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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de titulacién con tema El juego como estrategia didactica

para fortalecer la atencidén en nifios de 4 a 5 afios, busca favorecer el
desarrollo de los procesos cognitivos tras la reincorporacion a las
instituciones educativas luego del confinamiento por la Covid-19, ya que
esta situacion ha limitado el normal desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje, generando en los nifios dificultad para enfocar su atenciona los
estimulos utilizados por el docente. La investigacion tiene por objetivo
determinar el juego como estrategia didactica para fortalecer la atencion en
los nifios de 4 a 5 afios. La metodologia aplicada tiene un enfoque
cuantitativo de tipo descriptivo, nivel bibliografico y de campo. Analiza a
una poblacién de 81 estudiantes y 26 docentes de la institucion Carlota
Jaramillo, mediante la aplicacion de una encuesta estructurada conescala de
Likert aplicada a docentes y la subprueba estandarizada CUMANIN en la
subescala relacionada con la atencion dirigida a los nifios y nifias de 4 a 5
afios. El analisis y la discusion de resultados determina que el nivel de uso
del juego por parte de las docentes es alto superando el 70%, mientras que
el nivel de atencion de los nifios esta en niveles bajo y medio bajo, lo cual
realza la coherencia de proponer una Guia basada en juegos como estrategia
didactica para fortalecer la atencion en los nifios, dicha propuesta contempla
la ejecucion organizada de elementos del proceso didactico educativo con
el fin de ejercitar y fortalecer diversos tipos de atencion, de manera que los
estudiantes se diviertan, pero a la vez desarrollen sus habilidades cognitivas,
enespecial la atencion, lo les permitird llegar al conocimiento.

PALABRAS CLAVE: Atencién, Estrategia didactica, Habilidades cognitivas,

Juego
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ABSTRACT

The present degree work with the theme of Play as a didactic strategy to strengthen
attention in children from 4 to 5 years old and seeks to favor the development of
cognitive processes after the reincorporation into educational institutions after the
confinement by COVID-19 since this situation has limited the normal development
of the teaching- learning process, generating difficulty in children to focus their
attention to the stimuli used by the teacher. The research objective is to determine
the game as a didactic strategy to strengthen attention in children from 4 to 5 years
old. The applied methodology has a quantitative approach of descriptive type,
bibliographic, and field level. It analyzes a population of 81 students and 26
teachers from Carlota Jaramillo Institution through a structured survey with the
Likert scale applied to teachers and the standardized subtest CUMANIN in the
subscale related to the attention directed to children from 4 to 5 years old. The
analysis and discussion of results determine that the level of use of games by
teachers is high, exceeding 70%, while the level of attention of children is at low
and medium- low levels. It highlights the coherence of proposing a guide based on
games as a didactic strategy to strengthen children's attention. This proposal
contemplates the organized execution of elements of the educational didactic
process to exercise and enhance different types of attention so that students have
fun while developing their cognitive skills, especially attention, which will allow
them to reach knowledge.

KEYWORDS: attention, cognitive skills, didactic
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad
La educacion constituye para el ser humano uno de los ejes principales para su
desarrollo integral. Desde sus origenes a través de ella se han transmitido de
generacion en generacion una diversidad de conocimientos, valores, contenidos que
poco apoco le van abriendo al ser humano una posibilidad de nuevos aprendizajes.

Uno de los factores importantes para la ensefianza-aprendizaje es el desarrollo
de las habilidades cognitivas entre las que se destacan: la percepcion, la atencion,
memoria, el lenguaje y el pensamiento. Estas habilidades cognitivas se desarrollan
a temprana edad, puesto que los nifios tienen mayor interés y apertura por aprender,
por otro lado, se requiere la practica docente enfocada en utilizar estrategias
didacticas que se orienten en fortalecer dichos procesos cognitivos.

Desde esta perspectiva se considera importante proponer la aplicacion del juego
como estrategia didactica para fortalecer la atencion de los nifios de 4 a 5 afios de
educacion inicialde la institucién Carlota Jaramillo de Araujo. Por tanto, el presente
tema de investigacion se orienta en la linea de la Praxis Pedagdgica-sub linea la
didactica, en cuanto forma parte de la innovacion dentro de la estrategia que los
docentes aplican durante el proceso de ensefianza a los nifos.

Se debe destacar que la atencion, junto con la percepcion y la memoria son
procesos o habilidades cognitivas basicas, inherentes al ser humano que se van
desarrollando desde su nacimiento y se activanen funcion de los estimulos externos
e internos (De la Fuente et al., 2015) y se van fortaleciendo conforme el desarrollo
integral del individuo. Estas habilidades cognitivas basicas son fundamentales y se
encuentran ligadas al desarrollo de las habilidades cognitivas superiores como el

persamiento, el lenguaje v la inteligencia.
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En relacién con lo sefialado en los parrafos precedentes, la atencion es una
habilidad cognitiva basica que coadyuva en la construccion del conocimiento yque
debe ser estimulada para mejorar su desarrollo, ya que éste se alcanza con
repeticiones e intentos que se activa cotidianamente y durante todo el tiempo, es
importante practicas estrategias ludicas para saber como desarrollarla ya sea en el
ambito educativo o en el entorno familiar y/o social.

Previo a abordar el tema planteado en la presente investigacion es importante
hacer énfasis en los fundamentos legales que se refieren a la educacion,
comprendiendo que ésta es responsabilidad del Estado y la familia, es por ello que
se han emitido importantes lienamientos nacionales e internacionales que procuran
el derecho a la educacion integral de los nifios.

A nivel internacional existen importantes internacionales que reconocen el
derecho a la educacion, entre ellos la Convencibn Americana de Derechos
Humanos, la Declaracion Universal de Derechos Humanos, la Convencion de los
Derechos del Nifio, determinando que la educacion constituye un derecho humano
fundamental al amparo de los Organismos Internacionales. En este sentido, la
Declaracion Universal de Derechos Humanos (2015), establece en su articulo 26
que: “Toda persona tiene derecho a la educacion”, la misma que debe ser gratuita.
Este derecho debe garantizar el pleno desarrollo de la personalidad de los
estudiantes respetando sus procesos cognitivos y fortaleciéndolos a través de una
practica educativa innovadora Y pertinente.

De la misma manera, segun la Federacién del Empresariado Chihuahuense
(2020) el derecho a la educacion es uno de los principios que respalda la Agenda
Mundial Educacion 2030, asi como el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS
4), adoptado por la comunidad internacional que tiene el propdsito de garantizar el
disfrute pleno del derecho a la educacién como catalizador para lograr undesarrollo
sostenible.

En el &mbito nacional, la Constitucion de la Republica del Ecuador, publicado
en el Registro Oficial 449 de 20 de octubre de 2008, reconoce el derecho a la
educacion como un derecho constitucional de todas las personas, gratuita hasta el
tercer nivel, con principios como el de igualdad, equidad, no discriminacion,

inclusion, de calidad y calidez. Al respecto, el articulo 27 hace énfasis en que la
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educacién debe centrarse en el ser humano y garantizar su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos. Durante la formacion de los nifios se
deberd estimular el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar
(Titulo 11, Seccion 5, p. 15).

Elarticulo precedente destaca la importancia de que la educacion abarque al ser
humano en su integralidad, por tanto, a de procurar desarrollar todas las destrezas,
habilidades cognitivas, competencias tanto internas como externa para alcanzar el
conocimiento.

Los articulos 343 y 347 sefialan que es el Ministerio de Educacion el ente que
rige el sistema educativo, el mismo que a partir de las respectivas politicas publicas,
directrices, planes y programas pone en marcha la educacion de la poblacion,
procurando ofrecer una educacidn basada en la calidad, calidez y proteccién de los
nifos Yy nifas.

En la misma linea, la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011), en el
establece principios como fines que orientan la educacion ecuatoriana en el marco
del Buen Vivir, la interculturalidad y plurinacionalidad.

Asi también en el Reglamento General de la LOEI enel Art. 188.- Objeto de la
evaluacion, hace referencia a la observaciondel desarrollo integral del nifio para su
evaluacion.

Por otro lado, se realiza un estudio de la investigacion en el contexto
internacional, donde datos tomados de la Unicef (2021) sefialan que el 90% de
estudiantes se vieron afectados por el cierre de las escuelas en el marco de la
pandemia Covid-19 a nivel de América Latina y el Caribe, uno de los factores es el
acceso limitado al internet, asi como las restricciones financieras a las que se vieron
sujetas las familias, repercutiendo en el desarrollo integral de los nifios, quienes no
han podido desarrollarse en ambientes distintos a los de su seno familiar. A pesar
de todos estos obstaculos, el 73% de 127 paises han propuesto actividades
educativas a distancia para continuar con el proceso educativo a través de la
television, radio, internet e incluso medios impresos con el objetivo de abarcar un

mayor numero de estudiantes.
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Centrando el analisis en las variables de la investigacion, en el contexto
latinoamericano, se han realizado breves estudios referentes a la atencion y su
relacioncon elaprendizaje. Al respecto se puede citar elestudio realizado por Zanin
(2013) quien aborda esta problematica desde un punto de vista neurofisiologico.
Sin embargo, se debe resaltar que el proceso de atencién va mas alla de un proceso
que responde a los instintos, puesto que constituye la base del aprendizaje en
construcciones mas complejas.

Asi mismo, Miller (2014) determina que los mecanismos internos cuya base
principal reside en lo neuronal, esta en la capacidad de dirigir el pensamiento y las
acciones hacia una meta. Este estudio da un paso mas adelante y enfoca la atencion
en la construccion del conocimiento, ya sea de forma altr uista 0 como un proceso
orientado por otro.

En el contexto nacional, segun datos oficiales de la pégina web del
Ministerio de Educacion (2022) de nuestro pais, los datos prepandemia de acceso a
la educacion inicial fueron muy favorables, pero a pesar de que se ha retornado a
una nueva normalidad de asistencia presencial, se evidencia que el incremento de
estudiante matriculados es deapenas 1.3% conrelacion a los afios de pandemia.

En este sentido se ha creado una brecha entre quienes han tenido y no
acceso a la continuidad educativa, a pesar de ello y considerando que el retorno a
las instituciones educativos se dio en un marco de temor y disminucion de
estudiantes, no se evidencia que dichas diferencias se evidencienen los procesos de
atencién requeridos dentro de la educacion, pues los nifios de forma general
muestran dificultad por enfocar su atencion ante un estimulo ya sea por falta o
acceso a la tecnologia, dejando una amplia gama de posibilidades que afectan el
desarrollo infantil, sus habilidades cognitivas y por lo tanto la atencion y el
conocimiento.

En Ecuador existen algunos estudios que abordan la atencion pero
enfocados mas a un problema que por lo general se vincula a trastornos del
aprendizaje. En este sentido, Chuquimarca (2013) analiza La atenciéndispersa y su
incidencia en los aprendizaje de los nifios, analizando los efectos de este problema

enrelacion al rendimiento escolar, la desercion escolar y la pérdida del afio.
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Algunos proyectos de investigacion a nivel local analizados, sobre todo, en
escuelas de educacion basica presentan las variables del tema propuesto por
separado. Es decir, no se presenta el juego como estrategia y por otro lado se estudia
la atencidén como un problema. En este sentido es importante anotar que la presente
investigacion busca vincular las variables del estudio siendo pionera en este
analisis, abordando la doctrina y en las principales corrientes educativas, para
profundizar el tema y vincular a la variable del juego como estrategia didéctica para
fortalecer la atencion como una habilidad cognitiva que lleva al conocimiento.

La pandemia nos mostro las debilidades que existe en el sistema educativo
no solo con los estudiantes sino también con docentes y las familias, a pesar de
vivir invadidos por la era digital, no estabamos preparados para los grandes cambios
gue se vivenciaron en la pandemia. Los docentes se vieron obligados a innovar sus
préacticas educativas inclinadas al uso de la tecnologia, sin embargo, dichas
estrategias encaminadas ha desarrollo del conocimiento se tornaban escolarizadas,
donde los estudiantes permanecian sentados mientras recibian clases, dejando en
segundo plano el proceso ludico caracteristico y necesario para el desarrollo del
aprendizaje en los nifios de 4 a 5 afios.

Una vez retornada a la presencialidad en la Institucié n Carlota Jaramillo de
Araujo se evidencia que los nifios de 4 a 5 afios de edad tienen dificultad para
mantener su atencién enfocada en determindos estimulos presentados por el
docente para el desarrollo de la clase, dificultando el proceso de ensefianza
aprendizaje; esto ha obliga a los docentes a innovar su practica educativa con el fin
de investigar, adaptar y crear varias estrategias didacticas encaminadas a mejorar
las habilidades cognitivas, en especial la atencién y por lo tanto beneficiar el de
aprendizaje.

En nivel inicial la principal estrategia didactica para desarrollar el
aprendizaje es el juego, ya que al aplicarlo permite que los nifios disfruten junto a
sus compafieros y adquieran experiencias agradables para fortalecer procesos
cognitivos como la atencidn, pues en el proceso del aprendizaje de los nifios de
educacion inicial la atencion es un factor fundamental para el desarrollo del

conocimiento, la falta de atencion o la dificultad para mantenerla puede tener

19



efectos que se evidencian en el desarrollo del aprendizaje, de la socializacién, la
falta de comprension o falta de interés por aprender.

Planteamiento del problema
¢Coémo utilizar el juego como estrategia didactica para fortalecer la atencion de los

nifios de 4 a5 afios de edad de la Institucion Carlota Jaramillo de Araujo?

Arbol de problemas
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< por parte de los educativo, por planificaciones
docentes parte de los docentes para la
docentes educacion virtual,

Gréfico N° 1: Arbol de problemas
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Fuente: Personal

Analisis critico

Un aspecto importante que limita la utilizacion del juego como estrategia
didactica es el desconcoimiento de las docentes de los diferntes tipos de juego y sus
beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando Unicamente
ciertos juegos de forma muy repetitiva lo que causa en los nifios aburrimiento y
desmotivacion, perjudicando el fortalecimiento de la atencion que es un pilar
fundamental para que los nifios generen conocimiento.

Por otro lado, el desconocimiento de un adecuado proceso didactico para

aplicar el juego como un recurso que permite conseguir los fines educativos
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provoca que las actividades propuestas no sean de interés para las nifios mostrando
poca atencion, incumplimiento de las consignas y afectando el desarrollo del juego,
ello se debe a que el docente no considera la edad de los nifios para seleccionar los
juegos, no proporciona correctamente las indicaciones y por lo tanto no son
comprendidas por los nifios impidiendo que pongan atencién, también infiere
negativamente el que los docentes no demuestren el juego de forma previa para
poder determinar que se ha comprendido correctamente las indicaciones.

Los aspectos antes mencionados inciden directamente en que las docentes
utilicen de forma limitada los juegos dirigidos como parte de las estrategias
didacticas empleadas para conseguir los objetivos educativos, en especial dentro de
la educacion virtual, debido a las dicultades como mala conexion, falta recurso en
casa, estudiantes sin acompafiamiento de un adulto y poca comprension de las
consignas, todo ello ha generado en los nifios dificultades para enfocar su atencion,
ya que con dichos distractores los nifios enfocaban su atencién Gnicamente a sus
deseos personales.

Preguntas de investigacion.

¢Como aplicar el juego como estrategia didactica para fortalecer la atencion de los
nifos de 4 ab5 afios de edad de la Institucion Carlota Jaramillo de Araujo?

¢Cual es el nivel de uso del juego como estrategia didactica por parte de los
docentes durante el proceso de ensefianza?

¢Cual es el nivel de atencion de los nifios de 4 a 5 afios de edad de la Institucién
Carlota Jaramillo de Araujo?

¢Como fortalecer la atencion de los nifios de 4 a 5afios de edad de la Institucion
Carlota Jaramillo de Araujo?

Objetivo general

Determinar la aplicaciéndel juego como estrategia didactica para fortalecer
la atencion de los nifios de 4 a 5 afios de edad de la Institucion Carlota Jaramillo de
Arauijo.

Objetivos especificos
e Identificar el nivel de uso del juego como estrategia didactica por parte de
los docentes durante el proceso de ensefianza de los nifios de 4 a 5 afios de

edad en la Institucion Carlota Jaramillo de Araujo.
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e Identificar el nivel de atencion de los nifios de 4 a 5 afios de edad de la
Institucion Carlota Jaramillo de Araujo.

e Elaborar una guia didactica para docentes del uso del juego como estrategia
para fortalecer laatencionde los nifios de 4 a5 afios de edad de la Institucion
Carlota Jaramillo de Araujo.

Destinatarios del Proyecto

Los beneficiarios directos son los docentes tutores y los nifios de 4 a 5 afios del
nivel inicial. De forma adicional se beneficia la Unidad Educativa junto con otros
docentes, nifios de otros niveles y padres de familia de la Institucién Carlota
Jaramillo de Araujo y la comunidad cercana donde funciona la institucion educativa

en la que se desarrolla la presente investigacion.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion (Estado del arte)

El &mbito educativo contempla el desarrollo integral de los nifios y nifias tanto
en habilidades motrices, socioculturales y cognitivas para alcanzar sus habilidades
y destrezas. En este sentido, para el desarrollo del presente trabajo de investigacion
toma como referente proyectos que han centrado sus analisis en proponer
estrategias didacticas basadas en el juego con la finalidad de fortalecer los procesos
cognitivos basicos, como son la atencion y la memoria de los nifios de educacién
inicial, procesos que ademas son importantes para un adecuado desempefio escolar.
En este sentido se analiza los siguientes:

Leyva (2011) ensu tesis de investigacion “El juego como estrategia didactica en
la educacion infantil” desarrollada en la Pontifica Universidad Javeriana, ciudad
Bogota, propone el juego como estrategia didactica para facilitar los procesos de
aprendizaje en los nifios y nifias de educacion infantil; en cuanto a la metodologia
de la investigacion, presenta un disefio de caracter cualitativo, de nivel descriptivo
e interpretativo. Dentro de los principales hallazgos, la autora concluye que aplicar
el juego como estrategia didactica permite generar experiencias positivas en los
nifios y nifias. En relacion al estudio presentado, se coincide con la investigadora
en el hecho de que el juego es una estrategia didactica que se muestra interesante
para los nifios de educacion inicial, adicionalmente se puede mencionar que este
permite que los nifios puedan explorar, experimentar ycrear nuevos conocimientos;

en cuanto, al fortalecimiento de la atencién el juego se convierte enuna estrategia
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didactica importante, para lo cual sera necesario escoger los tipos de juego que mas
se adapten a este objetivo educativo.

Paralelamente, Torres C. (2002) expone un estudio presentado en la
Universidad de los Andes, Colombia sobre El juego: una estrategia importante. El
objetivo es proponer estrategias donde el juego sea el elemento principal en el
proceso de aprendizaje. Desde esta perspectiva, el juego se presenta como una
estrategia importante para conducir al estudiante en el mundo del conocimiento y
un aspecto a considerar en este estudio es que se resalta que esta estrategia debe ser
trabajada considerando las formas de aprendizaje mds adaptada a cada edad, las
necesidades, los intereses y las expectativas de los nifios. El juego es considerado
una de las actividades mas agradables y debe ser percibido como una forma mas de
esparcimiento antes que de trabajo. Ante lo expuesto, se realza la importancia de
saber elegir las estrategias de acuerdo con la edad de los nifios, por lo que sera
importante en el desarrollo de esta investigacion seleccionar adecuadamente los
juegos més relevantes que permitan cumplir con los objetivos de este proyecto de
investigacion.

Gonzilez y Leon (2013) en su tema de investigacion denominado ‘“Procesos
cognitivos: de la prescripcion curricular a la praxis educativa” presentado en la
Universidad Nacional Experimental de Los Llanos Ezequiel Zamora, aborda los
procesos cognitivos, principalmente la atencién y la memoria, aspectos que a
criterio de la autora no se encuentran delineados dentro del curriculo, pero que son
importantes enelproceso de aprendizaje, elprincipal objetivo es analizar la relacion
que existe entre los procesos cognitivos basicos y la forma en que se ponen en
funcionamiento durante la practica docente; su enfoque de la investigacion es
cualitativo realizado a través de una investigacion descriptiva, como conclusion los
autores mencionan que existe una limitada estimulacion de los procesos cognitivos
durante el proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas, encontraron que los procesos
cognitivos basicos no se encuentrandisefiados, no se tomanencuenta en los bloques
de contenidos, ni se registran en los contenidos de tipo procedimental. Asi este
estudio infiere en la presente investigacion, puesto que se enfoca en fortalecer los

procesos cognitivos basico como la atencién en los nifios de edad temprana,
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trasparentando ademas, la necesidad de considerar estos precesos dentro de las
planificacones currulares.

Ospina (2015) expone un estudio presentado en la Universidad del Tolima sobre
“El juego como estrategia para fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el
nivelpreescolar”. El objetivo de esta investigaciones demostrar que el juego es una
importante estrategia para el desarrollo de los procesos basicos de aprendizaje; la
problematica esta relacionada con la escasa aplicacion de actividades motivadoras
para desarrollar el aprendizaje y las acciones rutinarias dentro de clase, lo cual
implica que algunos nifios se resistan a participar en actividades ludicas, afectando
el aprendizaje; en cuanto a la metodologia, presenta un enfoque de investigacion
formativa y un disefio cualitativo, soportado en la etnografia y la investigacion-
accion a través de la cual busca fomentar la calidad de la educacién, impulsando el
rol docente como investigador critico del quehacer educativo; como resultado final
la investigacion evidencia que el juego es una estrategia que favorece el desarrollo
de los procesos cognitivos, en los primeros afios de formacion infantil. Por lo antes
expuesto, el juego es considerado una de las actividades mas agradables para los
nifios y debe ser aplicado estratégicamente para favorecer los procesos cognitivos,
entre ellos la atencion.

Barreto (2020) desarrolla el tema “El juego como estrategia de estimulacion en
el desarrollo de atencion y memoria en los niflos de educacion general basica” el
cual es presentado en la Universidad Central del Ecuador. El tipo de investigacion
es descriptiva, con un enfoque cualitativo. Como resultado evidencian la
importancia de implementar dentro de la institucion educativa como una actividad
de desarrollo integral para activar y estimular los procesos cognitivos, ademas
utiliza la estrategia del juego, respondiendo a los intereses de los nifios y
resolviendo sus necesidades. En relacion con el tema desarrollado se debe destacar
la importancia del juego, como una actividad que permite desarrollar varios
aspectos deldesarrollo integral, entre ellos la interaccidén de las habilidades sociales,
a la ejecucion de componentes cognitivos, y motores, por esta razon, se coincide
con la autora en estimular la atencion como uno de los elementos del desarrollo

cognitivo para ampliar varios aspectos que favorecen el proceso de aprendizaje.
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Lopez (2021) presenta ante la Universidad Técnica de Ambato, el tema de
investigacion referente a “Estrategias de ensefianza-aprendizaje para el desarrollo
de la atencion y concentracion en el nivel inicial II” cuyo objetivo de esta
investigacion se enfoca endeterminar la incidencia de las estrategias de ensefianza-
aprendizaje en el desarrollo de la atencion y concentracion en el nivel Inicial Il,
referente a la metodologia la investigacion se desarrolla a partir de un enfoque
cualitativo y un disefio fenomenolégico, presenta un estudio de alcance descriptivo
y correlacional al vincular las variables del trabajo investigativo. Esta investigacion
es importante como referencia, puesto que se enfoca en las dos variables que forman
parte del tema de estudio y que permiten corroborar la importancia de vincular el

juego como estrategia didactica y los procesos cognitivos, entre ellos la atencion.

Organizador gréfico de variables

Estrategias Habilidades
didacticas cognitivas

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE

Gréfico N° 2: Organizador gréfico de variables
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
Fuente: Personal
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Constelacion de ideas-variable independiente

El juego como estrategia didactica.

El juego como
estrategia didactica

Pr idacti |
Conceptualizacién Teorias Ambitos Tipos de juego Estrategias didacticas oceso didictico de

juego
L -Excedente Afecti ional -Juegos -Estrategia de Eleccié
-Definicion energético ectivo emociona sensoriomotor ensefianza eccon
-Caracteristicas Relajacion Social -Juegos simbdlicos ES"ateg'a_de -Preparacion
aprendizaje
-Preejercicio Cultural Juegos sujetos a -Demostracion
reglas
-Recapitulacion Creativa -Aplicacién
-Derivacion por - i
ficcié P Cognitiva Evaluacion
iccion
Dindmica infantil Sensorial

Motora

Gréafico N°3: Constelacion de ideas variable inde pendiente
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafa
Fuente: Personal

27



Constelacion de ideas variable dependiente
Fortalecimiento de la atencién ennifios de educacion inicial.
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Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
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Desarrollo tedrico del objeto y de campo
El juego como estrategiadidactica
El disefio curricular enla Educacion Inicial

La educacion ecuatoriana como parte fundamental del desarrollo integral
humano, se rige bajo la normativa legal que contempla la Constitucion de la
Republica, la Ley Organica de Educacién Intercultural y su Reglamento, con el
objetivo de brindar una educacion de calidad y calidez, respetando los derechos de
los nifios, nifias y adolescentes desde los primeros afios de vida.

Enelafio 2013, la Subsecretaria de Fundamentos Educativos elaboré un informe
sobre el curriculo que regia desde el afio 2002 concluyendo que el Curriculo no
correspondia a los nuevos criterios de disefio curricular, tampoco se habia logrado
articular los diferentes niveles educativos del Sistema Nacional de Educacion. Con
estos breves antecedentes se dio paso a un nuevo curriculo para Educacion Inicial,
el cual rige desde el afio 2014 y constituye el principal referente pedagdgico de
ensefianza y aprendizaje.

El Curriculo de Educacidn Inicial tiene como destinatarios a nifios Y nifias de 0
a 5 afios, el mismo que es aplicado por todas las instituciones educativas de
sostenimiento fiscal, particular, fiscomisional y municipal. El curriculo del Nivel
Inicial tiene dos subniveles, el subnivel 1 que corresponde a nifios y nifias de 0 a 3
afos yelsubnivel2 que comprende el grupo de 3 a5 afios de edad. Este instrumento
esta enfocado en el desarrollo integral de los ambitos de aprendizaje
correspondientes a cada subnivel, contemplando el juego trabajo como metodologia
principal para el desarrollo del aprendizaje y la importancia del rol docente para
ejecutarla.

Ambitos de aprendizaje de la educacion inicial

El curriculo de Educacion Inicial se fundamenta en el derecho a la ed ucacion,
atendiendo a la diversidad personal, social y cultural de los nifios y nifias, ademas,
toma en consideracion las etapas evolutivas del infante de acuerdo a las distintas
teorias del desarrollo, con lo cual se identifica los criterios de secuencialidad de los
niveles educativos (Curriculo, 2014), dichos aspectos son importantes en el proceso
educativo para planificar actividades que respondan a las necesidades de los

estudiantes.
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El Curriculo de Educacion Inicial considera que el proceso de ensefianza-
aprendizaje es sistematico e intencionado, a través de este, el nifio construye
conocimientos y potencia el desarrollo de sus habilidades, valores y actitudes. Esto
le permite fortalecer su formacidn integral mediante interacciones positivas gracias
a la mediaciénpedagdgica, la cual debe desarrollarse en un ambiente de aprendizaje
que sea estimulante (Curriculo de Educacién Inicial, 2014, p.5). Desde esta
perspectiva, las estrategias didacticas que el docente elija para desarrollar las
experiencias de aprendizaje dictaminaran el logro de los objetivos los cuales estan
en correlacion con ciertas destrezas vy criterios didacticos.

El curriculo de educacion inicial se centra en el aprendizaje dividido en 7
ambitos, segln la edad de los nifios y nifias, en 2 grupos que vande 3 a 4 afios y de
4 a5 afios. A continuacion, se describe brevemente cada uno de estos &mbitos, con

énfasis en Educaciéon Inicial 11 (4 a 5 afios)

Identidad yautonomia
« Valoracion cultural

Expresion corporaly
motricidad

« Desarrollo de capacidades

Relaciones con el
medio natural y cultural
+ Contacto conel medo

Comprensiény
expresiondel lenguaje

Relaciones
l6gico/matemiticas

« Adquisicién de nocines
basicas del tiempo, cantidad

espacio, textura, forma,

tamang, color

Gréfico N°5: Ambitos de Aprendizaje
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
Fuente: Curriculode Educacion Inicial, 2014

Metodologia del juego —trabajo

El Curriculo de Educacion Inicial (2014) sefiala que una buena practica docente
es importante para alcanzar el desarrollo de sus destrezas, para lo cual, el Ministerio
de Educacion proporciona una serie de orientaciones metodologicas que guian el

quehacer educativo en este nivel. Dichas orientaciones estan realizadas con base a
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criterios técnicos curriculares y fundamentos tedricos para generar oportunidades
de aprendizaje con estrategias didacticas interactivas, motivadoras e innovadoras,
fomentando, ademas, el respeto a las diferencias individuales, culturales y a los
distintos ritmos y estilos de aprendizaje de los nifios.

La educacion integral tiene como base metodoldgica el juego, permitiendo la
exploracion, experimentacion y creacion, por ello, en este nivel se recomiendan
como lineamientos metodologicos el juego-trabajo y a la organizacion de
experiencias de aprendizaje como los mecanismos que permitenel desarrollo de las
destrezas curriculares. De forma textual, el Curriculo de Educacion Inicial (2014)
al referirse a la metodologia del juego trabajo sefiala que:

Esta metodologia consiste en organizar diferentes espacios o ambientes de
aprendizaje, denominados rincones, donde los nifios juegan en pequefios
grupos realizando diversas actividades. Se trata de una metodologia flexible
que permite atender de mejor manera la diversidad del aula y potenciar las
capacidades e intereses de cada nifio. Los rincones de juego trabajo permiten
gue los nifios aprendan de forma espontanea y segun sus necesidades (p. 41)

Es importante reconocer que la educacidn inicial dista de ser escolarizada
de forma tradicional y que por ello la metodologia juego-trabajo, utilizada
adecuadamente por el docente, facilita la experimentacion, curiosidad, indagacion
y creatividad en los nifios de manera que adquieran aprendizajes significativos
mientras juegan.

El rol del docente

El Curriculo de Educacion Inicial (2014) sefiala que para aplicar la
metodologia del juego en los rincones y esta pueda cumplir con su intencionalidad
pedagdgica, es fundamental el rol del docente, proponiendo experiencias de
aprendizaje basadas en las necesidades de los nifios y mediando las actividades a
realizarse en los diferentes ambientes con la aplicacion de estrategias didacticas
apropiadas para el momento y la edad.

El siguiente cuadro resume las formas de interaccion que el docente debe

asumir mientras desarrolla la metodologia del juego-trabajo:
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Grafico N° 6: Formas de interaccion del docente
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
Fuente: Curriculo de Educacion Inicial, 2014

En relacion al cuadro, se puede inferir que el docente juega un papel
fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje, ser un buen observador para
precautelar la salud fisica, ya que por la edad los nifios estan sujetos a peligros;
jugador motivando e interactuando en diferentes momentos del juego para generar
en los nifios seguridad, autonomia y responsabilidad; y escenografo, es decir debe
preparar unespacio conel material adecuado para que estimule la atenciéne interés
en los nifios generando un aprendizaje significativo, todo ello enmarcado en una
planificacion previa.

El Curriculo de Educacion Inicial (2014) identifica cuatro momentos para
aprovechar las experiencias y el aprendizaje durante la aplicacion del juego trabajo
como metodologia, de la siguiente manera:

1. El momento de planificacion: durante el cual los nifios y el docente dialogan
para decidir las acciones que van a realizar, los espacios y tiempos, mediante
preguntas dirigidas como: ;qué hacer? ;como lo hago? ¢con qué? ¢con quién?
¢donde? y ¢para qué?

2. El momento de desarrollo: es la puesta en accion de lo planificado y la

utilizacion de las estrategias didacticas seleccionadas porel docente para cumplir
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con los objetivos de aprendizaje captando la atencion de los nifios, a manera de

juego, durante este tiempo los nifios eligen el rincon y la actividad que van a

desarrollar segun sus gustos, mientras que el docente cumple su rol de

observador y mediador resolviendo situaciones que podrian generarse.

3. El momento del orden: es el tiempo posterior a finalizar el desarrollo del juego
y consiste en ordenar el material que han utilizado para dejar los rincones
organizados; durante este tiempo la docente ayuda activamente a los distintos
grupos y puede valerse de actividades como canciones, rimas, etc., que ayuden
a enfocar la atencién para que el momento sea mas atractivo, animado y que
motive la participacién de los nifios.

4. El momento de la socializacién: los nifios y el docente dialogan sobre la
actividad realizada en los rincones realizando la retroalimentacion, aplicando la
autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion, lo que permite al docente
determinar los aprendizajes logrados y los que requieren refuerzo, asi como los
factores positivos Yy negativos que incidieron para en las actividades propuestas.
Conbase a lo sefialado, se puede mencionar que la metodologia del juego-trabajo

se basa en la creacion de ambientes de aprendizaje que permitan al nifio desarrollar

una serie de actividades propuestas por eldocente considerando el rinconde trabajo,
asi elnifo onifia vaya creando el aprendizaje mientras juega.

A fin de profundizar mas en esta metodologia y cumplir con lo que sefiala el
Curriculo de Educacidn Inicial, es importante que se considere los aspectos mas
importantes del juego como estrategia didéctica, el mismo que es la herramienta
principal para ser usada por el docente para enfocar la atencion de sus estudiantes
y lograr la interiorizacion de conocimientos significativos en el proceso educativo.
Estrategias didacticas

Rovira et al. (2017) sefialan que las estrategias didacticas son un conjunto de
acciones que los maestros aplican en forma planificada con la finalidad de lograr
algunos objetivos de aprendizaje especificos. Asi, se puede concluir puede
mencionar que las estrategias didacticas permitenal docente llevar a cabo untrabajo
organizado, a través del cual puede desarrollar una serie de destrezas, especificas

seqin kb edad del nilo o nifles y el nivel educativo en el que se encuentre.
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Las aplicaciones de estrategias en el ambito educativo van en funcion de las
necesidades de ensefianza que tiene el docente, es asi como, dependiendo del tipo
de actividad que el docente quiera aplicar y las destrezas que quiera desarrollar ha
de saber elegir una de las tantas estrategias didacticas que puede encontrar en el
contexto educativo. De la Torre (2012) detalla que enel dambito educativo se pueden
aplicar estrategias orientadas al aprendizaje escolar, mediante las cuales se puede
adquirir conocimientos, desarrollar procedimientos, promover valores, actitudes y
normas, asi como estrategias integradores para promover la inclusion y la
diversidad.

Sibien las estrategias didacticas como se ha dicho anteriormente permite el logro
de ciertos objetivos manifestados en el Curriculo de Educacion y éstas se
desarrollan o aplicande manera planificada es importante que el docente sepa elegir
de forma critica el tipo de estrategia a utilizar, ya que si bien puede existir un
catdlogo amplio de estrategias, el docente debe realizar una toma de decisiones en
relacion a las técnicas yactividades a las que puede recurrir para lograr los objetivos
establecidos y tomando muy en cuenta la edad y el contexto socioeducativo de los
nifos Yy nifias.

Importancia de trabajar con estrategias didacticas

Con base al concepto de estrategias didacticas y en funcion de su utilizacién, se
pueden sefialar algunas cualidades favorables que tiene para el docente y el
estudiante trabajar con estrategias didacticas.

- Permiten conseguir de forma efectiva los objetivos especfficos de un
aprendizaje o destreza en concreto.

- Le ofrece al docente los conocimientos necesarios para saber transmitir la
informacion de forma adecuada durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Permiten prever y preparar todos aquellos materiales u objetos necesarios
para la ensefianza.

- Setrabaja en funcion de los aspectos més relevantes del tema que se quiere
transmitir.

- Integrar el conocimiento de otras &reas.

- Articular los conocimientos tedricos con los aspectos practicos del
aprendizaje
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- Fonmentar kb participacion vy la autonomia de los nifios y nifias al momento
de generar estrategias propias de aprendizaje.
- Asumir el rol que tiene el docente de forma que durante el aprendizaje se
convierta enguia del desarrollo del conocimiento.
- Realizar evaluaciones mas concretas del aprendizaje.
El juego

La definicion del juego es muy variada, de manera que existen varios autores
qgue lo han conceptualizado de forma amplia y dependiendo del ambito de la
materia. Garcia P. (2005) define al juego desde su raiz latina, la cual es iocus
(accion o efecto de jugar) ludus-ludere (ludico) que se refiere al juego infantil y
comprende recreo, competicion, juegos de azar. (p.16) Es decir, el juego se
convierte en una accién ludica que el infante realiza para lograr el mayor de
satisfaccion interactuando libre y espontaneamente.

El juego es una de las actividades méas importantes para el desarrollo integral de
los nifios, puesto que les permite generar vinculos con las personas cercanas. En
este sentido se constituye en una estrategia ludica que permite a los nifios interactuar
con sus compafieros y docentes generando el interés y la curiosidad por aprender.

Contextualizando lo anteriormente mencionado, el juego es una actividad ludica,
recreativa que permite a los participantes divertirse mientras aplican conocimientos
y cumplen reglas establecidas, cabe recalcar que el juego no estd Unicamente
dirigido a los nifios, pero son ellos quienes mas disfrutan de él.

Caracteristicas del juego

Para Romeo et al. (2016) algunas caracteristicas importantes que tiene el juego,
sobre todo en el &mbito educativo y principalmente al aplicarlo a nifios y nifias.
Algunas de estas caracteristicas son las siguientes:

- El juego es una actividad natural del nifio lo cual le proporciona placer y
satisfaccion, por tanto, podemos decir que un nifio juega si en verdad se
divierte; es posible que siga las indicaciones u obligaciones impuestas por el
adulto o por el grupo de juego, pero no juega. Sin embargo, el juego no significa
solo diversion, también existen juegos que exigen esfuerzo o aquellos que
potencian el desarrollo de la responsabilidad del nifio, ya que él mismo puede

ponerse algunas restricciones.
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El juego ayuda a desarrollar las facultades fisicas y psiquicas; y sirve para
conocer las propias aptitudes y limites. Estableciendo una relacion con los
demas y con los objetos, el nifio, o la nifia a medida que resuelven las acciones
o0 problemas implicitos a todo juego, van descubriendo sus propias cualidades
y limitaciones en campos diversos.

El juego es fuente de relacion con los demés. Pero estas relaciones no tienen
un caracter jerarquizado, ya que enel juego no existen las relaciones de poder
nifio-adulto, establecidos en la vida cotidiana. En el juego, el nifio puede crear
un mundo a su medida, donde la relacion con la gente, la cual juega, es de igual
a igual.

La sociedad y sus reglas se reflejan en el juego, mediante el cual el nifio
conoce Yy asimila, lo que le permite adaptarse a la realidad que le rodea. El
aspecto cognitivo-social del juego es uno de los elementos que mas se trabajan
altimamente. Sus implicaciones van mas alla del conocimiento del entorno
social, hay un traspaso de este entorno al nifio y, por tanto, el nifio mientras
juega interioriza la estructura social que le rodea (con sus valores, normas,
hébitos).

El juego es medio de aprendizaje , y no hace falta que sea intencionado o
programado por el educador. El juego se desarrolla en un contexto humano y
medioambiental determinado, con cuyos elementos interactta el nifio y la nifia,
conocen cuéles son sus capacidades, por qué las confrontan y aprenden a
modificarlas para poder conseguir mejores resultados.

El juego es voluntario y deseado, lo que facilitaa veces el nifio lo utilice como
medio terapéutico, de liberacion de tensiones psiquicas y retorno al equilibrio,
Varios de los y ansiedades que afrontan los nifios y nifias en sus con los demas
y con los objetos de su entorno pueden ser superados o aliviados gracias a que
el juego actla como una catarsis.

En el aspecto cognitivo, el juego es promotor del desarrollo de las facultades
cognitivas, principalmente porque requiere de la intervencién de todos los
sentidos y utiliza mucho la imaginacién. El uso de la imaginacion le permite al
nifio o nifa tener una diversidad de alternativas para ejecutar acciones,

enfrentar problemas y desarrollar formas Yy estilos de pensamiento.
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- Mediante el juego se pueden potenciar los valores, la moral, regular la
conducta. Estos valores, de acuerdo con Vygotsky, aparecen primero en un
plano interpsicolégico y después pasan a uno intrapsicolégico. Este desarrollo
moral se manifiesta a través de la construccion de reglas, considerando como
validas aquellas que conducen al bien comdn y que cuentan con la aprobacion
general, Ademas, el juego suele ser una herramienta para aprender a evaluar la
interaccion social y la conducta ética de los jugadores.

- Deigual manera, los juegos son fuentes de salud fisica y mental. porque
permite la expresion de su energia corporal y porque las maltiples tensiones
pueden ser superadas gracias a que en el juego simbdlico puede transferir su
frustracion, angustia, agresividad. Se puede afirmar que existe una relacion
directa entre salud mental y el juego como fuente para la expresidn creadora,
es decir, la mayoria de las actividades ludicas fomentan la creatividad de los
nifios, lo cual enriquece su salud y a su vez, todo aquello que asegura su salud
psicolégica incrementa su creatividad.

Se puede evidenciar que tanto las corrientes pedagogicas y metodoldgicas
concibenal juego como unelemento principal para el proceso de aprendizaje, pero
también importante para la formacion de la personalidad de los nifios entre los 0 y
5 afios de edad.

Teorias del juego.

Entorno al juego como parte del desarrollo de aprendizaje se han ido desarrollando

algunas teorias que pueden ser analizadas desde otras &reas como la psicologia, la

biologia, la fisica, y desde estas ciencias se le ha querido dar un enfoque pedagogico
con la finalidad de comprender las razones de por qué el juego constituye una
actividad esencial para el ser humano durante la infancia y posterior desarrollo.

A continuacion, se describen brevemente algunas de estas teorias llamadas
clasicas por ciertos autores y citadas en trabajos de autores como Gallardo (2018).

Teoria del excedente energético

Esta teoria fue planteada por Spencer H. (1855) cuyo razonamiento es que el
juego tiene por objeto la liberacion de energias acumuladas. Esta argumentacion

proviene de una teoria evolucionista, puesto que, segin Spencer, las especies
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inferiores requieren de mayor energia para cubrir sus necesidades, mientras que las
superiores no necesitan consumir tanta energia.

En contraste con el momento actual, el enfoque de esta teoria es netamente
evolucionista, pero centrado en el ser humano, sin que se rescate el valor
fundamental del juego como una actividad recreativa importante para el desarrollo
cognitivo, sobre todo durante la infancia.

Teoria de la relajacion

La teoria de la relajacion o descanso, fue formulada por Moritz Lazarus (1824-
1903), para quien el juego es una compensacion por las actividades fatigosas que
realiza el ser humano, por tanto, el juego es una actividad que sirve para el descanso
y la recuperacion.

Enuna épocadonde la industrializacion se empezaba a abrir paso, el enfoque del
juego estd basado en este contexto como una actividad recreadora, de
compensacion, pero aln no se contextualiza una correlacion entre el juego y la
infancia.

Teoriadel preejercicio

Karl Gross (1898), como principal exponente de esta teoria, refiere a la
importancia del juego como un ejercicio preparatorio que realizan los nifios y nifias
para sus posteriores roles como adulios. En este sentido, el autor resalta la
importancia del juego en el desarrollo de las capacidades y habilidades del nifio o
nifia para perfilar como un adulto, por lo que el juego es un pre ejercicio mental de
lo que serd su funcion futura como adulto.

Teoriade recapitulacion Hall

Esta teoria es propuesta por Hall S. (1904) y menciona que el juego es una
recapitulacionde la breve evolucion de la especie humana. Este autor sefiala que en
el juego se encuentra comportamientos ontogenéticos y filogenéticos que son
conceptos propios de la evolucidn de la especie humana. El ejemplo propuesto es
que juegos basicos como las escondidas, reflejan situaciones como la necesidad de
esconderse que tenian los primeros humanos. Por otro lado, segun el autor, al
momento de comenzar un juego, lo que se hace es realizar una conexidn o actividad

vinculada ala vida primitiva.
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Derivacion por ficcion

Claparede E. (1932) serd quien vaya vinculando el juego al desarrollo
psicomotor, intelectual, social, afectivo y emoc ional del nifio. Segln el autor, el
juego persigue fines ficticios, donde el nifio puede proyectarse en lo que pretende
ser de adulto.

Este autor destaca la importancia de la ficcion que se crea el juego y la forma en
cémo el jugador convierte una conducta real en una conducta ludica. En el juego se
pueden satisfacer los deseos yanhelos.

Dinamica infantil

Esta teoria propuesta por Buytendijk (1935) sefiala que el nifio juega debido a su
esencia infantil. El juego es una actividad propia de la infancia, desarrollada por el
hecho de ser nifio. Concluye que a través de las distintas peculiaridades se explican
los cambios de conducta durante la infancia.

Dicha postura es completamente opuesta a lo mencionado por Gross,
Buytendijk, pues sefiala que no existe demostracion alguna de que un animal que
no haya jugado nunca tenga menor grado de percepcion. Por lo que cualquier
comparacion jerarquica basada en el juego debe descartarse. Asi mismo sefiala que
respecto alos ejercicios preparatorios existen, pero no como juego.

Dimensiones del juego

Afectivo-emocional (expresion y control emocional)

El juego como actividad ludica y recreativa genera en los nifios goce,
satisfaccion y motivacion, favorese el control de emociones y la resolucion de
problemas que surgen en la vida cotidiana. A través del juego los nifios desarrollan
su autoestima y confianza en si mismo y en los demas, asi como el control de
emociones susitadas durante el juego, como el ganar yperder. Es importante desde
el inicio poner las reglas claras y respetarlas para evitar emociones negativas y en
caso de que se presenten es la oportunidad perfecta para ensefiar el autocontrol y
manejo de emociones.

Social (integracidn, adaptacidn, igualdady convivencia)

En esta dimension el juego es considerado como recurso para la interaccion
social con sus pares, mientras se da este proceso, el nifio adquiere conductas

positivas como saludar, compartir, respetar reglas, turnos; esdecir, el nifio conoce
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sus capacidades personales y las aplica para relacionarse conel mundo que le rodea.
Mientras se juega se comparte actitudes positivas y negativas, las cuales nos ayudan
a discernir, respetar y buscar la forma de llegar a acuerdos por medio de la
comunicacién, asumiendo con responsabilidad que no siempre se puede ganar,
favorece también una actitud cooperativa y la convivencia armonica. Por otro lado,
es de suma importancia recordar que el juego permite disminuir los niveles de
ansiedad convirtiéndose en un actividad teraputica.

Cultural (transmicién de tradicionesy valores)

El juego es una actividad social con la cual los nifios conocen, adaptan y repiten
tradiciones y valores socio-culturales. Actualmente la diversidad social y cultural
ha permitido la integracion de una gran variedad de juegos tradicionales
provenientes delos grupos sociales que conforman las comunidades educativas.

Creativa (inteligencia creativa)

Esta dimension se enfoca en el desarrollo de la creatividad mediante el juego
simbdlico como herramienta para potenciar las habilidades del pensamiento, la
imaginacion y distincién de la fantasia y la realidad; facilita también, el cambiar lo
existente y modificarlo segin sus gustos y percepciones, por ello es importante
proporcionar ambientes favorables donde se pueda dar rienda suelta a la
imginacion, pensamiento y expresion, en donde el adulto debe asumir un rol de
mediador para guiar el accionar negativo y motivar las acciones acertadas.

Cognitiva (gimnasiapara el cerebro)

La manipulacion de objetos permite percibir la informacion del mundo que nos
rodea, es asi, que mientras juegan, los nifios experimentas e interiorizan cualidades
y utilidades de los objetos, para posteriormente contruir las representaciones
mentales de objetos o personas, incluso cuando estan ausentes. Por otro lado, se
desarrolla los procesos empaticos que permiten que el nifio comprenda el sentir de
sus compafieros, asumiendo comportamientos sociales positivos, mismos gque van
de la mano con la adquisicon y dominio del lenguaje como medio de interaccion
social. Para finalizar el andlisis de ésta dimension, se recalca que la practica del
juego simbdlico favorece la adaptacion con el mundo que nos rodea ejecutando el

ensayo de aciertos y errores.
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Sensorial (6rganos de lossentidos)

El juego es un medio para experimentar y explorar el entorno a traves de las
sensaciones, y de la misma manera, es la fuente de autoconocimiento de las
posibilidades sensoriales de cada nifio, ya que se realiza de manera libre y con la
posibilidad de repetirlo segin los gustos y necesidades de cada individuo.

Motora (motricidad gruesa y fina)

El juego se da forma paralela con el desarrollo motor desde tempranas
edades, aportando a la evolucidn sensorial a través de movimientos corporales, que
en un inicio seran amplios y posteriormente seran coordinados y complejos. La
estructuracion del esquema corporal parte de identificar el cuerpo como un todo
para dar paso al conocimiento de las partes, también, se da el reconocimiento de si
mismo Y luego de los demas. Con el paso del tiempo el juego permite reconocer las
posibilidades motrices y coordinar los movimientos de mejor maneja. Por otro lado,
el juego permite ejercitar la relacion causa-efecto, comprendiendo que sus acciones
cambian su entorno y asumiendo que es responsable delo que realiza.

Tipos de juegos

Piaget (1932) es el principal tedrico que ha clasificado los juegos de acuerdo con
el desarrollo del conocimiento infantil, sefiala que los juegos pueden ser
funcionales, de construccion, de roles, de reglas y didacticos. Si bien, algunas
investigaciones realizan otras clasificaciones, se considera para su clasificacion
conforme al desarrollo evolutivo de la infancia. En consecuencia, la clasificacion
mas general se puede mencionar de la siguiente manera:

Juegos motores y de interaccion social

Se presenta en las primeras etapas de la vida hasta el segundo afio de vida. En
este periodo el nifio estd adquiriendo afanosamente control de sus movimientos y
aprende a coordinar sus gestos y sus percepciones con los efectos de los mismos.
El juego consiste en repetir y variar movimientos.

Los nifios encuentran satisfaccion en el dominio de sus capacidades motoras y
experimentar en el mundo del tacto, la vista y el sonido. Obtienen placer al
comprobar que son capaces de hacer que se repitan los acontecimientos; de ahi que

se pueda observar su alegria, cuando una yotra vez mueven objetos.
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Los juegos motores pueden partir de usar su propio cuerpo, por ejemplo, el nifio
agarra, chupa, golpea, sobre todo durante los dos primeros afios de vida. A medida
gue va creciendo, esa experiencia previa lo advierte de lo que viene después de
realizar una actividad. Es de esta manera como se va desarrollando las habilidades
cognitivas 'y entran en juego s funciones basicas como b memoria y b atencion.

En el ambito sociocultural o de interaccion, el juego motor es parte del
patrimonio de todas las naciones, puesto que son actividades que todo el mundo las
realiza (Gil y Otros, 2020) y constituyen parte de la cultura la cual permite ir
creando conciencia cultural y es fuente de valores sociales.

Juegosimbolico o representativo.

Surge hacia los dos afios, hasta aproximadamente los seis. Durante este estadio,
el nifio y la nifia aprenden a codificar sus experiencias con simbolos y las
combinaciones de éstos. Dado que el lenguaje aparece incipientemente, lo utilizan
para captar ycomprender sumundo. Enesta etapa, a mas del manejo sensoriomotor
del mundo real, empiezan a jugar imaginativamente con los objetos de su medio
para utilizarlos en mdltiples formas.

Juegos sujetos a reglas

Se inicia de cinco a seis afios. El nifio o la nifia han comenzado a comprender los
conceptos sociales de cooperacion y competicién. Su juego refleja esto, cuando se
enfoca sobre actividades lidicas que estan estructuradas sobre la base de reglas
objetivas yque pueden implicar actuaciones en grupo o equipo. Estos juegos inician
en la organizacion y la disciplina, al mismo tiempo que ensefian a someter sus
propios intereses a la voluntad general. A partir del juego en equipo, el nifio y la
nifia aprenderan a ser €l o ella, a ser personas, a percibir que existen los deméas y a
respetar sus personalidades.

Juego de construccion

En este tipo de juegos no hay una edad determinada, Martinez (2011) menciona
que el juego construccion puede contemplar los siguientes aspectos para su
desarrollo:

- La libertad de eleccion del juego.
- Elndmero de individuos necesarios para su realizacion.

- Porel lugar donde se juega.
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- Porel material que se utiliza.
- Porla dimension social.
- Porla edad de los destinatarios del juego
Dichos aspectos inciden en el proceso constructor del nifio determinando lo
que desea expresar mediante el juego.
El juego como estrategiadidactica

Para definir correctamente el juego como estrategia didactica y posteriormente
es necesario conocer cada uno de estos terminos. De esta manera, se procede a
comprender el significado de cada palabra para llegar a una definicién del juego
como estrategia didactica.

Desde su definicién etimologica, estrategia deriva del latin strategia, palabra que
procede de dos términos griegos: stratos (ejército) y agein (conductor o guia). En
consecuencia, en su origen primario estrategia es el arte de dirigir las operaciones
militares. Ulloa R. (2008) explica que, en el contexto literario, la estrategia se aplica
al arte de dirigir y articular acciones y operaciones; es un plan o programa con
ciertos objetivos. En este mismo sentido, Ulloa r. (2018) sefiala que existen varios
criterios respecto al concepto de estrategia, asi como variadas pueden ser las
estrategias para el desarrollo de la ensefianza y el aprendizaje.

De la definicion antes descrita, se tiene una primera aproximacion a lo que
significa estrategia en el plano educativo. Una estrategia es un plan, un disefio, el
cual permite alcanzar ciertos objetivos 0 metas. Una estrategia también es el
proceso, previamente elegido mediante el cual, quien lo aplica, pretende alcanzar
uno o varios objetivos.

Abreu y Otros (2017) sefialan que la didactica tiene una definicion polisémica y
se puede entender como una disciplina que estudia los procesos y eleme ntos de la
ensefianza —aprendizaje.

De lo sefialado se desprende que la didactica se encarga de asegurar que el
proceso que se aplica para la ensefianza sea el adecuado, y permita al docente
cumplir con los objetivos propuestos. La didactica valida el proceso para la
ensefianza y el aprendizaje, abarca la metodologia y las técnicas por las cuales se
realiza este proceso. En resumidas cuentas, la didactica es parte de la pedagogia

esta ciencia estudia las técnicas y métodos de ensefianza.

44



Finalmente, se define la palabra juego, que de forma general se entiende como
una actividad que se realiza de forma libre por parte del nifio, siendo esta actividad
la primera aproximacién e interrelacion con los otros, a través de esta actividad, el
participante decide aceptar algunas reglas. Una definicion que llama la atencion es
la dada por Gross (1989) para quien el juego es una manera de comenzar a entrenar
los instintos, “es un ejercicio preparatorio para el desarrollo de las funcione que
sean necesarias para la época adulta (p. 236).

De la explicacion de cada una de las palabras antes descritas se puede obtener
una definicion del juego como estrategia didactica, la misma que se puede
comprender como una actividad planificada para alcanzar los objetivos propuestos,
en el caso presente, por el docente, durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Actualmente, se considera el juego como un proceso cognitivo que utiliza
actividades y puede ser aplicado desde tempranas edades, por lo tanto, el juego
como estrategia didactica cumple un papel importante en el desarrollo de las
habilidades intelectuales, afectivas, sociales de los nifios a través de la integracion
armonica y efectiva con sus pares. Es decir, esta actividad permitira a los nifios
alcanzar un nivel de conocimiento e integracion en un ambiente organizado, con
indicaciones claras que permita alcanzar los objetivos propuestos con el grupo de
educacion inicial.

El desarrollo del juego, como estrategia didactica, permite a los estudiantes
construir su propio conocimiento a través de la experimentacion, la exploracion, la
indagacion y la investigacion, procesos claves para lograr un aprendizaje
verdaderamente significativo. De esta forma, se abre un amplio abanico de
posibilidades para la creacion y/o desarrollo de juegos didacticos.

Conforme a lo sefialado, se debe decir que el juego se convierte en un recurso
didéctico dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Es un recurso mediante el
cual es posible acaparar la atencion de los nifios y nifias de una forma entretenida,
dindmica e interesante. El juego es importante en la educacion, toda vez que el
docente logra captar la atencién de los nifios sobre un interés especifico.

El juego como estrategia de ensefianza
En los apartados anteriores se ha comprendido la importancia del juego durante

la infancia, y como este al ser parte esencial del nifio y la nifia permite que vayan
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adquiriendo ciertas destrezas y conocimientos de manera empirica. En este sentido,
desde elambito educativo, se resalta la importancia de aprovechar la naturaleza del
juego durante la infancia como una estrategia de ensefianza.

Desde el curriculo de Educacion Inicial se define la ensefianza-aprendizaje
como:

Unproceso sistematico e intencionado por medio del cual el nifio construye
conocimientos y potencia el desarrollo de habilidades, valores y actitudes
que fortalecen su formacion integral, mediante interacciones positivas que
faciliten la mediacion pedagdgica en un ambiente de aprendizaje
estimulante (Curriculo, 2014, p. 15).

Algunos autores mencionan que en el proceso de enseflanza aprendizaje se
identifican cuatro elementos: el docente, el estudiante, el contenido y las variables
ambientales (e- learning, 2017). Cada uno de estos elementos tiene mayor 0 menor
influencia segun el contexto en el que se desarrollen.

Una vez que se comprende de forma general el proceso de ensefianza-
aprendizaje y los elementos que en él intervienen, se puede sefialar que el juego
como estrategia de ensefianza se debe comprender como una actividad, previamente
planificada por el docente con miras a conseguir ciertos objetivos. En consecuencia,
en este proceso el docente debe considerar el tema de trabajo, el contenido, la
aplicacién de la técnica y la estrategia didactica para ensefiar a aprender.

Tomando como referencia la definicién de que el juego forma parte de la
metodologia de ensefianza, cuyo proposito es:

guiar la accion del docente y orientarlo en la toma de las mejores decisiones
pedagdgicas que debe asumirlas para el desarrollo del proceso de
enseflanza-aprendizaje, con el fin de que los profesionales de este nivel
educativo dispongan de directrices metodoldgicas que faciliten y dinamicen
el logro del desarrollo yaprendizaje de los nifios, (Curriculo, 2014, p. 18)

En razon de lo sefialado, el juego como estrategia del ensefianza-aprendizaje
permite que el docente pueda alcanzar ciertos objetivos del desarrollo de
aprendizaje del nifio o nifias, pero, ademas, es una actividad que a su vez permite
fortalecer o desarrollar otras funciones o facultades cognitivas que, sibienson parte
del desarrollo integral del nifio o nifia, en ocasiones no se les da la debida

importancia.
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Proceso didactico del juego

El proceso de ensefianza-aprendizaje se comprende en funcidn de los elementos
que en ella intervienen, el docente, el estudiante, el contenido y las variables
ambientales, que ya se habia descrito anteriormente. Al hablar del proceso didactico
del juego se ha de comprender como aquellas acciones que se encuentran de forma
integrada y que requieren seguirse de manera ordenada por parte del docente
“dentro del proceso educativo para el logro de un aprendizaje efectivo” (Rosero et
al., 2017, p. 3), es decir manteniendo un orden sistémico que permita alcanzar los
objetivos planteados.

Rosero et al. (2017) mencionan que para que el proceso didactico tenga éxito es
importante que el docente tenga el conocimiento, capacidad y actuacion suficiente
para realizarlo a través de un conjunto de actividades de manera coherente,
ordenada, que le permitan al docente alcanzar ciertos objetivos de ensefianza y a la
vez lograr deforma efectiva el aprendizaje de los estudiantes.

Torre (2001), menciona que el proceso didactico esta relacionado conel proceso
de ensefianza-aprendizaje. El docente debe saber elegir de forma adecuada el
proceso que va a seguir para el proceso de ensefianza — aprendizaje y la didactica
debe ir en funcidn de aquellos objetivos. De tal forma que existe una relacién de la
didactica con la estrategia y la herramienta, metodologia o técnica a aplicarse para
el logro de los objetivos que el docente se proponga.

El proceso didacticodel juego para el fortalecimiento de la atencién

Marques (2001) al referirse al proceso didactico lo identifica como un proceso
complejo, enel cual convergen algunos elementos o componentes que se describen
brevemente a continuacion:

- El docente. (mediador del conocimiento)
- El estudiante (adquiere o desarrolla el conocimiento)
- Los objetivos (curriculo)
o Ejes y ambitos de aprendizaje
- El contexto (medio)
- Recursos para el aprendizaje (estimulacion del aprendizaje, recursos
audiovisuales, orales, materiales, didacticos)

- La metodologia dela estrategia didactica
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o Tomar encuenta las caracteristicas del grupo de estudiantes.
o Considerar las motivaciones e intereses de los estudiantes
o Organizar elaula por rincones.
o Evaluacion del aprendizaje y/u objetivos
El juego es uno de los elementos basicos e importante para el desarrollo integral

del nifio debido a su caracter lidico y dindmico, con base a lo sefialado, el proceso
didactico del juego debe seguir pasos, los mismos que pueden ser aplicados de
forma flexible, adaptarse a las necesidades de aprendizaje o de los objetivos que el
docente pretenda desarrollar, tomar en cuenta las caracteristicas de los

participantes, los recursos disponibles y se puede resumir en el grafico siguiente.

« Corresponde los objetivos a conseguir,
edad, nimero de participantes, material,
espacio.

* Crear un ambiente motivador para que los
nifios o participantes se involucren
directamente en el juego.

* Explicar deforma clara en los posible con
ejemplos o demostraciones y de esta
manera asegurar que han comprendido las
reglas y normas.

« Desarrollar en si el jugo el tiempo
necesario evitando el aburrimiento, es
preferible mantener en los participantes las

ganes  de seguir jugando.

* Valorar si se ha cumplido conlos objetivos
atraves de la observacion y reflexion

Gréafico N° 7: Proceso didactico del juego
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
Fuente: Elaboracion propia
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Fortalecimiento de la atencion
Habilidades cognitivas

Suarez (2016) explica que lo cognitivo es el acto de conocimiento, que
comprende otras acciones como almacenar, recuperar, reconocer, comprender,
organizar y usar la informacion que se recibe a través de los sentidos, por otra parte,
la autora explica que la cognicion es la facultad de conocer y procesar la
informacion. Esta facultad de procesar la informacion inicia en la percepcién, pasa
por el conocimiento adquirido y las caracteristicas subjetivas mediante las cuales
se valora la informacién. La cognicidn estd ligada a otros conceptos abstractos
como la mente, la percepcidn, el razonamiento, la inteligencia, el aprendizaje entre
otras funciones.

Asi, el conocimiento no solo comprende la activacion de los sentidos, sino que
para desarrollarlo entran en juego el funcionamiento de sistemas que interpretan y
reinterpretan la informacién obtenida por los sentidos, ayudados de los procesos
cognitivos  basicos como la atencion, la memoria, el lenguaje entre otras.

Clasificacion de las habilidades cognitivas
Habilidades cognitivas basicas

Los procesos cognitivos basicos o habilidades son importantes en el
procesamiento de informacidn, pues, sin este proceso es imposible que, enel futuro,
se desarrollen procesos superiores.

Un proceso cognitivo basico es condicidon para el posterior procesamiento de
informacion. Dicho de otra manera, sin este proceso es imposible que se desarrollen
procesos superiores. Estas habilidades son la sensacion, percepcién, atencion y
memoria.

Percepcion

Se trata de un proceso mental en el que organizamos toda la informacion
que proviene del entorno o del interior de uno mismo para finalmente darle un
sentido. Para Glover (2018) la interpretacion que los seres humanos hacemos del
mundo que nos rodea estd determinada principalmente por la personalidad
individual de cada uno, la estructura biologica de nuestro cerebro, nuestros intereses
y las experiencias que hemos ido adquiriendo a lo largo de nuestra vida. La

percepcion se puede dividir en:
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Percepcion
visual

Percepcién Percepcion
gustativa auditiva

Percepcion Percepcidn
olfativa tactil

Gréfico N° 8: Tipos de percepcion
Elaborado por: Maria Rodriguez Campafa
Fuente: Glover M. (2018), Los procesos cognitivos basicos.

Percepcién visual

La percepcion visual se refiere a la capacidad de interpretar toda la
informacidn que se recibe por medio de la vista. Se desarrolla desde el nacimiento,
cuando por primera vez se abre los 0jos y se desarrolla progresivamente al analizar
todo lo que rodea al nifio 0 nifia. Aproximadamente en el primer afio de vida, ya se
ha almacenado una gran cantidad de informacidn.

Percepcién auditiva.

Es la capacidad que tienen los seres humanos para interpretar la informacion
que reciben por los oidos gracias a las frecuencias que emiten los medios de sonido
y el aire.

Percepcion tactil.

Se trata de toda aquella informacion que se percibe mediante la piel o por
medio del tacto. El area del cerebro que se encarga de llevar a cabo este proceso se
llama l6bulo parietal.

Percepcion olfativa.

Esta percepcion hace referencia a la capacidad que tenemos los seres
humanos para interpretar la informacion que nos llega del exterior por medio del
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olfato. Las areas del cerebro que se encargan de llevar a cabo esta funcion en el
bulbo olffativo y la corteza piriforme.
Percepcién gustativa.

Esta percepcion se refiere a la capacidad que tenemos para interpretar la
informacion que nos llega mediante el contacto de ciertas sustancias quimicas con
nuestras papilas gustativas.

Atencién.

El proceso de atencion es un factor multidimensional, el mismo que se compone
de “el despertamiento, la vigilancia (mantenimiento de la atencion, la capacidad y
la selectividad” (Beltran et al, 1995, p. 192) Es importante saber que muchos de los
estudiantes, sobre todo nifios y nifias en educacidn inicial presentan algunos
problemas de atencion ya sea asociados a algun déficit o trastorno o por falta de
estimulacién, ya sea en el ambito del hogar o en el &mbito educativo.

Memoria

La memoria es el proceso que nos permite almacenar informacidn pasada para
utilizarla en el futuro. Este proceso varia en funcion de la especie, pero en los
humanos puede durar varios afios. La memoria puede dividirse, a su vez, en
memoria a corto y a largo plazo. Uno de los elementos que nos distinguen de los
animales es que, por lo general, su memoria es reducida. Sin embargo, nosotros
podemos mantener el recuerdo de un evento durante varias décadas, aunque este se
vuelva menos exacto.

Eso si, el envejecimiento y la destruccion celular hacen que esta cualidad se
pierda; este es el problema de las demencias. Uno de los sintomas precoces del
Alzhéimer es, precisamente, la pérdida de memoria.

Habilidades cognitivas superiores

Glover M. (2018) explica que los procesos cognitivos superiores son la unién o
integracion de la informacidn que proviene de los procesos cognitivos basicos. Un
ejemplo muy evidente de proceso cognitivo superior es el aprendizaje, puesto que
es lacombinacion de procesos como la atencion, memoria y pensamiento de manera

conjunta.
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Pensamiento

Segun Glover (2018) el pensamiento es el encargo de procesar todo tipo de
imagenes, ideas, experiencias, sonidos, simbolos, etc. gracias a la estimulacion de
diversos componentes del sistema nervioso.

De acuerdo con el modelo cognitivo en psicologia, por medio del pensamiento
se puede manipular y transformar toda aquella informacién que el ser humano
almacena en la memoria. El pensamiento analiza, evalla, clasifica, compara, hace
juicios y conoce como aplicar de manera adecuada todos aquellos conocimientos
que hemos guardado en la mente con la finalidad de resolver problemas y de crear
cosas nuevas aprovechando toda la informacion.

El funcionamiento del cerebro es trascendental en este punto, Las zonas del
cerebro que se encargan de las funciones que lleva a cabo el pensamiento son el
talamo, la formacion reticular y el sistema limbico, quienes a su vez tienen
determinadas caracteristicas que determinan el tipo de pensamiento que va a tener
la persona. Los pensamientos pueden llegar a ser positivos, negativos, agradables,
desagradables, etc. y dependiendo de ellos se pueden llegar a experimentar
diferentes emociones.

Lenguaje

Todos los elementos que forman parte del lenguaje, los fonemas, palabras,
oraciones Y frases encajan entre si para formar una informacién con su propio
significado. El estudio del lenguaje hace referencia a la investigacion de aquellos
ekmentos que lo representany que conforman ala vez una graméatica del lenguaje.
El lenguaje puede preservarse através del tiempo v se ha ido transmitiendo de
generacion en generacion en la sociedad ya que permite que podamos expresar
nuestros pensamientos, ideas, emociones Yy sentimientos a los demas.

Inteligencia

La inteligencia es el grado supremo de desarrollo cognitivo. Es aquella habilidad
que te permite aprovechar al maximo tus demas cualidades y aumentar su
rendimiento.

Tradicionalmente, se habia dado importancia a una sola variedad de inteligencia,

la 1bgico-matematica. Hoy el analisis de la inteligencia es multidisciplinar. El
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desarrollo del concepto de inteligencias multiples por parte de Howard Gardner ha
permitido que se favorezca el cultivo de nuevas habilidades.
La atencion

Cruz y otros (2017) define la atencion desde su concepcion etimoldgica y
explica que atencion significa “tender hacia”. Basicamente la atencion implica Ila
relacion entre los érganos sensoriales (0jos, oido, tacto) y el contexto, en tanto que
constituyen fuente informacional. Asi mismo, “la vinculacion entre el
comportamiento sensorial observable y los subcomponentes hipotéticos de
procesamiento” (p. 54). Todo ello evidencia la importancia de que los nifios puedan
experimentar con su sentido y que ello les permita conocer el mundo.

Suarez (2016) explica que la atencién es la capacidad del ser humano que
permite seleccionar la informacion que proviene de los sentidos y posteriormente
es dirigida por los procesos mentales. Las funciones cognitivas seleccionan la
informacion sensorial la misma que puede ser consciente o inconsciente. Este
proceso es tan importante, porque permite monitorear las interacciones del sujeto
con el ambiente, asociar el conocimiento con la experiencia (memoria) y la

confrontacion de problemas (sensaciones).

\'l
E- -0

Grafico N° 9: Concentracion y mente errante 1
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Fuente: Cruz, “Neurociencia de las capacidades y procesos cognitivos, 2017

Importancia de laatencion

Factores

El mundo constituye un complejo entramado de estimulos debido a la gran
cantidad de objetos, sonidos, olores, colores, presiones, temperaturas, sensaciones,
de los cuales apenas una pequefia cantidad es captada por los sentidos. Séez et al.

(2014) sefialan que el acto de elegir una pequefia cantidad de ese cUmulo de
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estimulos es lo que se denomina atencidn. Este ejercicio es el primer acto previo a
la adquisicion del conocimiento. En consecuencia, la atencidn es la seleccion de
cierta informacion que proviene de estos estimulos. Esta informacion depende
como se verd mas delante de dos factores: interno y externo

Externos
Cuadro N°1: Factores externos de la atencion

Factores externos de la atencion

Estimulos intensos: Un ruido fuerte.
Novedad: Al nifio le llama Ila atencion lo novedoso antes que lo

conocido.

Coherencia o significacion: Se presta atencion a lo que tiene
sentido.

Objetos moviles: Suelen llamar més la atencion que los objetos
estaticos.

Contraste entre estimulos.
Posicion: Generalmente se presta mayor atencion a la parte
superior izquierda.

Fuente: Séezetal. (2014) Educacion infantil

Tomando en consideracidn la tabla anterior, la forma en que se debe trabajar la

atencion con el nifio debe estar enfocada en:

- El infante enfocara su atencion a aquello que le resulte interesante o
significativo.

- Lo significativo para el nifio o nifia esta relacionado con sus necesidades
basicas: alimentacion, higiene, descanso, necesidad de relacion, afecto y
amor de los padres yde los otros nifios.

- Conforme va aumentando la edad la capacidad de atencion se va
incrementando, por lo que es recomendable ir incrementando
progresivamente la duracion y la dificultad de las tareas.

- Se debe trabajar con la memoria, puesto que estd muy relacionada con la
capacidad de retener la informacion.

- Palabra e imagen atraen la atencion del nifio o nifia, preferiblemente deben
ir unidas. La instruccion es mas efectiva cuando se acomparfia de imagenes.

Intemos
Basetal. (2012) explica que el foco de atencién o foco atencional se produce
acausa de factores externos e internos. Como se ha sefialado enelapartado anterior,

los factores externos provienen de estimulos del entorno, en cuanto que los
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estimulos internos, provienen del propio individuo; y dependiendo de suamplitud
para permite percibir varios estimulos a la vez o estrecha si el individuo filtra los
estimulos no deseados, bloqueando el resto de distractores para atender una Unica

tarea.

Cuadro N°2: Factores internos de laatencion

Factores internos de la atencién

Necesidades fisiolégicas: hambre, sed, miccién, etc.
Depende deldesarrollo: se incrementa la atencion con la edad.
Intereses o motivaciones del sujeto.
El lenguaje: es uno de los factores determinantes puesto que
permite describir objetos que pudieran estar ausentes- ES uno
de los instrumentos del pensamiento y medio de
comunicacion.

Fuente: Séezetal (2014) Educacion infantil

Caracteristicas de la atencion

Considerando lo expuesto por Bas et al. (2012) Se identifican una serie de
caracteristicas que estan implicitas en la definicion de la atencion, sin embargo, es
preciso identificar y conocer para comprender la importancia que tiene cada
elemento para un correcto funcionamiento de esta funcion cognitiva.

Amplitud

Es posible que se pueda atender a mas de un estimulo al mismo tiempo. Por
ejemplo, el docente de educacion inicial al dar una instruccion puede requerir del
funcionamiento de mas de un sentido. Asi la amplitud de la atencion se refiere, al
numero de estimulos que se puede realizar en forma simultanea.

Intensidad:

Se la conoce como tono atencional y se entiende como la cantidad de
recursos ante un determinado estimulo. Existen actividades que incluso se pueden
realizar casi sin prestar atencion, no obstante, la mayor parte de actividades
requieren de mas o menos un grado de atencién. Un ejemplo de ello es que para
algunos nifios o nifias no requiere mayor atencion es saltar la cuerda, mientras que
otros requieren de mayor atencion.

En consecuencia, pueden existir fluctuaciones en el nivel de recursos que se
requiere para un determinado estimulo, pudiendo realizar tareas practicamente sin
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prestar atencién (tareas automaticas) y otras que requieren altos recursos

atencionales (tareas controladas).

Oscilacién o desplazamiento de la atencion:

El oscilamiento se refriere a que en ocasiones no se puede poner atencién
mas que a una sola actividad. En estas situaciones, la atencion oscila entre un
estimulo y otro, el cual requiere ser procesado y diferenciado de otras actividades
que se tienen que realizar.

En algunos nifios el oscilamiento, suele ser mas rapido y en otros mas lento.
Por ejemplo, al nifio se le da una orden distinta a una actividad que esta realizado.
Si el nifio est4 bailando y se le ha dado la instruccion de sentarse al detener la
masica, se puede identificar a quienes les resulta facil dejar de bailar para sentarse,
mientras que a otros nifios esta misma actividad les resulta complicada. Por tanto,
se habla de atencion alterna a la capacidad de cambiar el foco de ate ncion de un
evento a otro.

Control:

En la mayoria de las ocasiones, el sujeto suele atender aquellas cosas que
realmente le interesan, en este sentido se habla de atencidén voluntaria y atencion
involuntaria.

En laatencion voluntaria o activa, la persona realiza un esfuerzo mental para
enfocar la atencion en un estimulo, procesar la informacién que le llega y
mantenerla durante el tiempo necesario para posteriormente dar la respuesta mas
adecuada. Este aspecto es muy importante identificarlo en la infancia, mediante
actividades como el juego, con el cual se puede visualizar como un nifio realiza una
actividad.

Si el nifio controla y regula los procesos cognitivos destinados a realizar una
tarea mental se habla de atencion voluntaria. Mientras que existen estimulos que,
por si solos, son capaces de atraer la atencidn sin que sea necesario realizar mayor
esfuerzo, entonces se habla de atencion involuntaria o pasiva.

Tipos de atencion
Como se sefiald anteriormente, los factores que influyen en el proceso de

atencion dependen de factores internos y externos. Entre los factores externos, el

entorno se caracteriza porser generalmente complejo, ya que el entorno ofrece una
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gran cantidad de informacion sobre el cual suele dirigirse la atencion. Entran en
juego factores internos y externos.

En ocasiones, existen situaciones que necesitan dar respuesta a mas de una
informacion al mismo tiempo. Se ha dicho que la atencion, es la capacidad gracias
a la cual el sujeto puede ser méas receptivo a eventos que pasan en el entorno. Por
otra parte, los factores internos entran en juego con el entorno, esto hace que se
pueda enfocar mejor la mente para realizar actividades o tareas de una forma
eficiente, para ello dependera mucho el tipo de atencion.

Atencion focalizada

Se habla de atencion focalizada cuando los procesos de la actividad mental
tienen lugar cuando se debe centrar en un solo aspecto del entorno. Por ejemplo,
cuando se realizar una tarea de estudio. En ocasiones, el foco de atencion esté bien
realizado cuando se desarrolla una actividad de manera exitosa, por ejemplo, leer,
escuchar, mirar imégenes, etc.).

En educacion inicial, se dice que los nifios estdn concentrados cuando se
encuentran realizando una actividad individual, por ejemplo, cuando estan
pintando. En esos momentos, los nifios no son capaces de procesar oOtros

acontecimientos sino aquél que se encuentran realizando.

Atencionsostenida

Segun Rivas (2008), la atencion sostenida consiste en la capacidad de atender a
un estimulo o actividad durante un largo periodo de tiempo o durante un tiempo

determinado.

Este tipo de atencidn esta relacionada con la concentracion o vigilancia y se
comprende como la capacidad de mantener una respuesta de forma consistente
durante un periodo prolongado de tiempo. Por ejemplo, el nifio debe atender la
explicacion en clase durante al menos 45 minutos. Para conseguir mantener la
atencion de manera eficaz es necesario que haya unos niveles minimos de
activacion, a pesar de que existan ciertas fluctuaciones o cambios de intensidad de
atencion. Eneste tipo de atencion pueden englobarse distintos aspectos: el mantener
la atencién, a lo largo del tiempo, la organizacion y autodireccion del proceso y la

cantidad deesfuerzo o intensidad de la atencion.
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Atencidnselectiva

Boujon (2004) explica que la atencidn selectiva es la capacidad de atender
a un estimulo o actividad en concreto en presencia de otros estimulos distractores.
En otras palabras, la atencion selectiva es la atencion a un determinado estimulo
que supera cualquier distraccion.

De lo sefialado se comprende que la atencién selectiva es una habilidad
mediante la cual se puede enfocar la atencion en una sola fuente de informacién o
bien en la realizacion de una tarea, mientras se ignoran los distractores que pueden
interferir durante el desarrollo de la misma. Este tipo de atencion permite
seleccionar, de varias posibles, la informacion relevante a que la persona necesita
procesar. Este tipo de atencidn se utiliza cuando, por ejemplo, un nifio tiene que
escuchar en clase las explicaciones del profesor e ignorar los ruidos externos que
provienen del patio.

Atencidnalternante

Para Bas et al. (2012) la atencion alternante es “Capacidad de cambiar el foco de
atencion de forma fluida, controlando en todo momento hacia donde se dirige la
atencion.” (p.15). Lo que permite realizar actividades que demandan varias
instrucciones para lograrla, por ejemplo, cuando se indica reaccionar con un
determinado movimiento corporal ante diversos sonidos de instrumentos musicales.
Estrategias para fortalecer la atencion eneducacion inicial.

El docente en su mision de ser el mediador del aprendizaje y del conocimiento
debe definir como va a realizar y controlar las actividades que va a desarrollar
durante la practica educativa. El docente debe necesariamente aplicar ciertos
procedimientos basados en la gestion educativa, lo que puede implicar una
planificacién, supervision y control.

Al momento de querer desarrollar los procesos cognitivos y afectivos de los
nifios y nifias y lograr una participacion activa, debe contar para la construccion del
aprendizaje con ciertas herramientas, metodologias y estrategias para lograr
cumplir con ciertos objetivos. La mayoria de ellos, como se ha dicho se encuentran
en el Curriculo dentro de los Ambitos de aprendizaje.

Por tanto, los docentes, a mas de contar con una formacion pedagdgica, porque

asi lo exige sobre todo el nivel inicial, debe actuar dentro del aula como un
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estratega, un director o mediador del aprendizaje, para lo cual podra elegir una
estrategia que le guie en este proposito. A continuacion, se describen algunas
estrategias que estan sobre todo basadas en el juego Yy el desarrollo de la atencion.

Estrategias ladicas

Bernal (2015) define lo ludico a partir de dos términos: diversion y juego, que
pueden relacionarse la ejecucion de actividades interactivas con el propdsito de
motivar, generar expectativas e interes hacia el aprendizaje. La importancia de las
estrategias ludicas reside en que el aprendizaje se produce por diversion, con
alegria, como una actividad recreativa donde el aprendizaje no se ve forzado y
puede para ello utilizarse diversas estrategias y recursos. Se destacan actividades
que van desde la danza, la musica, los juegos de azar, los juegos populares, la
pintura, entre otros.

Desde este tipo de estrategias se fomenta el desarrollo integral del ser humano,
en el que entran en funcionamiento todas sus habilidades cognitivas, bésicas y
complejas, activadas por aspectos internos y externos. Por tanto, las estrategias
lidicas encierran una gama de actividades donde el juego esel eje del aprendizaje.

Pictogramas

Pérez y Salcedo (2017) al referirse a los pictogramas, mencionan que son
recursos que les permite a los nifios aprender a leer y escribir. A través de esta
estrategia se favorecen procesos de comunicacidn e interaccién con los demas. El
que los pictogramas representan objetos comunes para ellos o a situaciones de su
vida cotidiana facilita enormemente su practica.

El desarrollo de la atencién se va fortaleciendo a través de los pictogramas,
puesto que, al tener un buen grado de atencion con estos recursos, los nifios entren
en juego con diferentes pictogramas, con los cuales iran aprendiendo a escribir y
pronunciar adecuadamente el elemento que se encuentre en dicho recurso.

Considerando que en el nivel de Educacion Inicial Il los nifios no han adquirido
la destreza de escribir o leer, son importantes los pictogramas, puesto que los
pictogramas son Utiles para los nifios que no saben descifrar las letras, pero sique

pueden interpretar dibujos, ilustraciones e imagenes.
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Trabajo cooperativo

Los juegos cooperativos guardan una particular diferencia en relacion con otros
tipos de juego, puesto que se basan en la competencia (ganar o perder). El docente
se ha de encargar que dicha competencia sea una sana competencia, donde no debe
destacarse la rivalidad o enemistad, sino el logro de ciertos objetivos.

El modelo de juegos cooperativos incluye cambios en la forma de juego. Entra
en juego las reglas, limites, érdenes, aspectos que le permiten ir formando su
actitud, principalmente la de colaboracion. Ademas, en el juego cooperativo se
destaca el autoconcepto, el aprecio, la empatia que depende de uno mismo y
también de las personas que lo rodean, se fortalecen las relaciones sociales y la
comunicacion.

Material didactico

El Ministerio de Educacion en susitio oficial, hace énfasis en la importancia del
uso del material didactico sobre todo en los niveles de educacion inicial y bésica.
Sibien el entorno, la naturaleza brindan abundantes posibilidades que pueden ser
utilizadas a favor de los nifios en el proceso de ensefianza y aprendizaje, la
elaboracion de material didactico complementa y fortalece el aprendizaje.

Para el desarrollo de las habilidades cognitivas es fundamental la utilizacion de
materiales didacticos. Como se ha dicho en apartados anteriores, la atencion
depende mucho del estimulo de factores externos, siendo el material didactico un
importante recurso, porque ademas, los nifios pueden aprovechar para identificar
propiedades, clasificar, establecer semejanzas y diferencias, resolver problemas,
entre otros, y al mismo tiempo, sirven para que los docentes interactlen mejor con
sus alumnos, siendo asi la oportunidad de que el proceso de ensefianza-aprendizaje
sea mas profundo (MEC, 2022), de aqui, que el uso de material concreto desde los
primeros afios permite que los estudiantes tengan la posibilidad de manipular,
investigar, descubrir, observar y al mismo tiempo practicar las normas de
convivencia y el desarrollo de valores como la cooperacion, la solidaridad, el
respeto, la tolerancia y la proteccion del medio ambiente, entre otros.

Asi mismo menciona que el uso de recursos didacticos es necesario puesto que
dentro de las etapas del proceso de ensefianza-aprendizaje en todos los &mbitos, la

etapa concreta es fundamental para lograr buenos niveles de abstraccion en niveles
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superiores, con lo cual se puede evidenciar, que el uso de material didactico esun

recurso para fortalecer la atencion en los nifios y nifias de educacion inicial.
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CAPITULO I
DISENO DE LA METODOLOGIA
Enfoque vy disefio de la investigacion

El presente trabajo tiene un enfoque cuantitativo, ya que como menciona
(Hernandez 2014, p. 4) en una investigacion cuantitativa “...se miden las variables en
un determinado contexto; se analiza las mediciones obtenidas utilizando métodos
estadisticos, y se extrae una serie de conclusiones.” En este sentido, esta investigacion se
basa en la aplicacion de una encuesta estructurada y una subprueba estandarizada,
instrumentos propios del enfoque cuantitativo, los mismos que miden las variables de
estudio: el juego como estrategia didactica y la atencion, arrojando datos que mediante
técnicas matematicas y estadisticas son analizados e interpretados permitiendo establecer
conclusiones relevantes para el tema de estudio.

Elnivel de la investigacion es descriptivo pues busca recolectar informaciénsobre
las variables de estudio, asi lo define (Rus, 2021) “La investigacion descriptiva analiza
las caracteristicas de una poblacién sin entrar a conocer las relaciones entre ellas”, es
decir se concentra en definir o resumir las caracteristicas del juego como estrategia
didactica y la atencion, para ello se utiliza las técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos disefiados en base alos objetivos de la investigacion.

Se basa en la investigacion de tipo bibliografico y de campo; la primera, se
fundamenta en lo expuesto por (Salas, 2019) quien menciona que la investigacion
bibliografica comprende el analisis de documentos, libros, revistas, articulos, paginas web
y diferentes fuentes de informacion cientifica con la postura de varios autores que tratan
el tema de la investigacion; asi también se contempla la investigacion de campo, pues
como menciona (Baena, 2014) “la investigacion de campo, tiene como finalidad recoger

y registrar ordenadamente los datos relativos al tema escogido como objeto de estudio.
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La observacidn y la interrogacion son las principales técnicas que utilizd en la
investigacion” (p. 12), siendo foco de estudio los nifios y docentes de la Institucion Fiscal
Carlota Jaramillo de Araujo.

Descripcion de la poblacion y contexto de la investigacion

El trabajo de investigacion se realiza en la Institucion Carlota Jaramillo de Araujo

del sector de Carcelén, analizando el grupo de nifios y nifias de 4 a5 afios y las docentes.

La poblacidon de estudio comprende el grupo total de personas que seran

investigadas, asi lo sefialan (Icart et al, 2006) “poblacion 0 universo es el conjunto de

individuos que tiene ciertas caracteristicas o propiedades que son las que se desea

estudiar” (p.55). Dentro de la presente investigacién la poblacion esfinita y corresponde

81 nifios y nifias de 4 a 5 afios y 26 docentes y serd analizada en su totalidad.

Cuadro N° 3: Poblacion y muestra

SEGMENTOS DE LA POBLACION MUESTRA
POBLACION
Nifios y nifias de Nivel 81 81
Inicial 2
Docentes 26 26

Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
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Cuadro N°4: Operacionalizaciénde variables

VARIABLE CONCEPTUALIZACION DIMENS IONES INDICADORES ITEMS TECNICA
/INSTRUMENTO
El juego como estrategia Ambitos Afectivo 1. ¢Integra actividades ludicas para desarrollar la
didactica es una serie de emocional autoestima y la confianza de los nifios y nifias de TECNICA:
actividades ludicas, educaciéninicial? )
EL JUESO  recreativas 'y significativas Encuesta
COMO gue constituyen un conjunto 2. ¢Alaplicar el juego considera que la interaccion social
ESTRATEGIA de acciones dirigidas a Social se fortalece en los nifios y nifias de educacion inicial?
DIDACTICA orientar el proceso de
ensefianza-aprendizaje  para 3. ¢Mediante el juego reproduce las tradiciones y valores INSTRUMENTO:
la consecucion de objetivos Cultural del entorno socio-cultural en los nifios y nifias de Cuesti .
: : N uestionario
educativos relacionados con educaciéninicial?
el desarrollo  de las
habilidades intelectuales, 4. (Realiza actividades en funcién del desarrollo de la
afectivas, sociales y motrices Creativo creatividad de los nifios y nifias de educacién inicial?
en los nifios.
5 ¢Desarrolla actividades cognitivas mediante el juego?
Cognitivo
6. ¢Considera que el juego es un recurso que permite
Sensorial activar las funciones de los drganos de los sentidos?
7. ¢ Los juegos que utiliza en clase se enfocan en
Motor desarrollar actividades motrices y coordinacion de
movimientos corporales como elequilibrio?
Tipos de juego - Juegos motor 8. ¢Planifica actividades motoras para desarrollar las
que seutiliza funciones psiquicas, motoras y de interaccién social?
9. (Al aplicar el juego simbdlico los nifios imitan
situaciones, objetos y personajes que no estan
- Juegos presentes? o ' -
simbélicos 10. ¢En la aplicacion del juego utiliza reglas para
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promover la disciplina y adquirir normas de conducta?



Juegos sujetos a
reglas

11. ;La aplicacion de juegos de construccidn le permiten

trabajar en el desarrollo del pensamiento abstracto, la
concentraciony la creatividad?

Proceso
didactico del juego.

Juegos de
construccion.
12.
13.
Eleccion
14.
Preparacién
15.
Demostracion
16.
Aplicacion
17.
18.
Evaluacion
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¢Al utilizar el juego como estrategia didactica aplica
un procesodidéactico parasu desarrollo?

¢Al elegir el juego considera importante tomar en
cuenta la edad, el namero de participantes, los
objetivos de aprendizaje, los materiales y el espacio ?

¢Prepara un ambiente seguro y estimulante para
desarrollar el juego?

¢Realiza previamente una demostracién para verificar
si se han comprendido las instrucciones, indicaciones
o reglas del juego?

¢Se involucra como un jugador mas para interactuar
con los nifios durantela aplicacién del juego?

¢Participa como observador durante la aplicacion del
juego?

¢Utiliza técnicas o instrumentos de evaluacion para
valorar el juego?



VARIABLE ~CONCEPTUALIZACION DIMENS IONES INDICADORES ITEMS TECNICA
/INSTRUMENTO
LA Es la habilidad cognitiva Factores - Intemos - Seleccion de figura como indica en el
ATENCION que permite dirigir los manual.
6rganos de los sentidos - Bxtemos - Tiempo de ejecucion de tarea. . _
hacia una _informacion Caracteristicas - Amplitud ; iz TE_CNIC/A._
especifica favoreciendo la _ Intesidad Escala de interpretacion. Psicométrica.
construccion del - Oscilamiento _
conocimiento. - _Control CENTIL INTERPRETACION
Tipos de atencion - Atencion focalizada 1-10 MUY BAJO INSTRUMENTO:
1-1Y BAJO
- Atencion sostenida 20-39 MEDIO BAJO Subprueba de
—40=59——MEDIO atencion de la escala
- Atencion selectiva 6079  MEDIOALTO del cuestionario de
80-99 ALTO madurez

Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Estrategias
ortalecer la atencion

- _Atencidn alternante

para

- Estrategias ludicas.
- Pictogramas

- Trabajo cooperativo.
- Material didéctico
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Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas de investigacion son herramientas que se utiliza para recolectar
informacion, Segin Ruiz “Técnicas son procedimientos mediante los cuales se
generan informacién valida y confiable para ser utilizada como datos cientificos”
(p-29), es decir, permite alcanzar de manera correcta y precisa los objetivos
planteados como conocer el uso del jugo por parte de docentes yel nivel de atencion
de los nifios.

En la presente investigacion se utiliza las siguientes técnicas con sus
respectivos  instrumentos.

Encuesta

La Encuesta es un instrumento que se utiliza para obtener informacion de
un determinado grupo de estudio, los mismos que proporcionan datos y opiniones
sobre un tema determinado.

En este sentido, seglin (Santiesteban, 2014) la encuesta es: “una técnica de
adquisicion de informacion de interés sociologico, mediante un cuestionario
previamente elaborado, a través del cual se puede conocer la opinién o valoracién
del sujeto seleccionado en una muestra sobre un asunto dado.” (p.173). Es decir,
esta herramienta es fundamental en el proceso de investigacion, ya que ayuda a
obtener los datos necesarios que permitenanalizar la problematica y a la vezayudan
a proponer una posible solucion a la tematica.

Para obtener la informacion necesaria se va a realizar 26 encuestas a docentes,
las mismas que proporcionan informacion sobre el nivel de uso del juego como
estrategia didactica para fortalecer la atencionen los nifios y nifias de 4 a 5 afios de
edad. Para llevar a cabo esta herramienta se hard uso de un cuestionario con
preguntas cerradas y ordenadas basadas en la escala del Likert, la misma que tendra
3 opciones de respuesta.

Cuestionario

La subprueba de CUMANIN es un instrumento con estandares
internacionales elaborado por Portellano et al. (2002) que permite identificar el
grado de madurez neuropsicolégica de cada nifio, asi como aquellos casos que
presentan signos de disfuncion o lesion cerebral, con el objetivo de disefiar

programas especfficos detratamiento que permitan mejorar sus capacidades (p.8)
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Este instrumento cuenta con escalas principales (psicomotricidad, lenguaje
articulatorio, lenguaje comprensivo, lenguaje expresivo, estructuracion espacial,
visopercepcidén, memoria iconica y ritmo) y subescalas (atencién, fluidez verbal,
lectura, escritura, y lateralidad). En este caso se utilizara la subescala de atencidon
para medir el nivel de atencion del determinado grupo de nifios y nifias de 4 a 5
afios de edad.

Validacion

La validez de un instrumento de investigacion hace referencia al nivel de
objetividad del instrumento para medir las variables de estudio, en base a ello se
procede a determinar la validez de los instrumentos para el presente trabajo.

El instrumento cuestionario dirigido a docentes se realizd por el proceso de
validacion de expertos, como seguimiento de los lineamientos universitarios
sugeridos en este aparatado, asi, se lo sometié al criterio de 2 docentes expertos en
el tema de estudio quienes en base a sus conocimientos profesionales y
experiencia en el proceso educativo sugirieron cambios de forma para que quede
completamente validado para su aplicacion.

De la misma manera, los profesionales aceptan como coherente la
aplicacion de la subprueba CUMANIN con su subescala de atencion como
instrumento adecuado para la edad de los nifios y lograr los objetivos planteados.
Confiabilidad

Para determinar la confiabilidad de los instrumentos se considera el calculo
del alfa de Cronbach, misma que determina la consistencia de las respuestas de los
individuos analizados en cada uno de los items del cuestionario, determinando que
sean consistentes y coherentes, la escala de fiabilidad puede oscilar entre 0 y 1,
comprendiendo que mientras mas se acerque 1 el instrumento es méas fiable.

Enel caso de la encuesta dirigida para los docentes, para establecer el nivel
de confiabilidad se obtuvo uncoeficiente de a= 0,927 el cual equivale a un nivel de
confiabilidad MUY ALTO, por lo que se puede aplicar el instrumento de

investigacion sin ninguna modificacion.

Cuadro N°5: Fiabilidad de encuesta

Estadisticas de fiabilidad
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Alfa_de Cronbach N deelementos

0927 18

Fuente: Tabulacion de encuesta aplicada a docentes
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafa

Para determinar la confiabilidad de la subprueba de funciones béasicas de
Cumanin con la subescala especifica relacionada con la atencion, es importante
analizar los resultados de los indices de cada una de las subescalas, mismas que
fluctia entre 0,83y 0,94 determinado que mantiene un nivel alto de fiabilidad.
Andlisis de resultados

El analisis de resultados se realiza mediante los programas informaticos
Spss y Excel, mismo que permite la tabulacidn, elaboracion de tablas de frecuencia
y graficos para exponer los resultados y su interpretacion.

En funcion de lo objetivos establecidos en la investigacion, se presenta a
continuacion los siguientes resultados:

El objetivo especifico 1 manifiesta: Identificar el nivel de uso del juego
como estrategia didactica por parte de los docentes durante el proceso de ensefianza
de los nifios de 4 a 5 afios de edad del Jardin Fiscal Carlota Jaramillo de Araujo. Se

encontré que:

Cuadro N° 6: Sumatoria, porcentaje y promedio del nivel de uso del juego como
estrategiadidéactica

Dimensién Item SUMA %
1 68 87,2
2 66 84,6
3 60 76,9
Ambitos 4 61 78,2
5 63 80,8
6 68 87,2
7 60 76,9
Media 63,7 81,7
8 58 74,4
9 59 75,6
TSI 0 e g
11 61 78,2
Media 60,8 77,9
Proceso_ didactico del 12 60 76,9
Juego. 13 61 78,2
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14 63 80,8

15 57 73,1

16 57 73,1

17 58 74,4

18 53 67,9

Media 58,4 749

Media general 61,0 78,2

Fuente: Tabulacion de encuesta aplicada a docentes
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Anivel general, en laencuesta aplicada a los docentes, se encuentra un nivel
de uso del juego como estrategia didactica un promedio de 61 sobre 78 puntos, que
corresponde al 78,2 %, el cual es considerado como alto, a pesar de ello, se
evidencia un bajo dominio en el proceso didactico, en especial la demostraciony la

evaluacion del juego aplicado.

Ambitos de uso del juego

68

68 68
66

66

64 63

62 61

60 60

60

58

56
ITEM1 ITEM2 ITEM3 ITEM4 ITEM5 IiTEM6 iTEM7

Grafico N° 10: Ambitos del uso del juego
Fuente: Tabulacién de encuesta aplicada a docentes
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Enrelacion con las dimensiones de la encuesta; con respecto a los Ambitos
de utilizacion del juego, se presenta un promedio de 63,7 sobre 78 puntos que
equivale a un 81,7%, siendo esta dimension la de mayor nivel de uso. Se destaca
con mayor porcentaje en esta dimension los items 1 y 6 referidos a: Si ¢Integra
actividades ludicas para desarrollar la autoestima y la confianza de los nifios y nifias

de educacion inicial? y si ¢Considera que el juego esun recurso que permite activar

70



las funciones de los 6rganos de los sentidos?, ello recalca la versatilidad de los
juegos como recurso didactico, tanto en procesos de desarrollo intrapersonales
como el desarrollo fisico de los nifios y nifias. Por otro lado, los items que muestran
menor puntaje son 3, 4 y 7 que hacen referencia a la utilizacion de juegos para
reproducir tradiciones y valores, desarrollar la creatividad y desarrollar actividades

motoras.

Tipos de juego que utiliza

66

64

62
60
58
56

54

iTEM8 iTEM9 iTEM 10 iTEM 11

Grafico N° 11: Tipos de juegos que se utiliza
Fuente: Tabulacion de encuesta aplicada a docentes
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Camparia

En la dimensidn sobre los Tipos de juego que se utiliza, en encontro un
promedio de 60,8 sobre 78 puntos que corresponde al 77,9 %; el item que mayor
pocentaje alcanza es el namero 10, relacionado con: ¢En la aplicacion del juego
utiliza reglas para promover la disciplina y adquirir normas de conducta?, lo cual
resalta la importancia del juego en la formacion del comportamiento y actitudes de
los estudiantes, mediante la aplicacion de reglas y procesos establecidos. Mientras
qu elos items 8 y 9 alcanzan los puntajes menores referentes a la planificacion de
juegos motores y simbolicos como estrategia didactica dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje.
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Procesodidactico del juego
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Grafico N°12: Proceso didactico del juego
Fuente: Tabulacion de encuesta aplicada a docentes
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Finalmente, en la dimension sobre el Proceso didactico del juego, el
resultado que se presenta es de un promedio de 58,4 sobre 78 puntos que
corresponde al 74,9 % de utilizacion, si bienes un porcentaje alto, resulta el menor
de las dimensiones anteriores. En esta dimension sobresale el item 14 que aborda si
el docente ¢Prepara un ambiente seguro y estimulante para desarrollar el juego?,
reconociendo que dicha condicion muy importe para que el juego cumpla su papel
de desarrollar el aprendizaje de manera efectiva.

Por otro lado, se debe mencionar el item que obtiene el menor puntaje es el
numero 18 que se refiere a: ¢ Utiliza técnicas o instrumentos de evaluacion para
valorar el juego?, con un porcentaje del 67,9 %, esto implica que ademas de la
aplicacién de la estrategia didactica del juego, se debe considerar la importancia y
necesidad de implementar la evaluacion de la actividad como parte del proceso
didactico del juego.

Enrelaciénal alcance del objetivo especifico 2 que menciona: Identificar el
nivel de atencion en los nifios de 4 a 5 afios de edad del Jardin Fiscal Carlota

Jaramillo de Araujo; se puede exponer los siguientes resultados:

Cuadro N°7: Estadisticos descriptivos del nivel de atenciéon enlos nifios de 4 a 5 afios
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Desviacion

N Minimo Méaximo Media estandar
PUNTAJE 81 3 16 7,73 3,290
PERCENTIL 81 4 85 28,94 23,061
N valido (porlista) 81

Fuente: Tabulacionde subprueba CUMANIN
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Con respecto al nivel de atencion de los nifios de 4 a 5 afios de la Institucion
Carlota Jaramillo de Araujo; se encontré un puntaje minimo de 3 puntos, el puntaje
maximo de 16. Se debe tomar en cuenta que el puntaje limite que se puede alcanzar
en la subescala de atencion de la prueba Cumanin es de es de 20 puntos.
Transformados los puntajes originales en la escala percentiles se encuentra un
promedio de 28,94 que corresponde a un nivel medio bajo. Ademas, presenta una
desviacionestandar de 23,061 la cual es elevada, por lo que se puede establecer que
el grupo de estudiantes es heterogéneo, ya que existe un grupo de nifios que
presentan un alto nivel de atencion y también se encuentra un grupo significativo
de estudiantes en el nivel bajo. Cabe resaltar que la atencion es fundamental para
generar conocimiento en los nifios y el que se evidencie un gran grupo con un nivel
bajo de atencion limita que los nifios logren un pleno desarrollo de las destrezas
propias de la edad.

Para establecer con mayor claridad el nivel de atencion de los estudiantes se
clasificd en cinco grupos y se establecié la frecuencia y porcentaje de cada grupo

como se ilustra en el siguiente baremo:

Cuadro N°8: Nivelesde atencidon por grupos:

Porcentaje
Niveles Intervalo Frecuencia Porcentaje  acumulado
BAJO 1-19 32 39,5 39,5
MEDIO BAJO 20-39 21 25,9 65,4
MEDIO 40-59 19 23,5 88,9
MEDIO ALTO 60-79 4 49 93,8
ALTO 80-99 5 6,2 100,0

Total 81 100,0

Fuente: Tabulacionde subprueba CUMANIN
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
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Niveles de atencion
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Grafico N°13: Niveles de atencion
Fuente: Tabulacion de subprueba CUMANIN
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Se puede observar que: en el nivel BAJO que corresponde a puntajes del
percentil 1 al 19, se ubican 32 estudiantes que corresponden al 39,5 %; en el nivel
de atencion MEDIO BAJO en el que se ubican los percentiles 20 al 39, estan 21
estudiantes que equivale al 25,9 %; en el nivel MEDIO o promedio que van del
percentil 40 al 59 se ubican 19 estudiantes que corresponde al 23,5 %, en el nivel
MEDIO ALTO el intervalo percentil es de 60 a 79, se encuentran 4 estudiantes que
son el 4,95% vy finalmente enel nivel de atencion ALTO con un rango del percentil
80 al 99, se ubican 5 estudiantes que equivale al 6,2 %.

Como se puede apreciar en el porcentaje acumulado, la mayoria de alumnos
se encuentran entre los estudiantes de los grupos BAJO y MEDIO BAJO, llegando
a un porcentaje de 65,4 %. Por lo que se infiere que el nivel de atencion de los
estudiantes no es el adecuado y puede estar afectando su proceso de aprendizaje de
forma negativa.

Debido a que la muestra estuvo integrada por nifios de cuatro y cinco afos,
se penso si la edad pudo constituir una variable interviniente, para lo cual se hizo la
comparacion de los promedios y se obtuvo que los nifios de cuatro afios tienen una

media de 33,3y los decinco afios conun promedio de 26,76, teniendo por lo tanto
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una diferencia de medias de 6,54. Como se puede visualizar en la siguiente tabla y
gréfico:

Cuadro N°9: Comparacion de medias por edades

Desviacion Diferencia

Percentil de atencién N Media estandar de Medias
Edades 4, 27 33,30 23,00 6,54
5 54 26,76 22,99

Fuente: Tabulacionde subprueba CUMANIN
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
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Grafico N° 14: Medias de atencion por edades
Fuente: Tabulacion de subprueba CUMANIN
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Sibienexiste una diferencia aritmética entre los grupos de nifios de diferente
edad, se buscd establecer si existe una diferencia estadisticamente significativa;
para lo cual se calculd la prueba (t) para muestras independiente y se obtuvo un
valor de t=1,21. Sise toma en cuenta el area del 95% de intervalo de confianza que
corresponde a (+ 1,96) el valor obtenido esta dentro del area por lo cual se concluye
que no existe diferencia estadistica entre las medias de los nifios de cuatro y cinco
afios de edad que conformar en grupo analizado. Asi lo demuestra el siguiente

cuadro:
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Cuadro N°10: Prueba t para muestras independientes

Prueba de
Levene de
igualdad de
] varianzas pruebat parala igualdad de medias
vaelld,e 95% de intervalo
Atencion de confianza de
Diferencia la diferencia
Sig. Diferencia  de error
F Sig. t gl (bilateral) de medias estandar Inferior Superior
Se asumen
varianzas 0,010 0,921 1,21 79 0,231 6,54 5,42 -4,25 17,33
iguales
No se
asumen
varianzas 1,21 52,1 233 6,54 5,42 -4,34 17,41
iguales

Fuente: Tabulacion de subprueba CUMANIN
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafa
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CAPITULO 11l
PROPUESTA

Nombre de la propuesta: Atiende Y juega el resto de tu vida.
Datos informativos

Unidad Educativa: Institucion Carlota Jaramillo de Araujo

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: Carcelén

Direccién: Alejandro Ponce y Gonzalo Gordillo

Régimen: Sierra

Sostenimiento: Fiscal

Niveles deeducacion: Nivel Inicial y E.G.B

Jornada: Matutina y vespertina

AMIE: 17H00960

Email: 17h00960@ gmail.com

Teléfono: 022478685
Contexto del desarrollo de la propuesta

La propuesta se desarrolla con base a la experiencia docente realizada por
parte de la autora en la Institucidn Fiscal Carlota Jaramillo de Araujo, esta
institucion educativa se encuentra ubicada en la parroquia de Carcelén, canton
Quito, provincia de Pichincha. Enella se garantiza el derecho a la educacion a nifios
y nifias de los niveles Inicial Il y Preparatoria.
En concordancia con lo que dispone la normativa constitucional y legal la

institucion educativa tiene como objetivo acompafiar en el desarrollo integral y

77


mailto:17h00960@gmail.com

potenciar los aspectos cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad,
autonomia y perterencia a b comunidad y la region.

La institucion educativa contempla en sumisién y vision el respeto a los
derechos de nifios y nifias, diversidad cultural y linglistica, ritmo propio de
crecimiento y aprendizaje, potencializar sus capacidades, habilidades y destrezas.
Anélisis de factibilidad

En este apartado se desarrollan los parametros de factibilidad de la presente
propuesta que se analizan a continuacion.

- Socioeducativa: La Guia didactica que se presenta como propuesta aporta
al mejoramiento de la educacion, a la vez, constituye un proceso importante
enel desarrollo de valores y principios que se desprendende las actividades
que se desarrollan con el juego.

- Familiar: La aplicacion previa del instrumento dirigido a nifios y nifias
(Cuestionario CUMANIN) ha permitido identificar aspectos sobre la
atencion infantil que requieren mejorar, como por ejemplo las habilidades
cognitivas basicas y en el caso particular de esta investigacion, la atencion.
Estos procesos se mejoran no solo en la escuela, pues todo nifio requiere del
apoyo incondicional de la familia.

- Institucional: La guia didactica aporta favorablemente al proceso de
ensefianza-aprendizaje involucrando a los docentes y padres de familia, pero
principalmente al desarrollo integral del nifio.

- Econdmico: La propuesta no demanda gastos onerosos para su aplicacion,
ya la Guia didactica contempla actividades y recursos de facil acceso,
mismos que pueden encontrarse en la institucion educativa.

- Legal: La propuesta esta desarrollada en el marco de las normas
establecidas en la Constituciéon de la Republica del Ecuador, la Ley
Organica de Educacion Intercultural, el Cdodigo de la Nifiez y Adolescencia
cuya finalidad es que el nifio seael centro del aprendizaje.

Definicion del tipo de producto

Una vez que se han aplicado los instrumentos y técnicas de investigacion

conforme consta enel capitulo anterior, se procede al anélisis de los resultados y se

corrobora la necesidad de implementar una Guia didactica basada enel juego como
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estrategia didactica que pueda ser aplicada por los docentes con el objeto de

fortalecer la atencion de los nifios y nifias de educacion inicial.

En el producto, el docente o usuario puede encontrar una seleccién de juegos

aplicables para nfos y nifes con un rango de edad entre 4 a 5 afios, lbs msmos que

responden a los objetivos de la propuesta y que se detallan en el siguiente acépite.

Objetivos

General

Fortalecer la atencion nifios y nifias de educacidn inicial mediante la aplicacion

de diferentes tipos de juegos como estrategia didactica dentro del proceso

educativo.

Especificos

e Seleccionar diferentes tipos de juegos para fortalecer la atencion en los

nifios de 4 a 5 afios de edad.

e Proporcionar alos docentes, técnicas e instrumentos para evaluar el

cumplimiento de los objetivos de cada juego.

Estructura de la propuesta

A continuacion, se detalla cada uno de los pasos que se dio para estructurar

la Guia didactica basada en el juego como estrategia didactica para fortalecer la

atencién, asi mismo se presentan los tipos de juegos que pueden ser aplicados en

este proceso. Se debe destacar que este proceso sigue un orden l6gico, dinamico y

flexible que permite cumplir con los objetivos: general y especificos de la

propuesta.

A continuacion, se resume los juegos que contienen la propuesta, la

tipologia y el tipo de atencion que busca fortalecer, siguiendo el proceso didactico

sugerido para conseguir el objetivo planteado.

Cuadro N°11: Estructurade lapropuesta

N° NOMBRE TIPO DE TIPO DE JUEGO OBJETIVO
ATENCION
1 El baile de la Focalizada y | Juego motor y| Incrementar el
silla alternante sujeto a reglas nivel de atencién
y velocidad de los
participantes

2 Juego de bolos Focalizada Juego motor  y| Fortalecimiento

sujeto a reglas de la atencion yde
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habilidades

motrices.

3 El baile convaso | Sostenida y | Juego motor y Desarrollar el

de agua focalizada simbolico equilbrio  y el
nivel de atencion
de los
participantes

4 A limpiar la Selectiva, Juego  motor y | Estimular bs
casaoensuciar | alternante y | sujeto areglas habilidades
la ajena focalizada motriz, social 'y

cognitiva.

5 Formando Sostenida y | Juego de | Desarrollar la
grupos selectiva construccion y | atencion,

sujeto a reglas concentracion,
memoria e
integracion de los
participantes.

6 Encontrando Sostenida y | Juego de | Desarrollar la
pareja selectiva construccion  y| atencion 'y h

sujeto a reglas asociacion visual

7 Juego de parejas | Selectiva y | Juego de | Desarrollar la
alternante construccion y|atencion 'y h

sujeto areglas asociacion visual

8 Corran por su | Selectiva, sostenida | Juego motor, | Desarrollar h
aro y alternante simbdlico y sujeto a | atencion,

reglas. concentracion,
percepcion
espacial y trabajo
en equipo.

9 Cadena humana | Sostenida, Juego motor y| Fortalecer la
lanzandose y | focalizada y | sujeto areglas atencién
atrapando selectiva desarrollar el area
objetos. motriz como

como la
coordinacion
6culo manual,
fuerza y
equilibrio.

10 La gallina ciega | Sostenida, Juego  simbolico, | Estimular la
selectiva, motor y sujeto a atencion,
focalizada y | reglas coordinacion
alternante motriz,

orientacion en el
espacio,
percepcion y
discriminacion
auditiva.
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11 Encestar Alternante Juego  motor y| Estimular la

selectiva sujeto a reglas atencion,
concentracion y
creatividad.

12 Artistas ciegos Sostenida Juego simbdlico, de | Estimular la
selectiva construccion Y| atencion,

sujeto a reglas memoria y
percepcion.

13 Tapa el objeto Sostenida, Juego sujeto  a| Ejercitar los tipos
selectiva, reglas de atencion.
focalizada
alternante

14 ¢Encima o Sostenida Juego simbdlico y | Estimular la

debajo? focalizada sujeto a reglas concentracion
atencion y
memoria.

15 Pato pato ganso | Focalizada Juego motor y| Aumentar el nivel
alternante sujeto a reglas de atencion vy

velocidad de los
participantes a
realizar
actividades.

16 La botella espia | Selectiva Juego simbolico y | Fomentar h

sujeto a reglas atencion selectiva
en los nifios.

17 La tormenta Sostenida, Juego  simbolico, | Incrementar la
focalizada, motor y sujeto a | capacidad de
selectiva reglas atencion por
alternante medio de  bs

sentidos.

18 Domind Sostenida Juego  simbdlico, | Estimula la
selectiva construccion Y| atencion,

sujeto areglas discriminacion,
agudeza y
asociacion visual.

19 Loteria Sostenida Juego  simbolico, | Estimula la
selectiva construccion Y| atencion,

sujeto a reglas discriminacion,
agudeza y
asociacion visual.

20 Reproduce h | Sostenida, Juego motor, | Incrementar ks

imagen selectiva, simbolico, - habilidades
focalizada construccion Y | cognitivas
alternante sujeto a reglas basicas.

Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
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Evaluacion de la propuesta innovadora.

Como se sefialo al inicio de este capitulo, la propuesta es dindmica y
flexible, razén por la cual puede tener ciertas modificaciones o adaptaciones
dependiendo la necesidad de cada docente y cada grupo.

La evaluacion dela propuesta tiene como objetivo que el proceso de

aplicacién vaya mejorando afin de que se constituya una alternativa innovadora

para el campo educativo, especialmente dentro de los niveles de educacion inicial.

A continuacion, se detalla el instrumento con el que se realizara la

evaluacion de la Guia didéctica basada en el juego como estrategia didactica para
fortalecer la atencion. Una vez que la guia sea utilizada se responde ala pregunta
¢cOmo evaluar?, y asi se podra responder ¢cuadndo se va a evaluar?, determinando

si la guia ha sido aplicada.

Cuadro N°12: Rubricade evaluacionde laguiadidactica.

Rubrica de evaluacion de la Guia didactica

N° | Preguntas Respuestas Indicadores Si No | Recomendaciones

] La  guia resulta
Se evalla el uso y | comprensible y facil de
aplicacion de la | aplicar

Guia didactica para [Se requiere de una

realizar las | capacitacion ~ previa
1 correcciones Y| parala aplicacion y uso

verificar  si los

docentes requieren| o S0 cio del

una mayor | :

o afio lectivo
explicacion para su _
aplicacion. Los docentes aplican la

guia durante el proceso
de ensefianza

Se comprenden los
objetivos de la Guia

, . Los recursos  son
Se evalla la utilidad faciles de conseguir

de la Guia didactica

9 ) para el docente Se  dificulta la
¢ Como aplicacion de la guia en
evaluar? la institucién educativa

Laguia cumple con las
expectativas para kb
cual ha sido elaborada
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La Guia didactica tiene
criterios de validez

para suaplicacion.
Con los docentes

delnivel inicial Il se

La Guia didactica es

evaluara la validez, :
pertinente en cuanto a

3 pertinencia y an
viabilidad de I "}5 e objetivos
Guia didactica una | Pranteados

vez que haya sido [ La Guia didactica es
aplicada. viable y no presenta
ninguna dificultad para
suaplicacién

aplicada en la Institucion Educativa.

4 | ;Cuéando | Los usuarios podran evaluar la Guia didactica basada en el juego como
evaluar? | estrategia didactica para fortalecer la atencion una vez que esta haya sido

Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Valoracion de la propuesta

El proceso empleado para el desarrollo de la propuesta tiene como base
fundamental los estudios basados en bibliografia referente a estrategias
metodologicas que se utiliza en el ambito pedagdgico; el analisis de estas obras en
contraste con los procesos educativos que se lleva a diario, sumado a la experiencia
profesional, permite que se pueda presentar un proceso confiable para la aplicacion
de esta Guia didactica que utiliza el juego para el fortalecimiento de la atencion.

Este analisis ha permitido también tener un crecimiento profesional, porque
se profundiza en el desarrollo integral de los nifios y se reflexiona sobre otro tipo
de necesidades que por falta de conocimiento no son perceptibles en la practica
docente.

Los resultados de esta propuesta tienen como base dar solucion al problema
planteado, es decir, busca fortalecer la atencién de los nifios de educacién inicial
aplicando estrategias especificas para desarrollar sus habilidades cognitivas, la
aplicacién de este proceso es importante porque es una actividad que identifica y
atiende problemas que no se contemplan en las experiencias de aprendizaje ni en
las destrezas curriculares correspondientes a la edad.

No se pretende restar importancia al Curriculo de Educacién Inicial, por el

contrario, esta Guia se presenta como un complemento de la actividad docente,
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permitiendo cumplir con los objetivos y ambitos del aprendizaje curriculares, asi
como el ejercicio de las destrezas planteadas.

La Guia didactica constituye un aporte en tres puntos especificos, como
primer punto, se aporta al proceso académico con una Guia debidamente
estructurada y util para fortalecer el proceso de aprendizaje; como segundo punto,
se ofrece una Guia didactica para el docente, que puede ser aplicada de forma
sencilla y efectiva cuando se identifique la necesidad de fortalecer las habilidades
cognitivas de los nifios de educacion inicial; como tercer punto, la propuesta aporta
al desarrollo integral de los nifios y nifias de educacidn inicial, ya que se convierte
en un proceso de acompafiamiento de su formacion integral.

Método para la valoracion de la propuesta

La validez de la guia se realiza por valoracion por pares de especialistas; en
este caso, la guia fue revisada por dos docentes del nivel inicial de la institucién
para determinar el nivel de objetividad y aplicacidén, concluyendo que es pertinente
paraser utilizada por el grupo de docentes conel fin de mejorar en nivel de atencion
en los nifios de 4 a 5 afios de edad.
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indice de juegos
JUEGO 1. El baile de la silla
JUEGO 2:Juego de bolos
JUEGO 3: El baile con vaso de agua
JUEGO 4: Alimpiar la casaoensuciar la ajena
JUEGO 5: Formando grupos
JUEGO 6: Encontrando pareja
JUEGO 7: Juego de parejas
JUEGO 8: Corran porsu aro
JUEGO 9: Cadena humana lanzandose Y atrapando objetos.
JUEGO 10: Lagallina ciega
JUEGO 11: Encestar
JUEGO 12: Artistas ciegos
JUEGO 13: Tapa el objeto
JUEGO 14: ;Encima o debajo?
JUEGO 15: Pato pato ganso
JUEGO 16: La botella espia
JUEGO 17: La tormenta

JUEGO 18: Domin6
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JUEGO 19: Loteria

JUEGO 20: Reproduce la imagen
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Introduccién

La siguiente propuesta se denomina “Guia didactica basada en el juego
como estrategia didactica para fortalecer la atencion en nifios y nifias de educacion
inicial.

El juego es una de las actividades més importantes para el desarrollo
integral de los nifios, es una actividad libre, y natural que potencia el desarrollo

integral de los menores e incide en todos los aspectos de desarrollo (cognitivo,

fisico, social y afectivo). ,
Considerando que el juego constituye una de las estrategias de aprendizaje,

es importante que tenga un proceso didactico debidamente estructurado, razén por

la cual esta Guia contiene sencillos pasos para su aplicacion, los mismos que se

encuentran claramente explicados en cada actividad.

En consecuencia, aplicar una metodologia permite que los docentes no
improvisen una actividad, sino que cuenten con un proceso debidamente
planificado, estructurado, con objetivos que permitan contribuir al desarrollo
integral del aprendizaje de los nifios y nifias de educacion inicial.

Un aspecto fundamental para aportar al desarrollo de las habilidades
cognitivas es que los docentes conozcan no solo que el juego es una estrategia que
permite desarrollar de forma integral al nifio, si no también se reconozca el rol
investigador del docente para profundizar enestos aspectos; para ello es importante
conocer cudles son los tipos de juegos que se pueden aplicar en el proceso de
enseflanza — aprendizaje y pueden contribuir a fortalecer el desarrollo integral de
los nifios.

Piaget (1932) es el principal tedrico que ha clasificado los juegos de acuerdo
al desarrollo del conocimiento infantil. Segun el autor, los juegos pueden ser

W N —— s S - e B Wl
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funcionales, de construccion, de roles, de reglas y didactico, si bien es cierto,
algunas investigaciones realizan otras clasificaciones, el aporte del autor es

fundamental, pues considera el desarrollo evolutivo del infante.
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Gréfico N°15: Tipos de juegos
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
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El grafico anterior, resume la tipologia de juegos en base a lo expuesto por

Piaget, mismos que serdn considerados para la estructuracion de la presente Guia.

Por otra parte, el docente no debe olvidar que el desarrollo integral del nifio
esta constituido por habilidades cognitivas basicas. No se puede asumir que los

nifios cuando llegan a la escuela han desarrollado todas sus habilidades cognitivas,

algunos presentan varias dificultades, por lo que es importante que el docente pueda

BN R e N Wb .

conocer los tipos de atencién y asociar estas a los juegos que pueden utilizarse para
su fortalecimiento. Es por eso que se presenta a continuacion de forma breve la
clasificacion de los tipos de atencion sobre los cuales se trabaja en esta Guia

didactica.
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Es la capacidad que tiene el ser
Atencion focaliza humana para atende y procesar al
mismo tiempo dos o mas estimulos

Es la capacidad de utilizar la atencion|

Atencion sostenida - ;
por un largoperiodo de tiempo.

Es la capacidad de seleccionar y

Atencion selectiva focalizar la atencién a un
determinado estimuloo tareaEs

Es la capacidad de cambiar el foco de
atencion deun estimulo a otro

Atencion alterante



Gréfico N° 16: Tipos de atencion
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia

Eldocente una vez que haelegido el juego e identificado el tipo de atencion
que requiere fortalecer, puede seguir el proceso didactico del juego para conseguir
el objetivo planteado, cabe recalcar que pueden realizarse modificaciones de ser

necesario.

Se depe considerar 10S ODJETIVOS a CONsegulr, eaad, humero de 2
participantes, material, espacio.
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Crear unambiente motivador para que los nifios o participantes se
involucren directamente en eljuedo.

EXplcdr ue 1o0rimd Cidrd €1 10s posioie COnejemplos 0 aemosuaciores 'y
de esta manera asegurar que han comprendido las reglas y normas.

Aplicacion

es preferible mantener en los participantes las ganas de seguir jugando.
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valorar SISe na cumpliao con I0S ODJETIVOS a traves de la onservacion y
reflexion

Grafico N°17: Proceso didactico del juego
Elaborado por: Maria Mercedes Rodriguez Campafia
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Contenido de la propuesta

JUEGO 1. El bhaile de la silla

Juegos para fortalecer la atencion focalizada y alternante

TS o™ il S —— Y Wee WA
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Objetivo: | Incrementar el nivel de atencion y velocidad de los participantes

Edad: a partir de 4 afios.
Metodologia | Eleccion N° de Participantes: grupal
Espacio: abierto o cerrado
Tiempo: 10 a 15 minutos
Recurso:sillas, grabadora

) e Adecuar el espacio seguro pararealizar la

Preparacion actividad

e Ubicar las sillas formando un circulo, en
cantidad menor al nimero de participantes.

¢ Los jugadores van bailando alrededor de las
sillas mientras suena la musica.

e Cuando la musica se detiene deben sentarse
apresuradamente en una silla.

e La persona que no consiga sentarse queda
eliminada

¢ En cada ronda se retira una silla.

¢ Gana el juego el participante que se sienta en la
atima silla.

e Motivar a los nifios aque participen enun
determinado tiempo y orden, segln las
indicaciones de la docente.

Demostracion | Presentar un video del juego antes de realizar la

actividad, para que los participantes b

comprendan

https://Awww. youtube.com/watch?v=TWBH2sGJ

fRo

o Realizar el juego, con diversas canciones y

Aplicacion nimero de participantes.
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https://www.youtube.com/watch?v=TWBH2sGJfRo
https://www.youtube.com/watch?v=TWBH2sGJfRo
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Evaluacién

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

Indicador: Incrementa el nivel

de atencion y velocidad de los participantes.

Némina

EP
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JUEGO 2: Juego de bolos

Juegos para fortalecer la atencién focalizada

Objetivo: Fortalecer de la atencion y de habilidades motrices.

Metodologia

Eleccion

Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: grupal o
individual.

Espacio: abierto

Tiempo: 10a 15 minutos

Recurso: botellas plasticas y una pelota.

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Colocar entre 2 a 4 botellas plasticas
vacias juntas.

eLanzar la pelota desde una distancia de
2 a 3 metros.

e Gana si caen todas las botellas.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion

Presentar un video antes de realizar la
actividad o juego.

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacién

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

Indicador: Fortalece de la atencion y de habilidades motrices.

Némina

I EP
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’ JUEGO 3: El baile con vaso de agua
|

Juegos para fortalecer la atencion sostenida y focalizada.

!
!
§
1
.
]
Objetivo: Desarrollar el equilibrio 'y el nivel de atencion de los
participantes
Metodologia Eleccion Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: individual o grupal
Espacio: patio

Tiempo: 10a 15 minutos

Recurso: vaso, agua, grabadora

Preparacion | e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Llenar el vaso de agua.

e Colocar sobre la cabeza y sostener con
una sola mano, en caso de los nufios se
recomienda bailar sosteniendo
Unicamente en la mano.

o El participante deba bailar al son de la
musica

e Gana el que menos agua riega.

e Motivar a los participantes a que
participen enun determinado tiempo y
orden.

Demostracion Realizar la demostracion la maestra o
una persona adulta

W N s - e B Wl e

Y L S NN e
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Aplicacién Realizar el juego.
Evaluacion Escala valorativa.
I=Inicio
EP= En proceso
A= Adquirido

Indicador: Desarrolla elequilibrio y elnivel de atencion de los participantes.
Nomina I EP A

Y (4
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JUEGO 4: Alimpiar la casa oensuciar la ajena

|

Juegos para fortalecer la atencion selectiva, alternante y focalizada.
ad )
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Objetivo: Estimular las habilidades motriz, social y cognrtlva

Metodologia Eleccion Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: grupal

Espacio: patio

Tiempo: 10a 15 minutos

Recurso: revistas u hojas recicladas, tiza

0 adhesiva

Preparacion | e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Realizar de 2 a3 pelotas o bolas con las
hojas de papel reciclado o revista.

e Dividir el nimero de participantes en
dos grupos.

¢ Dividir es espacio en dos partes iguales,
trazando una linea o utilizando cinta
adhesiva.

¢ Cada grupo de participantes debe ubicar
en un lado del espacio.

eLanzar la pelota de papel al area del
equipo contrario, recogen las pelotas de
suareay vuelven a lanzar alos
contrincantes.

e Cuando eldocente pare el juego los
participantes se ubican sobre la linea y
contaran cuantas pelotas hay en cada
area, gana el equipo que menos pelotas
tienen.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion Realizar la demostracion la maestra o
una persona adulta

i [
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Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacion

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

TIOWZ, SOClal Y COgNIiva.
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JUEGO 5: Formando grupos

Juegos para fortalecer la atencién sostenida y selectiva.
\ \ s
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Objetivo: Desarrollar la atencion, concentracion, memoria e integracion
de los participantes.
Metodologia Eleccién Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: 2 0 nmés
participantes

Espacio: interior o exterior
Tiempo: 10a 15 minutos
Recurso: Figuras
grabadora.

geométricas,

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Disefiar una serie de tarjetas (figuras
geométricas, frutas, animales...) con las
mismas caracteristicas.

e Poner las tarjetas en una funda o cajita.

¢ Los nfios seleccionan una tarjetay la
conservan en su mano.

¢ Los participantes bailan al son de la
mUsica de forma dispersa.

e La docente baja la musica y pide que
formen parejas o grupos de tres segin el
numero de participantes dando una
caracteristica ejemplo quienes tienen el
color amarillo, quienes tienen las
mismas figuras, entre otras.

o Se repite varias rondas cambiando las
tarjetas.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracién

Realizar la demostracion la maestra o
una persona adulta

Aplicacion

Realizar el juego.
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Evaluacion

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

los participantes.

Indicador: Desarrolla la atencion, concentracién, memoria e integracion de

Nomina

EP

A
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JUEGO 6: Encontrando pareja

Juegos para fortalecer la atencion sostenida y selectiva.

" - B o et —— Y W WA e

<sepemme

Objetivo:

Desarrollar la atencion y la asociacion visual

Metodologia

Eleccion

Edad: apartir de 4 afios
N° de Participantes:

barticipantes

Espacio: interior

Tiempo: 10a 15 minutos

Recurso: Figuras geométricas, naipes.

2 0 ms

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Repartir las cartas segin el nimero de
participantes.

¢ Cada participante busca pareja con
imagenes iguales.

e Gana el que tiene mayor nimero de
parejas completas.

e Motivar alos participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion

Realizar la demostracion la maestra o

una persona adulta

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacién

[T Tndicador: Desarolla la atencion yla asoclacion visual.

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

Némina

I EP
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JUEGO 7: Juego de parejas

Juegos para fortalecer la atencion selectivay alternante

e
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Objetivo: B Desarrollar la atencion y la asociacion visual
Metodologia Eleccion Edad: apartir de 3 afios
N° de Participantes: individual o grupal
Espacio: interior o exterior

Tiempo: 5 a 10 minutos

Recurso: diferentes tipos de figuras,

vasos plasticos.

Preparacion | e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Pegar las figuras en la base del vaso.

o El participante busca pareja con
imagenes iguales.

eGana al encontrar todas las parejas.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion Realizar la demostracién la maestra o

una persona adulta

Aplicacion Realizar el juego.

Evaluacion Escala valorativa.

I= Inicio

EP= En proceso

A= Adquirido

Indicador: Desarrolla la atencion yla asociacion visual.

Nomina [ EP A

P -
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JUEGO 8: Corran porsu aro

lectivay alternante
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Objetivo:

Juegos para fortalecer la atencion sostenida, se

Desarrollar la atencién, concentracion, percepcion espacial

y trabajo en equipo.

Metodologia

Eleccion

Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: 2 o
participantes

Espacio: exterior

Tiempo: 10a 15 minutos
Recurso: aros plasticos

grabadora.

MBS

0 hulas vy

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Ubicar los aros en el patio de manera
separada, la cantidad de aros debe ser
segun la en namero de parejas menos
uno.

e Los nifios bailan libremente por el
espacio, la docente apaga la misica y da
la indicacion agruparse por parejas.

e Serealiza varias rondas retirando un aro
o ula por ronda.

eGana la pareja que se queda con el aro
0 hula.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion

Realizar la demostracion la maestra o

una persona adulta

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacién

Escala valorativa.
I= Inicio
EP= En proceso
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A= Adquirido

Indicador: Desarrolla la atencidén, concentracion, percepcion espacial y
trabajo en equipo.
Nomina I EP A
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JUEGO 9: Cadena humana lanzandose y atrapando objetos.

Juegos para fortalecer la atencion sostenida, focalizada y selectiva

-
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Objetivo: Fortalecer la atencion y desarrollar el area motriz como como
la coordinacion 6culo manual, fuerza y equilibrio.
Metodologia Eleccién Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: grupal

Espacio: exterior

Tiempo: 10a 15 minutos

Recurso: cajas de cartdn o cestas, objetos

como peluches, pelotas.

Preparacion | e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Dividir endos grupos de participantes 'y
formar filas.

e Cada miembro del grupo debe estar
separados un metro de distancia.

eCadagrupo debe tener dos cajas o
cestos al nicio yfinal de la fila.

el a caja del inicio debe estar con los
diferentes objetos.

eLa docente dala ordenyempiezan a
pasar los objetos ala caja o cesto que
estd al final dela fila.

eGana el equipo que logre pasar todos los
objetos en el menor tiempo.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion Realizar la demostracion la maestra o

una persona adulta

Aplicacion Realizar el juego.

Evaluacion Escala valorativa.

I= Inicio

EP= En proceso

A= Adquirido
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Indicador: Forfalece la atencion y desarrollar el area motriz como como la
coordinacion 6culo manual, fuerza y equilibrio.

Némina

EP

A
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JUEGO 10: La gallina ciega

Juegos para fortalecer la atencién sostenida, selectiva, focalizada y
alternante

_ -
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Objetivo: Estimular la atencion, coordinacion motriz, orientacion en el
espacio, percepcion y discriminacién auditiva.

Metodologia Eleccion Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: grupal

Espacio: interior o exterior

Tiempo: 10 a 15 minutos
Recurso: venda para los 0jos.

Preparacion |e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e L os participantes forman un circulo
tomados de la mano.

e Eligen un participante y le cubren los
0jos y se va ubicar en el centro del
circulo.

o El resto del grupo dicen gallinita ciega
que perdiste

eLa gallina responde una aguja y un
dedal.

e Los demas responden da tres vueltas y
encontraras.

¢ 0s jugadores se sueltan de la mano
para dejarse coger de la gallinita ciega.

e Una vez que la gallinita localice aalgin
participante, tendra que reconocer
solamente con el tacto y si descubre
quien es, esa persona sera la nueva

" -
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gallinita.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion Realizar la demostracion la maestra o

una persona adulta

Aplicacién Realizar el juego.

T MEN
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Evaluacion Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

Indicador: Estimula
espacio, percepcion

la atencién, coordinacibn motriz,

y discriminacion auditiva.

orientaciéon en el

Nomina

EP

A




JUEGO 11: Encestar

Objetivo:

Juegos para fortalecer la atencién alternante y selectiva
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RIRON =

Estimular la atencidn, concentracion y creatividad.

Metodologia

WO N —— S e N Wl e
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Eleccion

Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: pareja o grupal
Espacio: exterior

Tiempo: 10 a 15 minutos

Recurso: aros y pelotas.

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

e Distribuir a los participantes en dos
equipos

e Seleccionar a un miembro de cada
equipo para que sujete en sus manos un
aro.

o El resto de participantes se queda a una
distancia de dos metros con las pelotas.

oEl juego consiste en lanzar la pelota al
aro, se puede realizar alternando colores
y en determinado tiempo.

eGana el equipo que mas pelotas logré
encestar.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracién

Realizar la demostracion la maestra o
una persona adulta

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacion

Indicador: Estimula la afenmon, concentracion ycreatlvldad.

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

Némina

I EP A

JUEGO 12: Artistas ciegos
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Objetivo:

Estimular la atencion, memoria y percepcion.

Metodologia

Eleccion

Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: grupal

Espacio: interior

Tiempo: 10a 15 minutos

Recurso: venda para los ojos, hoja de
papel, lapiz.

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad.

eEntregar a cada participante

o Cubrir los ojos a cada participante

e Dar la orden que realicen figuras
geométricas 0 cuerpo humano.......

e Motivar alos participantes aque
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostraciéon

Realizar la demostracion la maestra o
una persona adulta

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacién

A= Adquirido
T Tndicador: Esimula B aencion, memoria_ Yy percepcion.

Escala valorativa.
I= Inicio
EP= En proceso

Némina

I EP A




r. Caad SRR L YT TEERL TR, BRIV een TR

-—

B o™ ol S —— Y N RN

L e e Ll -

P o TSN e

I e - b

JUEGO 13: Tapa el objeto

Juegos para fortalecer la atencién sostenida, selectiva, focalizada y
alternante

Objetivo:

Ejercitar los tipos de atencion.

Metodologia

Eleccion

Edad: a partir de 4 afios

N° de Participantes: pares
Espacio: abierto o cerrado
Tiempo: 3 a5 minutos

Recurso: vaso, cartulinas de color,
mesa Yy sillas, adhesiva

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para
realizar la actividad

e Pegar sobre la mesa dos filas de
cartulinas de diferentes colores yenel
centro un objeto.

eLa docente menciona un color y el
nifno debe poner el vaso sobre dicho
color, luego debera decir otros colores
en forma rapida y al final dira el
nombre del objeto y gana el que
primero logre tapar con el vaso.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion

Realizar previo la docente con un
estudiante para su comprension.

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacién

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

Indicador: Ejercita

los tipos de atencion.

Némina

I EP A
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JUEGO 14: ;Encima o debajo?

Juegos para fortalecer la atencion sosteniday focalizada

7
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Objetivo: Estimular la concentracion atencion y memoria.

Metodologia Eleccion Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: individual y

grupal

Espacio: cerrado

Tiempo: 10 a 15 minutos

Recurso: venda para los ojos sillas y

objetos de la clase.

Preparacion e Adecuar el espacio seguro para
realizar la actividad

e Ubicamos cinco sillas y colocamos
objetos indistintamente encima o
debajo.

e Los nifios deberan estar atentos de
cuantos objetos y memorizar la
ubicacion.

e \Vendar los 0jos de uno 0 més
participantes y preguntar donde estaba
los objetos encima o debajo.

e Se va incrementando la cantidad de
estimulos.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y

TR N s i R - b Wl e
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orden.
Demostracion Realizar previo la docente con un
estudiante para su comprension.
Aplicacion Realizar el juego.
Evaluacion Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido




jcador imula_la concentracion atencion y memoria.
Nomina | EP
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Objetivo:

Aumentar el nivel
arealizar actividades.

Metodologia Eleccion

Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: grupal
Espacio: abierto

Tiempo: 10 a 15 minutos
Recurso: ninguno

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad

e Sentar a los nifios formando un circulo,
queda fuera un nifio quién la paga es
decir va dar vuelta dando una palmada
en la cabeza de los comparieros,
repitiendo pato.....ganso. El nifio
ganso debe salir corriendo en sentido
contrario.

eGana el que llega al puesto, el que
perdid sera el que paga y asi por varias
rondas.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion

Realizar previo la docente con un
estudiante para su comprension.

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacion

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido

Indicador: Aumenta el nivel de atencion y velocidad de los participantes a

realizar actividades.

Némina

I EP A
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JUEGO 16: La botella espia

Juegos para fortalecer la atencion selectiva

Objetivo:

Fomentar la atencion selectiva en los nifios.

Metodologia Eleccion

Edad: apartir de 4 afios

N° de Participantes: individual o
grupal

Espacio: abierto

Tiempo: 10 a 15 minutos
Recurso: botella plastica,
pequefios, arroz u otros granos.

objetos

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad

e Tomar una fotografia de los objetos.

e Introducir en la botella conjuntamente
conel arroz.

o El participante debe buscar los
diferentes objetos e ir tachando en la
fotografia entregada.

eSe va incrementando la cantidad de
objetos convariedad de caracteristicas.

e Motivar alos participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion

Realizar previo la docente con un
estudiante para su comprension.

Aplicacion

Realizar el juego.

Evaluacién

Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
A= Adquirido
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nadicador:

omenta la atencion selectiva enlos nin

0S.

Nomina

EP




r. Cnd RN LN TSR T AR ROV N e TR v B Sl - Fa SO VT BN R U IR N s TN e

JUEGO 17: La tormenta

Juegos para fortalecer la atencion sostenida, focalizada, selectivay
alternante

-
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Objetivo: Incrementar la capacidad de atencion por medio de los
sentidos.
Metodologia Eleccion Edad: apartir de5 afios

N° de Participantes: grupal

Espacio: cerrado

Tiempo: 10 a 15 minutos

Recurso: vendas para los ojos

Preparacion  |e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad

e Sentar a los nifios formando un circulo
con los ojos vendados y mantenerse en
silencio.

e La docente simulard el sonido de la
lluvia con sus dedos, lo cual deben
imitar el sonido, una vez logrado se
deberéa cambiar de estimulo palmadas
ensu pierna para incrementar la fuerza
de la lluvia, luego con los zapatos para
que la lluvia se convierta en huracan.

¢ El docente no debe indicar lo que esta
realizando.

e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y

WO N — i S - e N Wl
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orden.
Demostracion Realizar previo la docente con un
estudiante para su comprension.
Aplicacion Realizar el juego.
Evaluacion Escala valorativa.
I= Inicio

EP= En proceso
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A= Adquirido

Indicador: Incrementa la capacidad de atencion por medio de los sentidos.
Némina I EP A
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JUEGO 18: Domind

W R
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Juegos para fortalecer la atencion sostenida y selectiva

Objetivo: Estimular la atencion, discriminacion, agudeza y asociacion
visual.
Metodologia Eleccion Edad: a partir de 3 afios

N° de Participantes: 2, 3 o 4

participantes.

Espacio: cerrado
Tiempo: 10 a 15 minutos
Recurso: fichas

Preparacion

e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad

e Colocar las fichas hacia abajo en la
mesa y mezclar.

eEntregar 5 fichas por participante, el
resto de fichas dejar en la mesa hacia
abajo.

o El primer participante coloca la ficha
en un tablero, el siguiente participante
debera colocar la ficha que encaje con
una de las imagenes de la primera fila.
Sino tere nihguna fcha que encaje
deberd ir tomando de la mesa una por
una hasta que encaje si no hay mas
fichas enla mesa pasa al siguiente
participante.

e Se formard una cadena de domings,
solo se podré colocar fichas que encaje
con las figuras de los extremos de la
cadena.

eGana el primero en quedarse sin
fichas.




e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.

Demostracion Realizar previo la docente con un

estudiante para su comprension.

Aplicacioén Realizar el juego.

Evaluacion Escala valorativa.

I= Inicio

EP= En proceso

A= Adquirido

Indicador: Estimula b atencion, dicriminacion, agudeza y asociacion visual.

Nomina I EP A
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JUEGO 19: Loteria

Juegos para fortalecer la atencion sostenida y selectiva

R G s Y e WA e

P -

Objetivo: Estimular la atencion, discriminacion, agudeza y asociacion
visual.
Metodologia Eleccion Edad: apartir de 3 afios
N° de Participantes: 2, 3 o0 4
participantes.

Espacio: cerrado

Tiempo: 10 a 15 minutos

Recurso: fichas

Preparacion  |e Adecuar el espacio seguro para realizar
la actividad

e Colocar las fichas hacia abajo en la
mesa y mezclar.

eEntregar 5 fichas por participante, el
resto de fichas dejar en la mesa hacia
abajo.

o El primer participante coloca la ficha
en un tablero, el siguiente participante
debera colocar la ficha que encaje con
una de las imagenes de la primera fila.
Sino tere ninguna fcha que encaje
debera ir tomando de la mesa una por
una hasta que encaje sino hay mas
fichas enla mesa pasaal siguiente
participante.

e Se formara una cadena de dominos,
solo se podré colocar fichas que encaje
con las figuras de los extremos de la
cadena.
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e Motivar a los participantes a que
participen en un determinado tiempo y
orden.
' Demostracion Realizar previo la docente con un
_‘ estudiante para su comprension.
' Aplicacion Realizar el juego.
2 Evaluacion Escala valorativa.
: I= Inicio
§ EP= En proceso
A= Adquirido
‘ Indicador: Estimula la atencion, discriminacion, agudeza y asociacion visual.
: Némina I EP A
I
)
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JUEGO 20: Reproduce la imagen

Juegos para fortalecer la atencién sostenida, focalizada, selectivay
alternante

N T st a — Y Ve WAt

Objetivo: Incrementar las habilidades cognitivas basicas y reforzar los

&

colores
Metodologia Eleccion Edad: apartir de 4 afios
N° de Participantes: grupal o
individual

Espacio: abierto

Tiempo: 10 a 15 minutos

Recurso: Tablero, bolitas de colores

Preparacion  [e Dividir el tablero en dos partes.

eEn la primera seccion realizar una
figura sencilla, con las bolitas de
colore.

e Pedir al nifio que reproduzca la imagen
segun el modelo, considerando la
forma y los colores, en el menor
tiempo posible.

eRealizar el mismo proceso con

diferentes figuras.

Demostracion | La docente realiza Ta actividad previa la
entrega de materiales a los estudiantes
explicando bien las reglas.

WO N — i S - e N Wl

P L S NN e

Aplicacion Realizar el juego.

Evaluacion Escala valorativa.
I= Inicio
EP= En proceso
A= Adquirido

[T Indicador. Incrementa las habilidades cognitivas basicas Yy reconoce 10s
colores.
Nomina | EP A
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El juego es una estrategia didactica que facilita el fortalecimiento de las
habilidades cognitivas, en especial la atencion, en los nifios de educacion
inicial, con la aplicacion de los diferentes tipos de juegos siguiendo un
proceso didactico para generar un aprendizaje significativo 'y duradero.
El nivel de uso del juego como estrategia didactica por parte de los docentes
es muy alko en las dimensiones que componen la variable, por otro lado, se
evidencia una limitada aplicacion del proceso didactico para utilizar los
juegos dentro de las horas clase con fines educativos.
La aplicacién de la subescala de atencion del cuestionario estandarizado de
CUMANIN determina que el nivel de atencion de la mayoria de los nifios de
4 a5 afios que fueron analizados, se encuentra en un nivel bajo y medio bajo,
lo cual puede afectar el proceso de aprendizaje.
La guia didactica propuesta es una herramienta orientada a los docentes, con
el fin de que apliguen una variedad de juegos con un proceso didactico
ordenado, enfocados en fortalecer los diferentes tipos de atenciona la vezque

los nifios se divierten y desarrollan las destrezas correspondientes ala edad.

Recomendaciones

Realizar talleres formativos para que los docentes tengan conocimiento
sobre el juego, sus tipos, caracteristicas y proceso didactico, ya que éste
constituye la principal estrategia para el trabajo en el nivel inicial, de la
misma manera es relevante abordar temas sobre las habilidades cognitivas,
en especial la atencion en los nifios de 4 a 5 afios, de manera que se aplique
en clases actividades coherentes y significativas para los ellos, teniendo en
cuenta que la atencion es el corazén de la inteligencia y el conocimiento.

Es necesario que las docentes apliquen ordenadamente todos los elementos
del proceso didactico del juego (eleccion, preparacion, demostracion,
aplicacién y evaluacion) para alcanzar los objetivos planteados, mediante la

planificacién detallada y el cumplimiento de actividades a realizar.
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Realizar planificaciones diarias con juegos Yy actividades que fortalezcan los
diferentes tipos de atencion, tomando en cuenta la edad y los intereses del
grupo de nifios, de manera que gradualmente se alcance mejores niveles de
atencion y portanto se mejore el aprendizaje.

Utilizar la guia didactica como herramienta referente para la utilizacion de
juegos enfocados en desarrollar la atencion en los nifios y nifias, realizando
de ser necesario, modificaciones dependiendo del grupo y de Ilas
necesidades educativas, con el fin de que los nifios permanezcan motivados

y atentos ante los juegos propuestos.
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ANEXOS

Anexo N°1: Validacién del instrumento encuesta a docente

y

FROYECTO DE INVESTIGACION: EL JUEGO COMO ESTRATEGLIA DIDACTICA PARA

FORTALECER LA ATENCION EN NIROS DE 4 A $

AROS,

FICHA PARA VALIDACTON DEL INSTRUMENTO

Encuesta dirigida a Docentes

Mombre del validador fa: Dr. Xavier Andrade Fecha: 20-05-2022

Objetive: Determinar la aplicacidn del jucgo como estrategia didactica para fortalecer la
atencion en los nifios de 4 a 5 afios de edad del Jardin Fiscal Carlota Jaramillo de Araujo.

Instrucciomes: Lucgo de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert. Llene
la matriz signiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte s muy valioso en el contexto de

la investigacidn que se lleve a cabo.

Crnlenos a evaluar
Claridad PPresenta Libre de Lenguaje h_hu_ilﬁ . ernda el i Jificar ¢l
en la coherencia | madwcewin a | culturalmente ”",J_ - e recimeni ¢ .|||.-|||.1.1r e
i redaccion miema respueslas perlimenie = tem
ltem exludio
5l [ Moy | Sl NO sl bl sl MO 51 [ MO sl RO
1 L W b L b "
2 % b k
3 W N b
4 W b L]
5 W L b
L} N K h
7 b K K
] il h b
9 k] o )
10 % k h
11 W L b
12 b K K
13 il h b
14 k] o )
15 k) L L
16 W L b
17 b K K
18 i h b
Crilenas generales sl NO Oibserv aciomes
1.  El mslrumenio conliene instrucciones clamas v precsas pam su
Lenado
2.  Laescals propuesia para medicnm es clama v perinenie
3. Los ilems permilen el looro de los objebvies de inveslizacson
4. Los ibems estan distribuidos en forma lagica y secuencaal
5. El nimero de items e sulicsenle para la mveshigaciin W
WVahdes (margue con uma X en el casillers correspondiente a su crileria )
Aplicable ! | Mo aplicable Aplicable umr'fl":n!l“ alas
ohservaciones
Valdado por Phl) Xavier Andmde Cedula 17100104629 Fecha 25007 rx:
Firma il Telefono (9RTT1039 Ml savierandradei@hotmail es
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Anexo N°2: Cuestionario dirigido adocentes.

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DEL JARDIN FISCAL
CARLOTA JARAMILLO DE ARAUJO

OBJETIVO:

La presente encuesta tiene como objetivo recopilar informacién de la utilizacién del juego como
estrategia didactica para fortalecer la atencidn en los nifios de 4 a 5 afios de edad del Jardin Fiscal
Carlota Jaramillo de Araujo, previo a la obtencion el titulo de Maestria en Educacion.

INSTRUCCIONES:
Lea detenidamente los aspectos del presente cuestionario y marque con una (X) la casilla de respuesta que
tenga mayor relacién con su criterio, con la siguiente escala valorativa.

N=nunca
AV=aveces
S= siempre
Sus respuestas seran utilizadas Gnicamente con fines pedagdgicos.
Bl
ITEM ASPECTOS S| AV | N

1 ;Integra actividades lddicas para desarrollar la autoestima y la
confianza de los nifios y nifias de educacion inicial?

2 Al aplicar el juego considera que la interaccion social se fortalece
en los nifios v nifias de educacion inicial?

3 iMediante el juego reproduce las tradiciones y valores del entorno
socio-cultural de los nifios y nifias de educacidn inicial?

4 ¢Realiza actividades en funcién del desarrollo de la creatividad de
los nifios v nifias de educacion inicial?

5 ;Desarrolla actividades cognitivas mediante el juego?

6 ;Considera que el juego es un recurso que permite activar las
funciones de los 6rganos de los sentidos?

7 i Los juegos que utiliza en clase se enfocan en desarrollar
actividades motrices y coordinacién de movimientos corporales
como el equilibrio?

8 ;Planifica actividades motoras para desarrollar las funciones
psiquicas, motoras y de interaccion social?

9 Al aplicar el juego simbdlico los nifios imitan situaciones, objetos
v personajes que no estan presentes?
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10 ;En la aplicacién del juego utiliza reglas  para promover la
digciplina v adquirir normas de conducta?

11 ;La aplicacion de juegos de construccién le permiten trabajar en el
desarrolle del pensamiento abstracto, la concentracion y la
creatividad?

12 Al otilizar el juego como estrategia didactica aplica un proceso
didactico para su dezarrollo?
13 Al elegir el juego considera importante tomar en cuenta la edad,

el mimero de participantes, los objetivos de aprendizaje, los
materiales v el espacio 7

14 ;Prepara un ambiente seguro v estimulante para desarrollar el
juezo?

15 ;Bealiza previamente una demostracion para verificar si se han
comprendide las instrucciones, indicaciones o reglas del juego?

16 ;Se involucra como un jugador mas para interactuar con los nifios
durante la aplicacién del jusga?

17 ;Participa como observador durante la aplicacion del juego?

18 ;Utiliza técnicas o instrumentos de evaluacion para valorar el
juego?

Su tiempo vy honestidad seran de gran ayuda para mejorar los procesos educativos en beneficio de
los nifios y nifias. Gracias.
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IETEE, 1T36 CLESTIONARID DIRKGIDD & DOCENTES DE MIVEL INICIAL 2

CUESTIONARIO DIRIGIDO A
DOCENTES DE NIVEL INICIAL 2

La presente encuesta tiene como objetivo recopilar informacidn de la utilizacidn del
juego como estrategia diddctica para fortalecer la atencidn en los nifios de 4 a § afios
Lea detenidamente los aspectos del presente cuestionario y margue con una (X) la
cagilla de respuesta gue tenga mayor relacidén con su criterio.

“Oibligatorks

1. 1. jilntegra aclividades lidicas para desarrallar la auloestima v |a conflanza de *
los nifios y nifias de educacion inicial?

Marca solo un dvala.
{ JMunca

{ lAveces
[ Siempre

2. 2 ;A aplicar el jusge considera que la interaccién social se fortalece en los *
nifios ¥ nifias de educacicn inicial?

Marca solo un dvalo.

" IMunca
) Aveces
[ Siempre

3. 3 gMediante el juego reproduce las lradiciones y valores del enlomo socio- *
cultural de los nifios y nifias de educacion inicial?

Marca solo un dvalo.

—
I___JMunca
—

L JAwveces

) Siempre

s (ke ey W coimi o) TV Baral L RO T T IHUT 338 C U CAE SOOI K T Fma Dl 15
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25722, 1736 CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES DE NIVEL INIKGIAL 2

4. ;Realiza actividades en funcién del desarrollo de la creatividad de los nifios y *
nifias de educacion inicial?

Marca solo un dvalo.
) Nunca

() Aveces

D Siempre

5. ¢ Desarrolla actividades cognitivas mediante el juego? *
Marca solo un dvalo.
() Nunca

() Aveces
D Siempre

6. ¢ Considera que el juego es un recurso que permite activar las funciones de *
los drganos de los sentidos?

Marca solo un dvalo.
D Nunca
D Aveces

{___) Siempre

7. ¢ Los juegos que utiliza en clase se enfocan en desarrollar actividades
molrices y coordinacion de movimientos corporales como el equilibrio?

Marca solo un évalo.

(" ) Nunca
() Aveces
(") Siempre

hps: idocs. goog ke comAoama'd 1 VzBwsl LgMIT7UKUT33¢ECUCLESDOZ N TIZFmeQsied
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25722, 17368

10.

1.

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES DE NIVEL INICIAL 2

8. 4 Planifica aclividades motoras para desarroliar las funciones psiquicas,
motoras y de inleraccion social?

Marca solo un dvalo.
C) Nunca

() Aveces

() Siempre

9. (Al aplicar el juego simbélico los nifios imitan situaciones, objetos y
personajes que no estan presentes?

Marca solo un dvalo.
) Nunca

() Aveces
() Siempre

10. L En la aplicacion del juego utiliza reglas para promover la disciplina y
adquirir normas de conducta?

Marca salo un évalo.
(___J)Nunca
) Aveces

() Siempre

11. ,La aplicacién de juegos de construccion le permiten trabajar en el
desarrollo del pensamiento abstracto, la concentracion y la creatividad?

Marca salo un dvalo.

() Nunca

() Aveces
() siempre

s fidocs. goog k. Com/Ima\s 1V 2Bwsl LaMIT 7 JKUT33¢ECUCAES00ZHUKTIZFmeQsledt

130



25722, 1738 CUESTIONARIO DIRIGIDD A DOCENTES DE NIVEL INIKCIAL 2

12, 12. jAl utilizar el juego como eslrategia didactica aplica un proceso didactico  *
para su desarrollo?

Marca solo un dvalo.

(__JNunca
() Aveces
() Siempre

13.  13. (Al elegir el jJuego considera importante tomar en cuenta la edad, el ¢
namero de participantes, los objetivos de aprendizaje, los materiales y el

espacio ?
Marca solo un évalo.
(D Nunca

() Aveces
() Siempre

14. 14. ;Prepara un ambiente seguro y estimulante para desarrollar el juego? *

Marca solo un évalo.

() Nunca
() Aveces

() Siempre

15. 15. jRealiza previamente una demostracion para verificar si se han *
comprendido las instrucciones, indicaciones o reglas del juego?

Marca solo un évalo.

) Nunca
DAveees

() Siempre

Naps:(idocs. goog ke LgMITTIKUTI3gECUCLESOOTUMTIZFmeOs'adt
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16.

17.

18.

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES DE NIVEL INICIAL 2

16.-¢ Se involucra como un jugador mas para interactuar con los nifios durante *
la aplicacion del juego?

Marca solo un dvalo.

) Nunca
() Aveces
() Siempre

17. ¢ Participa como observador durante la aplicacion del juego? *
Marca solo un dvalo.

D Nunca

(___'Aveces

(___) Siempre

18. ¢ Utiliza técnicas o instrumentos de evaluacion para valorar el juego? *
Marca solo un dvalo.

C)Nunca
() Aveces

(__) Siempre

Google no creé ni apeobd este contenido.

Google Formularios

LqMATTIKUTI3gRECUCLESOOZIUNTIZFmeOs'edt
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Anexo N°3: Subprueba CUMANIN, subescalade Atencion

CUMEAKING

133



Anexo N°4: Validacion de la propuesta

Ay I '
-
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«
PROYECTO DE INVESTIGACION: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER LA

ATENCION EN NINOS DE 4 A 5 ANOS.

MAESTRIA EN EDUCACION

Autora: Lic. Maria Rodriguez Campafia

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

Atiende, juega y aprende para toda la vida.

Guia didactica basada en ¢l juego como cstrategia didactica para fortalecer la atencion en

nifios de 4 a 5 afios.

1.- Datos Personales del Especialista.

Nombres y apellidos: Nancy Teresa Valencia Paredes
Grado académico (area): Gerencia Educativa

Experiencia en el area: Coordinadora Nivel Inicial 11 4 afios.

2.- Valoracion de la propuesta

Marcar con “x™

Criterios

Aspectos de |a propuesta (objetivos, estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para medir los

XX [x |x |x [

resultados

Implementacion en otro contexto

Observaciones

ble; A: A ble; PA: Poco aceptabl

T Inaceptabk

MA: Muy blc; BA:

P P

Aplicable

No aplicable

Aplicable atendiendo a las
observaciones

Validado por

Cédula
V2436801

Fecha 24 -0%- 2022

Mail nen ey . valence io O hodmei]
!

Firma %ﬁ Teléfono |00 <094 40

“com
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