto implica observar, manipular y registrar variables que afectan a

los sujetos.
4.2.  Tipo de investigacion

El tipo de investigacion fue aplicada. Ramén Ruiz (2017) en el campo de la
ciencia, la investigacion aplicada se ocupa de los intentos de convertir el conocimiento
puro, es decir, la teoria, en conocimiento practico y Util para la sociedad.
4.3.  Nivel de investigacion

El nivel de investigacion fue explicativo. Loli Quincho (2020) investigacion que

sugiere relaciones causales que son insuficientes para lograr el objetivo Unicamente

mediante estadisticas y que deben cumplir otros criterios para una relacién causal. Los
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experimentos son los méas populares, pero no son esenciales para las conclusiones de la

investigacion.
4.4. Disefo de investigacion
El disefio de investigacion fue preexperimental. Chavez et al, (2020) el

experimento se centra en el fendbmeno en estudio, desarrolla una hipotesis ofreciendo un

tratamiento o estimulo a un grupo y luego observa los efectos midiendo una 0 mas

variables.
Tabla 6
Disefio de investigacion
G 01 X 02
G Muestra

01 Instrumento -Lista de cotejo
X Variable independiente- Juego mfantil
02  Instrumento -Lista de cotejo

Fuente: Propia

4.5. Poblacién y muestra

Tabla7
Poblacion y muestra
Poblacion Muestra
81 nifios del ciclo IT de una 27 niflos del ciclo II de una
mstitucion ~ educativa  de institucion  educativa  de
Huancayo. Huancayo.

Total, de la muestra 27
Nota: fuente némina de matricula de la I.E

Tabla 8

Criterios de inclusion y exclusién
Criterio de inclusion Criterio de exclusion
Se considero a los estudiantes del ciclo II Se excluyeron a los nifios de 3.4 afios
(3.4.5 aflos)

Fuente: Propia

Asimismo, el muestreo es no probabilistico, intencional.
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4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Tabla 9
Técnica e instrumento

Técnica Instrumento
Analisis de desempeio Lista de cotejo

Fuente: Propia

4.7.  Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Se empled para el analisis de datos la estadistica descriptiva, que se detalla en la
siguiente tabla.

Tabla 10
Estadistica descriptiva

Media aritmética
Medidas de tendencia central Mediana
Moda

Medidas de dispersion Varianza
Desviacion estandar

Fuente: Propia

4.8.  Aspectos éticos de la investigacion

En cuanto a los aspectos éticos del estudio, se consideraron los puntos
especificados en el articulo 27 del Reglamento General de Investigacion. Se obtuvo el
consentimiento informado de la poblacion de estudio. Se garantizo el bienestar y la
integridad de los participantes del estudio. Evitar actividades que dafien la naturaleza y la
biodiversidad. La responsabilidad por la relevancia, el alcance y el impacto de la
investigacion se ejerce a nivel individual, institucional y social, y siempre se mantiene la
integridad.

La investigacion del articulo 28 también fue apropiada. Proporciona rigor
cientifico para asegurar la validez, confiabilidad y credibilidad de los métodos, fuentes y
datos. Se garantiz0 la confidencialidad y el anonimato de los participantes del estudio.
Los resultados de la investigacion se hicieron publicos en su totalidad en el momento

oportuno. No hubo plagio. Y los resultados seran anunciados.
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CAPITULO V
RESULTADOS

5.1. Descripcion de resultados

5.1.1. Anadlisis de la variable atencion prueba de entrada y salida

5.1.1.1.Medidas de tendencia central, dispersion

Observacion de entrada y salida

Tabla 11
Atencion
o1 02
N Valido 27 27
Perdidos 0 0
Media 12 17
Mediana 12 18
Moda 11 18
Desv. Desviacion 2 1
Varianza 3 2

Fuente: Propia

Interpretacion:

Se evidencio en la observacion de entrada (O1) que la media fue 12. De igual
manera, la mediana fue 12. Y, el valor que divide en dos partes iguales los datos obtenidos
fue 11. Finalmente, la desviacion y la varianza determinaron que los datos se encontraron

agrupados en funcion a la media aritmética.
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De igual manera, Se evidencio en la observacion de salida (02) que la media fue
17. De igual manera, la mediana fue 18. Y, el valor que divide en dos partes iguales los
datos obtenidos fue 18. Finalmente, la desviacion y la varianza determinaron que los datos

se encontraron agrupados en funcion a la media aritmética.

5.1.1.2.Medidas de frecuencia y porcentaje

Observacion de entrada y salida

Tabla 12
Atencion
. PE PS
Niveles f % f %
Logro 1 4 27 100
Proceso 26 96 0 0
Inicio 0 0 0 0
Total 27 100 27 100
Fuente: Propia
Figura 2 Figura 3
Atencion - OE Atencion - OS

M Logro mio
M Proceso

Fuente: Propia Fuente: Propia

Interpretacion:

Segun latabla 12 y la figura 2, en la O1 el 4% (1) nifio se ubic6 en el nivel logro.
Se evidencié en el nifio procesos mentales complejos que son necesarios para un
funcionamiento mental. De manera similar, se comprobé la capacidad de generar y
mantener un estado de activacion en el cerebro que les permitié procesar la informacion
recibida a través de los sentidos, filtrando la informacion no deseada y centrandose en la
informacion importante. Por tanto, los mecanismos atencionales funcionan

pertinentemente para poder realizar cualquier proceso cognitivo. Y, el 96% (26) nifios se
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ubicaron en el nivel proceso. A los nifios se les dificulta desarrollar los procesos mentales
complejos que son necesarios para un funcionamiento mental. De manera similar, se les
dificulté generar y mantener un estado de activacion en el cerebro que les permitid
procesar la informacion recibida a través de los sentidos, y no son capaces de filtrar la
informacion no deseada y centrarse en la informacién importante. Por tanto, los
mecanismos atencionales no funcionan pertinentemente para poder realizar cualquier
proceso cognitivo. Por ello requieren permanentemente la compariia de la docente.

A diferencia de, la tabla 12 y la figura 3, en la O2 se evidencio que el 100% (27)
nifios se ubicaron en el nivel logro. Se evidencié en los nifios procesos mentales
complejos que son necesarios para un funcionamiento mental. De manera similar, se
comprobd la capacidad de generar y mantener un estado de activacion en el cerebro que
les permitié procesar la informacion recibida a través de los sentidos, filtrando la
informacion no deseada y centrandose en la informacion importante. Por tanto, los
mecanismos atencionales funcionan pertinentemente para poder realizar cualquier

proceso cognitivo.

5.1.2. Analisis de las dimensiones atencion selectiva, atencién dividida, atencién

sostenida.

5.1.2.1.Medidas de tendencia central, dispersion — dimension atencion selectiva.

Observacion de entrada y salida

Tabla 13
Atencion selectiva
o1 02
N Valido 27 27
Perdidos 0 0
Media 5 7
Mediana 5 7
Moda 4 7
Desv. Desviacion 1 1
Varianza 1 0

Fuente: Propia
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Interpretacion:

Se evidencio en la observacion de entrada (O1) que la media fue 5. De igual
manera, la mediana fue 5. Y, el valor que divide en dos partes iguales los datos obtenidos
fue 4. Finalmente, la desviacion y la varianza determinaron que los datos se encontraron
agrupados en funcién a la media aritmética.

De igual manera, se evidencio en la observacion de salida (02) que la media fue
7. De igual manera, la mediana fue 7. Y, el valor que divide en dos partes iguales los
datos obtenidos fue 7. Finalmente, la desviacién y la varianza determinaron que los datos

se encontraron agrupados en funcion a la media aritmética.

5.1.2.2.Medidas de frecuencia y porcentaje

Observacion de entrada y salida

Tabla 14
Atencion selectiva
. PE PS
Niveles f % f %
Logro 9 33 24 89
Proceso 18 67 3 11
Inicio 0 0 0 0
Total 27 100 27 100
Fuente: Propia
Figura 4 Figura 5

Atencion selectiva- OE

M Logro

M Proceso

Fuente: Propia

Atencién selectiva - OS

M Logro

B Proceso

Fuente: Propia
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Interpretacion:

Segun la tabla 14 y la figura 4, en la O1 el 33% (9) nifios se ubicaron en el nivel
logro. Se evidencio en los nifios la capacidad de mantener la actividad cognitiva ante
diversos estimulos distractores externos o internos. Asimismo, se percibié la capacidad
de distinguir entre estimulos que son relevantes y los que no. Asimismo, el 67% (18)
estudiantes se ubicaron en el nivel logro. A los nifios se es dificulté la capacidad de
mantener la actividad cognitiva ante diversos estimulos distractores externos o internos.
Asimismo, se les dificulto distinguir entre estimulos que son relevantes y los que no. Y,
para lograr requirieron el acompafiamiento permanente de la docente.

A diferencia de, la tabla 14 y la figura 5, en la O2 el 89% (24) nifios se ubicaron
en el nivel logro. Se evidencio en los nifios la capacidad de mantener la actividad
cognitiva ante diversos estimulos distractores externos o internos. Asimismo, se percibio
la capacidad de distinguir entre estimulos que son relevantes y los que no. Y, 11% (3)
nifio se ubicaron en el nivel proceso. A los nifios se es dificulto la capacidad de mantener
la actividad cognitiva ante diversos estimulos distractores externos o internos. Asimismo,
se les dificulto distinguir entre estimulos que son relevantes y los que no. Y, para lograr

requirieron el acompafiamiento permanente de la docente.

5.1.2.3.Medidas de tendencia central, dispersion — dimension atencion dividida

Observacion de entrada y salida

Tabla 15
Atencion dividida
o1 02
N Valido 27 27
Perdidos 0 0
Media 5 6
Mediana 5 6
Moda 5 7
Desv. Desviacion 1 1
Varianza 1 1

Fuente: Propia
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Interpretacion

Se evidencio en la observacion de entrada (O1) que la media fue 5. De igual
manera, la mediana fue 5. Y, el valor que divide en dos partes iguales los datos obtenidos
fue 1. Finalmente, la desviacion y la varianza determinaron que los datos se encontraron
agrupados en funcién a la media aritmética.

De igual manera, se evidencio en la observacion de salida (02) que la media fue
6. De igual manera, la mediana fue 6. Y, el valor que divide en dos partes iguales los
datos obtenidos fue 7. Finalmente, la desviacién y la varianza determinaron que los datos

se encontraron agrupados en funcion a la media aritmética.

5.1.2.4.Medidas de frecuencia y porcentaje

Observacion de entrada y salida

Tabla 16
Atencion dividida
. PE PS
Niveles % f %
Logro 6 22 18 67
Proceso 21 78 9 33
Inicio 0 0 0 0
Total 27 100 27 100
Fuente: Propia
Figura 6 Figura 7
Atencién dividida OE Atencion dividida OS

M Logro MW Logro

M Proceso M Proceso

Fuente: Propia
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Interpretacion:

Segun la tabla 16 y la figura 6 en la O1, se evidencio que el 22% (6) nifios se
ubicaron en el nivel logro. Se evidencio en los nifios la capacidad de concentrarse en
varias ideas o tareas a la vez. Por ejemplo. Cantaron una cancién en voz alta mientras
coloreaban un dibujo. De igual manera, segun el 78% (21) nifios se ubicaron en el nivel
proceso. Se evidencio en los nifios dificultad para concentrarse en varias ideas o tareas a
la vez. Por ejemplo. No lograron dibujar y cantar una cancion en voz alta mientras
coloreaban un dibujo.

A diferencia de, la tabla 16 y la figura 7 en la O2, se evidencio que el 67% (18)
nifios se ubicaron en el nivel logro. Se evidencio en los nifios la capacidad de concentrarse
en varias ideas o tareas a la vez. Por ejemplo. Cantaron una cancion en voz alta mientras
coloreaban un dibujo. Y, el 33% (9) nifios se ubicaron en el nivel proceso. Se evidencio
en los nifios dificultad para concentrarse en varias ideas o tareas a la vez. Por ejemplo.

No lograron dibujar y cantar una cancion en voz alta mientras coloreaban un dibujo.

5.1.2.5.Medidas de tendencia central, dispersion — dimension atencion sostenida

Observacion de entrada y salida

Tabla 17
Atencion sostenida
o1 02

N Valido 27 27

Perdidos 0 0
Media 2 5
Mediana 2 5
Moda 2 6
Desv. Desviacion 1 1
Varianza 2 1

Fuente: Propia

Interpretacion

Se evidencio en la observacion de entrada (O1) que la media fue 2. De igual

manera, la mediana fue 2. Y, el valor que divide en dos partes iguales los datos obtenidos
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fue 2. Finalmente, la desviacion y la varianza determinaron que los datos se encontraron

agrupados en funcién a la media aritmética.

De igual manera, se evidencio en la observacion de salida (02) que la media fue

5. De igual manera, la mediana fue 5. Y, el valor que divide en dos partes iguales los

datos obtenidos fue 6. Finalmente, la desviacién y la varianza determinaron que los datos

se encontraron agrupados en funcion a la media aritmética.

5.1.2.6.Medidas de frecuencia y porcentaje

Observacion de entrada y salida

Tabla 18
Atencidn sostenida
. PE PS
Niveles - % - %
Logro 0 0 35
Proceso 12 44 17 65
Inicio 15 56 1 0
Total 27 100 27 100
Fuente: Propia
Figura 8 Figura 9
Atencién sostenida OE Atencion sostenida OS
M Proceso M Logro
M Inicio M Proceso

Fuente: Propia

Interpretacion:

Los resultados demostraron que la tabla 18 y la figura 8, se evidencio que el 44%

(12) nifios se ubicaron en el nivel proceso. A los nifios se les dificultd mantener la atencion

en un estimulo durante un periodo de tiempo prolongado. En otras palabras, no lograron
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mantener una atencion continua durante el desarrollo de las actividades académicas. Y,
el 56% (15) nifios se ubicaron en el nivel inicio. No se evidencio los rasgos de la atencién
sostenida en los nifios.

A diferencia de, Los resultados demostraron que la tabla 18 y la figura 9, se
evidencio que el 35% (9) nifios se ubicaron en el nivel logro. Se evidencio en los nifios la
capacidad de mantener la atencion en un estimulo durante un periodo de tiempo
prolongado. En otras palabras, presentaron una atencion continua durante el desarrollo de
las actividades académicas. Asimismo, el 65% (17) nifios se ubicaron en el nivel proceso.
A los nifios se les dificultdé mantener la atencién en un estimulo durante un periodo de
tiempo prolongado. En otras palabras, no lograron mantener una atencion continua

durante el desarrollo de las actividades académicas.

5.2. Contrastacion de hipotesis

5.2.1. Distribucion normal de la prueba de entrada y salida

Tabla 19
Distribucién normal de la prueba de entrada y salida
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
0o1 ,973 27 ,686
02 ,932 27 ,076

Fuente: Propia

El resultado de la tabla 19, evidencio que los resultados se encuentran agrupados,

por ello se determind emplear una prueba paramétrica, para este caso la prueba t.
5.2.2. Contrastacién y validacion de la hipétesis general
a) Formulacion de la hipotesis
Ho: El juego infantil no influye significativamente en la atencion en nifios del
ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Ha: El juego infantil influye significativamente en la atencion en nifios del

ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.
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b) Estadigrafo de prueba

El estadigrafo de prueba méas apropiado para el analisis es la prueba estadistica

t de datos relacionados.

c) Célculo del estadigrafo

Tabla 20
Prueba de muestras emparejadas — Variable
Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion error diferencia Sig.
Media estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
Par O1- 5,59259 2,11695 ,40741 6,43003 4,75515 13,727 26 ,000

1 02
Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

d) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: p < 0.05

b) Conclusion estadistica: Se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis
alterna. Con este resultado se concluye que: El juego infantil influye
significativamente en la atencion en nifios del ciclo Il de una Institucion

Educativa de Huancayo — 2023.
5.2.3. Contrastacion y validacion de la hipotesis especifica He:
a) Formulacién de la hipotesis
Ho: El juego infantil no influye significativamente en la atencién selectiva en
nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo - 2023.

Ha: El juego infantil influye significativamente en la atencion selectiva en

nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de Huancayo - 2023.
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Tabla 21
Prueba de muestras emparejadas — D1
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion error diferencia
Media  estandar estandar Inferior Superior
Par Ol1- 1,77778 1,47631 ,28412 2,36179 1,19377

1 02

Sig.
t gl (bilateral)
6,257 26 ,000

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

c) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: p < 0.05

b) Conclusion estadistica: Se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis

alterna. Con este resultado se concluye que: El juego infantil influye

significativamente en la atencion selectiva en nifios del ciclo Il de una

Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

5.2.4. Contrastaciony validacion de la hipotesis especifica Hez

a) Formulacion de la hipotesis

Ho: El juego infantil no influye significativamente en la atencion dividida en

nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Ha: El juego infantil influye significativamente en la atencion dividida en

nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

b) Calculo del estadigrafo
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Tabla 22
Prueba de muestras emparejadas — D2
Prueba de muestras emparejadas

Sig.
Diferencias emparejadas (bilateral)
95% de intervalo de
Media de confjanza qle la
Desviacion error diferencia
Media estandar  estandar Inferior Superior t gl
Par O1- 1,48148 1,34079 ,25804 2,01188 ,95108 5,741 26 ,000

1 02
Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

c) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: p < 0.05

b) Conclusion estadistica: Se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis
alterna. Con este resultado se concluye que: EIl juego infantil influye
significativamente en la atencion dividida en nifios del ciclo Il de una

Institucion Educativa de Huancayo - 2023.

5.2.5. Contrastacion y validacion de la hipotesis especifica Hes

a) Formulacion de la hipotesis

Ho: El juego infantil no influye significativamente en la atencidn sostenida en
nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.
Ha: El juego infantil influye significativamente en la atencién sostenida en

nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de Huancayo — 2023.

b) Calculo del estadigrafo

Tabla 23
Prueba de muestras emparejadas — D3

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion error diferencia Sig.
Media estandar  estandar Inferior Superior t Gl (bilateral)
Par O1- 2,33333 1,61722 ,31123 2,97308 1,69358 7,497 26 ,000

1 02
Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida
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c) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: p < 0.05

b) Conclusion estadistica: se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
alterna. Concluyendo que el juego infantil influye significativamente en la
atencion sostenida en nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de

Huancayo - 2023.

5.3. Discusion de resultados

Los resultados permitieron determinar la influencia del juego infantil en la
atencion en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de Huancayo - 2023. Por otro
lado, el resultado mas relevante determiné que el 100% de los nifios lograron procesos
mentales complejos que son necesarios para un funcionamiento mental. De manera
similar, se comprobé la capacidad de generar y mantener un estado de activacion en el
cerebro que les permitid procesar la informacion recibida a través de los sentidos,
filtrando la informacidén no deseada y centrandose en la informacion importante. Por
tanto, los mecanismos atencionales funcionan pertinentemente para poder realizar
cualquier proceso cognitivo. Por otro lado, la contrastacion y validacién de hipétesis
determino que p<0.05. Rechazando la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna.
Concluyendo que el juego infantil influye significativamente en la atencion en nifios del
ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Los resultados guardan cierta relacion con la investigacion de Carrasco Paulino
(2023) indico que los nifios con trastorno por déficit de atencion e hiperactividad de entre
7'y 11 afos deben jugar un juego serio para mejorar su memoria de trabajo. El trastorno
por déficit de atencion e hiperactividad, considerado el problema neuroconductual méas
prevalente en los nifios, afecta aproximadamente al 5% de todos los nifios en todo el
mundo. Dado que las funciones ejecutivas, como la memoria de trabajo, estan
relacionadas con la atencion en los nifios con este trastorno, numerosos estudios han
demostrado los beneficios del uso de juegos serios en los tratamientos para estos nifios.
22 nifios participaron en un experimento utilizando ZOO-MT durante cinco semanas en
tres sesiones por semana. Se utilizaron las pruebas de Digitos, Letras y NUumeros y la

Escala de Inteligencia Wechsler para Nifios y Adolescentes de la Escala de Inteligencia
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Wechsler para Nifios y Adolescentes para evaluar la memoria de trabajo de ambos grupos
de nifios antes de la primera sesion, y se utilizaron las mismas pruebas para evaluar
Memorias de trabajo tras la finalizacion de la sesion final.

Asimismo, se realiza la siguiente conjetura con la investigacion de Diaz Monroy
(2022) la conexion entre los juegos verbales y la creatividad infantil. EI objetivo era
identificar como interactdan los juegos verbales y la creatividad de los nifios. Para mostrar
la relacidn que existe entre las variables, en este estudio se utiliz6 un enfoque de disefio
cuantitativo, el cual fue la correlacion descriptiva. 10 estudiantes en total conforman la
poblacion de la institucion, la cual se divide en dos secciones supervisadas por tres
secciones y dos docentes. Muestra: Doce estudiantes conformaron la muestra no
probabilistica que se utiliz6 en este estudio. El tesista eligio la muestra con base en sus
ideas o criterios, incluyendo las similitudes que los estudiantes compartian entre si, sus
edades y sus diversas caracteristicas. Métodos de recoleccion de datos: Dado que la
observacion se ajusta mejor a las caracteristicas de la muestra, se utilizé este método para
recolectar diversos datos que nos permitieron sacar conclusiones a través de tablas
estadisticas. determinando una magnitud muy fuerte de asociacion entre los juegos
verbales y la creatividad infantil.

Los resultados permitieron determinar la influencia del juego infantil en la
atencion selectiva en nifios del ciclo 1l de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.
Por otro lado, el resultado mas relevante determiné que el 89% de los nifios lograron la
capacidad de mantener la actividad cognitiva ante diversos estimulos distractores
externos o internos. Asimismo, se percibi¢ la capacidad de distinguir entre estimulos que
son relevantes y los que no. Por otro lado, la contrastacion y validacion de hipotesis
determino que p<0.05. Rechazando la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna.
Concluyendo que el juego infantil influye significativamente en la atencion selectiva en
nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Los resultados guardan cierta relacion con la investigacion de Pérez Reyes (2022)
desarrollo multisensorial a través de juegos infantiles inclusivos. En la investigacion se
han utilizado métodos y técnicas de disefio centrado en el usuario (DCU) y estan
organizados mediante tarjetas de método IDEO. Durante la etapa inductiva del proceso
se identificaron usuarios, stakeholders y tendencias. Luego se realizaron encuestas,
estudios etnograficos y entrevistas a padres, profesionales y otros actores clave. En la

conceptualizacion se utilizaron cuatro estudios etnograficos y para analizar el
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comportamiento y crear las propuestas se utilizaron herramientas como la etnografia
rapida, el analisis de errores, el analisis antropométrico y los inventarios personales.
Finalmente, para su validacion se realizaron prototipos de experiencia, entrevistas,
analisis estructural y modelado a escala digital. Dada la prevalencia actual de parques
infantiles y centros de estimulacién para discapacitados, se prevé que las propuestas
mejoren las capacidades psicomotoras y prevengan enfermedades.

Por otro lado, se realiza la siguiente conjetura con la investigacion Huamancayo
Duefias (2020) métodos de instruccion para ayudar a nifios de 3 a 5 afios a desarrollar su
capacidad de atencion. El desarrollo de la atencion en el nivel de educacion preescolar
sirvio como tema de estudio. Esta especificamente interesado en aprender qué técnicas de
ensefianza pueden emplear los educadores de la primera infancia para ayudar a los nifios
de entre 3y 5 afos a desarrollar su capacidad de atencion. Utilizar diferentes recursos y
actividades para alcanzar objetivos educativos especificos es posible gracias a estrategias
de ensefianza. Esta es la razon por la que se analiza una variedad de estrategias de
instruccion para fomentar la concentracion utilizando un enfoque ladico basado en el
progreso total del desarrollo del estudiante. Se trata de un Estado del Arte, o estudio
documental, en el que se examinan diferentes fuentes, entre ellas libros, articulos de
revistas y tesis. El proyecto se divide en dos secciones teméticas principales. La primera
seccion intenta conceptualizar qué entendemos por atencién, su significado, como
funciona y los diferentes tipos de atencién disponibles. El segundo explora la idea de
estrategias de ensefianza y ofrece una variedad de ellas disefiadas para captar el interés de
nifios y nifias de entre 3y 5 afios. También aclara los roles del profesor y de los alumnos
en relacion a estas estrategias. La contribucion de esta investigacion es brindar a los
docentes un conjunto de herramientas de técnicas para mejorar los procesos de
aprendizaje y atencion de sus estudiantes, con la opcion de modificar estas técnicas para
adaptarlas a las necesidades y rasgos de personalidad de cada alumno.

Los resultados permitieron determinar la influencia del juego infantil en la
atencion dividida en nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.
Por otro lado, el resultado mas relevante determind que el 67% de los nifios lograron la
capacidad de concentrarse en varias ideas o tareas a la vez. Por ejemplo. Cantaron una
cancion en voz alta mientras coloreaban un dibujo. Por otro lado, la contrastacion y

validacion de hipotesis determino que p<0.05. Rechazando la hip6tesis nula y se acepta
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la hipétesis alterna. Concluyendo que el juego infantil influye significativamente en la
atencion dividida en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de Huancayo - 2023.

Los resultados guardan cierta relacion con la investigacion de Tuni Pacur (2019)
el impacto del juego en el aprendizaje de los alumnos de 5 afos. El objetivo del estudio
era conocer como afectaba el juego al aprendizaje de alumnos de 5 afios. En conclusién,
se debe realizar una sensibilizacién y/o actualizacion del manejo de las herramientas de
planificacion curricular para que el aprendizaje sea efectivo y relevante. Esto permitira a
los profesores diagnosticar las necesidades de los estudiantes al inicio del afio escolar y
elegir los componentes y capacidades mas adecuados. importante en el sentido de que
apoya el desarrollo natural del estudiante. Ademas, los investigadores estan examinando
el ritmo y el estilo de aprendizaje que los nifios emplean con mayor frecuencia al asimilar
y adaptarse a nueva informacion.

Asimismo, se realiza la siguiente conjetura con la investigacion de Rabasco et al.
(2023) Una revision de la literatura de los ultimos cinco afios sobre tacticas ludicas y
desarrollo de habilidades sociales de los nifios. El objetivo fue analizar la literatura sobre
técnicas de juego y habilidades sociales en nifios en edad preescolar. El resultado final se
consigue destacando como las estrategias ludicas son las més practicas e instructivas para
que los nifios pequefios adquieran y desarrollen correctamente sus habilidades sociales y
puedan adaptarse a la sociedad en la que viven, siguiendo normas, siendo criticos y
fomentando la personalidad independiente. En resumen, se ha demostrado que el juego
puede ayudar a los nifios en edad preescolar a desarrollar sus habilidades sociales porque
a esa edad, cuando ingresan a la escuela, estan iniciando su proceso de socializacion, lo
que les ayuda a definir sus comportamientos y actitudes. que debe adoptar delante de otras
personas.

Los resultados permitieron determinar la influencia del juego infantil en la
atencion sostenida en nifios del ciclo 11 de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.
Por otro lado, el resultado més relevante determin6 que el 35% de los nifios lograron la
capacidad de mantener la atencion en un estimulo durante un periodo de tiempo
prolongado. En otras palabras, presentaron una atencion continua durante el desarrollo de
las actividades académicas. Por otro lado, la contrastacion y validacion de hipdtesis
determino que p<0.05. Rechazando la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna.
Concluyendo que el juego infantil influye significativamente en la atencidn sostenida en

nifios del ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.
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Los resultados guardan cierta relacion con la investigacion de Alvarez et al, (2022)
El papel del juego simbdlico en el desarrollo de las identidades y la participacion infantil.
Se analiz6 cdmo los nifios y las nifias participan en el juego simbolico, cdmo afecta sus
interacciones entre si y como afecta la forma en que crean sus identidades. Se busco
describir cdbmo se dio la participacion e interacciones de nifios y nifias durante la
realizacion del juego simbdlico en sus hogares e instituciones y evaluar como la propuesta
pedagdgica basada en el juego simbdlico influye en la participacion con el fin de
promover la participacion de nifios y nifias y la construccion. de identidad, aplicados a las
instituciones y al hogar. Como resultado se descubri6 que jugar para los nifios y nifias es
un derecho que tienen todos los nifios, que es algo muy divertido donde pueden ser felices
y hacer lo que les gusta, que estar en casa ha hecho posible compartir con todos,que
reconocen y tienen una participacion dentro de sus hogares, y que hacer representaciones
simbolicas, como jugar a que la madre es el bebé o que sus mufiecos son sus hijos, que
venden productos, 0 que su casa es una tienda, es una cosa mala que hacer. En conclusion,
el juego es una de las mejores formas de aprender porque permite un aprendizaje
significativo; Se observé que los nifios y nifias practican el juego en momentos de
curiosidad, donde expresan sus emociones a través del dibujo, manualidades, baile, canto,
entre otras cosas, permitiéndoles imaginar lo que desean; También transformaron muchas
formas de jugar en casa, donde cambiaron roles con sus padres o familiares cercanos,
reemplazando un elemento por otro, redefiniendo asi.

Asimismo, se realiza la siguiente conjetura con la investigacion de Trujillo et al.
(2021) Concepcion y sintesis historica de la educaciény el cuidado de la primera infancia.
Su objetivo era registrar los componentes que han dado forma al marco educativo y de la
primera infancia, asi como proporcionar de manera concreta algunos componentes
histdricos que han dado forma al cuidado de la primera infancia y a diversos procesos
educativos. Algunas ideas que han ayudado a centrar la atencion en la primera infancia.
Finalmente, se enfatiza el alcance y trascendencia de la atencion a la primera infancia en
el contexto del pais. El texto concluye que las politicas que las han definido y que han
estado enfocadas a la educacion, cuidado y proteccion de los menores han sufrido una
constante reestructuracion de los desafios que se presentan en la atencion integral a la
primera infancia, principalmente por cambios en la evolucion del concepto y comprension

de la nifez.
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CONCLUSIONES

Se determino la influencia del juego infantil en la atencion en nifios del ciclo Il de
una Institucion Educativa de Huancayo - 2023. Por otro lado, el resultado obtenido
determino que el 100% de los nifios lograron desarrollar los procesos mentales complejos
gue son necesarios para un funcionamiento mental. De manera similar, se comprob6 la
capacidad de generar y mantener un estado de activacion en el cerebro que les permitid
procesar la informacién recibida a través de los sentidos, filtrando la informacion no
deseada y centrandose en la informacion importante. Por tanto, los mecanismos
atencionales funcionan pertinentemente para poder realizar cualquier proceso cognitivo.
Asimismo, la contrastacion y validacion de la hipdtesis determino que p<0.05.
Rechazando la hipotesis nula y aceptando la hipotesis alterna. Concluyendo que el juego
infantil influye significativamente en la atencién en nifios del ciclo Il de una Institucion
Educativa de Huancayo — 2023.

Se determind la influencia del juego infantil en la atencion selectiva en nifios del
ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023. Por otro lado, el resultado
obtenido determino que el 89% de los nifios lograron la capacidad de mantener la
actividad cognitiva ante diversos estimulos distractores externos o internos. Asimismo,
se percibio la capacidad de distinguir entre estimulos que son relevantes y los que no.
Asimismo, la contrastacion y validacion de la hipdtesis determino que p<0.05.
Rechazando la hipotesis nula y aceptando la hipotesis alterna. Concluyendo que el juego
infantil influye significativamente en la atencion selectiva en nifios del ciclo 1l de una
Institucion Educativa de Huancayo - 2023,

Se determinar la influencia del juego infantil en la atencién dividida en nifios del
ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023. Por otro lado, el resultado
obtenido determino que el 67% de los nifios lograron la capacidad de concentrarse en
varias ideas o tareas a la vez. Por ejemplo. Cantaron una cancién en voz alta mientras
coloreaban un dibujo. Asimismo, la contrastacion y validacion de la hip6tesis determino
que p<0.05. Rechazando la hipoétesis nula y aceptando la hipdtesis alterna. Concluyendo
que el juego infantil influye significativamente en la atencion dividida en nifios del ciclo
Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023.

Se determind la influencia del juego infantil en la atencion sostenida en nifios del

ciclo Il de una Institucion Educativa de Huancayo — 2023. Por otro lado, el resultado
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obtenido determino que el 35% de los nifios lograron la capacidad de mantener la atencién
en un estimulo durante un periodo de tiempo prolongado. En otras palabras, presentaron
una atencion continua durante el desarrollo de las actividades académicas. Asimismo, la
contrastacion y validacion de la hipdtesis determino que p<0.05. Rechazando la hipotesis
nula y aceptando la hipdtesis alterna. Concluyendo que el juego infantil influye
significativamente en la atencidon sostenida en nifios del ciclo 1l de una Institucion

Educativa de Huancayo - 2023.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable utilizar juegos para nifios porque los juegos no s6lo son
diversion y entretenimiento sino también una necesidad bésica para el desarrollo de los
nifios. Filésofos como Platon y Aristételes entendieron esto y llamaron al juego una
herramienta valiosa para moldear la mente del nifio y prepararla para la edad adulta. Por
su parte, el psicologo Jean Piaget también entendio la importancia del juego en la
educacion temprana y afirmé: "Los nifios y las nifias no juegan para aprender, sino que
aprenden porque juegan". A través del juego, los nifios descubren el mundo que les rodea
y desarrollan sus habilidades e intereses.

Asimismo, se recomienda utilizar juegos infantiles porgue son fundamentales para
el desarrollo de la motricidad y la orientacion espacial de los nifios. El juego funcional o
de movimiento promueve el equilibrio y la fuerza e incorpora pasos de movimiento como
caminar, saltar y correr. El juego de manipulacion, por otro lado, mejora la coordinacién
ojo-mano y la motricidad fina, que son la base para el aprendizaje posterior de los nifios
a escribir.

Por otro lado, utilizar juegos con los nifios es importante porque son un pilar
importante del desarrollo emocional. A traves de actividades divertidas, los nifios
aprenden a expresar y regular emociones como la frustracion, el miedo y la ira. El juego
es un medio para encontrar soluciones a los problemas porgque nos permite relajarnos y
revivir nuestras preocupaciones y miedos. Los juegos también son una fuente de
emociones positivas que te hacen sentir bien contigo mismo.

Se recomienda que los resultados de la investigacion se hagan publicos. También
se recomienda realizar mas investigaciones utilizando disefios cuasiexperimentales.
Debido a que este estudio abordo el tema a traves de un disefio experimental, se justifica
tener precaucion con respecto a las consecuencias que pueden surgir si los resultados se
aplican incorrectamente. Con base en los hallazgos de la investigacion, se recomiendan

investigaciones futuras utilizando un marco filoséfico.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA METODOLOGIA

TITULO: Juego infantil en la atencién en nifios del ciclo 1l de una Institucién Educativa de Huancayo - 2023
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atencion en nifios del ciclo Il de una
Institucion Educativa de Huancayo -
20237

Especificos:

; Como influyen el juego infantil en la
atencion selectiva en nifios del ciclo 1l
de wuna Institucidn Educativa de
Huancayo - 20237

&Como influyen el juego infantll en la
atencion dividida en nifios del ciclo Il de
una Institucion Educativa de Huancayo
- 20237

; Como influyen el juego infantil en la
atencion sostenida en nifios del ciclo 1l
de una Institucidn Educativa de
Huancayo - 20237

infantil en la atencién en nifios del ciclo
Il de una Institucidn Educativa de
Huancayo - 2023.

Especificos:

Determinar la influencia del juego
infantil en la atencion selectiva en nifios
del ciclo Il de una Institucién Educativa
de Huancayo — 2023.

Determinar la influencia del juego
infantil en la atencion dividida en nifios
del ciclo Il de una Institucion Educativa
de Huancayo — 2023.

Determinar la influencia del juego
infantil en la atencidn sostenida en
nifios del ciclo Il de una Institucidn
Educativa de Huancayo — 2023.

significativamente en la atencién en
nifios del ciclo Il de una Institucion
Educativa de Huancayo — 2023.

Especificas:

He1:  El  juego infantil  influye
significativamente en la atencion
selectiva en nifios del ciclo Il de una
Institucion Educativa de Huancayo -
2023

Hez: El juego infantil influye
significativamente en la atencion
dividida en nifios del ciclo 1l de una
Institucion Educativa de Huancayo -
2023

Heaz  El juego  infantl  influye
significativamente en la atencion
sostenida en nifios del ciclo Il de una
Institucion Educativa de Huancayo -
2023

Dimensiones
« Juegos sensoriales

« Juegos verbales
« Juegos de memoria

Variable Dependiente
Atencion
Dimensiones

+«  Atencion selectiva

+«  Atencion dividida
+«  Atencion sostenida

Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
General: General: General: Variable Independiente Tipo investigacion
Juego infantil
¢Como influyen el juego infantil en la | Determinar la influencia del juego | El juego infantil influye Aplicada

Nivel de investigacidon
Explicativo
Disefio
Pre experimental

GE:01-x-02

Poblacion

81 nifios del ciclo Il de
una insfitucion educativa
de Huancayo.

Muestra

27 nifios del ciclo 1l de
una institucién educativa
de Huancayo.

Técnicas estadisticas
de analisis y
precesamiento de
datos

Estadistica descriptiva e
inferencial. Con el apoyo
del SPSS V. 26




MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
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Variable Definicién Definicién operacional Dimensiones Accion de Manipulacién
conceptual manipulacion
“El juego es una actividad con La variable sera manipulada a e Juegos 30 sesiones de
determinadas  reglas  cuyo través de 30 sesiones de clase que sensoriales clase, que
objetivo  principal es la involucrara las dimensiones: e Juegos involucra las
diversion y el placer. Puede ser Juegos sensoriales, juegos verbales dimensiones del

Variable Independiente:

Juego infantil

utilizado con fines pedagdgicos

como objetivo secundario”
(Beeloom, 2022, p. 2).

verbales, juegos de memoria

e Juegos de

memoria

juego infantil

Sesiones de
aprendizaje




Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicador Items
conceptual operacional
Atencion ¢ Se enfoca y mantiene la atencién en los estimulos importantes. 1
“Es una capacidad La variable sera selectiva e Se evidencia la habilidad para enfocar los recursos cognitivos a los estimulos 2
cognitiva que medida a través de que percibe de manera voluntaria.
permite  atender tecnica analisis de e Se evidencia una plena concentracion 3
tanto a los estimulos  desempefio 'y el e Se percibe capacidad para poder centrarse en estimulos concretos. 4
?mblentgles'como a mstrlumento ﬁ”?_ se e Cambia los focos atencionales con facilidad 2
0s estados mt_ernos empleara €s 1a Ista e Mantiene su atencién durante un tiempo determinado sobre un estimulo o
de cada uno, siendo de cotejo. Por otro actividad concreta
un gran numero loslado, el instrumento e Procesa informacion necesaria para desarrollar la actividad planteada
estimulos y eventos constara de 20 7
g que solicitan  ftems. Los items del
C -7
@ nuestros  recursos 1 al 7 mediran la . . . . - . .
5 . . . ..~ Atencion o Se percibe la capacidad de focalizar la atencion en dos o mas tareas al mismo 8
B o atencionales al dimension atencion dividi e P P
S8 . . " . ividida tiempo.
gg  ThomO tiempo™ - selectiva. o Dibujay escucha musica al mismo tiempo 9
S § (Bitbrain, 2019, p. Asimismo, los items Jay escu ) np . . 10
o Ty e Presta atencion a varios canales sensoriales al mismo tiempo
= 4). del 8 al 14 mediran . S 11
S la dimension e Copiar un dibujo a la vez que cuentaen voz altade 5a 1
= . . . . 10
g atencién  dividida. o Real_lza operaciones senmllas_mlentras responde en voz alta a preguntas.
Por otro lado, los e Copia un dibujo mientras recita un poema 13
items del 15 al 20 e Saltany cuentan del 1 al 10 14
mediran la
dimension atencion Atencion e Encuentra las diferencias en los dibujos mostrados 15
sostenida sostenida o Capacidad de atender a un estimulo durante un largo tiempo 16
e Procesa la informacién con facilidad 17
e Mantiene conversaciones extensas con sus pares 18
e Se evidencia capacidad de vigilancia y concentracion durante un periodo 19
estable de tiempo.
20

Recuerda secuencias de nimeros
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Variable Dimensiones Indicador items Escala de
medicion
Atencion selectiva o Se enfoca y mantiene la atencidn en los estimulos importantes. 1
e Se evidencia la habilidad para enfocar los recursos cognitivos a los estimulos que percibe de manera 2
voluntaria.
¢ Se evidencia una plena concentracion 3
e Se percibe capacidad para poder centrarse en estimulos concretos. 4
e Cambia los focos atencionales con facilidad >
e Mantiene su atencion durante un tiempo determinado sobre un estimulo o actividad concreta. 6
e Procesa informacion necesaria para desarrollar la actividad planteada !
3
S
T _ Atencion dividida e Se percibe la capacidad de focalizar la atencidn en dos o mas tareas al mismo tiempo. 8 Intervalar
22 ¢ Dibujay escucha musica al mismo tiempo
35 e Presta atencion a varios canales sensoriales al mismo tiempo 9
2Z e Copiar un dibujo a la vez que cuenta en voz altade 5 a 1 10
8 o Realiza operaciones sencillas mientras responde en voz alta a preguntas. 11
g e Copia un dibujo mientras recita un poema 10
e Saltany cuentan del 1 al 10 13
14
Atencion sostenida e  Encuentra las diferencias en los dibujos mostrados 15
e Capacidad de atender a un estimulo durante un largo tiempo 16
e Procesa la informacion con facilidad 17
e Mantiene conversaciones extensas con sus pares 18
¢ Se evidencia capacidad de vigilancia y concentracion durante un periodo estable de tiempo. 19
e Recuerda secuencias de nimeros 20
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INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
LISTA DE COTEJO
ATENCION

Codigo del estudiante: ..........

INDICADORES A EVALUAR CUMPLIMIENTO | PTO. | OBS.

N° No
Cumple | Cumple

Atencion selectiva

1 Se enfoca y mantiene la atencion en los estimulos importantes.

2 Se evidencia la habilidad para enfocar los recursos cognitivos a los
estimulos que percibe de manera voluntaria.

Se evidencia una plena concentracion

Se percibe capacidad para poder centrarse en estimulos concretos.

Cambia los focos atencionales con facilidad

|0 W

Mantiene su atencién durante un tiempo determinado sobre un estimulo o
actividad concreta.

7 Procesa informacion necesaria para desarrollar la actividad planteada

Atencion dividida

8 Se percibe la capacidad de focalizar la atencién en dos 0 mas tareas al
mismo tiempo.

9 Dibuja y escucha musica al mismo tiempo

10 | Presta atencion a varios canales sensoriales al mismo tiempo

11 | Copiar un dibujo a la vez que cuentaen voz altade5a 1

12 | Realiza operaciones sencillas mientras responde en voz alta a preguntas.

13 | Copia un dibujo mientras recita un poema

14 | Saltany cuentan del 1 al 10

Atencion sostenida

15 | Encuentra las diferencias en los dibujos mostrados

16 | Capacidad de atender a un estimulo durante un largo tiempo

17 Procesa la informacion con facilidad

18 Mantiene conversaciones extensas con sus pares

19 | Se evidencia capacidad de vigilancia y concentracién durante un periodo
estable de tiempo.

20 Recuerda secuencias de nimeros
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VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO DE INFORMA CION

Planilla Juicio de Expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “LISTA DE COTEJO DE LA ATENCION”
que hace parte de la investigacion “Juego infantil en la atencién en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa
de Huancayo - 2023” La evaluacién de los instrumentos es de gran relevancia para lograr que sean validos y que
los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados eficientemente. Agradecemos su valiosa colaboracion.

|.  Datos Generales

Nombres y apellidos del juez Edwin, YAURI JANTO

Formacion académica Licenciado en Educacion

Area de experiencia profesional Matematica Informatica

Tiempo de servicios 18 anos

Cargo actual Docente

Institucion Universidad Peruana Los Andes

Autor(es) del instrumento Bach. Gomez Bendezu, Katty Jesica
Bach. Garay, Carbajal Ruth

Il.  Criterios de validacién del instrumento
Revisar cada item del instrumento de recoleccién de datos y marcar con una equis (X) segun corresponda a
cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D) | Si menos del 30% de los items cumplen con el indicador

2 Regular (R) Si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador

3 Buena (B) Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador

Criterios Indicadores 1818 Observacién
1[(2]6)

Los items miden lo previsto en los objetivos de

PERTINENCIA ) e X
investigacion.
Responden a lo que se debe medir en la

COHERENCIA ; ) ) . X
variable, dimensiones e indicadores.
Estdn acorde con el avance de la ciencia y

CONGRUENCIA : X
tecnologia.
Son suficientes en cantidad para medir los

SUFICIENCIA e : X
indicadores de la variable.

T — Se expresan en comportamientos y acciones X

observables y verificables.

Se han formulado en relacion a la teoria de las
CONSISTENCIA ) A : X
dimensiones de la variable.

Son secuenciales y distribuidos de acuerdo a

ORGANIZACION : ) X
dimensiones.
Estdn redactados en un lenguaje claro

CLARIDAD : Bua) v X
entendible.

OFORTUNIDAD El instrumento se aplica en un momento X
adecuado.
El instrumento cuenta con instrucciones y

ESTRUCTURA X

opciones de respuesta bien definidas.

TOTAL 30




lll.  Coeficiente de Validez

Coeficientes Validez
0.40 a mas Muy bueno
0.30a0.39 Bueno
0.2020.29 Deficiente

0a0.19 Insuficiente

(Elosua & Bully, 2012)

D+R+B 30/30 =1
30
Experto Grad démic Evaluacion
= aco aeademmeo Items Calificacion
YAURIJANTO, Edwin Mg. Magister En 20 Muy bueno
Educacién

A YAAI JANTO, Edwin

DNI DNI 16135180
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
LISTA DE COTEJO DE LA ATENCION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Juego infantil en la atencién en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de
Huancayo - 2023
TESISTA : Bach. Goémez Bendezy, Katty Jesica
Bach. Garay, Carbajal Ruth

Fecha de confiabilidad : 05 de junio del 2023
ITEMS
PIOTO|1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
4 111010 00 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1
2 11 10 00 1 0 1 0 1 0 1 4L 1 1 1 1: I 5
3 1100 10 010 1 0 0 4 0 0 1 1 0 1 0
4 1. 1 1. & 0 & 1 & Q@ 1 i 1 A & 1 1 1 1 1. 1
5 1. 2 1. 0 1. & 1. 3 1 1 1 1 1 1. 1 1 a. 5 B 1 1
6 111100100 0 0 0 s 1 1 1 1 1 1 1
7 11 0001011 a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8 LA & 3 4. 3 1 2 2 Al 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
9 114 14 1 1 14 % 1. 41 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1
10 00 0O O0OOTO OO OO 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0
11 111111111 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1
12 00 0O O0OTUO OO OO 1 1 : b | g 1 0 1 1 0 0
Resumen de procesamiento de casos
N %

Casos Valido 10 100,0

Excluido 0 0

Total 10 100,0

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,778 20

Nota: La muestra (27 participantes) fue multiplicada por 0.20, dando como resultado (5) participantes para
realizar la prueba piloto. Y, por criterio de las tesistas se agregd 7 participantes, dando un total de 12
estudiantes.

Se concluye que el instrumento es: Excelente confiable

g. YAURI JANTO, Edwin
DNI DNI 16135180
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VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO DE INFORMA CION

Planilla Juicio de Expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “LISTA DE COTEJO DE LA ATENCION”
que hace parte de la investigacion “Juego infantil en la atencién en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa
de Huancayo - 2023” La evaluacién de los instrumentos es de gran relevancia para lograr que sean validos y que
los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados eficientemente. Agradecemos su valiosa colaboracion.

|.  Datos Generales

Nombres y apellidos del juez PAREDES VARGAS, Edgar

Formacion académica Licenciado en Educacion

Area de experiencia profesional Matematica Informatica

Tiempo de servicios 15 anos

Cargo actual Docente

Institucion Universidad Peruana Los Andes

Autor(es) del instrumento Bach. Gomez Bendezu, Katty Jesica
Bach. Garay, Carbajal Ruth

Il.  Criterios de validacién del instrumento
Revisar cada item del instrumento de recoleccion de datos y marcar con una equis (X) segun corresponda a
cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D) | Si menos del 30% de los items cumplen con el indicador

2 Regular (R) Si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador

3 Buena (B) Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador

Criterios Indicadores 1818 Observacién
1[(2]6)

Los items miden lo previsto en los objetivos de

PERTINENCIA ) e X
investigacion.
Responden a lo que se debe medir en la

COHERENCIA ; ) ) . X
variable, dimensiones e indicadores.
Estdn acorde con el avance de la ciencia y

CONGRUENCIA : X
tecnologia.
Son suficientes en cantidad para medir los

SUFICIENCIA e : X
indicadores de la variable.

T — Se expresan en comportamientos y acciones X

observables y verificables.

Se han formulado en relacion a la teoria de las
CONSISTENCIA ) A : X
dimensiones de la variable.

Son secuenciales y distribuidos de acuerdo a

ORGANIZACION : ) X
dimensiones.
Estdn redactados en un lenguaje claro

CLARIDAD : Bua) v X
entendible.

OFORTUNIDAD El instrumento se aplica en un momento X
adecuado.
El instrumento cuenta con instrucciones y

ESTRUCTURA X

opciones de respuesta bien definidas.

TOTAL 30




lll.  Coeficiente de Validez

Coeficientes Validez
0.40 a mas Muy bueno
0.30a0.39 Bueno
0.20a0.29 Deficiente

0a0.19 Insuficiente

(Elosua & Bully, 2012)

D+R+B = 30/30 =1
30
Experto Grado académico Evaluatién
P - Items Calificacion
PAREDES VARGAS, Edgar Mg. Magisier En 20 Muy bueno
Educacién

Mg. PAREDES VARGAS, Edgar
DNI 20005881
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
LISTA DE COTEJO DE LA ATENCION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Juego infantil en la atencién en nifios del ciclo Il de una Institucién Educativa de
Huancayo - 2023
TESISTA : Bach. Goémez Bendezy, Katty Jesica
Bach. Garay, Carbajal Ruth

Fecha de confiabilidad : 05 de junio del 2023
ITEMS
PIOTO|1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
4 111010 00 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1
2 11 10 00 1 0 1 0 1 0 1 4L 1 1 1 1: I 5
3 1100 10 010 1 0 0 4 0 0 1 1 0 1 0
4 1. 1 1. & 0 & 1 & Q@ 1 i 1 A & 1 1 1 1 1. 1
5 1. 2 1. 0 1. & 1. 3 1 1 1 1 1 1. 1 1 a. 5 B 1 1
6 111100100 0 0 0 s 1 1 1 1 1 1 1
7 11 0001011 a 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8 LA & 3 4. 3 1 2 2 Al 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
9 114 14 1 1 14 % 1. 41 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1
10 00 0O O0OOTO OO OO 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0
11 111111111 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1
12 00 0O O0OTUO OO OO 1 1 : b | g 1 0 1 1 0 0
Resumen de procesamiento de casos
N %

Casos Valido 10 100,0

Excluido 0 0

Total 10 100,0

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,829 20

Nota: La muestra (30 participantes) fue multiplicada por 0.20, dando como resultado (6) participantes para
realizar la prueba piloto. Y, por criterio de las tesistas se agregd 6 participantes, dando un total de 12
estudiantes.

Se concluye que el instrumento es: Excelente confiable

e —
Mg. PAREDES VARGAS, Edgar
DNI 20005881
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Py
L PERU | Ministerio
de Educacion

“Wirgen de las Mercedes”

El Tambo - Hyo

EL QUE SUSCRIBE, DIRECTOR DE LA I. E.P VIRGEN DE LAS MERCEDES
03 de octubre del 2023
CONSTANCIA

Las bachilleras Gomez Bendezu, Katty Jesica; Garay, Carbajal Ruth, han realizado
la investigacion titulada: Juego infantil en la atencién en nifios del ciclo Il de una
Institucion Educativa de Huancayo — 2023, realizado 03- 07 - 2023 a 03 -10-
2023.cumpliendo satisfactoriamente el cronograma de presentado a mi despacho.

Se expide el presente a solicitud de las interesadas.

Atentamente,

K\ - ——
MARTEL CABELLO, Modesto
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Yo, Gomez BendezU, Katty Jesica con DNI N° 71999951 Domiciliado en Av.
Centenario #595., bachiller de la Facultad de Derecho y Ciencias Politicas de la
Universidad Peruana Los Andes, Escuela profesional de Educacién de la Especialidad de
Educacién inicial. DECLARO BAJO JURAMENTO ser el autor del presente trabajo; por
tanto, asumo las consecuencias administrativas y/o penales que hubiera lugar si en la
elaboracion de mi investigacion titulada: Juego infantil en la atencion en nifios del ciclo
Il de una Institucion Educativa de Huancayo - 2023. Haya incurrido en plagio o

consignados datos falsos.

Huancayo, 03 de octubre 2023.

DNI N° 71999951
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DECLARACION DE AUTORIA

Yo, Garay Carbajal, Ruth con DNI N° 73256783 Domiciliado en Jr. Auquimarca #424,
bachiller de la Facultad de Derecho y Ciencias Politicas de la Universidad Peruana Los
Andes, Escuela profesional de Educacion de la Especialidad de Educacién Inicial.
DECLARO BAJO JURAMENTO ser el autor del presente trabajo; por tanto, asumo las
consecuencias administrativas y/o penales que hubiera lugar si en la elaboracion de mi
investigacion titulada: Juego infantil en la atencidn en nifios del ciclo 11 de una Institucion

Educativa de Huancayo - 2023. Haya incurrido en plagio o consignados datos falsos.

Huancayo, 03 de octubre 2023.

DNI N° 73256783
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I.DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA:

SESIONES DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

PROFESORA(S) DE AULA: G6émez Bendezu, Katty Jesica

SECCION:

FECHA:

Garay, Carbajal Ruth

EDAD: 5 afios

NOMBRE DE LA UNIDAD DIDACTICA: “JUEGOS DE MEMORIA”

NOMBRE DE LA SESION: “MEMORIA VISUAL”

PROPOSITO DE LA SESION: MEMORIZAR Y ORDENAR LOS OBJETOS JUGANDO

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

TECNICAS E
AREA Y ENFOQUE(S) COMP(ES.I;ENCIA CAPACIDAD (ES) DESEMPENO DE EDAD EVIDENCIA INSTRUMENTOS DE
EVALUACION
COMUNICACION SE COMUNICA Obtiene informacién del texto oral. ® Recupera  informacién | e Los nifios | e Lista de cotejo.
ORALMENTE EN « Infiere e interpreta informacion del texto explicita de un texto comparten en

COMUNICATIVO

SsU LENGUA
MATERNA

oral.

* Adeclia, organiza y desarrolla el texto de

forma coherente y cohesionada.

e Utiliza recursos no verbales y para verba- les de
forma estratégica.

* Interactia estratégicamente con distintos
interlocutores.

* Reflexiona y evalia la forma, el contenido

y contexto del texto oral

oral. Menciona algunos
hechos, lugares, el
nombre de personas y
personajes. Sigue
indicaciones orales o
vuelve a contar con sus
propias palabras los
sucesos que mas le
gustaron.

forma oral las
caracteristicas de
imagenes, objetos
y dialogan con la
maestra
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ENFOQUE TRANVERSAL “El I§nguaje se usa de diferentes modos para construir AL DR Respeto
sentidos en los textos”
COMPORTAMIENTO & i : INSTRUMENTO(S) DE . .
SR ABLE Escucha a sus compafieros sin interrumpir. it Lista de cotejo
Il. DESARROLLO:
MOMENTOS DE LA PROCESOS MATERIALES Y
SESION PEDAGOGICOS BUCE T RECURSDS | ['oMkO

PLANIFICACION Y e Los nifios deciden el sector en el que desean jugar. © SECTORES DEL

ORGANIZACION « Organizan su juego en grupo. AULA

EJECUCION Y e Juegan compartiendo el material y respetando ideas.

DESARROLLO

JUEGO LIBRE EN 20
LOS SECTORES
R ORDEN e Guardan y ordenan el material.

SOCIALIZACION e Verbalizan lo realizado

REPRESENTACION e Realizan un dibujo sobre lo ejecutado en el sector que les toco.
© Nos saludamos, saludamos a Dios con una cancion, CARTELES DEL © CARTELES
o Recordamos la importancia de estar limpios con la cancién de Pin pon | AULA DEL AULA

RUTINAS DE INGRESO e Recordamos las normas trabajadas con anterioridad

e Realizamos el control cronoldgico y meteoroldgico
© Nos dirigimos al servicio higiénico

MOTIVACION e La maestra narra un cuento a los nifios “El erizo y el globo”. e cuento

INICIO e Los nifios responden a las preguntas ¢Quién encontrd los globos?, éa 20°

ACTIVIDAD
DE
ADDRENDIZAL

SABERES PREVIO

quienes pidié ayuda el erizo ?, ¢Quién logro inflar los globos? éles
gusta el cuento?
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PROCESO

CONFLICTO COGNITIVO | e Qué pasaria si no pudiéramos recordar, una anécdota, las cosas que
hacemos diarios.
PROPOSITO Y
ORGANIZACION e Hoy memorizaremosy ordenaremos los objetos jugando.
GESTION DEL e La maestra les muestra a los nifios una caja magica con muchas ® MUsica
APRENDIZAJE imdgenes y les explica las funciones que cumple. ® Papelotes
PROCESOS DIDACTICOS | e Luego les pide a sus nifios que recuerden las imagenes de objetos e Plumones
mostradas de caja magica. ® Caja magica
ANTES DE LA LECTURA == e Objetos
e Imagenes

DURANTE LA LECTURA

e Los nifios mencionan las diferentes imagenes mostradas por la
maestra.
e Los nifios y nifias responderan a las preguntas:
¢Cudntas imagenes les llegué a mostrar?
¢Cudntas imagenes recuerdan?
¢éfue facil recordar cada una de las imagenes?

e La maestra presenta imagenes pegadas en la pizarra para que los
nifios observen y recuerden.

e La maestra pregunta a los nifios:
¢Qué imagenes se encontraban en la caja magica?
¢Qué imagenes no se encontraban?

e La maestra encierra con un circulo lo que los nifios responden.

e La maestra enumera cada una de las imagenesy pide a los nifios
memorizar la secuencia.

e La maestra retira las imagenes para que los nifios vuelvan a ordenar
segun lo enumerado.

e Cada nifio y nifia saldrd a la pizarra a ordenar las imagenes segun a su
enumeracion.

50
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e La maestra explicard cudn importante es utilizar la memoria para
recordar las ensefianzas.
e La maestra preguntara:
DESPUES DE LA ¢Qué imagen les gusté mas?
LECTURA ¢Qué funcién cumple la memoria?
o La maestra forma grupos y entrega hojas bond a los nifios para que
ellos puedan dibujar objetos que ellos puedan recordar fuera de
clases.
e Los nifios y nifias exponen su trabajo y la maestra escucha
atentamente.
e La maestra pregunta:
¢Por qué dibujaron esos objetos?
¢Fue facil recordar los objetos que dibujaron?
EVALUACION e Los nifios y nifias expresan sus experiencias en el tema tratado. e Hojas de
¢Cémo te sentiste trabajando este tema?, ¢Aprendiste un poco mas aplicacion
METACOGNICION sobre la memoria? e Cartel de
e Ayudamos a los nifios a alistarse, guardan sus pertenencias. Nos metacognicion
despedimos carifiosamente y le decimos que mafiana los esperamos .
SALIDA | ExTENCION con mucha alegria. B
e Los nifios con ayuda de sus padres deberan escribir una anécdota
que mas les haya gustado.
RUTINAS DE MEDIA CLASE ® Papel toalla.
REFRIGERIO o Servilletas 60"
RECREO o Individuales
e Ordenan el aula e Pandereta
RUTINAS DE SALIDA * Farmagion 10

e Recomendaciones
e Cancion de despedida
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1.DATOS INFORMATIVOS:

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INSTITUCION EDUCATIVA: Virgen de las Mercedes

PROFESORA(S) DE AULA: Gomez Bendez1, Katty Jesica

SECCION:

FECHA:

Garay, Carbajal Ruth

EDAD: 5 afios

NOMBRE DE LA UNIDAD DIDACTICA: “JUEGOS SENSORIALES”

NOMBRE DE LA SESION: “DESCUBRIMOS DIERENTES TEXTURAS”

PROPOSITO DE LA SESION: RECONOCER Y DIFERENCIAR TEXTURAS MEDIANTE EL TACTO

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

) TECNICAS E
AREAY o INSTRUMENTOS
ENFOQUE(S) COMPETENCIA (S) CAPACIDAD (ES) DESEMPENO DE EDAD EVIDENCIA DE
EVALUACION
CIENCIA Y | INDAGA MEDIANTE | e Problematiza situaciones para hacer e Obtiene informacién sobre las caracteristicas de | Descubre | e  Lista  de
TECNOLOGIA | METODOS inda- gacion. los objetos, seres vivos, hechos y fenémenos de | diferentes cotejos
CIENTIFICOS PARA | « Disefia estrategias para hacer la naturaleza, y establece relaciones entre ellos | tipos de
CONSTRUIR SUS | indagacién. a través de la observacion, experimentacion y | texturas
CONOCIMIENTOS « Genera y registra datos o otras fuentes proporcionadas (libros, noticias, | con
informacion. videos, imagenes, entrevistas). Describe sus | objetos

¢ Analiza datos e informacion.
¢ Evaltay comunica el proceso y
resultado de su indagacién.

caracteristicas, necesidades, funciones,
relaciones o cambios en su apariencia fisica.
Registra la informacién de diferentes formas
(con fotos, dibujos, modelado o de acuerdo con
su nivel de escritura).
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ENFOQUE

TRANVERSAL Indagacion y alfabetizacion cientifica y tecnoldgica VALOR Respeto

COMPORTAMIENTO INSTRUMENTO(S)

Escucha a sus compafieros sin interrumpir. Lista de cotejo

OBSERVABLE DE EVALUACION
1. DESARROLLO:
MOMENTOS DE LA PROCESOS < MATERIALES Y
SESION PEDAGOGICOS FROCESOS DIDACYICOS RECURSOS NEMEO
PU-\NIFICACIQN ) { e Los nifios deciden el sector en el que desean jugar. © SECTORES DEL
ORGANIZACION e Organizan su juego en grupo. AULA
EJECUCION Y e Juegan compartiendo el material y respetando ideas.
DESARROLLO
JUEGO LIBRE EN 20’
103 SECTORES ORDEN e Guardan y ordenan el material.
SOCIALIZACION e Verbalizan lo realizado
REPRESENTACION ® Realizan un dibujo sobre lo ejecutado en el sector que les toco.
e Nos saludamos, saludamos a Dios con una cancion, CARTELES DEL © CARTELES
e Recordamos la importancia de estar limpios con la cancidn de Pin pon | AULA DEL AULA
RUTINAS DE INGRESO ® Recordamos las normas trab'ajadas con anteri?ridad
® Realizamos el control cronoldgico y meteoroldgico
* Nos dirigimos al servicio higiénico
>n MOTIVACION  Los nifios entonan la cancidn “Los cinco sentidos”. ® Papelote
G<q mco 20°
< —




e Los nifios observan una lamina donde visualizan a nifios leyendo

PROCESO

SABERES PREVIOS libros, lo describen.
 Los nifios responden a las preguntas ¢Qué es lo que pueden
observar?, ¢ Qué se hace con la mano?, ¢{Ustedes tienen manos?,
¢Qué pasaria si no tendriamos manos?
CONFLICTO COGNITIVO | e ;con que sentido diferencian las texturas?
PROPOSITO Y o Reconocer y diferenciar texturas con el sentido del tacto
ORGANIZACION
GESTION DEL © La maestra les muestra a los nifios un papelote del dibujo de la mano | ® Musica
APRENDIZAJE y les explica las funciones que tiene la mano. ® Papelotes
PROCESOS DIDACTICOS | e Luego les pide a sus nifios que pinten la mano entre todos mientras ® Plumones
cantan habia una vez una mano.  Caja magica
Planteamiento del ® Objetos

problema

Planteamiento de la
hipétesis

e Los nifios deben diferenciar los objetos mediante el tacto.

e Los nifios describen el objeto que tocaron y discuten con sus
compaiieros.

 Los nifios y nifas responderan a las preguntas:
¢Con que sentido de nuestro cuerpo tocamos los objetos?
¢Qué texturas podemos diferenciar?

® La maestra presenta un papelote para que los nifios formulen sus
hipdtesis.

® La maestra muestra un peluche y una lija de metal, y hace que los
nifios palpen con sus manos.

® La maestra hace las preguntas a sus ninos:

50°
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Elaboracion del plan de
accién

Recojo de andlisis de
resultados

Estructuracion del
saber construido

Evaluaciény
comunicacion

¢Qué textura tiene cada objeto?
¢Por qué tiene esa textura?

® La maestra escribe en el papelote lo que los nifios responden.

e Los nifios y nifias formaran grupos y jugaran a la “CAJA MAGICA”.

® La maestra presentara a los nifios y nifias una caja con un agujero,
dentro de la caja habra diferentes objetos con distintas texturas y
tendran que adivinar el nombre de los objetos. (el grupo ganador
sera el grupo que tenga mas aciertos).

© La maestra explicara a sus nifos la funcidn del sentido del tacto,
mediante el reconocimiento de diferentes texturas. (el peluchey la
lija de metal).

® La maestra preguntara:
¢Qué sintieron al meter la mano a la CAJA MAGICA?
¢Qué funcién cumple las manos para nosotros?

® La maestra entrega fichas para que los nifios identifiquen las
diferentes texturas.

® La maestra entrega a los nifios hojas para que ellos peguen
materiales de diferentes texturas.

== s [
L LSS as—

o ———_»

 Los nifios y nifias exponen su trabajo con la ayuda de la maestra.
e La maestra pregunta:

¢Qué sentimos tocando las diferentes texturas?

¢Cual te gustd mas?

¢Por qué te gusto?

SALIDA

EVALUACION

e Los nifios deberan reconocer y describir los diferentes tipos de
texturas.

® Hojas de
aplicacion
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METACOGNICION

e Los nifios y nifias expresan sus experiencias en el tema tratado.
¢Como te sentiste trabajando este tema?, ¢ Aprendiste un poco mas
sobre el sentido del tacto?

® Ayudamos a los nifios a alistarse, guardan sus pertenencias. Nos
despedimos carifiosamente y le decimos que mafiana los esperamos
con mucha alegria.

e Cartel de
metacognicion

EXTENCION
e Se lavan las manos ® Papel toalla.
RUTINAS DE MEDIA CLASE e Entonamos la cancidn de los alimentos e Servilletas
REFRIGERIO ® Oramos para bendecir los alimentos e Individuales 60’
RECREO e Comen lo preparado
® Juegan.
e Ordenan el aula e Pandereta
RUTINAS DE SALIDA e 10°
* Recomendaciones

© Cancion de despedida
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1.DATOS INFORMATIVOS:

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INSTITUCION EDUCATIVA: Virgen de las Mercedes

PROFESORA(S) DE AULA: Gomez Bendez1, Katty Jesica

SECCION:

FECHA:

Garay, Carbajal Ruth

EDAD: 5 afios

NOMBRE DE LA UNIDAD DIDACTICA: “JUEGOS SENSORIALES”

NOMBRE DE LA SESION: “DESCUBRIMOS DIERENTES TEXTURAS”

PROPOSITO DE LA SESION: RECONOCER Y DIFERENCIAR TEXTURAS MEDIANTE EL TACTO

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

) TECNICAS E
AREAY o INSTRUMENTOS
ENFOQUE(S) COMPETENCIA (S) CAPACIDAD (ES) DESEMPENO DE EDAD EVIDENCIA DE
EVALUACION
CIENCIA Y | INDAGA MEDIANTE | e Problematiza situaciones para hacer e Obtiene informacién sobre las caracteristicas de | Descubre | e  Lista  de
TECNOLOGIA | METODOS inda- gacion. los objetos, seres vivos, hechos y fenémenos de | diferentes cotejos
CIENTIFICOS PARA | « Disefia estrategias para hacer la naturaleza, y establece relaciones entre ellos | tipos de
CONSTRUIR SUS | indagacién. a través de la observacion, experimentacion y | texturas
CONOCIMIENTOS « Genera y registra datos o otras fuentes proporcionadas (libros, noticias, | con
informacion. videos, imagenes, entrevistas). Describe sus | objetos

¢ Analiza datos e informacion.
¢ Evaltay comunica el proceso y
resultado de su indagacién.

caracteristicas, necesidades, funciones,
relaciones o cambios en su apariencia fisica.
Registra la informacién de diferentes formas
(con fotos, dibujos, modelado o de acuerdo con
su nivel de escritura).
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ENFOQUE

TRANVERSAL Indagacion y alfabetizacion cientifica y tecnoldgica VALOR Respeto

COMPORTAMIENTO INSTRUMENTO(S)

Escucha a sus compafieros sin interrumpir. Lista de cotejo

OBSERVABLE DE EVALUACION
1. DESARROLLO:
MOMENTOS DE LA PROCESOS < MATERIALES Y
SESION PEDAGOGICOS FROCESOS DIDACYICOS RECURSOS NEMEO
PU-\NIFICACIQN ) { e Los nifios deciden el sector en el que desean jugar. © SECTORES DEL
ORGANIZACION e Organizan su juego en grupo. AULA
EJECUCION Y e Juegan compartiendo el material y respetando ideas.
DESARROLLO
JUEGO LIBRE EN 20’
103 SECTORES ORDEN e Guardan y ordenan el material.
SOCIALIZACION e Verbalizan lo realizado
REPRESENTACION ® Realizan un dibujo sobre lo ejecutado en el sector que les toco.
e Nos saludamos, saludamos a Dios con una cancion, CARTELES DEL © CARTELES
e Recordamos la importancia de estar limpios con la cancidn de Pin pon | AULA DEL AULA
RUTINAS DE INGRESO ® Recordamos las normas trab'ajadas con anteri?ridad
® Realizamos el control cronoldgico y meteoroldgico
* Nos dirigimos al servicio higiénico
>n MOTIVACION  Los nifios entonan la cancidn “Los cinco sentidos”. ® Papelote
G<q mco 20°
< —




e Los nifios observan una lamina donde visualizan a nifios leyendo

PROCESO

SABERES PREVIOS libros, lo describen.
 Los nifios responden a las preguntas ¢Qué es lo que pueden
observar?, ¢ Qué se hace con la mano?, ¢{Ustedes tienen manos?,
¢Qué pasaria si no tendriamos manos?
CONFLICTO COGNITIVO | e ;con que sentido diferencian las texturas?
PROPOSITO Y o Reconocer y diferenciar texturas con el sentido del tacto
ORGANIZACION
GESTION DEL © La maestra les muestra a los nifios un papelote del dibujo de la mano | ® Musica
APRENDIZAJE y les explica las funciones que tiene la mano. ® Papelotes
PROCESOS DIDACTICOS | e Luego les pide a sus nifios que pinten la mano entre todos mientras ® Plumones
cantan habia una vez una mano.  Caja magica
Planteamiento del ® Objetos

problema

Planteamiento de la
hipétesis

e Los nifios deben diferenciar los objetos mediante el tacto.

e Los nifios describen el objeto que tocaron y discuten con sus
compaiieros.

 Los nifios y nifas responderan a las preguntas:
¢Con que sentido de nuestro cuerpo tocamos los objetos?
¢Qué texturas podemos diferenciar?

® La maestra presenta un papelote para que los nifios formulen sus
hipdtesis.

® La maestra muestra un peluche y una lija de metal, y hace que los
nifios palpen con sus manos.

® La maestra hace las preguntas a sus ninos:

50°

103



Elaboracion del plan de
accién

Recojo de andlisis de
resultados

Estructuracion del
saber construido

Evaluaciény
comunicacion

¢Qué textura tiene cada objeto?
¢Por qué tiene esa textura?

® La maestra escribe en el papelote lo que los nifios responden.

e Los nifios y nifias formaran grupos y jugaran a la “CAJA MAGICA”.

® La maestra presentara a los nifios y nifias una caja con un agujero,
dentro de la caja habra diferentes objetos con distintas texturas y
tendran que adivinar el nombre de los objetos. (el grupo ganador
sera el grupo que tenga mas aciertos).

© La maestra explicara a sus nifos la funcidn del sentido del tacto,
mediante el reconocimiento de diferentes texturas. (el peluchey la
lija de metal).

® La maestra preguntara:
¢Qué sintieron al meter la mano a la CAJA MAGICA?
¢Qué funcién cumple las manos para nosotros?

® La maestra entrega fichas para que los nifios identifiquen las
diferentes texturas.

® La maestra entrega a los nifios hojas para que ellos peguen
materiales de diferentes texturas.

== s [
L LSS as—
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 Los nifios y nifias exponen su trabajo con la ayuda de la maestra.
e La maestra pregunta:

¢Qué sentimos tocando las diferentes texturas?

¢Cual te gustd mas?

¢Por qué te gusto?

SALIDA

EVALUACION

e Los nifios deberan reconocer y describir los diferentes tipos de
texturas.

® Hojas de
aplicacion
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METACOGNICION

e Los nifios y nifias expresan sus experiencias en el tema tratado.
¢Como te sentiste trabajando este tema?, ¢ Aprendiste un poco mas
sobre el sentido del tacto?

® Ayudamos a los nifios a alistarse, guardan sus pertenencias. Nos
despedimos carifiosamente y le decimos que mafiana los esperamos
con mucha alegria.

o Cartel de
metacognicion

EXTENCION
® Se lavan las manos ® Papel toalla.
RUTINAS DE MEDIA CLASE ® Entonamos la cancidn de los alimentos e Servilletas
REFRIGERIO ® Oramos para bendecir los alimentos ® Individuales 60’
RECREO e Comen lo preparado
e Juegan.
e Ordenan el aula e Pandereta
RUTINAS DE SALIDA e 10°
* Recomendaciones

e Cancion de despedida
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SABANA DE RESULTADOS

SABANA DE RESULTADOS PRUEBA DE ENTRADA
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