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PRESENTACION

El trabajo de investigacion titulado “Aplicacion de juegos didacticos para mejorar
la atencion en nifios de 4 afios de la I.E.1. N.° 215 Angostura, Cusco - 2025 surgi6 debido
a las dificultades observadas en los nifios para mantener la atencion durante las
actividades desarrolladas en el aula. Estas dificultades se manifestaban mediante
conductas como la distraccion constante, la dificultad para seguir indicaciones, la poca
permanencia en las actividades propuestas y la necesidad frecuente de recibir
acompariamiento para continuar con las tareas asignadas.

La eleccidn de este tema se sustent6 en la importancia de la atencion como una
habilidad fundamental para el desarrollo integral del nifio, ya que favorece el aprendizaje,
el seguimiento de indicaciones y el logro de las competencias previstas en la Educacion
Bésica Regular. Ante esta situacion, se considerd necesario desarrollar una investigacion
orientada a buscar estrategias pedagdgicas que contribuyeran a fortalecer la atencion de
los nifios, considerando sus necesidades e intereses.

En ese sentido, los juegos didacticos fueron considerados una estrategia
pedagdgica motivadora y adecuada para fortalecer la atencion en sus dimensiones
sostenida, selectiva y dividida. Al ser el juego un elemento esencial durante la infancia,
su aplicacién favorecio el interés, la participacion activa y la motivacién de los nifios en
las diferentes actividades desarrolladas dentro del aula.

La investigacién se estructuré en tres partes. La primera comprendié los
antecedentes y los fundamentos teoricos relacionados con los juegos didacticos, la
atencion y su desarrollo en el nivel inicial. La segunda estuvo orientada al desarrollo del
enfoque metodoldgico, el disefio de la investigacion y los instrumentos utilizados para la
recoleccion de datos. Finalmente, la tercera parte presentd los resultados obtenidos, la
discusién, las conclusiones y las recomendaciones derivadas del estudio.

Con el desarrollo de esta investigacion se busco aportar propuestas orientadas al
fortalecimiento de la atencion en el nivel inicial, las cuales puedan servir como referencia
para docentes e investigadores interesados en mejorar las experiencias de aprendizaje y

favorecer el desarrollo de los nifios dentro del contexto educativo.

Melissa Rodriguez Ccanto

Liliana Rodriguez Auccaille



AGRADECIMIENTO

En primer lugar, agradecemos a Dios por guiarnos a lo largo de este camino
académico, por brindarnos fortaleza en los momentos de mayor exigencia, por darnos
perseverancia para continuar cuando surgieron dificultades y por permitirnos la
oportunidad de formarnos en esta carrera con claridad y propdsito. Su presencia orientd
cada paso de nuestro proceso y nos sostuvo hasta culminar este trabajo.

Expresamos nuestro sincero agradecimiento a la Escuela Superior de Educacion
Santa Rosa, institucion que ha sido un pilar fundamental en nuestra formacion
profesional. Cada experiencia vivida dentro de sus aulas fortalecié nuestra vocacion
docente y reafirmo nuestro compromiso con la educacion inicial.

Asimismo, extendemos nuestra profunda gratitud a la maestra Ruth Nufiez
Medina, quien nos brindd orientacién constante, apoyo académico y acompafiamiento
cercano durante el desarrollo de este trabajo. Su dedicacion, paciencia y claridad en cada
indicacion contribuyeron de manera significativa al avance y culminacion de nuestra
investigacion.

De igual manera, agradecemos a la directora de la Institucion Educativa Inicial
N.° 215 Angostura, Celina, por su apertura, disposicion y apoyo durante el proceso de
aplicacion del estudio. Su confianza y colaboracion hicieron posible el desarrollo de esta
investigacion en condiciones favorables y organizadas.

Finalmente, reconocemos a todas las personas que, de manera directa o indirecta,
aportaron a nuestro crecimiento académico. Cada consejo, orientacién y muestra de
apoyo recibida a lo largo de nuestra formacion ha dejado una huella valiosa en nuestro

desarrollo personal y profesional.

Melissa Rodriguez Ccanto

Liliana Rodriguez Auccaille



Vi

DEDICATORIA

A mi hermana Karina, con profundo carifio y gratitud,
por ser la persona que me motivé a seguir esta carrera y por
acompafiarme en cada etapa de mi formacién profesional.
Gracias por creer en mis capacidades, por brindarme tu
apoyo, comprension y palabras de aliento en los momentos
dificiles. Tu confianza, ejemplo y presencia constante fueron
fundamentales para alcanzar esta meta.

A mi padre Mariano y a mi hermano Ivan, por su
apoyo y compafiia durante esta etapa de mi vida. Gracias por
estar presentes en este camino; a mi padre, por su ejemplo de
perseverancia, y a mi hermano, por la alegria que aporta a
mis dias.

A la persona que, con paciencia, comprension y
aliento, me acompafid durante esta etapa de mi vida, Uriel.
Gracias por celebrar conmigo cada logro alcanzado como si

fuera propio y por brindarme tu apoyo durante este proceso.

Melissa Rodriguez Ccanto



vii

DEDICATORIA

Dedico esta tesis a mi hermana Yesenia y mi cufiado
César, quienes han sido un pilar fundamental en mi vida. Mas
que familia, han representado una guia constante,
brinddndome amor, apoyo y acompafiamiento en cada etapa
de mi crecimiento. Su confianza en mi y su presencia
incondicional me dieron la fortaleza necesaria para enfrentar
los desafios y continuar avanzando.

Su ejemplo de esfuerzo, responsabilidad vy
perseverancia ha influido significativamente en mi
formacion personal y profesional. Este logro tambien es
suyo, pues su respaldo y motivacion fueron esenciales para
alcanzar esta meta.

Asimismo, este trabajo estd dedicado a mis sobrinos
Aaron e Isaac, cuya alegria y carifio hicieron mas llevadero
este proceso. Cada momento compartido con ellos se
convirtié en una fuente de motivacion para seguir adelante y

culminar este importante objetivo.

Liliana Rodriguez Auccaille



viii

RESUMEN

La presente investigacion se desarrollé con la finalidad de determinar en qué
medida la aplicacion de juegos didacticos contribuy6 a mejorar la atencién en nifios de 4
afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 215 Angostura, ubicada en el distrito de
Saylla, Cusco, durante el afio 2025. Para ello, se trabajé bajo un enfoque cuantitativo, de
tipo aplicado, nivel explicativo y disefio preexperimental, aplicandose un pre test y un
post test a un solo grupo.

La poblacion estuvo conformada por 35 nifios de 4 afios de las secciones “A” 'y
“B”, mientras que la muestra quedd integrada por 17 nifios de la seccion “B”,
seleccionados mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia. La informacion
se obtuvo mediante la observacion directa y, para evaluar la atencion, se utilizé una ficha
de observacion con escala valorativa como instrumento de recoleccion de datos.

Después de la intervencion basada en juegos didacticos, los resultados mostraron
una mejora en los niveles de atencion de los nifios. En el pre test, el 76.5 % de los
estudiantes se ubico en el nivel Inicio, el 11.8 % en Proceso y el 11.8 % en Logrado. En
el post test, el porcentaje del nivel Inicio disminuy6 a 5.9 %, mientras que el 29.4 %
alcanzo el nivel Proceso, el 47.1 % el nivel Logrado y el 17.6 % el nivel Destacado.

Asimismo, la prueba de rangos con signo de Wilcoxon obtuvo una significancia
bilateral de p = 0.000, lo que evidencio diferencias significativas entre los resultados
obtenidos antes y después de la intervencion. Estos cambios se reflejaron en mejoras
relacionadas con la concentracion, la permanencia durante las actividades y el
seguimiento de indicaciones.

De acuerdo con los resultados obtenidos, se concluyé que la aplicacién de juegos
didacticos favorecio significativamente la atencién en los nifios de 4 afios de la I.E.I. N.°
215 Angostura. En ese sentido, el uso de estrategias ludicas dentro del aula contribuyo al
fortalecimiento de los procesos atencionales y al desarrollo de experiencias de

aprendizaje mas activas y significativas en el nivel inicial.

Palabras clave: atencion infantil, juegos didacticos, atencidn sostenida, atencion

selectiva, atencion dividida, educacion inicial.



ABSTRACT
This research was conducted to determine the extent to which the use of educational
games contributed to improving the attention levels of 4-year-old children at Early
Childhood Education Institution (1.E.1.) No. 215 Angostura, located in the Saylla district
of Cusco, during 2025. The study employed a quantitative approach—specifically applied
research at an explanatory level—using a pre-experimental design with a single-group
pretest-posttest assessment.
The population consisted of 35 four-year-old children from sections "A" and "B," while
the sample comprised 17 children from section "B," selected via non-probability
convenience sampling. Data collection was carried out through direct observation; a
checklist with a rating scale served as the instrument to assess attention.
Following the intervention based on educational games, the results showed an
improvement in the children's attention levels. In the pretest, 76.5% of the students were
at the "Beginning" level, 11.8% were "In Progress,” and 11.8% had "Achieved" the level.
In the posttest, the percentage at the "Beginning™ level dropped to 5.9%, while 29.4%
reached the "In Progress" level, 47.1% the "Achieved" level, and 17.6% the
"Outstanding” level.
Furthermore, the Wilcoxon signed-rank test yielded a two-tailed significance of p =
0.000, demonstrating significant differences between the results obtained before and after
the intervention. These changes were reflected in improvements regarding concentration,
sustained engagement during activities, and the ability to follow instructions.
Based on the results, it is concluded that the use of educational games significantly
improved the attention of 4-year-old children at I.E.l. No. 215 Angostura. In this regard,
the implementation of play-based strategies in the classroom contributed to strengthening
attentional processes and developing more active and meaningful learning experiences at

the early childhood education level.

Keywords: attention development, didactic games, sustained attention, selective

attention, divided attention, early childhood education.
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Introduccion
Descripcion del problema

Durante la primera infancia, los nifios viven una etapa esencial para su desarrollo,
en la que descubren el entorno que los rodea, interactGan con otras personas y construyen
nuevos aprendizajes a partir de las experiencias que viven. En este proceso, la atencion
desempefia un papel fundamental, ya que les permite captar, seleccionar y procesar la
informacion necesaria para aprender.. En el ambito pedagdgico, psicoldgico y bioldgico,
la atencion es considerada una de las principales funciones ejecutivas a nivel cerebral,
debido a su relacion con el aprendizaje, el rendimiento escolar y el desarrollo de
capacidades necesarias durante la infancia (Machado-Bagué et al., 2021; Vera Arias y
Mendoza Vega, 2024).

En el &mbito educativo, diversos estudios resaltan el papel esencial de la atencion
durante la formacion infantil, debido a que favorece el aprendizaje y se relaciona con
capacidades como la memoria de trabajo y la autorregulacién emocional (Vazquez-
Carrion, 2024). Por ello, cuando un nifio presenta dificultades para atender, su
participacion y rendimiento durante las actividades escolares pueden verse afectados,
limitando las oportunidades para desarrollar aprendizajes significativos.

En los dltimos afos, la atencion infantil ha adquirido una relevancia creciente
debido a las transformaciones producidas en los contextos familiares, sociales y
tecnologicos. El uso cada vez mas frecuente de dispositivos digitales y la constante
exposicion a estimulos audiovisuales han generado preocupacion en distintos &mbitos
educativos y cientificos, debido a sus posibles efectos sobre el desarrollo cognitivo y
emocional de los nifios. Diversas investigaciones advierten que la exposicion temprana y
prolongada a pantallas puede relacionarse con una disminucién en los tiempos de atencion
y concentracion, ademas de dificultades para mantener el interés durante las actividades
de aprendizaje (Granda Granda et al., 2025).

En esta linea, Tamana et al. (2019), en un estudio realizado con 2322 nifios de
edad preescolar, identificaron una relacion entre el tiempo de exposicion a pantallas y la
presencia de dificultades atencionales. De manera similar, UNICEF (2023) advierte que
el uso excesivo de dispositivos digitales puede afectar la concentracion, el control de
impulsos y la participacion activa de los nifios en las experiencias de aprendizaje. Estas

situaciones han despertado preocupacion respecto a la necesidad de fortalecer



capacidades cognitivas fundamentales desde los primeros afios de vida, entre ellas la
atencion.

Esta preocupacion también se refleja en América Latina, donde los desafios
educativos existentes han incrementado el interés por fortalecer capacidades esenciales
para el aprendizaje desde las primeras etapas del desarrollo. En este contexto, la atencion
adquiere especial relevancia debido a los diversos retos que enfrenta la region. Factores
como las desigualdades sociales, las limitaciones econdémicas y las diferencias en el
acceso a oportunidades educativas han evidenciado la necesidad de fortalecer capacidades
fundamentales para el aprendizaje desde los primeros afios de vida. Asimismo, la atencién
es considerada un factor importante para favorecer la calidad educativa y el rendimiento
académico de los estudiantes, debido a su influencia en la participacion escolar, la
comprension de consignas y la adquisicion de nuevos aprendizajes como se citd en
Armijos Saca, 2024

Diversas investigaciones desarrolladas en paises latinoamericanos también
evidencian la persistencia de dificultades relacionadas con la atencién durante la etapa
escolar. Huilca Alvarado y Villacis Ordofiez (2024), en Ecuador, identificaron problemas
asociados a la atencion sostenida, reflejados en dificultades para mantener la
concentracion, una participacion reducida durante las actividades y limitaciones en el
rendimiento académico. Estos hallazgos muestran que las dificultades atencionales
continGan representando una preocupacion para distintos contextos educativos de la
region.

UNICEF (2023) advierte que América Latina enfrenta una crisis de aprendizaje
caracterizada por bajos niveles de desempefio escolar y dificultades para garantizar el
desarrollo de competencias fundamentales. EI organismo sefiala que una proporcion
considerable de estudiantes no alcanza los aprendizajes esperados para su edad, situacion
que evidencia la necesidad de fortalecer capacidades cognitivas basicas desde la primera
infancia, entre ellas la atencion, debido a su influencia en el aprendizaje y el desempefio
escolar posterior.

En el contexto peruano, las dificultades relacionadas con los procesos de
aprendizaje contintan representando un desafio para el sistema educativo. Los resultados
de las evaluaciones nacionales e internacionales muestran que una parte importante de
los estudiantes todavia no alcanza los niveles esperados en competencias como lectura,

matematica y ciencia (MINEDU, 2024b). Esta situacion evidencia la necesidad de



fortalecer capacidades fundamentales desde los primeros afios de escolaridad, debido a
que el aprendizaje se sustenta en procesos cognitivos basicos que permiten comprender
informacion, seguir instrucciones, mantener la concentracion y participar activamente en
las actividades educativas.

En este sentido, la atencion desempefia un papel importante dentro del proceso
educativo, porque permite seleccionar estimulos relevantes, seguir consignas, mantener
el interés en las tareas y participar activamente en las experiencias de aprendizaje. Cuando
esta capacidad presenta dificultades, los estudiantes pueden tener problemas para
comprender instrucciones, completar actividades o aprovechar las oportunidades de
aprendizaje que se desarrollan en el aula.

Asimismo, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2024) sefiala
que una de las problemaéticas que afectan el clima escolar y el logro de aprendizajes es la
falta de atencidn de los estudiantes durante las actividades educativas. Esta situacion pone
de manifiesto la importancia de fortalecer la atencion desde edades tempranas, debido a
su influencia en el desarrollo de aprendizajes posteriores.

En la region Cusco, esta situacion también se refleja en los resultados educativos
obtenidos por los estudiantes de educacion bésica. ElI Ministerio de Educacion
(MINEDU, 2024a) report6 que una cantidad significativa de estudiantes aun no alcanza
los niveles esperados en competencias relacionadas con lectura y matematica. Si bien
estos resultados responden a diversos factores, ponen de manifiesto la importancia de
fortalecer capacidades fundamentales para el aprendizaje desde los primeros afios de
escolaridad. Entre ellas, la atencion ocupa un lugar relevante, debido a que interviene en
la comprension de consignas, la permanencia en las actividades y el procesamiento de la
informacion necesaria para aprender. Por ello, fortalecer la atencion desde la educacion
inicial constituye un aspecto importante para favorecer el desarrollo de aprendizajes
posteriores.

Esta problematica también se evidencio en la Institucion Educativa Inicial N.° 215
Angostura, especificamente en los nifios de 4 afios de la seccion “B”, donde, a partir de
la observacion diagnostica y del desarrollo cotidiano de las actividades en el aula, se
identificaron diversas dificultades relacionadas con la atencién. Durante las sesiones de
aprendizaje, varios nifios mostraban dificultades para mantenerse concentrados en las
actividades propuestas, presentando constantes distracciones y poca permanencia en las

tareas desarrolladas.



En relacion con la atencion sostenida, se observé que algunos nifios tenian
dificultades para mantener el interés y la concentracion durante un tiempo prolongado en
una misma actividad. Frecuentemente abandonaban las tareas antes de culminarlas,
cambiaban constantemente de actividad o perdian rapidamente el interés cuando las
experiencias requerian mayor tiempo de participacion. Asimismo, algunos estudiantes
necesitaban acompariamiento constante por parte de la docente para continuar trabajando,
debido a que se distraian facilmente con estimulos del entorno o iniciaban conversaciones
ajenas a la actividad planteada.

Respecto a la atencidn selectiva, se identificO que varios nifios presentaban
dificultades para centrar su atencion en estimulos importantes dentro del aula,
especialmente al momento de escuchar indicaciones o seguir consignas. Durante las
sesiones, algunos estudiantes desviaban rapidamente su atencidn hacia objetos, sonidos o
acciones realizadas por sus compafieros, dificultando la comprensién de instrucciones y
la participacién adecuada en las actividades propuestas. Del mismo modo, se observo que
varios nifios requerian que las indicaciones fueran repetidas constantemente, debido a que
no lograban enfocarse completamente en las orientaciones brindadas por la docente.

En cuanto a la atencién dividida, algunos nifios evidenciaban dificultades para
escuchar instrucciones y ejecutar acciones de manera simultanea, asi como para responder
adecuadamente a méas de una indicacion durante el desarrollo de las actividades. En
diversas dinamicas, varios estudiantes mostraban confusion cuando debian observar,
escuchar y actuar al mismo tiempo, perdiendo con facilidad la secuencia de las
actividades o necesitando apoyo permanente para continuar con el trabajo planteado.

Asimismo, durante las experiencias de aprendizaje se observaron conductas como
la manipulacion constante de materiales ajenos a la actividad, interrupciones frecuentes
durante las sesiones, dificultad para mantener la escucha activa y necesidad de repetir
varias veces las consignas para lograr la comprension de las actividades propuestas.
Algunos nifios también presentaban dificultad para esperar turnos, culminar actividades
grupales y mantener la concentracion durante dinamicas colectivas, generando
interrupciones constantes y demandando acompafiamiento permanente por parte de la
docente. Estas situaciones afectaban el desarrollo ordenado de las sesiones y limitaban la
participacion activa de los estudiantes en las experiencias de aprendizaje.

Frente a esta situacion, resulta importante incorporar estrategias pedagdgicas

dindmicas y motivadoras que respondan a las caracteristicas y necesidades de los nifios



del nivel inicial. En este contexto, los juegos didacticos constituyen una alternativa
pedagogica orientada al fortalecimiento de la atencion mediante actividades ludicas,
participativas y acordes con el proceso de aprendizaje de los nifios de 4 afos.

En ese sentido, UNICEF y LEGO Foundation (2018) destacan que el aprendizaje
mediante el juego favorece el desarrollo de procesos cognitivos esenciales, entre ellos la
atencion, la concentracion y la autorregulacion. Del mismo modo, el Ministerio de
Educacion (MINEDU, 2018) sefiala que actividades ludicas como juegos de memoria,
doming, tangram y juegos de mesa contribuyen al desarrollo de la observacion, la
discriminacion visual, la concentracién y el seguimiento de instrucciones en nifios de 4 'y
5 afos. Por ello, surge la necesidad de aplicar juegos didacticos como estrategia
pedagogica para mejorar la atencion en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N.° 215 Angostura.

Formulacion del problema
Problema general

¢En qué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora la atencion en los
nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 215 Angostura, Cusco-2025?
Problemas especificos

a) ¢Enqué medida laaplicacion de los juegos didacticos mejora la atencion sostenida
en los nifios de 4 afios de la I.E.I. N.° 215 Angostura, Cusco-2025?
b) ¢Enqué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora la atencidn selectiva
en los nifios de 4 afos de la I.E.I. N.° 215 Angostura, Cusco-2025?
c) ¢Enqué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora la atencién dividida
en los nifios de 4 afios de la 1.E.I. N.° 215 Angostura, Cusco-2025?
Objetivos de la investigacion
Objetivo general
Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora la
atencion en los nifios de 4 afios de la I.E.I N.° 215 Angostura, Cusco-2025.
Objetivos especificos
a) Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora de la
atencion sostenida en los nifios de 4 afios de la I.E.I N.° 215 Angostura, Cusco-
2025



b) Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora de la
atencion selectiva en los nifios de 4 afios de la I.E.I N.° 215 Angostura, Cusco-

2025

c) Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora la
atencion dividida en los nifios de 4 afios de la L.LE.I N.° 215 Angostura, Cusco-

2025
Linea de Investigacion

Esta investigacion se dirige a la linea de didactica en instituciones educativas.
Hipotesis de la investigacion
Hipotesis general

La aplicacion de los juegos didacticos mejora significativamente la atencion en
los nifios de 4 afios de la 1.E.1 N.° 215 Angostura, Cusco-2025.

Hipdtesis especificas
a) La aplicacion de los juegos didacticos mejora significativamente la atencion
sostenida en los nifios de 4 afios de la I.LE.1 N.° 215 Angostura, Cusco-2025.
b) La aplicaciéon de los juegos didacticos mejora significativamente la atencion
selectiva en los nifios de 4 afios de la I.E.I N.° 215 Angostura, Cusco-2025.
c) La aplicacion de los juegos didacticos mejora significativamente la atencion
dividida en los nifios de 4 afios de la I.E.I N.° 215 Angostura, Cusco-2025.
Justificacion e importancia del estudio

La presente investigacion surgio a partir de la necesidad de fortalecer la atencion
en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 215 Angostura, debido a que
durante el desarrollo de las actividades diarias se observaron dificultades relacionadas
con la concentracién, el seguimiento de indicaciones y la permanencia en las tareas
propuestas dentro del aula. Estas dificultades afectaban la participacion activa de los
nifos y limitaban el adecuado desarrollo de las experiencias de aprendizaje durante las
sesiones realizadas.

Frente a esta situacién, se considerd importante incorporar estrategias
pedagdgicas dinamicas y acordes con las caracteristicas de los nifios del nivel inicial,
como los juegos didacticos, debido a que el juego constituye una actividad fundamental
durante la infancia y favorece el interés, la participacion y la motivacion de los

estudiantes. En ese sentido, la investigacion busco contribuir al fortalecimiento de la



atencion mediante actividades ladicas orientadas a mejorar la concentracion,
participacion y desenvolvimiento de los nifios dentro del aula.
Conveniencia

La conveniencia de la investigacion estuvo relacionada con la necesidad de
responder a la problematica identificada en los nifios de 4 afios de la LLE.I. N.° 215
Angostura, quienes presentaban dificultades para mantener la atencion durante las
actividades que se desarrollaban en el aula. Esta situacion repercutia en su participacion
activa, el seguimiento de consignas, la permanencia en las tareas propuestas y el
desarrollo de las experiencias de aprendizaje.

Al reconocer que la atencidn representa una capacidad indispensable para el
aprendizaje en los primeros afios de escolaridad, se considerd pertinente incorporar
estrategias pedagdgicas acordes con las necesidades e intereses de los nifios del nivel
inicial. En ese sentido, la aplicacion de juegos didacticos favorecio el desarrollo de
actividades mas dinamicas, participativas y motivadoras, promoviendo el interés y la
concentracion de los estudiantes durante las sesiones de aprendizaje.

Del mismo modo, la investigacion tuvo como prop6sito aportar una propuesta
pedagodgica dirigida al fortalecimiento de la atencion mediante actividades ludicas
adaptadas a las caracteristicas de los nifios de 4 afios. Asimismo, permitio destacar la
importancia del juego como parte del proceso de aprendizaje en el nivel inicial,
favoreciendo ambientes de aprendizaje mas participativos y propicios para el desarrollo
de experiencias significativas.

Relevancia Social

La presente investigacion tuvo relevancia social porque abordd una problematica
observada en los nifios de 4 afios de la .E.I. N.° 215 Angostura, relacionada con las
dificultades de atencion durante las actividades desarrolladas en el aula. Estas dificultades
afectaban la concentracion, la participacion y el seguimiento de indicaciones, aspectos
importantes para el desarrollo de los aprendizajes desde los primeros afios de escolaridad.

En ese sentido, la aplicacion de juegos didacticos permitio incorporar actividades
mas dinamicas, participativas y acordes con las caracteristicas de los nifios del nivel
inicial, favoreciendo el interés y la participacion durante las experiencias de aprendizaje.
Asimismo, el estudio resalto la importancia del juego como una estrategia pedagdgica
que puede contribuir al fortalecimiento de la atencion sostenida, selectiva y dividida en

los nifos de 4 afos.



De igual manera, la investigacidon busco aportar estrategias que pudieran servir
como apoyo para las docentes del nivel inicial durante el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje, promoviendo actividades més motivadoras y orientadas a mejorar la
participacion de los estudiantes dentro del aula.

Valor tedrico

La presente investigacion aportd informacion relacionada con la aplicacion de
juegos didacticos y su relacion con el fortalecimiento de la atencion en nifios de educacion
inicial. Asimismo, contribuy6é a ampliar el conocimiento sobre la atencion sostenida,
selectiva y dividida durante la primera infancia, debido a la importancia que estas
capacidades tienen en el aprendizaje y desarrollo infantil.

Del mismo modo, el estudio permitié comprender la importancia de incorporar
estrategias ludicas en el nivel inicial como parte del proceso pedagdgico orientado al
desarrollo de la atencién desde edades tempranas. En ese sentido, la investigacion brindé
aportes relacionados con el uso de juegos didacticos y su relacién con el desarrollo de la
atencion en nifios de educacion inicial.

Asimismo, los aportes obtenidos podran servir como referencia para futuras
investigaciones relacionadas con juegos didacticos, atencion y desarrollo infantil en
contextos educativos similares. De esta manera, la investigacion contribuyd a ampliar la
informacion tedrica vinculada con el desarrollo de la atencion mediante estrategias
ludicas en el nivel inicial.

Implicancias practicas

La investigacidon permitié reconocer la importancia de aplicar juegos didacticos
como parte de las estrategias pedagdgicas orientadas al fortalecimiento de la atencion en
nifios de educacién inicial. A partir de ello, se identificaron actividades y dinamicas
ludicas relacionadas con la concentraciéon, el seguimiento de indicaciones y la
permanencia durante las actividades desarrolladas en el aula.

Asimismo, las estrategias aplicadas durante la investigacion podran servir como
referencia para docentes interesadas en fortalecer la atencion mediante actividades
acordes con las caracteristicas y necesidades de los nifios de 4 afios. Del mismo modo,
los juegos didacticos utilizados podrén adaptarse a diferentes contextos educativos que
presenten dificultades similares relacionadas con la atencion en el nivel inicial.

Por otro lado, las fichas e instrumentos empleados durante la investigacion podran

adecuarse segun la edad y necesidades de los estudiantes, permitiendo realizar un



seguimiento del desarrollo de la atencion durante las actividades realizadas en el aula.
Finalmente, la investigacion podra servir como apoyo para futuras propuestas
pedagdgicas orientadas al fortalecimiento de la atencion en nifios de educacion inicial.
Delimitacion de la investigacion

Espacial

El presente estudio se desarroll6 con una poblacion conformada por nifios y nifias
de 4 afios de la Institucién Educativa N.° 215 Angostura, situada en la carretera
Longitudinal de la Sierra Sur, en el distrito de Saylla, provincia y departamento del Cusco,
Perd
Temporal

La investigacion se llevo a cabo durante un periodo de cuatro meses, comprendido
entre agosto y noviembre del afio 2025.

Social

La poblacion estuvo integrada por 35 nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
Inicial N.° 215 "Angostura”, pertenecientes a las secciones "A" y "B". Por su parte, la
muestra quedd conformada por 17 estudiantes de la seccion "B", elegidos mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia para la aplicacion de los juegos didacticos.

Los estudiantes compartian caracteristicas similares en cuanto a la edad, el nivel
educativo y el contexto sociocultural, o que permitié obtener informacion pertinente para
el desarrollo de la investigacion. Del mismo modo, la muestra seleccionada hizo posible
la ejecucion de las actividades dirigidas al fortalecimiento de la atencion en los nifios de
4 anos.

El estudio se realiz6 mediante un disefio preexperimental, trabajando con un solo
grupo al que se aplicé un pre test antes de la intervencidn pedagdgica y un post test al
finalizar esta.

Limitaciones de la investigacion

Durante el desarrollo de la investigacion se presentaron algunas limitaciones
relacionadas con la ejecucion de las actividades planificadas. Una de ellas estuvo
vinculada con la participacion poco constante de algunos padres de familia, situacion que
dificulté el acompafiamiento y reforzamiento de las actividades trabajadas en el aula
dentro del entorno familiar de los nifios. Esto influy6é en la continuidad de algunas

estrategias orientadas al fortalecimiento de la atencion.
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Asimismo, las actividades culturales, sociales e institucionales programadas por
la institucion educativa ocasionaron modificaciones en los tiempos previstos para la
aplicacion continua de los juegos didacticos, generando reajustes en la planificacion de
algunas sesiones y actividades pedagogicas. Estas situaciones hicieron necesario
reorganizar determinadas actividades para asegurar el cumplimiento de los objetivos
planteados en la investigacion.

Por otro lado, la asistencia irregular de algunos estudiantes durante determinadas
sesiones limitd su participacion continua en todas las actividades desarrolladas y dificultd
el seguimiento secuencial de la intervencion pedagdgica. Ademas, en algunas
oportunidades fue necesario adecuar el ritmo de las actividades de acuerdo con las

caracteristicas y disposicion de los nifios durante las sesiones realizadas.
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PARTE I
MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes de la investigacion
1.1.1. Antecedentes internacionales

Cortés Valencia y Velazquez Pompeyo (2024), en su investigacion titulada
“Herramienta ludico pedagdgica para mejorar la atencion en preescolares: Un enfoque
innovador”, publicada en la Revista de Investigacion Multidisciplinaria Iberoamericana
y desarrollada en la Institucion Educativa Nueva Florida, en Colombia, tuvieron como
objetivo disefiar y aplicar una herramienta lGdica orientada al fortalecimiento de la
atencion en nifios del nivel preescolar. La investigacion se desarrollé bajo un enfoque
cualitativo, utilizando fichas de observacion y entrevistas semiestructuradas dirigidas a
docentes. La muestra estuvo conformada por 26 nifios de 3 a 5 afios, con quienes se
aplicaron actividades Iudicas orientadas a estimular la atencion sostenida y selectiva.
Entre las actividades desarrolladas se encontraron “Los sonidos magicos”, “Los colores
del arcoiris”, “La caza del tesoro”, “Los amigos de las formas”, “Las palabras magicas”
y “El baile de los animales”, disefiadas para mantener el interés y la participacion activa
de los nifios mediante el juego dirigido.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas en los indicadores de atencion.
En relacion con la atencion sostenida, el tiempo de permanencia durante las actividades
aumenté de 7.2 a 12.4 minutos entre el pre test y post test. Asimismo, los errores en tareas
relacionadas con atencion selectiva disminuyeron de 4.7 a 1.9. Los autores concluyeron
que la aplicacion de estrategias ludico-pedagogicas favorece el fortalecimiento de la
atencion y contribuye a mejorar la concentracion, la respuesta ante estimulos especificos
y la participacién activa de los nifios durante las experiencias de aprendizaje. Del mismo
modo, resaltaron que el uso del juego dirigido permite generar ambientes mas dinamicos
y motivadores, aportando significativamente al desarrollo de habilidades atencionales en
el nivel preescolar.

Pifia Ramirez (2021), en Ecuador, realizo la tesis titulada “Juegos cognitivos para
estimular la atencion en los nifios del subnivel inicial 11 de la Escuela de Educacion Basica
Ciudad de Loja, en el periodo 2019-2020, presentada en la Universidad Nacional de
Loja. El estudio tuvo como objetivo determinar si los juegos cognitivos permiten
estimular la atencion en nifios del subnivel inicial Il. La investigacion se desarrolld bajo

un enfoque mixto, con disefio pre experimental y aplicacion de pre test y post test. La
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muestra estuvo conformada por 24 nifios y 3 docentes, seleccionados mediante muestreo
no probabilistico. Para la recoleccion de informacion se utilizd una encuesta dirigida a
docentes y la Guia para la evaluacién de la atencion en nifios de 4 a 5 afios, instrumento
orientado a evaluar la atencion dividida, selectiva y sostenida.

En el diagndstico inicial, la mayoria de los nifios presentd dificultades en los
diferentes aspectos de la atencion, predominando los niveles regular, deficiente y muy
deficiente. Frente a ello, se aplico la propuesta denominada “Pequefios genios”, basada
en juegos cognitivos orientados a estimular la atencion. Después de la intervencion, los
resultados mostraron mejoras importantes: en la atencion selectiva, el nivel muy bueno
aumento de 25 % a 70.83 %; en la atencion sostenida, paso de 20.83 % a 66.67 %; vy, en
la atencion dividida, el nivel regular disminuyo de 45.83 % a 4.17 %.

Finalmente, la autora concluyé que los juegos cognitivos favorecieron la
estimulacion de la atencion en los nifios, debido a que aumentaron el enfoque en estimulos
significativos y permitieron realizar las tareas con mayor efectividad. Este antecedente
guarda relacion con la presente investigacion porque evidencia que el uso de actividades
ludicas estructuradas contribuye al fortalecimiento de la atencion dividida, selectiva y
sostenida en nifios de educacion inicial.

1.1.2. Antecedentes nacionales

Bernales Torres y Nufiez Celiz (2025), en su investigacion titulada Los juegos de
mesa como estrategia para mejorar la atencion en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N.° 315, San Martin, 2022, presentada como tesis de licenciatura en la
Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica "Tarapoto™, tuvieron como propdsito
establecer la influencia de los juegos de mesa en el fortalecimiento de la atencion de los
nifios del nivel inicial. El estudio se desarrollé mediante un enfoque cuantitativo y empled
un disefio cuasi experimental. La muestra estuvo integrada por 56 estudiantes,
distribuidos en un grupo experimental (27 participantes) y un grupo control (29
participantes). Para obtener la informacion se aplico una ficha de observacién antes y
después de la intervencion, con la finalidad de valorar el nivel de atencién y las
dimensiones que la conforman.

Los hallazgos mostraron cambios estadisticamente significativos entre ambos
grupos una vez concluida la intervenciéon. En la evaluacién inicial, el 93 % de los
estudiantes se ubico en la categoria "Deficiente”, reflejando bajos niveles de atencion.

Posteriormente, tras la implementacion de los juegos de mesa, el 89 % del grupo
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experimental alcanzo el nivel "Buena™, mientras que el grupo control mantuvo, en su
mayoria, niveles reducidos de atencion.

De igual manera, se evidenciaron mejoras en habilidades vinculadas con la
observacion, la percepcién y la autorregulacion durante el desarrollo de las actividades.
Finalmente, las investigadoras concluyeron que los juegos de mesa representan una
estrategia pedagdgica eficaz para potenciar la atencién en los nifios de educacién inicial,
ya que promueven la participacion activa, fortalecen la capacidad de concentrarse y
favorecen experiencias de aprendizaje mas dinamicas en el aula.

Apaza Condori y Mamani Quispe (2024), en la investigacion titulada “Juegos de
mesa en el fortalecimiento de la atencidn en nifios de 5 afios de la I.LE.I. N.° 324, Puno”,
presentada en la Universidad Nacional del Altiplano, tuvieron como objetivo determinar
la influencia de los juegos de mesa en el fortalecimiento de la atencion en nifios del nivel
inicial. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo y un disefio cuasi
experimental, trabajando con una muestra de 18 estudiantes. Para la evaluacion se aplico
un pre test y post test orientado a medir las dimensiones de atencion selectiva, sostenida
y dividida. Durante la intervencién, el grupo experimental participé en actividades
basadas en juegos de mesa estructurados, mientras que el grupo control continud
desarrollando las actividades habituales del aula.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas en las dimensiones de la
atencion en el grupo experimental. En relacion con la atencion selectiva, los estudiantes
que alcanzaron el nivel “Logro destacado” incrementaron del 16 % en el pre test al 77 %
en el post test. Respecto a la atencion sostenida, durante la evaluacién inicial ningun
estudiante alcanzo el nivel destacado; sin embargo, después de la intervencion, el 66 %
logré ubicarse en dicho nivel. Estos resultados demostraron avances en la capacidad de
concentracion, permanencia y respuesta durante las actividades desarrolladas en el aula.
Las autoras concluyeron que los juegos de mesa favorecen significativamente el
fortalecimiento de la atencion en nifios de educacion inicial, aportando al desarrollo de
habilidades atencionales necesarias para mejorar la participacion y el aprendizaje durante
las experiencias educativas.

1.1.3. Antecedentes locales

Valencia Hancco y Casas Valer (2021), en la investigacion titulada “Influencia

del juego en el mejoramiento de la atencion en estudiantes de cinco afios de la Institucion

Educativa Inicial ‘Jos¢ Maria Arguedas’ Kcauri, Quispicanchi, Cusco 2019”, realizada
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en la provincia de Quispicanchi, Cusco, buscaron determinar la influencia del juego en el
mejoramiento de la atencion de estudiantes de cinco afios del nivel inicial.
Metodoldgicamente, la investigacion se sustentd en un enfoque cuantitativo, de tipo
aplicado, nivel explicativo y disefio descriptivo. La muestra estuvo integrada por una
docente y 17 estudiantes de cinco afios. Para obtener la informacién se recurrié a las
técnicas de observacion y encuesta, empledndose como instrumentos una ficha de
observacion y una lista de cotejo.

Los resultados evidenciaron que el juego influyé en el mejoramiento de la
atencion de los estudiantes. En la relacidn entre juego y actividad cognitiva se obtuvo un
83.3%, al igual que en el rendimiento de tareas; mientras que en la actividad generada por
el sistema nervioso y la experiencia subjetiva se alcanzé un 66.7%. De manera general,
el coeficiente de contingencia mostré6 un 83.3% de influencia del juego en el
mejoramiento de la atencion, con una calificacion de “Algunas veces”, seglin el baremo
utilizado por las autoras. Asimismo, la investigacion incluyé actividades ladicas
dirigidas, como La gallinita ciega, orientadas a captar la atencion, favorecer la
participacion y promover el desarrollo de tareas dentro del aula. Las autoras concluyeron
que el juego contribuye al mejoramiento de la atencion en estudiantes del nivel inicial,
aportando una propuesta teoérico-practica que permite responder a dificultades
atencionales mediante estrategias ludicas organizadas.

Ccama Paucar y Huamani Ayme (2025), en la investigacion titulada “Programa
de estrategias lGdicas para la atencién sostenida en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N.° 21 Fe y Alegria, Cusco, 2025, tuvieron como proposito establecer
en qué medida la aplicacion de un programa de estrategias lGdicas favorecia la atencion
sostenida en nifios del nivel inicial. Metodolégicamente, el estudio se sustent6 en el
método hipotético-deductivo, con un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, nivel
explicativo y disefio preexperimental. Para el desarrollo de la investigacion se trabajé con
un solo grupo, al que se aplicd un pre test antes de la intervencion y un post test al
finalizarla.

La poblacién estuvo conformada por 51 estudiantes, de los cuales se seleccion6
una muestra de 25 niflos de 5 afios pertenecientes al aula “B”, mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia. La recoleccion de la informacion se realizé a través de

la técnica de observacion y se empled como instrumento una guia de observacién
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orientada a evaluar la atencién sostenida en las dimensiones de estado de alerta y
concentracion.

Los resultados evidenciaron una mejora significativa después de la aplicacion del
programa. En la evaluacion inicial, la mayor parte de los estudiantes se encontraba en los
niveles Inicio y Proceso; sin embargo, al concluir la intervencion, el 100 % alcanzd el
nivel Destacado en atencion sostenida. Asimismo, el promedio general se incrementé de
19.04 a 46.00 puntos, lo que representd un aumento de 26.96, con un nivel de
significancia inferior a 0.001.

Con base en estos hallazgos, las autoras sefialaron que la aplicacion de estrategias
ludicas contribuyé significativamente al fortalecimiento de la atencion sostenida en los
nifios, favoreciendo una mayor capacidad de concentracion, una mejor permanencia
durante las actividades y una participacién mas activa en las experiencias de aprendizaje
del nivel inicial.

1.2. Bases tedrico-cientificas
1.2.1. Etimologia de juegos didacticos

La palabra juego proviene del latin iocus, término relacionado con diversion,
entretenimiento o actividad recreativa. Por otro lado, el término didactico deriva del
griego didaktikeé, que hace referencia a la ensefianza o instruccion. La Real Academia
Espanola define el juego como un “ejercicio recreativo o de competicion sometido a
reglas, y en el cual se gana o se pierde”, mientras que lo didactico es definido como
aquello “perteneciente o relativo a la ensefianza” (Real Academia Espafiola, s. f.). A partir
de estas definiciones, los juegos didacticos pueden comprenderse como actividades
ludicas orientadas al aprendizaje mediante experiencias organizadas con una finalidad
educativa.

1.2.2. Definicion de juegos didacticos

Los juegos didacticos son actividades ludicas orientadas al aprendizaje que poseen
una intencion educativa y se desarrollan mediante objetivos, reglas y consignas
previamente establecidas. A diferencia del juego libre, estas actividades son organizadas
por el docente con la finalidad de favorecer capacidades y experiencias de aprendizaje
dentro del proceso educativo.

De acuerdo con Farez Quinga et al. (2025), los juegos didacticos constituyen
actividades estructuradas con una finalidad pedagégica explicita, orientadas a facilitar el

aprendizaje de contenidos, habilidades y actitudes. Los autores sefialan que este tipo de
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juegos presenta reglas definidas, objetivos educativos y una secuencia planificada guiada
por el docente, permitiendo que las actividades mantengan una organizacion acorde con
los propositos de aprendizaje.

Gomes y Friedrich (2001, como se citd en Higueras-Rodriguez y Molina-Ruiz,
2020) sostienen que un juego adquiere caracter didactico cuando es utilizado para
alcanzar objetivos pedagdgicos especificos. Desde esta perspectiva, el juego no
constituye Unicamente una actividad recreativa, sino también un recurso que favorece la
adquisicion de nuevos conocimientos mediante experiencias dindmicas y participativas.
Los autores también explican que el componente Iudico permite acercar los contenidos al
estudiante de una manera mas atractiva dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En relacion con ello, Higueras-Rodriguez y Molina-Ruiz (2020) refieren que el
juego didactico puede entenderse como recurso, herramienta, actividad o metodologia
orientada al aprendizaje mediante la dimension ludica. Asimismo, destacan que estas
experiencias favorecen la motivacion, la participacion y el involucramiento de los
estudiantes durante las actividades educativas.

Por su parte, Sudrez Pérez (2021) refiere que el juego constituye un recurso
importante dentro del aprendizaje infantil, debido a que promueve el seguimiento de
normas y la participacion activa de los nifios durante las actividades. Ademas, estas
experiencias se relacionan con la concentracion, la interaccion y el desarrollo de
actividades organizadas dentro del juego.

1.2.3. Juegos cognitivos

Los juegos cognitivos comprenden actividades orientadas al desarrollo de
procesos relacionados con la memoria, la l6gica, el razonamiento y la resolucion de
problemas. Este tipo de juegos requiere que los nifios observen, relacionen informacién,
recuerden consignas y busquen soluciones durante las actividades, favoreciendo el
pensamiento y la participacion activa durante el juego.

Farez Quinga et al. (2025) sefialan que los juegos cognitivos estan orientados al
desarrollo de destrezas como la memoria, la logica, la atencion y la resolucion de
problemas, movilizando capacidades de razonamiento en los nifios. A través de estas
actividades, los estudiantes participan en experiencias donde deben analizar informacion,
relacionar elementos y responder a diferentes situaciones planteadas durante el juego.

Benites Coronel et al. (2024) sostienen que los juegos cognitivos constituyen

herramientas pedagdgicas previamente planificadas para estimular funciones
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relacionadas con la memoria, el razonamiento y la velocidad de pensamiento. Los autores
también indican que estas actividades influyen en la agilidad mental y el anélisis,
permitiendo que los nifios desarrollen procesos de pensamiento mediante experiencias
dindmicas y organizadas.

Por su parte, Pifia Ramirez (2021) refiere que los juegos cognitivos requieren
mayor estimulacion de las capacidades mentales de los nifios, favoreciendo procesos
vinculados con el pensamiento, el lenguaje y la resolucion de situaciones de manera
ludica. Ademas, menciona que este tipo de juegos puede incluir actividades imaginativas,
lingUisticas, de exploracion, atencion y memoria, permitiendo que los nifios desarrollen
diferentes habilidades durante las actividades.

A. Tangram.

El tangram es un juego didactico compuesto por siete piezas geométricas que pueden
combinarse para formar diversas figuras mediante la observacion, la organizacion
espacial y la manipulacion de las piezas (Ministerio de Educacion, 2018). Estas piezas
permiten representar objetos, animales, personas y formas geométricas a partir de
diferentes combinaciones.

Desde el punto de vista educativo, el tangram favorece la observacion, el
reconocimiento de formas y la organizacion espacial, debido a que los nifios deben
analizar modelos, identificar las caracteristicas de cada pieza y establecer relaciones entre
ellas para reproducir una figura determinada. Asimismo, la actividad requiere mantener
la atencion en los detalles, comparar tamafios y posiciones, asi como explorar distintas
alternativas para alcanzar el resultado esperado.

B. Domino.

El dominé es un juego de mesa compuesto generalmente por 28 fichas
rectangulares divididas en dos secciones, en las que los participantes deben relacionar
imagenes, figuras o cantidades semejantes mediante la observacién y la asociacion visual
(Ministerio de Educacion, 2018). En Educacién Inicial puede adaptarse utilizando
colores, animales, frutas, nUmeros u otros elementos acordes con las caracteristicas y
necesidades de los nifios.

El domind favorece la observacion, la comparacion y el reconocimiento de
relaciones entre los elementos representados en las fichas. Para participar en la actividad,
los nifios deben identificar semejanzas, analizar las alternativas disponibles y seleccionar

la ficha que corresponde para continuar la secuencia establecida. Estas acciones
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promueven la atencion, el seguimiento de consignas y la participacion activa durante el
desarrollo de la actividad.

C. Juego de memoria

El juego de memoria consiste en identificar y formar pares de imagenes o figuras
iguales recordando la ubicacion de las fichas mediante la observacién y la memoria visual
(Ministerio de Educacion, 2018). Generalmente se desarrolla utilizando tarjetas colocadas
boca abajo que los participantes descubren progresivamente hasta encontrar las parejas
correspondientes.

En el ambito educativo, esta actividad favorece la observacion y el
reconocimiento visual, ya que los nifios deben recordar la ubicacién de los estimulos
previamente observados para encontrar las coincidencias. Ademas, requiere mantener la
atencion durante el desarrollo del juego y participar activamente en la busqueda de las
parejas, convirtiéndose en un recurso didactico ampliamente utilizado en Educacion
Inicial.

D. Juego de secuencia. El juego de secuencia es una actividad didactica basada
en la organizacion de imagenes, objetos 0 acontecimientos siguiendo una secuencia légica
0 un orden determinado mediante la identificacion de patrones y relaciones entre los
elementos presentados (Coformacién, 2024).

Durante su desarrollo, los nifios deben observar modelos, identificar el orden
establecido y reproducir correctamente la secuencia propuesta. Estas acciones requieren
analizar relaciones entre los elementos, reconocer patrones y mantener la atencion en la
informacidn presentada para organizarla de manera adecuada. Por ello, constituye una
actividad que promueve la participacién activa y el desarrollo de habilidades cognitivas
durante las experiencias de aprendizaje.

1.2.4. Juegos sensoriales y perceptivos

Los juegos sensoriales y perceptivos son actividades orientadas a estimular los
sentidos y favorecer la exploracion del entorno mediante experiencias practicas. A través
de estos juegos, los nifios pueden reconocer colores, sonidos, formas, texturas, tamafos y
posiciones, permitiéndoles observar con mayor atencion los estimulos presentes durante
las actividades.

Estas actividades favorecen la exploracion del espacio y guardan relacion con el
desarrollo psicomotor temprano de los nifios, debido a que promueven la interaccion con

diferentes estimulos mediante experiencias practicas y dinamicas (Farez Quinga et al.,
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2025). Del mismo modo, intervienen en el desarrollo de los sentidos y pueden involucrar
el predominio de uno o mas de ellos durante la actividad, permitiendo que los nifios
aprendan mediante la observacion, la manipulacion y la experimentacién con elementos
de su entorno (L6pez Araujo et al., 2020).

La manipulacion de texturas, colores, sonidos y otros elementos favorece
experiencias relacionadas con el descubrimiento y la participacion activa de los nifios
durante el juego. Estas actividades permiten una interaccion mas directa con el entorno y
contribuyen al desarrollo de experiencias de aprendizaje a través de los sentidos (Chala
Alvarez et al., 2025).

A. Bingo

El bingo es un juego de mesa en el que los participantes identifican y marcan en
una cartilla los elementos indicados durante el desarrollo de la actividad (RAE, s.f.). En
Educacidn Inicial puede adaptarse mediante imagenes, sonidos, colores u otros estimulos
relacionados con los aprendizajes propuestos.

Los nifios deben reconocer los estimulos presentados y localizar el elemento
correspondiente dentro de su cartilla. Para ello, observan atentamente las imégenes,
escuchan las indicaciones y verifican si la informacion coincide con los elementos
disponibles. Estas acciones favorecen la observacién y la identificacion de estimulos
visuales y auditivos durante la actividad.

B. Loteria

La loteria es un juego de mesa compuesto por cartillas e iméagenes, en el que los
participantes deben identificar y marcar las figuras indicadas durante el desarrollo del
juego. Cada jugador dispone de una cartilla diferente y completa progresivamente los
elementos correspondientes (Euroinnova, s.f.).

La dindmica del juego exige reconocer imagenes, comparar caracteristicas y
localizar los elementos mencionados dentro de la cartilla. Asimismo, los participantes
permanecen atentos a las indicaciones para identificar correctamente las figuras y
continuar con la actividad. Estas caracteristicas convierten a la loteria en una experiencia
ludica basada en la observacion y el reconocimiento visual.

C. Laberinto

El laberinto es un juego o desafio visual que consiste en encontrar el camino
correcto para llegar a una meta o salida mediante la observacion y el seguimiento de un

recorrido determinado (Ministerio de Educacion, 2018).
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Para resolver la actividad, los nifios exploran diferentes rutas, identifican posibles
caminos y seleccionan la alternativa adecuada para alcanzar el objetivo propuesto. Este
proceso requiere observar cuidadosamente el recorrido, evitar trayectorias incorrectas y
mantener la atencién en la ruta seleccionada hasta llegar a la meta.

D. Juego de asociacion

El juego de asociacion es una actividad ludica orientada a relacionar imagenes,
figuras u objetos que presentan alguna correspondencia entre si mediante la observacion,
comparacion e identificacion de semejanzas o relaciones entre los elementos presentados
(Castro Cuba, 2024).

La ejecucion de esta actividad implica comparar caracteristicas, identificar
elementos relacionados y establecer vinculos entre ellos. Para lograrlo, los nifios observan
los estimulos disponibles y reconocen las semejanzas o relaciones existentes entre las
imagenes u objetos presentados. Estas acciones favorecen la discriminacion visual y el
reconocimiento de atributos comunes.

E. Juego de busqueda visual

El juego de busqueda visual es una actividad didactica que consiste en localizar e
identificar iméagenes, figuras u objetos especificos dentro de un conjunto de estimulos
visuales. Su desarrollo requiere realizar un rastreo visual para encontrar determinados
elementos entre diversos distractores presentes en el entorno (eCognitiva, s.f.).

Al participar en este juego, los nifios recorren visualmente diferentes imagenes,
analizan sus caracteristicas y localizan aquellos elementos que responden a la consigna
planteada. Debido a que deben identificar informacion especifica entre mdltiples
estimulos, la actividad exige una observacion detallada y una exploracion visual constante
durante su desarrollo.

1.2.5. Juegos de reglas

Los juegos de reglas son actividades que se desarrollan a partir de normas y
consignas previamente establecidas, las cuales orientan la participacion de los nifios
durante el juego. Este tipo de actividades requiere que los participantes respeten turnos,
sigan indicaciones y mantengan atencion en las acciones que se realizan, favoreciendo
experiencias organizadas dentro del aula.

Estos juegos se estructuran en torno a normas especificas y objetivos
determinados, cuyo cumplimiento permite desarrollar adecuadamente la actividad.

Ademas, mediante estas experiencias se combinan habilidades relacionadas con la
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cooperacion, el autocontrol y el ejercicio de capacidades sensoriomotoras e intelectuales
(Lopez Araujo et al., 2020).

Suérez Pérez (2021) refiere que los juegos de reglas constituyen un recurso
importante dentro del aprendizaje infantil, debido a que favorecen la concentracion, la
interaccion y el seguimiento de normas durante las actividades. A través de estas
experiencias, los nifios desarrollan formas de participacion mas organizadas mientras
interactdan con otros durante el juego.

A. Juego de recorrido.

El juego de recorrido es una actividad lGdica desarrollada mediante un tablero o
camino previamente establecido, en el que los participantes avanzan siguiendo reglas,
turnos e indicaciones determinadas. Generalmente, el desplazamiento se realiza mediante
fichas, dados u otros elementos que orientan el avance a lo largo del recorrido (Ministerio
de Educacion, 2018).

Los participantes deben respetar turnos, seguir las consignas del juego y cumplir
las normas establecidas para avanzar correctamente hacia la meta. Asimismo, observan
el recorrido, toman decisiones de acuerdo con las indicaciones planteadas y permanecen
atentos a las acciones realizadas durante la actividad. Estas caracteristicas convierten al
juego de recorrido en una experiencia ludica organizada que favorece la participacion y
el cumplimiento de reglas dentro de situaciones de aprendizaje.

1.2.6. Importancia de los juegos didacticos en la educacion inicial

Los juegos didacticos tienen importancia en Educacion Inicial porque permiten
que los nifios aprendan mediante actividades relacionadas con su manera natural de
explorar, observar e interactuar con el entorno durante la primera infancia. A través del
juego, los nifios manipulan materiales, siguen consignas y participan en experiencias
concretas dentro del aula.

UNICEF y The LEGO Foundation (2018) sefialan que el aprendizaje mediante el
juego favorece la exploracion, el descubrimiento y la interaccidn con el entorno, aspectos
importantes durante la primera infancia. EI documento también destaca que el juego
promueve acciones fisicas, mentales y verbales relacionadas con el aprendizaje y el
desarrollo infantil.

Del mismo modo, el Ministerio de Educacion (2019), en el material Juega, crea,
resuelve y aprende, plantea actividades dirigidas a nifios de 4 y 5 afios donde se prioriza

el juego, la exploracion y el descubrimiento como parte del aprendizaje. Ademas, el
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documento menciona que estas experiencias permiten que los nifios utilicen
conocimientos, habilidades y estrategias para resolver situaciones de manera individual y
colectiva.

Durante la Educacién Inicial, el juego también favorece procesos relacionados
con laatencidn, la comunicacién, la interaccion social y el pensamiento, debido a que los
nifios deben observar, escuchar consignas, manipular materiales y responder a diferentes
estimulos durante las actividades desarrolladas en el aula.

1.2.7. Caracteristicas de los juegos didacticos

Los juegos didacticos presentan caracteristicas que los diferencian del juego libre,
debido a que son organizados con una intencion pedagogica y orientados hacia
determinados aprendizajes dentro del aula. En estas actividades, el docente planifica
previamente los materiales, las reglas, las consignas y la forma de participacion de los
nifos, buscando que el juego responda a una finalidad educativa.

Una de las principales caracteristicas de los juegos didacticos es su organizacion
estructurada, ya que poseen objetivos educativos, reglas definidas y una secuencia
planificada guiada por el docente (Farez Quinga et al., 2025). Esta organizacién permite
que las actividades mantengan relacion con los aprendizajes que se pretende desarrollar
durante las sesiones.

Otra caracteristica importante es la integracion entre la dimension ludica y la
intencidn educativa. Gomes y Friedrich (2001, como se cit6 en Higueras-Rodriguez y
Molina-Ruiz, 2020) sostienen que el juego adquiere caracter didactico cuando es utilizado
para alcanzar objetivos pedagogicos especificos. Desde esta perspectiva, el componente
recreativo se convierte en un medio que facilita la adquisicion de conocimientos mediante
experiencias dinamicas y participativas.

Los juegos didacticos también se caracterizan por favorecer la motivacion, el
interés y la participacion activa de los estudiantes durante las actividades. En el
documento de Higueras-Rodriguez y Molina-Ruiz (2020), el juego es comprendido como
una herramienta que promueve actitudes mas activas, participativas y reflexivas dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, los autores destacan que estas
experiencias contribuyen al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
comunicativas mediante metodologias dinamicas.

Otra caracteristica de los juegos didacticos es que permiten la exploracion,

manipulacion e interaccion con diferentes elementos del entorno. A través de estas
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experiencias, los nifios participan de manera mas directa en las actividades, observan
estimulos, experimentan y descubren nuevas posibilidades de aprendizaje mediante
acciones concretas.

Ademas, estos juegos pueden adaptarse a diferentes contenidos y situaciones
educativas, permitiendo trabajar diversas habilidades y aprendizajes dentro del aula.
Higueras-Rodriguez y Molina-Ruiz (2020) mencionan que el juego didactico puede
utilizarse en distintas areas y favorecer aprendizajes conceptuales, procedimentales y
actitudinales mediante experiencias ludicas organizadas.

1.2.8. Principios pedagogicos de los juegos didacticos

Los juegos didacticos deben aplicarse considerando principios pedagdgicos que
orienten su desarrollo dentro del aula. No se trata Unicamente de proponer una actividad
recreativa, sino de organizar experiencias con intencion educativa donde el nifio pueda
participar, explorar, pensar y actuar de acuerdo con sus posibilidades.

Uno de los principales principios es la intencionalidad pedagogica, ya que el
docente debe definir qué aprendizaje desea desarrollar, qué materiales utilizara y de que
manera orientara la participacién de los nifios durante el juego. Esto permite que las
actividades mantengan relacién con los propdésitos educativos planteados en Educacion
Inicial.

Otro principio importante es la adecuacion al desarrollo infantil. UNICEF y The
LEGO Foundation (2018) sefialan que un plan de estudios eficaz en educacién preescolar
debe adaptarse a las edades, caracteristicas de desarrollo, diferencias individuales y
contexto cultural de los nifios. EI documento también menciona que las actividades
basadas en el juego deben responder al desarrollo infantil y, al mismo tiempo, ser
suficientemente estimulantes para promover el interés y la participacion de los
estudiantes.

El aprendizaje activo constituye otro de los principios presentes en los juegos
didacticos, debido a que los nifios aprenden mejor cuando manipulan, observan, prueban
y participan directamente en las actividades. UNICEF y The LEGO Foundation (2018)
explican que el juego favorece la participacion activa mediante acciones fisicas, mentales
y verbales. Asimismo, sefialan que, a través del juego, los nifios pueden practicar
competencias, explorar posibilidades y descubrir nuevos retos.

La mediacion docente representa otro principio importante dentro de los juegos

didacticos, porque estas actividades requieren orientacion para responder a una finalidad
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educativa. En este proceso, el docente organiza el espacio, prepara los materiales, brinda
consignas claras y acompafa el desarrollo de la actividad. UNICEF y The LEGO
Foundation (2018) mencionan que el papel de los docentes y adultos consiste en organizar
experiencias lidicas y de aprendizaje considerando las necesidades e intereses de los
ninos.

1.2.9. Juegos didacticos y desarrollo infantil

Los juegos didacticos contribuyen al desarrollo integral de los nifios, ya que
favorecen la adquisicion de conocimientos y el fortalecimiento de diversas capacidades
cognitivas, sociales y emocionales. Liu et al. (2017) sostienen que las experiencias ludicas
caracterizadas por el involucramiento activo, la interaccion social y el significado para el
nifio favorecen el aprendizaje infantil debido a que estimulan procesos cognitivos
necesarios para su desarrollo. Asimismo, los autores sefialan que el juego constituye una
experiencia que permite a los nifios explorar, descubrir y construir aprendizajes a partir
de su participacion activa en diferentes situaciones.

De igual manera, Liu et al. (2017) refieren que el involucramiento activo durante
el juego favorece el desarrollo de funciones ejecutivas relacionadas con el control
inhibitorio, la memoria de trabajo y la regulacion de la conducta. Estas capacidades
permiten que los nifios organicen mejor sus respuestas, regulen impulsos y participen de
manera mas constante en las actividades desarrolladas dentro del aula. Asimismo, las
experiencias ludicas generan condiciones emocionales positivas que favorecen la
motivacion y la disposicién para aprender, especialmente cuando responden a la edad,
intereses y necesidades de los nifios.

1.2.10. Neurociencia y juegos didacticos

Desde la neurociencia, las experiencias de juego significativas contribuyen al
fortalecimiento de las conexiones neuronales y favorecen la plasticidad cerebral durante
la infancia. Liu et al. (2017) sefialan que la participacién activa, la interaccion social y el
significado que el juego tiene para el nifio constituyen experiencias que estimulan el
desarrollo cerebral y facilitan la adquisicion de nuevos aprendizajes. Estas experiencias
permiten que el cerebro establezca y fortalezca conexiones necesarias para el desarrollo
de diversas capacidades durante los primeros afios de vida.

Asimismo, los autores explican que la plasticidad cerebral es la capacidad del
cerebro para adaptarse y reorganizarse a partir de las experiencias y estimulos del entorno.

Debido a que durante la primera infancia el cerebro presenta una mayor sensibilidad al
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aprendizaje, los juegos didacticos constituyen experiencias enriquecedoras que favorecen
el desarrollo cerebral y la adquisicion progresiva de capacidades necesarias para el
aprendizaje.

1.2.11. Etimologia de atencion

La palabra atencion proviene del latin attentio, -onis, término del que deriva el
verbo atender y que se relaciona con la accion de dirigir el interés o la mente hacia algo
determinado (RAE, s.f.). Desde su origen etimoldgico, este concepto se asocia con la
orientacion de la actividad mental hacia estimulos, situaciones o actividades especificas,
concentrando el interés en aquello que resulta relevante.

1.2.12. Atencion

La atencion constituye un proceso cognitivo fundamental que permite orientar y
concentrar los recursos mentales hacia determinados estimulos, situaciones o actividades
del entorno. A través de este proceso es posible seleccionar la informacion relevante,
mantener el interés en una tarea y responder de manera adecuada a las demandas del
medio. En el ambito educativo, la atencion favorece que los nifios puedan observar,
escuchar, comprender consignas, participar activamente y mantenerse involucrados
durante las experiencias de aprendizaje.

Entre los aportes clasicos al estudio de la atencidn destaca William James (1890),
quien la considerd un proceso relacionado con la focalizacion consciente de la mente
hacia aquellos estimulos o0 acontecimientos que resultan relevantes para la persona. Desde
esta perspectiva, la atencion implica dirigir los recursos mentales hacia un determinado
objeto, situacion o actividad, dejando en segundo plano otros estimulos presentes en el
entorno. Esta concepcidn resalto el caracter selectivo de la atencion y su importancia en
la organizacion de la actividad mental.

Machado-Bagué et al. (2021) sostienen que la atencion es un proceso complejo
que permite filtrar, mantener y manipular la informacién de acuerdo con los objetivos e
intereses de la persona. Los autores explican que este proceso constituye la base de
maultiples actividades cognitivas, ya que posibilita seleccionar la informacion relevante y
descartar aquella que resulta innecesaria. Ademas, destacan que participa activamente en
el aprendizaje debido a que facilita la organizacion de la actividad mental, orienta el
procesamiento de la informacion y favorece el desarrollo de diversas actividades. En este

sentido, la atencion influye en el aprendizaje y en el desempefio de las tareas desarrolladas
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en distintos contextos, especialmente en aquellas que requieren mantener el interés y la
concentracion durante un tiempo determinado (Zuluaga de Garavito, 2008).

Londofio Ocampo (2009) refiere que la atencion es un proceso psicologico basico
e indispensable para el procesamiento de la informacion. Segun el autor, las personas se
encuentran expuestas constantemente a una gran cantidad de estimulos provenientes del
entorno; sin embargo, no todos son procesados de la misma manera. La atencion permite
seleccionar aquellos estimulos que resultan relevantes para responder a las demandas del
medio, contribuyendo a una actuacién mas organizada y eficiente. Asimismo, sefiala que
este proceso funciona de manera integrada con otros procesos cognitivos, como la
percepcion, la memoria y el pensamiento.

Zuluaga de Garavito (2002) menciona que la atencion es la capacidad de enfocar,
seleccionar y mantenerse orientado hacia un objetivo hasta alcanzar una meta
determinada. La autora explica que este proceso es complejo y se relaciona con aspectos
emocionales, cognitivos y motores que intervienen en el desempefio de la persona. Estos
elementos influyen en la manera en que cada individuo dirige y mantiene su atencion
frente a las diferentes actividades que realiza, favoreciendo el adecuado procesamiento
de la informacion y el logro de objetivos especificos.

En conjunto, los aportes revisados permiten comprender que la atencion
constituye un proceso esencial para el aprendizaje y para la realizacion de las actividades
cotidianas. Su adecuada regulacion posibilita seleccionar la informacion relevante,
mantener la concentracion y orientar la conducta hacia el logro de objetivos, aspectos que
resultan especialmente importantes durante la primera infancia, etapa en la que estas
capacidades contintan desarrollandose progresivamente.

A. Atencion Sostenida.

La atencion sostenida se refiere a la capacidad de mantener el foco atencional
durante un periodo prolongado mientras se realiza una actividad o tarea determinada. Este
tipo de atencidn permite conservar la concentracién y mantener una respuesta constante
frente a los estimulos presentes en una situacion especifica. Sohlberg y Mateer (2001),
citados por Londofio Ocampo (2009), la definen como la habilidad para mantener una
respuesta conductual consistente durante actividades continuas o0 repetitivas,
posibilitando la realizacion de tareas durante largos periodos de tiempo sin perder el

objetivo propuesto.
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Londofio Ocampo (2009) sefiala que la atencién sostenida resulta indispensable
en numerosas actividades de la vida cotidiana, ya que permite mantener el estado de
alerta, conservar la concentracion y responder adecuadamente durante la ejecucion de
tareas continuas. Asimismo, explica que este proceso se encuentra estrechamente
relacionado con otros procesos cognitivos, especialmente la percepcion y la memoria, los
cuales contribuyen al adecuado procesamiento de la informacion y al mantenimiento del
desempefio durante una actividad.

Garcia Castro (2019) indica que la atencion sostenida se vincula con la capacidad
de vigilancia y permanencia de la concentracion a lo largo del tiempo. Por lo tanto, cuando
esta capacidad presenta dificultades, la persona puede experimentar interrupciones
frecuentes en la tarea, distracciones constantes o una disminucion progresiva del
rendimiento, lo que afecta la continuidad de la actividad que se desarrolla.

En la etapa de Educacion Inicial, la atencion sostenida se manifiesta cuando los
nifios logran permanecer concentrados durante el desarrollo de una actividad, escuchan
indicaciones, siguen consignas y mantienen el interés hasta culminar una tarea. No
obstante, debido a que esta capacidad aun se encuentra en proceso de desarrollo, es comun
que presenten distracciones ante estimulos externos o pierdan el interés cuando las
actividades no resultan significativas o motivadoras para ellos.

B. Atencion Selectiva.

La atencion selectiva es la capacidad de focalizar la atencion en un estimulo o
actividad especifica, dejando de lado aquellos estimulos que resultan irrelevantes o que
pueden generar distraccion. Este tipo de atencién permite seleccionar informacion
importante del entorno y mantener la concentracion frente a una tarea determinada, aun
cuando existan otros estimulos presentes.

Garcia Castro (2019) sefiala que la atencién posee una dimensién selectiva que
permite priorizar determinados estimulos sobre otros presentes en el ambiente. El autor
explica que, desde la psicologia cognitiva, este proceso actla como un mecanismo
encargado de favorecer el procesamiento de la informacion relevante, intensificando
aquellos estimulos que resultan importantes y reduciendo la influencia de los que no son
necesarios para la actividad que se realiza. De esta forma, la atencion selectiva favorece
una respuesta mas eficiente frente a las demandas del entorno.

Londofio Ocampo (2009) sostiene que la atencion permite seleccionar del entorno

aquellos estimulos que son relevantes para el estado cognitivo de la persona y para la
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realizacion de una actividad determinada. Ademas, menciona que este proceso facilita la
ejecucion de acciones y la respuesta adecuada frente a las demandas del medio,
inhibiendo estimulos irrelevantes que podrian interferir en la tarea.

Por su parte, Sohlberg y Mateer (2001), citados por Londofio Ocampo (2009),
sefialan que la atencidn selectiva es la habilidad para mantener una actividad en presencia
de distractores. Esta capacidad permite continuar una tarea aun cuando existan estimulos
externos o internos que intenten desviar el foco atencional, favoreciendo la continuidad y
eficacia del desemperio.

En la infancia, la atencion selectiva se manifiesta cuando logran identificar
informacion relevante, seguir instrucciones especificas o continuar una actividad a pesar
de la presencia de ruidos, movimientos u otros estimulos que ocurren a su alrededor. Sin
embargo, debido a que esta capacidad aun se encuentra en desarrollo, es frecuente que
dirijan su atencién hacia estimulos novedosos o Ilamativos, generando interrupciones
momentaneas en la tarea que realizan.

C. Atencion Dividida.

La atencion dividida es la capacidad de atender simultaneamente dos o mas
estimulos o realizar varias actividades al mismo tiempo, distribuyendo los recursos
atencionales de acuerdo con las demandas de la situacion. Este tipo de atencion permite
procesar diferentes fuentes de informacién de manera simultanea y responder frente a
diversas tareas sin perder completamente el control de la actividad principal.

Garcia Castro (2019) sefiala que la atencion dividida se refiere a la capacidad para
procesar diferentes fuentes de estimulacion o realizar varias tareas al mismo tiempo,
constituyendo una de las principales dimensiones de la atencién estudiadas por la
psicologia cognitiva.

Sohlberg y Mateer (2001), citados por Londofio Ocampo (2009), sostienen que la
atencion dividida implica la habilidad para responder simultineamente a diferentes
demandas de una tarea o atender mas de un estimulo al mismo tiempo. Desde esta
perspectiva, este tipo de atencion requiere distribuir adecuadamente los recursos mentales
para responder frente a distintas actividades de manera coordinada.

Londofio Ocampo (2009) explica que la atencion no constituye un proceso
unitario, sino un conjunto de mecanismos que trabajan de manera coordinada para

seleccionar, organizar y procesar informacion relevante del entorno. En este contexto, la
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atencion dividida permite responder frente a diferentes estimulos sin perder
completamente el control de la tarea que se esta realizando.

Machado-Bagué et al. (2021) sostienen que la atencion participa en el control y
manipulacion de la informacidn de acuerdo con las necesidades y objetivos de la persona.
En situaciones que exigen atender méas de una demanda de manera simultanea, resulta
necesario organizar y distribuir los recursos atencionales para responder adecuadamente
a las exigencias del entorno.

En los nifios de Educacidn Inicial, la atencion dividida puede observarse cuando
realizan tareas que requieren escuchar indicaciones mientras manipulan materiales,
responder preguntas mientras juegan o coordinar distintas acciones durante una misma
actividad. Sin embargo, debido a que esta capacidad aun se encuentra en proceso de
desarrollo, pueden presentar dificultades para atender varios estimulos al mismo tiempo,
especialmente cuando las tareas exigen mayores niveles de control y organizacion mental.
1.2.13. Proceso de la atencion

El proceso de la atencion se inicia cuando el organismo detecta estimulos del
entorno que resultan novedosos, intensos o significativos. Frente a estos estimulos se
activa la denominada Respuesta de Orientacion (RO), mecanismo que permite dirigir los
organos sensoriales hacia la fuente de estimulacion con el propdsito de captar informacion
relevante. Castillo (2009, como se cit6 en Garcia Castro, 2019) sefiala que esta respuesta
depende principalmente de la novedad, intensidad y significado del estimulo presentado.

La activacion de la Respuesta de Orientacion genera diversos cambios fisiologicos
y conductuales que favorecen la focalizacidn de la atencion. Entre ellos se encuentran la
orientacion de la mirada hacia el estimulo, el incremento del estado de alerta y la
reduccion momentéanea de otras actividades que podrian interferir en la atencién. Estos
cambios permiten que el organismo concentre sus recursos atencionales en aquello que
considera importante dentro del entorno (Garcia Castro, 2019).

Una vez captado el estimulo, la atencion realiza un proceso de seleccion que
permite diferenciar la informacién relevante de aquella que no resulta necesaria para la
actividad que se desarrolla. Londofio Ocampo (2009) refiere que este mecanismo
favorece una respuesta mas eficiente frente a las demandas del medio, al permitir que la
persona concentre sus recursos mentales en los estimulos que requieren ser atendidos.

Posteriormente, la informacion seleccionada se mantiene en el foco atencional

durante el tiempo necesario para su analisis y utilizacion. Garcia Castro (2019) plantea
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que el proceso atencional se desarrolla en distintos momentos, comenzando con la
deteccion del estimulo, continuando con su seleccion y mantenimiento, y finalizando
cuando este pierde novedad o relevancia. Cuando ello ocurre, la respuesta disminuye
progresivamente, fenémeno conocido como habituacién. Sin embargo, la aparicion de un
nuevo estimulo significativo puede activar nuevamente la atencion.

El mantenimiento de la atencion también depende del nivel general de activacion
del organismo, conocido como arousal. Este estado favorece la vigilancia y la disposicion
para responder a los estimulos del entorno, permitiendo sostener la atencion durante la
realizaciéon de diferentes actividades. Garcia Castro (2019) sefiala que este nivel de
activacion se relaciona con el Sistema Reticular Activador Ascendente (SARA),
encargado de contribuir al estado de alerta necesario para atender los estimulos del
ambiente.

De acuerdo con Machado-Bagué et al. (2021), la atencién permite organizar los
recursos mentales de acuerdo con los objetivos e intereses de la persona. Desde esta
perspectiva, el proceso atencional no solo implica detectar estimulos del entorno, sino
también mantener la informacion relevante para orientar la actividad mental y facilitar la
ejecucion de diferentes acciones. De esta manera, la atencion participa activamente en la
adaptacion de la conducta frente a las exigencias del entorno.

1.2.14. Desarrollo de la atencion en nifios de 4 afios

El desarrollo de la atencién forma parte del proceso de maduracion cognitiva que
ocurre durante la primera infancia. A medida que los nifios crecen, sus capacidades
atencionales evolucionan progresivamente, permitiéndoles dirigir, mantener y controlar
con mayor eficacia su atencién frente a los estimulos y actividades del entorno. Pérez
Hernandez (2008) sefiala que el desarrollo de los procesos atencionales presenta cambios
importantes a lo largo de la infancia, observdndose mejoras graduales conforme aumenta
la edad.

A los 4 afios, los nifios se encuentran en una etapa de transicion en la que la
atencion comienza a adquirir un caracter mas voluntario, aunque todavia depende en gran
medida del interés que generan las actividades y de las caracteristicas de los estimulos
presentes en el ambiente. En esta edad, los nifios muestran una mayor capacidad para
participar en actividades dirigidas, seguir indicaciones sencillas y mantener la

concentracion durante periodos mas prolongados que en etapas anteriores. Sin embargo,
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aun pueden distraerse con facilidad frente a estimulos novedosos o situaciones que capten
su atencion de manera inmediata (Arias Sierra y Huaynate Aliano, 2021).

Diversos estudios han evidenciado que durante esta etapa se producen avances
significativos en la capacidad para mantener el foco atencional. Ruff y Lawson (1990,
como se citd en Pérez Hernandez, 2008) encontraron que, conforme aumenta la edad, los
nifios permanecen durante mas tiempo en una misma actividad o juego, mostrando una
mayor estabilidad en la atencion sostenida y una menor tendencia a cambiar
constantemente de estimulo. Estos progresos favorecen la exploracion, la observacion y
el aprendizaje durante las experiencias educativas.

De manera similar, Levy et al. (1979, como se cito en Pérez Hernandez, 2008)
identificaron mejoras importantes en tareas relacionadas con la atencion sostenida
alrededor de los 4 afios y medio de edad. Estos hallazgos sugieren que los afios
preescolares constituyen un periodo especialmente relevante para el fortalecimiento de
las capacidades atencionales, debido a los cambios que se producen en el desarrollo
cognitivo y en la capacidad de autorregular la conducta frente a las demandas del entorno.

Tomando en consideracion estas caracteristicas del desarrollo atencional, los
nifos de 4 afos requieren experiencias de aprendizaje acordes con su etapa evolutiva, que
despierten su interés y promuevan su participacién activa. Las actividades dinamicas,
significativas y adecuadas a su nivel de desarrollo favorecen la permanencia de la
atencién y contribuyen al fortalecimiento progresivo de esta capacidad durante la etapa
de Educacion Inicial.

1.2.15. Modelos neuropsicologicos de la atencion

La atencion ha sido estudiada desde diferentes modelos neuropsicologicos, los
cuales coinciden en que este proceso no depende de una Unica estructura cerebral, sino de
diversos mecanismos y sistemas que trabajan de manera coordinada. Viedma et al. (2008)
sefialan que la atencion constituye un sistema complejo que influye en el procesamiento
de la informacion y en el funcionamiento de diversos procesos cognitivos.

Uno de los modelos mas representativos es el propuesto por Posner y Petersen,
quienes plantean que la atencion se organiza mediante diferentes redes funcionales
encargadas de mantener el estado de alerta, orientar la atencion hacia estimulos relevantes
y regular el control voluntario de la conducta. Este modelo permite comprender que la

atencion involucra distintos mecanismos que acttan de manera coordinada para responder
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a las demandas del entorno y favorecer el procesamiento de la informacion (De la Torre,
2002).

Asimismo, Mirsky propone un modelo multidimensional en el que la atencion esta
conformada por diversos componentes que actlan de manera integrada. Entre ellos
destacan la atencion sostenida, relacionada con el mantenimiento de la concentracion a lo
largo del tiempo; la focalizacion, vinculada con la seleccion de estimulos relevantes; la
codificacion, asociada al procesamiento de la informacion; y la alternancia, relacionada
con la capacidad para cambiar el foco atencional segun las exigencias de la tarea. Este
modelo contribuye a comprender la participacion de la atencion en diferentes actividades
cognitivas y en los procesos de aprendizaje (De la Torre, 2002).

En conjunto, ambos modelos permiten comprender que la atencion constituye un
proceso multidimensional en el que intervienen diversos mecanismos cognitivos
encargados de mantener el estado de alerta, seleccionar informacion relevante y regular
la conducta frente a las demandas del entorno.

1.2.16. Factores que influyen en la atencion

La atencion puede verse influenciada por diferentes factores relacionados tanto
con las caracteristicas del estimulo como con el estado del organismo y el entorno en el
que se desarrolla la actividad. Estos factores intervienen directamente en la capacidad
para focalizar, mantener o cambiar la atencion frente a determinados estimulos.

Londofio Ocampo (2009) sefiala que el nivel de activacion del organismo influye
en el funcionamiento de la atencion. Este estado de activacion, denominado arousal,
permite mantener el nivel de alerta necesario para responder frente a los estimulos del
ambiente y participar en el procesamiento de la informacion. Asimismo, el autor
menciona que en este proceso intervienen estructuras relacionadas con la activacion y
regulacion atencional, como la formacion reticular y diversas areas corticales.

Garcia Castro (2019) indica que los estimulos novedosos, intensos o significativos
captan con mayor facilidad la atencién de las personas. En este sentido, la novedad, el
movimiento y la intensidad del estimulo favorecen la orientacion de la atencion, mientras
que los estimulos repetitivos o poco significativos pueden disminuir progresivamente el
interés y la focalizacion atencional.

Asimismo, Machado-Bagué et al. (2021) sostienen que la atencién se relaciona
con procesos de seleccidn, control y mantenimiento de la informacion relevante, por lo

que distintos elementos del entorno pueden favorecer o dificultar el procesamiento de la
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informacion durante el desarrollo de una actividad. En los nifios de 4 afios, estos factores
adquieren especial importancia debido a que la atencién ain se encuentra en proceso de
desarrollo y depende, en gran medida, de las caracteristicas de los estimulos y de las
experiencias de aprendizaje que se presentan en el entorno educativo.

1.2.17. Atencion y neurociencia

La neurociencia ha permitido comprender con mayor profundidad cémo se
desarrolla la atencidn y cudl es su relacion con el funcionamiento cerebral durante la
infancia. Desde esta perspectiva, la atencion no depende de una Unica region del cerebro,
sino de la interaccion de diferentes redes neuronales que participan en la seleccion,
organizacién y procesamiento de la informacidn necesaria para el aprendizaje.

Campos (2014) sefiala que durante los primeros afios de vida el cerebro presenta
una elevada plasticidad cerebral, entendida como la capacidad de modificar y fortalecer
sus conexiones neuronales a partir de las experiencias y estimulos del entorno. Esta
caracteristica convierte a la primera infancia en una etapa especialmente importante para
el desarrollo de procesos cognitivos como la atencion, debido a que las experiencias
vividas influyen directamente en la organizacion y funcionamiento de las redes
neuronales. La autora también destaca que las experiencias significativas, la interaccion
con el entorno y las oportunidades de exploracion favorecen el fortalecimiento progresivo
de las conexiones cerebrales relacionadas con el aprendizaje. En este sentido, los
ambientes enriquecidos y las actividades que promueven la participacion activa del nifio
contribuyen al desarrollo de capacidades cognitivas fundamentales durante esta etapa.

Por su parte, Machado-Bagué et al. (2021) sostienen que la atencién se relaciona
con procesos de seleccidn, control y mantenimiento de la informacion relevante. Desde
esta perspectiva, las caracteristicas del entorno pueden favorecer o dificultar el
procesamiento de la informacion durante el desarrollo de una actividad.

Durante la etapa de Educacion Inicial, la influencia de estos factores resulta
especialmente significativa debido a que la atencién aln se encuentra en proceso de
desarrollo. Por ello, las caracteristicas de los estimulos, las experiencias de aprendizaje y
las condiciones del entorno pueden favorecer o dificultar la focalizacion y permanencia
de la atencion en los nifios de 4 afios.

1.2.18. Juegos didacticos y desarrollo de la atencion
Sohlberg y Mateer (2001) consideran que los diferentes componentes de la

atencion pueden ser estimulados mediante actividades estructuradas dirigidas a
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capacidades atencionales especificas. Este planteamiento permite comprender que la
atencion puede fortalecerse progresivamente a traves de experiencias organizadas y
planificadas, lo que proporciona una base tedrica para el empleo de estrategias educativas
orientadas al desarrollo de la atencion durante la infancia.

En el contexto educativo, los juegos didacticos constituyen herramientas de
ensefianza activa que promueven el aprendizaje mediante actividades con una intencion
pedagdgica definida. Higueras Rodriguez y Molina-Ruiz (2020) sefialan que este tipo de
juegos favorece la participacién del nifio en las actividades, orientando su atencién hacia
una tarea especifica y manteniendo su interés durante el proceso de aprendizaje.

De manera similar, Lopez Araujo et al. (2020) indican que la participacion activa
que se produce durante el juego favorece la atencion y la concentracion, ya que los nifios
se involucran de manera mas directa en las actividades propuestas. Esto permite una
mayor interaccién con los contenidos de aprendizaje y favorece la permanencia en las
tareas.

Por otro lado, UNICEF y The LEGO Foundation (2018) destacan que el
aprendizaje basado en el juego genera condiciones favorables para el desarrollo de la
atencién debido a que promueve la motivacion, la exploracion y la participacion activa
del nifio. Asimismo, estas experiencias crean ambientes positivos que facilitan la
concentracion y la disposicion para involucrarse en actividades que requieren esfuerzo
mental.

Lara Nufiez et al. (2025) sefialan que los juegos didacticos contribuyen al
fortalecimiento de diversas habilidades cognitivas vinculadas con el aprendizaje, entre
ellas la memoria, el pensamiento l6gico, el razonamiento y la resolucion de problemas.
De igual forma, Garcia Zambrano et al. (2025) refieren que las actividades ludicas
favorecen el mantenimiento de la atencion cuando responden a los intereses y
caracteristicas propias de los nifios. En conjunto, estos aportes permiten comprender que
los juegos didacticos constituyen una estrategia pertinente para favorecer el desarrollo
progresivo de la atencion durante la etapa de Educacion Inicial.

1.3. Definicién de términos

Juego: Actividad libre, natural y placentera, intrinseca al ser humano, esencial

para el desarrollo integral del nifio, para su autonomia, toma de decisiones y resolucion

de conflictos. Durante ella, los nifios exploran su entorno desarrollando habilidades
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cognitivas, emocionales y sociales fundamentales para su formacion y tiene un valor
pedagogico importante en el nivel de educacion inicial (Flores Espinoza et al., 2024)

Juegos didéacticos: Actividades ludicas planificadas con una intencion educativa
definida, disefiadas para favorecer el aprendizaje mediante la participacion activa de los
estudiantes y el desarrollo de diversas habilidades cognitivas y sociales (Farez Quinga et
al., 2025; Higueras-Rodriguez y Molina-Ruiz, 2020).

Atencion: Proceso cognitivo que permite seleccionar, focalizar y mantener los
recursos mentales sobre estimulos o actividades relevantes, favoreciendo el
procesamiento de la informacién y el aprendizaje (Londofio Ocampo, 2009; Machado-
Bagué et al., 2021).

Desarrollo de la atencion: Comprende la evolucion progresiva de la atencion
desde el nacimiento, la cual, entre los hitos mas importantes, inicia con las respuestas
reflejas en la orientacion hacia estimulos basicos, de caracter involuntario e inestable. Su
desarrollo se enriquece conforme el nifio crece apoyado del seno familiar, con la fijacion
de la mirada y la orientacion hacia estimulos simples, sumadas a un periodo de
exploracion que los adultos guian y regulan, hasta poder dirigir su atencién por voluntad
propia. A los cuatro afios, aunque la atencion ain es limitada y depende del interés
inmediato con cortos periodos de atencidn al estimulo, se producen cambios significativos
en la maduracion cerebral que representan un momento clave para el desarrollo de
estrategias pedagogicas que la sostengan y estimulen (Pérez Herndndez, 2008; Arias
Sierra y Huaynate Aliano, 2021).

Estrategia didactica: Organizacién integrada de elementos personales,
interpersonales y en contenidos que incluyen la actividad tanto del docente, como de los
alumnos, de la organizacion del espacio, materiales y tiempo, puestos en practica para
desencadenar una actividad en los estudiantes (Jiménez Gonzales y Robles Zepeda,
2016).

Atencidn sostenida: Capacidad para mantener la concentracion y la respuesta
atencional durante un periodo prolongado de tiempo frente a una actividad o estimulo
determinado, permitiendo la continuidad de la tarea sin perder el foco de interés (Sohlberg
y Mateer, 2001, citados por Londofio Ocampo, 2009).

Atencidn selectiva: Capacidad para focalizar la atencion en estimulos relevantes

e ignorar aquellos que resultan irrelevantes o distractores presentes en el entorno,
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favoreciendo el procesamiento eficiente de la informacion (Sohlberg y Mateer, 2001,
citados por Londofio Ocampo, 2009).

Atencion dividida: Capacidad para atender simultaneamente mas de una tarea o
estimulo, distribuyendo los recursos atencionales entre diferentes actividades que
requieren procesamiento concurrente (Sohlberg y Mateer, 2001, citados por Londofio
Ocampo, 2009).

Aprendizaje: Proceso mediante el cual las personas adquieren, modifican o
fortalecen conocimientos, habilidades, actitudes y comportamientos a partir de la
experiencia, la interaccion con el entorno y la participacion en actividades significativas
(UNICEF y The LEGO Foundation, 2018).
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PARTE Il
METODOLOGIA

2.1. Variables de la investigacion
2.1.1. Variable independiente: Juegos didacticos

Definicion: Los juegos didacticos son actividades ludicas estructuradas con una
intencionalidad pedagdgica orientada al desarrollo de habilidades especificas. Estas se
organizan mediante reglas, consignas y materiales adecuados a la edad de los nifios,
favoreciendo la exploracién, el razonamiento, la percepcion y la participacion activa
durante el proceso de aprendizaje (Farez Quinga et al., 2025; Suarez Pérez, 2021).
2.1.2. Variable dependiente: Atencion

Definicion: La atencion es una funcion cognitiva que permite seleccionar,
focalizar y organizar la informacion relevante del entorno, manteniendo los recursos
mentales sobre estimulos, actividades o situaciones significativas para la tarea que se
realiza y filtrando aquellos estimulos que resultan irrelevantes. Este proceso regula el
procesamiento de la informacion, favorece la concentracion y facilita una respuesta
adecuada frente a las demandas del contexto. Asimismo, constituye una capacidad
fundamental para el aprendizaje, el desarrollo de actividades escolares y la adquisicion
de nuevos conocimientos durante la infancia (Estévez Gonzalez et al., 1997; Machado-
Bagué et al., 2021; Londofio Ocampo, 2009).
2.1.3. Operacionalizacion de variable independiente: Juegos didacticos

Tabla 1.

Operacionalizacién de la variable independiente

] Definicién L ) . . i
Variable Definicion operacional Dimensiones Indicadores
conceptual
Los juegos | La variable se ¢ Juegos de memoria visual.
didacticos son | operacionalizé mediante e Juegos de asociacion de
actividades la aplicacion de un imégenes, figuras y objetos.
ludicas programa de e Juegos de  secuencia
estructuradas intervencion compuesto siguiendo modelos
Juegos . Juegos
con una | por 20 sesiones de establecidos.
didacticos | . L o cognitivos
intencionalidad | aprendizaje e Rompecabezas y tangram.
pedagogica desarrolladas con los o Actividades de
orientada  al | nifios de 4 afios de la clasificacion, comparacion
o - -z
desarrollo  de | LE.IL N. 215 y organizacion de
habilidades Angostura. Las elementos.
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especificas.
Estas se
organizan
mediante
reglas,
consignas y
materiales
adecuados a la
edad de los
nifios,
favoreciendo la
exploracion, el
razonamiento,
la percepcion y
la participacion
activa durante
el proceso de
aprendizaje

(Farez Quinga

et al., 2025;
Suarez  Pérez,
2021).

actividades fueron
organizadas en juegos
cognitivos, juegos
sensoriales y
perceptivos y juegos de
reglas, considerando el
uso de  materiales
concretos,  consignas
claras y la participacién
activa de los nifios.
Asimismo, las
experiencias ludicas
fueron planificadas de
acuerdo con las
dimensiones
establecidas para la

variable, favoreciendo la

exploracién, el
razonamiento, la
percepcion y la

interaccion durante las
actividades de

aprendizaje.

e Resolucion de desafios

ladicos sencillos.

Juegos

sensoriales 'y

de percepcion

e Presenta materiales con
variedad de colores, formas
y tamafos para favorecer la

observacion activa.

Organiza juegos que exigen
discriminar estimulos

visuales para identificar

similitudes o diferencias.

e Incluye actividades que
requieren ubicar objetos
dentro de espacios
delimitados o0 conjuntos
visuales.

e Proporciona juegos que
demandan seguir
trayectorias 0  recorrer
laberintos visuales.

o Utiliza recursos

manipulables que permiten
construir figuras, combinar
piezas 0 completar

estructuras perceptivas.

Juegos

reglas

de

e Establece reglas simples y
claras para organizar la
participacion de los nifios
en cada juego.

e Dirige juegos que requieren
respetar turnos y secuencias
de participacion.

o Implementa juegos que
exigen acciones concretas
segun las normas (mover
ficha, sacar tarjeta, avanzar,
retroceder).

e Promueve dindmicas

grupales donde los nifios
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deban coordinar sus
movimientos o decisiones
segun la regla.

o Adapta las reglas del juego
para favorecer la

participacién y asegurar la

continuidad de la dinamica.

2.1.4. Operacionalizacion de variable dependiente: Atencion
Tabla 2.
Operacionalizacion de la variable dependiente

) Definicion Definicién ) ) )
Variable ) Dimensiones Indicadores
conceptual operacional
La atencidon es | Fue evaluada e Se mantiene concentrado en
una funcién | mediante una ficha la actividad durante todo su
cognitiva  que | de observacion con desarrollo.
permite escala valorativa de eEjecuta la actividad de
seleccionar, cuatro niveles de manera continua y de forma
focalizar y | desempefio:  Inicio, constante hasta culminarla.
organizar la | Proceso, Logrado y e Comprende y cumple las
informacion Destacado. La Consignas de la docente.
. _ Atencion
relevante del | evaluacion se realizd e Mantiene atencién mientras
L sostenida
Fecursos test, mediante la e Tras una breve distraccion,
Atencion . .
mentales  sobre | observacion directa retoma la atencién y contintia
estimulos, de conductas con la actividad.
actividades 0 | manifestadas por los o Permanece en su lugar
situaciones nifios durante las reallZandomla S attividad sin
significativas actividades levantarse innecesariamente.
para la tarea que | desarrolladas en el e Centra su_atencion en la
se realiza aula. Para su . oo
y actividad principal,
filtrando aquellos | medicion se . ¥
g h ignorando estimulos
i i tencién
estimulos  que | consideraron las : irrelevand@elLdibro.
selectiva

resultan
irrelevantes. Este

proceso regula el

dimensiones atencion
sostenida, atencién

selectiva y atencién

e Atiende a la docente y al
recurso sin requerir llamados

constantes.
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procesamiento de
la informacion,
favorece la
concentracion 'y
facilita una
respuesta
adecuada frente a
las demandas del
contexto.
Asimismo,
constituye  una
capacidad
fundamental para
el aprendizaje, el
desarrollo de
actividades
escolares y la
adquisicion  de
nuevos
conocimientos
durante la
infancia (Estévez
Gonzalez et al.,
1997; Machado-
Bagué et al,
2021;
Ocampo, 2009).

Londofio

dividida, las cuales

permitieron  valorar

la capacidad de los

estudiantes para
mantener la
concentracion,

focalizarse en

estimulos relevantes,
seguir indicaciones y
responder

simultdneamente  a
diferentes demandas
presentes en las
experiencias de

aprendizaje.

Se concentra en usar solo los
materiales necesarios para la
actividad, dejando de lado
elementos irrelevantes.

Realiza la actividad sin

detenerse ante distractores

visuales, auditivos o del
entorno.
Escucha atentamente las

consignas de la docente sin
necesidad de repeticiones.

Responde o0 comenta de
manera pertinente al tema
cuando se le solicita,

evitando desvios.

Atencién
dividida

Realiza la actividad indicada
mientras atiende a las
instrucciones de la docente
Integra simultaneamente una
instruccion verbal y una sefial
gestual para realizar la
actividad indicada

Alterna entre dos tareas y
retoma cada una sin perder la
informacion esencial.
Responde a preguntas breves
mientras continda
desarrollando la tarea en
curso.

Interacta con un compafiero
durante la actividad sin
perder la atencion a las
indicaciones de la docente.
Completar tareas que
requieren integrar
informacion visual y auditiva

de manera simultanea
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2.2. Método de investigacion

En la presente investigacion se empled el método cientifico, ya que permitio
evaluar de manera objetiva el impacto de los juegos didacticos como estrategia para
fortalecer el desarrollo de la atencion en los nifios. Al respecto, Barahona Tapia et al.
(2023) sefialan que este método constituye un proceso empirico, sistematico y controlado,
orientado a explicar las relaciones entre distintos fendmenos mediante un procedimiento
ordenado, secuencial y rigurosamente planificado.
2.2.1. Enfoque de investigacion

De enfoque cuantitativo, ya que busca la medicion, analisis y comprobacion
objetiva de los efectos que tienen los juegos didacticos en la mejora de la atencion,
siguiendo un proceso consecutivo y probatorio con el fin de describir mediante el analisis
estadistico, su magnitud de cambio. Para Kerlinger (2002), como se citd en Sanchez
Flores (2019), selecciona fendmenos que pueden ser cuantificados, buscando describir,
explicar, predecir y dar control objetivo sobre sus causas u origenes, y mediante un
proceso sistematizado y riguroso de investigacion, identificar sus efectos.
2.2.2. Tipo de investigacion

La investigacién corresponde al tipo aplicada, ya que busca proponer y brindar
soluciones a las problematicas identificadas sobre la atencion infantil mediante la
implementacion de juegos didacticos como estrategia pedagogica dentro del aula. De
acuerdo con Lozada (2014), este enfoque busca estudiar los hallazgos como medio para
generar cambios 0 conocimientos que puedan responder y ser aplicados a las necesidades
sociales o problematicas observadas.
2.2.3. Alcance o nivel de investigacion

Esta investigacion es de nivel explicativo, teniendo por objetivo poder profundizar
e identificar el efecto que tienen los juegos didacticos en la mejora de la atencion en nifios
de 4 afos. Este nivel se fundamenta en la puesta a prueba y la experimentacion como
medios para valorar los cambios generados segun el comportamiento observado, sobre
todo en las ciencias naturales (Sanchez Flores, 2019).
2.2.4. Disefio de investigacion

Se empled un disefio pre experimental de un solo grupo, el cual consideré la
aplicacion de un pre test y un post test para medir los cambios producidos después de la
intervencion. Este disefio permite comparar los resultados del mismo grupo antes y

después de la aplicacion de los juegos didacticos, sin utilizar un grupo control.
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Aunque este disefio puede tener limitaciones, dado que no permite establecer
relaciones absolutas o confirmar empiricamente sus resultados hacia grupos de estudio
mas grande. Segun Salas Blas (2013), este tipo de disefio es Util en contextos educativos
donde no es posible trabajar con grupos equivalentes o asignacion aleatoria, ya que
permite evaluar la influencia de una intervencién en condiciones reales de aula, aun

cuando no se controle de manera estricta la validez interna.

GE: 01 X Oy
Donde:
GE : Grupo experimental
O1  :Pretest
X : Manipulacion de la variable independiente

02 : Post testest

2.3. Poblacion y muestra del estudio
2.3.1. Poblacién

La poblacion estuvo conformada por los nifios de 4 afios matriculados en la L.E.
N.° 215 “Angostura”, ubicada en el distrito de Saylla, Cusco, durante el afio 2025. La
institucion cuenta con dos secciones del mismo nivel (A 'y B), que en conjunto representan
el total de estudiantes de esta edad dentro del centro educativo. Aunque, para esta
investigacion solo se considera la seccion “B”, bajo la responsabilidad directa.

Tabla 3.

Poblacién de estudio - nifios de 4 afios matriculados de la I.E. N.° 215 de

Angostura
Seccion N.° de nifios N.° de nifas Total
4 afios A - “Alegria” 8 10 18 nifios
4 anos B - “Amistad” 7 10 17 nifios

Total 35 nifios

Fuente: Nomina de matricula de la institucién SIAGIE 2025.

2.3.2. Muestra

La muestra de estudio fue de tipo no probabilistica e intencional, seleccionada en
funcion de la accesibilidad y pertinencia para el disefio pre experimental, conformada por
17 nifos de 4 afos, pertenecientes a la seccion “B” elegida para la aplicacion de los juegos

didacticos. Este grupo intacto retne las caracteristicas necesarias para la intervencion y
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permite evaluar los cambios obtenidos entre el pre test y el post test dentro de un mismo
grupo.
Tabla 4.

Muestra de estudio - nifios de 4 asios seccion “B” de la L.E. N.° 215 de

Angostura
Seccion N.° de nifios N.° de nifias Total
4 afios B - “Amistad” 7 10 17 nifios

Total 17 nifios

2.3.3. Tipo de muestreo utilizado

El tipo de muestreo empleado fue por conveniencia, dado que la seleccion de la
seccion participante se realizé en funcion de su accesibilidad, disponibilidad y adecuacion
a las necesidades del estudio. Este tipo de muestreo es pertinente en investigaciones que
requieran accesibilidad econdémica y de tiempo, para investigaciones exploratorias y
estudios concluyentes, aceptando los riesgos que puedan haber de inexactitud (Tamayo,
2000).

La seccion elegida reunia las caracteristicas necesarias de homogeneidad en
cuanto a edad, nivel educativo y dinamica institucional, lo que permitio desarrollar la
intervencion con juegos didacticos dentro de condiciones reales de aula.

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Tabla 5.

Técnica de recoleccién de datos

Técnica Instrumento

Observacion Ficha de observacion con escala valorativa (pre y post test)

2.4.1. Técnica de recoleccion de datos

La técnica de recoleccidn para esta investigacion mantiene en consideracion las
dimensiones y objetivos propuestos, teniendo en consideracion la observacion
sistematica. Esta técnica permitio registrar el comportamiento de los nifios durante el pre
test, el post test y las sesiones de intervencion con juegos didacticos, obteniendo
informacion directa sobre su nivel de atencidén y su desempefio observable en cada
dimension evaluada.

Con el objetivo de realizar una buena observacion sistematica, la escala de
valoracion fue el instrumento asociado a esta técnica, siendo empleada durante el pre test

y post test para valorar la mejora de la atencion,
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Segun Hurtado (2000), como se cit6 en Medina et al. (2023), este tipo de
instrumentos organiza la informacion en categorias que permiten medir comportamientos
0 actitudes mediante descripciones graduadas.

La observacion directa se aplico durante la ejecucion de los juegos didacticos y
en la jornada escolar, permitiendo identificar como se desarrollaba la atencion en
situaciones reales del aula. Este procedimiento posibilita obtener informacion inmediata
y concreta del grupo de estudio, tal como sefiala Medina et al. (2023), quien destaca que
la observacién es un medio eficaz para registrar conductas en el entorno natural del
participante.

2.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

Se considera la ficha de observacion con la escala de valoracion como el
instrumento aplicado durante la observacion sistematica.

Ficha de observacion.

Con la finalidad de recopilar informacion sobre la mejora de la atencion en nifios
de 4 afios, se emple6 una ficha de observacién aplicada en los momentos de pre test y
post test. Este instrumento incorpora una escala de valoracion de cuatro niveles (1 al 4),
correspondientes a los desempefios Inicio, Proceso, Logrado y Destacado.

La ficha comprende indicadores correspondientes a cada una de las dimensiones
de la atencion, lo que permite registrar el comportamiento evidenciado por los nifios
durante las actividades de evaluacion. A través de este instrumento fue posible obtener
informacion acerca del progreso mostrado por los estudiantes antes y después de la
intervencion. Al respecto, Medina et al. (2023) sostienen que la observacion sistematica
facilita el registro de informacion sobre un sujeto o fenémeno en diversos contextos
educativos. Asimismo, los mismos autores indican que las escalas de valoracion
organizan las respuestas en categorias que permiten describir el nivel de cumplimiento o
desempefio alcanzado por los participantes.

El instrumento elaborado para la presente investigacion esta conformado por los
items y las dimensiones correspondientes a la variable dependiente. Su aplicacion se
realiz6 durante la jornada escolar de los nifios, tanto en las actividades desarrolladas
dentro del aula como en los espacios de recreacion, cuya estructura se presenta a

continuacion.
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FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO

e Nombre del instrumento: Ficha de observacion con escala valorativa para medir
la atencion

e Autoras: Liliana Rodriguez Auccaille y Melissa Rodriguez Ccanto

e Procedencia: EESPP Santa Rosa “Cusco”

e Afio de edicion: 2025

e Unidad de Analisis (muestra): 17 estudiantes

e Administracion: Individual

e Ambito de aplicacion: Nifios del nivel inicial de 4 afios B de la I.E. N.° 215
“Angostura”

e Tiempo de duracion: 45 minutos

e Puntuacion: Calificacion manual / software

e Objetivo: Medir el nivel de atencion de los nifios de 4 afios de la 1.LE.l. N.° 215
“Angostura”

e Areas de evaluacion: Atencion sostenida, atencion selectiva y atencion dividida.

e Usos: Educacional

e Materiales: Instrumento de evaluacion con 18 items

e Aplicacion: Antes (pre test) y después (post test) de la intervencion con juegos

didacticos.

Descripcion del cuestionario:

Mediante este instrumento, que comprende un total de 18 items distribuidos en
tres dimensiones, se evalla el nivel de atencion de los nifios de 4 afios de la I.E.l. N.° 215
Angostura, considerando las dimensiones que caracterizan a la variable dependiente de
estudio.

Las dimensiones evaluadas son: atencidn sostenida, atencion selectiva y atencion
dividida, cada una conformada por 6 items. Estas dimensiones son evaluadas mediante
una escala valorativa de cuatro niveles a traves de la observacion directa de las conductas
descritas en cada reactivo. Para su visualizacion y comprension completa, se recomienda
revisar el instrumento en la seccion de anexos.

Modo de Aplicacion:

La puntuacion obtenida por item se suma por dimension y de forma total,

obteniéndose los siguientes rangos de calificacion.
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e Entre 61 - 72 puntos: Cumple criterios de manera destacada (Destacado)
e Entre 46 - 60 puntos: Cumple criterios satisfactoriamente (Logrado).

e Entre 31 - 45 puntos: Cumple criterios de manera parcial (En proceso)

e Entre 18 - 30 puntos: No cumple los criterios (En inicio).

Escala de categorizacion:

Se mide respecto a la escala de categorizacion o baremos obtenida, medida en la
puntuacion total obtenida, y en la categorizacion por dimensiones mediante su valoracion,
asi como del puntaje por dimensiones obtenida.

A continuacion, se muestra el baremos de categorizacion:

Tabla 6.

Baremos de categorizacion por dimensiones y total de la variable Atencidn

Variable / Dimension Puntaje Valoracion
61-72 Destacado
46 - 60 Logrado
Variable: Atencion
31-45 En proceso
18- 30 En inicio
21-24 Destacado
) ) ) ) 16 - 20 Logrado
Dimension 1: Atencion sostenida
11-15 En proceso
6-10 En inicio
21-24 Destacado
16 - 20 Logrado
Dimension 2: Atencion selectiva
11-15 En proceso
6-10 En inicio
21-24 Destacado
] ] ) o 16 - 20 Logrado
Dimension 3: Atencion dividida
11-15 En proceso
6-10 En inicio

Descripcion de los niveles:

e En inicio (18 - 30): El nifio presenta dificultades marcadas para mantener la
atencion durante las actividades, se distrae con facilidad ante estimulos del
entorno y requiere apoyo constante de la docente para retomar la tarea. No logra
sostener el foco atencional ni seleccionar estimulos relevantes de manera

independiente.
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En proceso (31 - 45): El nifio evidencia avances parciales en su capacidad
atencional durante las actividades, aunque de manera inconsistente y con la
intervencion del adulto. Generalmente se distrae ante estimulos del entorno, pero
es capaz de realizar una actividad con la orientacion del docente, ademas, muestra
dificultades para seleccionar estimulos relevantes sin apoyo externo."

Logrado (46 - 60): El nifio demuestra un nivel adecuado de atencion durante las
actividades. Mantiene el foco en la tarea durante la mayor parte del tiempo,
responde a las consignas con minimas intervenciones docentes y logra seleccionar
estimulos relevantes con relativa autonomia.

Destacado (61 - 72): El nifio evidencia un nivel altamente desarrollado de
atencion. Mantiene la concentracion de manera autbnoma y continua durante toda
la actividad, ignora distractores, sigue consignas complejas y es capaz de atender
simultaneamente a mas de un estimulo sin perder el hilo de la tarea. Sus conductas

atencionales son estables y consistentes en diferentes situaciones del aula.
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2.5. Validacion y confiabilidad de los instrumentos
2.5.1. Validacion

La validacion constituye un proceso fundamental para determinar que un
instrumento mide efectivamente aquello para lo cual fue disefiado, garantizando la
precision y objetividad de los resultados obtenidos en la investigacion.

En esta investigacion, la ficha de observacién con escala valorativa disefiada para
medir la atencién fue elaborada considerando las dimensiones e indicadores formulados
previamente en la operacionalizacion de la variable dependiente.

Para determinar su validez, se empleé la técnica de juicio de expertos, mediante
la cual especialistas en el area evaluaron cada item del instrumento considerando criterios
de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia, analizados a través del indice V de
Aiken.

El proceso se desarroll6 en dos fases:

Fase 1: Evaluacion inicial por jueces y recomendaciones.

En la primera fase, se hizo que los tres jueces expertos evaluaran cada item del
instrumento, emitiendo observaciones y recomendaciones orientadas a mejorar la
redaccion de algunos reactivos, con el fin de hacerlos méas precisos y directamente
observables en el contexto del aula.

Fase 2: Revision de items y validacion final

Tras incorporar las correcciones sugeridas, cada item fue evaluado nuevamente
mediante el indice V de Aiken, obteniendo un promedio de 1.0 en los cuatro criterios
evaluados de: suficiencia, claridad, coherencia y relevancia; valor el cual evidencia un
nivel adecuado de consenso entre los jueces y confirma la validez del instrumento para
su aplicacién e intervencion.

Tabla 7.

Validacion de instrumento

N.° Nombre del experto Suficiencia Claridad Coherencia Relevancia

01 Mg. Ruth Ndfiez Medina 1.0 1.0 1.0 1.0

02 Mg. Isaac E. Castro Cuba Boriacza 1.0 1.0 1.0 1.0

03 Mg. Celina Flores Zapata 1.0 190 1.0 1.0
Promedio 1.0 1.0 1.0 1.0

Nota: Este cuadro se respalda con las fichas de validacion de instrumentos, las cuales

estan firmadas e identificadas por los expertos.



49

La aplicacion del instrumento se realizo en el aula de 4 afios Seccion "B" de la
Institucion Educativa N.° 215 Angostura, del distrito de Saylla, provincia y departamento
de cusco. El proceso se desarrollé en dos momentos: antes de la aplicacion de las sesiones
de juegos didacticos (pre test) y al culminar la totalidad de las sesiones (post test), con el
objetivo de evaluar el nivel de atencion antes y después de la intervencién, permitiendo
establecer comparaciones y determinar el grado de influencia de los juegos didacticos
sobre la variable dependiente.

La intervencion comprendié un total de 20 sesiones de aprendizaje, con una
duracion promedio de 45 minutos cada una, aplicadas desde el 16 de septiembre hasta el
20 de noviembre de 2025. La ejecucion de las sesiones estuvo a cargo de ambas
investigadoras, las cuales aplicaron las sesiones conjuntamente y realizaron el monitoreo
continuo de cada actividad en coordinacion con la docente del aula.

El pre test fue aplicado durante los tres dias previos a la aplicacion de las sesiones,
mediante observacion directa y sistematica de los nifios durante su jornada escolar,
registrando las conductas vinculadas a la atencion en diferentes momentos y actividades
del aula. Asi mismo, el post test fue aplicado durante los tres dias posteriores a la
culminacion de las 20 sesiones, bajo las mismas condiciones de observacion,
garantizando la comparabilidad y objetividad entre ambos registros.

Los comportamientos observados en cada nifio fueron registrados
individualmente en la ficha de observacion con escala valorativa, registrando cada item
segun la frecuencia e intensidad de las conductas atencionales observadas en el desarrollo
de las actividades diarias de los nifios en el aula. Esta estrategia permitié obtener datos
representativos y confiables, garantizando la coherencia metodoldgica entre ambas
mediciones y la validez interna del disefio pre experimental empleado.

2.5.2. Confiabilidad

La confiabilidad de un instrumento refiere a la consistencia y estabilidad de los
resultados que produce al ser aplicado en condiciones similares, siendo un criterio
indispensable para garantizar la calidad de los datos recolectados. Los cuales requiere ser
obtenidos para dar mayor validez a través de un instrumento (Medina et al. 2023)

Para determinar la confiabilidad de este instrumento, se realiz6 una prueba piloto
con una muestra de 18 estudiantes que compartian muy similares caracteristicas al del
grupo experimental en cuanto a edad, contexto cultural, ubicacion geografica y gestion

institucional, pero que fue independiente de la muestra de estudio.
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Los datos obtenidos fueron procesados mediante el coeficiente Alfa de Cronbach,
estadistico que permite evaluar la consistencia interna de un instrumento a partir de la
correlacion entre sus items.

Tabla 8.

Rangos de significancia de alfa de Cronbach

Rangos Magnitud
0.01a0.20 Muy baja
0.21a0.40 Baja
0.41a0.60 Moderada
0.61a0.80 Alta
0.80a1.00 Muy alta

Considerando el valor hallado mediante la siguiente formula:

Ecuacién 1. Férmula de Cronbach
k
( k ) 1-— Zizlslz

St

Donde:
a = Indice de confiabilidad interna de Cronbach

k = Numero de preguntas o items
k . . P
> i1 S% =Sumatoria de las varianzas de cada item

§% = Varianza total

Tabla 9.

Fiabilidad del instrumento

Variable / Dimensiones Alfa de Cronbach Namero de items
Var. Atencion 0.979 18

Confiabilidad del instrumento: Aplicacién de prueba piloto a 18 estudiantes.
Validez y confiabilidad del instrumento, en sintesis:
e Estadistico: Validez: V de Aiken = 0.9 promedio en suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia — consenso adecuado entre jueces.

e Confiabilidad: a = 0.979 — excelente consistencia interna.

El resultado del Alfa de Cronbach obtenido fue de 0.979, lo cual indica una

excelente consistencia interna del instrumento, dado que valores superiores a 0.9 reflejan
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una alta correlacion entre los items y los objetivos de medicidn propuestos. Esto confirma
que el instrumento es confiable y apto para ser aplicado en el pre test y post test de esta
investigacion.

Cabe sefalar que luego de este proceso de validacion y confiablidad, se aplico el
instrumento en los momentos de pre y post test.

2.6. Procesamiento de datos

La informacidn recopilada fue organizada en una matriz de datos y posteriormente
registrada en Microsoft Excel 2019, donde se realizaron los anlisis estadisticos
descriptivos correspondientes, considerando frecuencias, porcentajes y promedios. Este
procedimiento permitio examinar el comportamiento de la variable atencién antes y
después de la implementacion de los juegos didacticos.

Con el propdsito de verificar la existencia de diferencias significativas entre las
mediciones del pre test y el post test, inicialmente se aplico la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk, debido al tamafio reducido de la muestra. Los resultados obtenidos
indicaron que los datos del pre test no presentaban una distribucién normal (p = 0.005);
por ello, se descart6 el empleo de pruebas estadisticas paramétricas.

En funcidn de dichos resultados, se opt6 por utilizar la prueba no paramétrica de
los rangos con signo de Wilcoxon, la cual resulta apropiada para comparar dos
mediciones relacionadas de un mismo grupo cuando no se cumple el supuesto de
normalidad.

Mediante este procedimiento estadistico fue posible establecer si la aplicacion de
los juegos didacticos produjo diferencias estadisticamente significativas en la mejora de
la variable atencién, tanto de manera general como en sus dimensiones atencién
sostenida, atencion selectiva y atencion dividida, en los nifios de 4 afios.

2.7. Aspectos éticos

Esta investigacion se realiz6 considerando los principios y marcos éticos, en
salvaguarda de los datos personales, la confidencialidad y no exposicion de datos
sensibles que puedan exponer a dafios o perjuicios, asi como del cuidadoso tratamiento

de estos datos y la exposicion de la informacion presentada.
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PARTE Il
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
3.1. Analisis de los resultados

En esta parte se presentan los resultados obtenidos mediante la aplicacion del pre
test y pos test a los nifios de 4 afos de la seccion “B” de la LLE.I. N.° 215 “Angostura”,
ubicada en el distrito de Saylla, Cusco. Estos resultados permiten observar los cambios
alcanzados en la atencion de los nifios después de la aplicacion de los juegos didacticos,
considerando tanto la variable general como sus dimensiones: atencion sostenida,
atencion selectiva y atencién dividida.

Para el analisis, se compararon los resultados obtenidos antes y después de la
intervencion, con la finalidad de identificar si los nifios mostraron avances en sus niveles
de atencion. Esta comparacion se realizo a partir de las tablas y figuras correspondientes,
donde se evidencian las variaciones en los niveles de Inicio, Proceso, Logrado y
Destacado.

De esta manera, el analisis permite comprender como se encontraban los nifios
antes de la aplicacion de los juegos didacticos y qué cambios se observaron después de
desarrollar las actividades propuestas. A continuacion, se presentan los resultados de la
atencion de manera general y, posteriormente, los resultados de cada una de sus
dimensiones.

3.1.1. Analisis de los resultados de la atencion

Respecto al objetivo general, se presenta la siguiente tabla, la cual muestra los

resultados de la eficacia en la mejora de la atencién en los nifios de 4 afios de la I.E.l. N.°

215 Angostura, antes y después de la aplicacion de juegos didacticos.

Tabla 10.
Resultados comparativos de la variable dependiente: Atencién
Atencion
Nivel Pre test Post testest
f % f %
Inicio 13 76.5% 1 5.9%
Proceso 2 11.8% 5 29.4%
Logrado 2 11.8% 8 47.1%
Destacado 0 0.0% 3 17.6%

Total 17 100.0% 17 100.0%
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Interpretacion: De acuerdo con la informacién presentada en la Tabla 10, antes
de la aplicacion de los juegos didacticos predomino el nivel Inicio, en el que se ubico el
76.5 % de los nifios (13 estudiantes). Este resultado evidencia que, al inicio de la
investigacion, la mayoria presentaba dificultades para mantener la atencion durante el
desarrollo de las actividades propuestas. Asimismo, el 11.8 % (2 nifios) alcanzo el nivel
Proceso y otro 11.8 % se situd en el nivel Logrado; en esta primera evaluacion no se
registraron estudiantes en el nivel Destacado.

Al finalizar la intervencion pedagdgica, la distribucion de los resultados mostro
una variacion importante. El porcentaje correspondiente al nivel Inicio disminuy6 de 76.5
% a 5.9 %, lo que indica una reduccion considerable del nimero de nifios con dificultades
atencionales. Paralelamente, el nivel Proceso aumenté hasta 29.4 %, mientras que el nivel
Logrado alcanzo el 47.1 %. Ademas, el 17.6 % de los estudiantes logré ubicarse en el
nivel Destacado, categoria que no habia sido alcanzada en el pre test.

En conjunto, estos resultados muestran una evolucion favorable de la atencion
después de la aplicacion de los juegos didacticos. La mayor concentracion de estudiantes
en los niveles Logrado y Destacado sugiere que los nifios incrementaron su capacidad
para mantenerse enfocados durante las actividades, seguir las indicaciones con menor
apoyo de la docente y participar de manera mas constante y auténoma en las tareas
desarrolladas en el aula.

Figura 1.

Gréfico porcentual de la variable dependiente: Atencion
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La Figura 1 representa la distribucion porcentual obtenida en el pre test y el post
test para la variable atencion. La comparacion entre ambas mediciones evidencia un

cambio positivo en el desemperio de los nifios, reflejado en la disminucién del porcentaje
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de estudiantes ubicados en el nivel Inicio y el incremento progresivo de aquellos que
alcanzaron los niveles Proceso, Logrado y Destacado.

Estos resultados permiten apreciar graficamente el efecto de la intervencion
realizada, mostrando que, después de la aplicacion de los juegos didacticos, la mayor
parte de los nifios consiguid niveles superiores de atencion, lo que refleja un mejor
desempefio durante las actividades de aprendizaje.

3.1.2. Andlisis de los resultados de atencion sostenida

Respecto al primer objetivo especifico, se presenta la siguiente tabla, la cual
muestra los resultados obtenidos en relacion con la mejora de la atencion sostenida en los
nifios de 4 afos de la I.E.I. N.° 215 Angostura, antes y después de la aplicacion de los
juegos didacticos.

Tabla 11.

Dimension Atencion Sostenida

Dimensioén "Atencién Sostenida”

Nivel Pre test Post test

f % f %
Inicio 12 70.6% 3 17.6%
Proceso 3 17.6% 2 11.8%
Logrado 2 11.8% 9 52.9%
Destacado 0 0.0% 3 17.6%
Total 17 100.0% 17 100.0%

Interpretacion: Los resultados consignados en la Tabla 11 muestran que, antes
de la aplicacion de los juegos didacticos, la mayoria de los nifios presentd un desempefio
correspondiente al nivel Inicio, con un 70.6 % (12 estudiantes). Este resultado refleja que,
en la evaluacidn inicial, gran parte de los participantes tenia dificultades para mantener la
concentracion durante un periodo determinado, atender las indicaciones de la docente y
permanecer enfocados en una misma actividad hasta finalizarla. Por otra parte, el 17.6 %
(3 estudiantes) se ubico en el nivel Proceso, mientras que Unicamente el 11.8 % (2
estudiantes) alcanzé el nivel Logrado. En esta medicion inicial no se registraron nifios en
el nivel Destacado.

Después de desarrollar la intervencion mediante los juegos didacticos, la
distribucién de los resultados evidencid una mejora en esta dimension. El porcentaje de
estudiantes ubicado en el nivel Inicio se redujo hasta 5.9 %, mientras que el nivel Proceso

alcanzo el 23.5 %. Asimismo, el mayor porcentaje de nifios pasé a concentrarse en el
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nivel Logrado, con 52.9 %, y un 17.6 % logro situarse en el nivel Destacado, categoria
que no habia sido alcanzada durante el pre test.

La comparacién entre ambas evaluaciones permite apreciar un progreso favorable
en la atencion sostenida de los estudiantes. La disminucion de nifios en el nivel inicial y
el incremento de aquellos que alcanzaron los niveles superiores indican que, tras la
aplicacion de los juegos didacticos, los participantes lograron mantener la concentracion
durante mas tiempo, seguir las actividades con mayor continuidad y responder con una
participacion mas constante en las experiencias de aprendizaje.

Figura 2.

Graéfico porcentual de la dimension Atencion Sostenida
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La Figura 2 representa de manera gréafica los resultados obtenidos en el pre test y
el post test respecto a la atencion sostenida. En la comparacion de ambas mediciones se
aprecia una disminucién considerable del porcentaje de estudiantes ubicados en el nivel
Inicio, mientras que aumenta progresivamente la cantidad de nifios que alcanzan los
niveles Proceso, Logrado y Destacado.

Esta distribucion evidencia que, después de la intervencion, los estudiantes
mostraron una mayor capacidad para mantener la atencion durante las actividades
propuestas, favoreciendo un desempefio mas estable y continuo en el desarrollo de las
tareas de aprendizaje.

3.1.3. Anadlisis de los resultados de atencion selectiva

Respecto al segundo objetivo especifico, se presenta la siguiente tabla, la cual

muestra los resultados de la eficacia en la mejora de la atencion selectiva en los nifios de

4 afios de la IE N.° 215 Angostura, antes y después de la aplicacion de juegos didacticos.
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Tabla 12.

Dimension Atencién Selectiva
Dimension "Atencion Selectiva"

Nivel Pre test Post test
f % f %
Inicio 11 64.7% 1 5.9%
Proceso 4 23.5% 4 23.5%
Logrado 2 11.8% 10 58.8%
Destacado 0 0.0% 2 11.8%
Total 17 100.0% 17 100.0%

Interpretacion: Los resultados presentados en la Tabla 12 muestran que, en la
evaluacion inicial, la mayor parte de los nifios se encontraba en el nivel Inicio,
representando el 64.7 % de la muestra (11 estudiantes). Este resultado indica que, antes
de la intervencion, la mayoria experimentaba dificultades para centrar su atencién en los
estimulos relevantes de cada actividad y diferenciar la informacion importante de
aquellos elementos que podian generar distraccion. Asimismo, el 23.5 % (4 estudiantes)
alcanzo el nivel Proceso, mientras que solo el 11.8 % (2 estudiantes) logré ubicarse en el
nivel Logrado. En el pre test no se registrd ningun estudiante en el nivel Destacado.

Luego de la aplicacion de los juegos didacticos, los resultados obtenidos en el post
test reflejaron una mejora en esta dimension. EI porcentaje correspondiente al nivel Inicio
disminuyd hasta 5.9 %, evidenciando que Unicamente un estudiante permanecio en dicho
nivel. Por su parte, el nivel Proceso concentr6 al 29.4 % de los participantes, mientras que
el 47.1 % alcanzo el nivel Logrado. Ademas, el 17.6 % de los nifios logro ubicarse en el
nivel Destacado, categoria que no habia sido alcanzada antes del desarrollo de la
propuesta pedagogica.

Al comparar ambas evaluaciones, se aprecia una evolucion favorable en la
atencion selectiva de los estudiantes. Los resultados permiten inferir que los juegos
didacticos favorecieron la capacidad de los nifios para concentrarse en la informacion
necesaria durante las actividades, responder oportunamente a las indicaciones de la
docente y disminuir la interferencia ocasionada por estimulos externos, logrando una

participacion mas organizada y eficiente en las experiencias de aprendizaje.
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Figura 3.

Gréfico porcentual de la dimension Atencion Selectiva
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La Figura 3 muestra la distribucion porcentual de los niveles de logro alcanzados
por los estudiantes antes y después de la intervencion. La representacion grafica permite
identificar una reduccion considerable del porcentaje de nifios ubicados en el nivel Inicio,
mientras que aumenta progresivamente el nimero de estudiantes que alcanzan los niveles
Proceso, Logrado y Destacado.

La comparacion entre ambas mediciones refleja que los nifios fortalecieron su
capacidad para focalizar la atencion en los estimulos relevantes de cada actividad y
responder con mayor precision a las tareas propuestas, lo que evidencia un desempefio
mas favorable después de la aplicacion de los juegos didacticos.

3.1.4. Andlisis de los resultados de atencion dividida

Respecto al tercer objetivo especifico, se presenta la siguiente tabla, la cual

muestra los resultados de la eficacia en la mejora de la atencién dividida en los nifios de

4 afios de la IE N.° 215 Angostura, antes y después de la aplicacion de juegos didacticos.

Tabla 13.

Dimension Atencién Dividida

Dimension "Atencion Dividida™

Nivel Pre test Post test
f % f %
Inicio 12 70.6% 1 5.9%
Proceso 3 17.6% 4 23.5%
Logrado 2 11.8% 8 47.1%
Destacado 0 0.0% 4 23.5%

Total 17 100.0% 17 100.0%
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Interpretacion: La informacién presentada en la Tabla 13 permite apreciar el
desempefio alcanzado por los estudiantes en la dimension atencion dividida antes y
después de la aplicacion de los juegos didacticos. En la evaluacion inicial, el 76.5 % de
los nifios (13 estudiantes) se ubicé en el nivel Inicio, lo que evidencia que la mayoria ain
presentaba dificultades para atender simultaneamente a mas de un estimulo durante el
desarrollo de las actividades. En tanto, el 11.8 % (2 estudiantes) alcanzé el nivel Proceso,
mientras que otro 11.8 % logro situarse en el nivel Logrado. En esta primera medicion no
se registraron estudiantes en el nivel Destacado.

Tras la ejecucién de la propuesta pedagogica, la distribucion de los resultados
mostré cambios favorables. El porcentaje de estudiantes que permanecié en el nivel Inicio
disminuyé hasta 5.9 %, lo que significa que solo un nifio continu6 en ese nivel. Por otra
parte, el 29.4 % de los participantes paso al nivel Proceso, el 47.1 % alcanzo el nivel
Logrado y el 17.6 % logré ubicarse en el nivel Destacado, nivel que no habia sido
alcanzado durante la evaluacion inicial.

La comparacidn entre el pre test y el post test permite reconocer un avance en el
desarrollo de la atencion dividida. Los resultados sugieren que, después de participar en
las actividades ludicas propuestas, los nifios mejoraron su capacidad para responder a
diferentes estimulos de manera simultanea, mantener el seguimiento de las consignas y
desenvolverse con mayor seguridad durante las actividades realizadas en el aula. Estos
cambios reflejan un progreso en el desempefio atencional de los estudiantes como
consecuencia de la intervencion desarrollada.

Figura 4.

Gréfico porcentual de la dimensidn Atencion Dividida
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La Figura 4 presenta la distribucion porcentual de los niveles obtenidos por los
estudiantes en las evaluaciones realizadas antes y despueés de la aplicacion de los juegos
didacticos. Al contrastar ambos resultados se aprecia una marcada reduccion del
porcentaje de nifios ubicados en el nivel Inicio, acompafiada de un incremento en los
niveles Proceso, Logrado y Destacado.

La representacion grafica confirma la tendencia observada en la tabla,
evidenciando que, al concluir la intervencion, un mayor nimero de estudiantes logro
desenvolverse en niveles superiores de atencion dividida, lo que demuestra un mejor
desempefio al ejecutar actividades que requerian atender simultaneamente diferentes
estimulos e indicaciones.

3.2. Prueba de normalidad

Antes de realizar la contrastacion de las hipétesis, fue necesario determinar el
comportamiento de los datos obtenidos en la investigacién. Para ello, se aplico la prueba
de normalidad con la finalidad de establecer si la distribucion de los resultados seguia un
comportamiento normal o no. Este procedimiento permitié seleccionar la prueba
estadistica mas adecuada para el andlisis de las hip6tesis planteadas, considerando el
tamafio de la muestra y las caracteristicas de los datos recopilados.

En la presente investigacion participaron 17 nifios, razon por la cual se empled la
prueba de Shapiro-Wilk, recomendada para muestras pequefias. Los resultados obtenidos
permitieron identificar el tipo de distribucion de los datos y, en funcidon de ello, determinar
el estadistico inferencial méas apropiado para comprobar las hipétesis formuladas.

Tabla 14.

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre test 213 17 ,040 ,825 17 ,005
Post test ,214 17 ,038 ,945 17 ,381

a. Correccion de significacion de Lilliefors

H, = Los datos tienen distribucion normal (hipétesis nula)

H, = Los datos no tienen distribucion normal (hipGtesis alterna)

Los resultados consignados en la Tabla 14 muestran que los valores de
significancia obtenidos en la prueba de Shapiro-Wilk fueron inferiores al nivel de
significancia establecido (p < 0.05). En consecuencia, se rechaza el supuesto de

normalidad, indicando que los datos no presentan una distribucion normal.
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Considerando este comportamiento estadistico y el tamafio de la muestra, se opto
por utilizar una prueba no paramétrica para la contrastacion de las hipdtesis de
investigacion. En ese sentido, se emple6 la prueba de rangos con signo de Wilcoxon,
debido a que permite comparar dos mediciones relacionadas obtenidas de un mismo
grupo de participantes, como ocurre con los resultados del pre test y el post test
desarrollados en esta investigacion.

3.2.1. Contrastacion de hipotesis

Los resultados obtenidos en la prueba de normalidad indican que los puntajes del
pre test no presentan una distribucion normal (p = 0.005), mientras que los
correspondientes al post test si cumplen con dicho supuesto (p = 0.381). Debido a que la
normalidad no se verifica en ambas mediciones, no corresponde emplear una prueba
paramétrica, como la t de Student para muestras relacionadas.

En estas condiciones, se optd por aplicar la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, al ser un procedimiento no paramétrico apropiado para comparar dos
mediciones realizadas sobre un mismo grupo de participantes, considerando tanto el
tamafio de la muestra como las caracteristicas de los datos obtenidos:

Hipotesis nula:

Hy, = No hay diferencia significativa entre las medianas o distribuciones

Hipotesis alterna:

H, = Existe una diferencia significativa entre las medianas o distribuciones

Si se obtiene un p valor mayor a 0.05, se acepta la hipotesis nula y en caso sea
menor a 0.05, se acepta la hipétesis alterna.

3.2.1.1. Prueba de Hipétesis General.

Con relacion a la hipotesis general, se aplico la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, debido a que corresponde al procedimiento estadistico seleccionado para
comparar los resultados obtenidos antes y después de la intervencion. Los resultados se
presentan en la Tabla 15:

Tabla 15.

Estadisticos de prueba, respecto a la mejora de la atencién

Post test atencion - Pre test atencion

Z -3,633°
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.
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De acuerdo con los resultados consignados en la Tabla 15, se obtuvo un estadistico
Z =-3.633 y un nivel de significancia bilateral de p = 0.000. Al ser este valor inferior al
nivel de significancia establecido (0.05), corresponde rechazar la hip6tesis nula y aceptar
la hipoétesis alterna.

En consecuencia, los resultados evidencian que existen diferencias
estadisticamente significativas entre las evaluaciones realizadas antes y después de la
aplicacion de los juegos didacticos. Esto permite afirmar que la intervencion contribuy6
significativamente a mejorar la atencion de los nifios de 4 afios de la 1.LE.l. N.° 215
Angostura.

Por otra parte, el valor negativo obtenido en el estadistico Z indica que las
variaciones registradas favorecen los resultados del post test con respecto al pre test,
reflejando una mejora en los niveles de atencion alcanzados por los estudiantes después
de la aplicacion de los juegos didacticos.

3.2.1.2. Prueba de Hipdtesis Especificas.

A. Significancia de la aplicacion de juegos didacticos en la mejora de la

atencion sostenida

Con respecto a la primera hipotesis especifica, se aplicé la prueba no paramétrica
de rangos con signo de Wilcoxon, cuyos resultados estadisticos se presentan en la
siguiente tabla:

Tabla 16.

Estadisticos de prueba, respecto a la mejora de la atencion sostenida

Post test atencion sostenida - Pre test atencion sostenida
Z -3,632P
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Los resultados obtenidos en la Tabla 16 muestran un estadistico Z = -3.632 y un
nivel de significancia bilateral de p = 0.000. Dado que este valor es inferior al nivel de
significancia establecido (0.05), corresponde rechazar la hipotesis nula y aceptar la
hipétesis alterna.

En ese sentido, se determina que existen diferencias estadisticamente
significativas entre los resultados alcanzados en el pre test y el post test de la dimension

atencion sostenida. Estos resultados permiten establecer que la aplicacion de los juegos
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didacticos favorecid significativamente el desarrollo de la atencién sostenida en los nifios
de 4 afios de la 1.E.I. N.° 215 Angostura.

Asimismo, el signo negativo del estadistico Z indica que las diferencias
encontradas se orientan hacia mejores resultados en el post test respecto al pre test, lo que
refleja un progreso en esta dimension después de la intervencion realizada.

B. Significancia de la aplicacion de juegos didacticos en la mejora de la

atencion selectiva

En relacion con la segunda hip6tesis especifica, se aplicé la prueba no paramétrica
de rangos con signo de Wilcoxon para comparar los resultados obtenidos antes y después
de la intervencion. Los resultados estadisticos se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 17.

Estadisticos de prueba, respecto a la mejora de la atencion selectiva

Post test atencidn selectiva - Pre test atencion selectiva
Z -3,632b
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 17 presenta un estadistico Z = -3.632 y un nivel de significancia bilateral
de p = 0.000. Debido a que este valor es inferior al nivel de significancia de 0.05,
corresponde rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna.

A partir de estos resultados, se determina que existen diferencias estadisticamente
significativas entre las puntuaciones obtenidas en el pre test y el post test para la
dimensién atencion selectiva. En ese sentido, los resultados permiten establecer que la
aplicacion de los juegos didacticos contribuyd significativamente a mejorar la atencion
selectiva en los nifios de 4 afios de la I.E.I. N.° 215 Angostura.

Por otro lado, el valor negativo del estadistico Z muestra que las diferencias
registradas favorecen los resultados alcanzados en el post test, lo que evidencia un mejor
desempefio de los estudiantes después de la intervencion realizada.

C. Significancia de la aplicacion de juegos didacticos en la mejora de la

atencion dividida

Con relacién a la tercera hipdtesis especifica, se recurrio a la prueba no

paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon para comparar los resultados obtenidos
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antes y después de la aplicacion de los juegos didacticos. Los resultados estadisticos
correspondientes se presentan en la siguiente figura:
Tabla 18.

Estadisticos de prueba, respecto a la mejora de la atencién dividida

Post test atencion dividida - Pre test atencion dividida
Z -3,525b
Sig. asintdtica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Segun los resultados consignados en la Tabla 18, el estadistico obtenido fue Z = -
3.525, con un nivel de significancia bilateral de p = 0.000. Al ser este valor inferior a
0.05, se rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipotesis alterna.

Estos resultados permiten establecer que existen diferencias estadisticamente
significativas entre los puntajes alcanzados en el pre test y el post test de la dimension
atenciéon dividida. En consecuencia, se determina que la aplicacion de los juegos
didacticos produjo una mejora significativa en la atencién dividida de los nifios de 4 afios
de la .LE.l. N.° 215 Angostura.

Asimismo, el valor negativo del estadistico Z indica que las diferencias
encontradas favorecen los resultados obtenidos en el post test, lo que refleja un mejor
desempefio de los estudiantes después de la intervencion desarrollada.

3.3. Discusion de resultados

La aplicacion de los juegos didacticos permitio evidenciar mejoras favorables en
la atencion de los nifios de 4 afios de la I.LE.I. N.° 215 Angostura. Después de la
intervencion, los nifios mostraron mayor concentracion, participacion y permanencia
durante las actividades desarrolladas en el aula, observandose una disminucion de los
niveles inferiores y un incremento en los niveles “Logrado” y “Destacado”. Asimismo, la
prueba de Wilcoxon obtuvo un nivel de significancia de p = 0.000, confirmando
diferencias significativas entre el pre test y el post test.

Lo obtenido en la investigacion coincide con Pifia Ramirez (2021), quien
evidencio mejoras en la atencion selectiva, sostenida y dividida después de aplicar juegos
cognitivos orientados al fortalecimiento del proceso atencional en nifios de educacion
inicial. Del mismo modo, Cortés Valencia y Velazquez Pompeyo (2024) sefialan que las

estrategias ludico-pedagdgicas incrementan el tiempo de permanencia durante las
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actividades y disminuyen las dificultades relacionadas con la atencion selectiva en nifios
preescolares. Asimismo, Bernales Torres y Nufiez Celiz (2025) concluyeron que los
juegos de mesa contribuyen significativamente al fortalecimiento de la atencién en nifios
de 4 afos, favoreciendo la observacién, percepcion y autorregulacion durante las
experiencias de aprendizaje.

Estos resultados pueden explicarse porque los juegos didacticos promueven el
involucramiento activo, la motivacion y la interaccién durante las actividades, aspectos
relacionados con el fortalecimiento de procesos vinculados con la atencion. En este
sentido, Liu et al. (2017) sefialan que las experiencias ladicas significativas favorecen
procesos relacionados con la atencién, las funciones ejecutivas y la permanencia durante
las actividades de aprendizaje. Asimismo, Sohlberg y Mateer (2001) sostienen que la
atencion puede fortalecerse progresivamente mediante actividades orientadas a estimular
la concentracidn y la focalizacion en estimulos importantes. Por ello, los nifios lograron
involucrarse de manera mas activa en las experiencias de aprendizaje, manteniendo la
concentracion durante mayor tiempo, participando con mayor autonomia y mostrando un
mayor interés en las actividades propuestas.

Respecto a la atencidn sostenida, después de la aplicacion de los juegos didacticos
se observaron mejoras importantes en la capacidad de los nifios para mantenerse atentos
durante las actividades propuestas. En el post test, ¢l nivel “Logrado” incremento6 a 52.9
% vy el nivel “Destacado” alcanzo el 17.6 %, mientras que el nivel “Inicio” disminuyd
considerablemente en comparacion con la evaluacion inicial. Esto permitié observar
mayor continuidad, interés y permanencia durante las tareas desarrolladas. Del mismo
modo, la prueba de Wilcoxon confirmo diferencias significativas entre ambas mediciones
(p = 0.000).

La mejora observada en esta dimension coincide con Apaza Condori y Mamani
Quispe (2024), quienes encontraron avances significativos en la atencion sostenida
después de aplicar juegos de mesa en nifios de educacion inicial. De igual manera, Ccama
Paucar y Huamani Ayme (2025) concluyeron que las estrategias Iidicas fortalecen la
concentracion y permanencia de los nifios durante las actividades, contribuyendo
significativamente a mejorar la atencidn sostenida. Asimismo, Sohlberg y Mateer (2001)
sefialan que la atencion sostenida permite mantener la concentracion durante un periodo
determinado, capacidad que puede desarrollarse mediante actividades dindmicas y

motivadoras.
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Asimismo, las mejoras observadas en la atencién sostenida permitieron que los
nifos permanecieran atentos durante mas tiempo, logrando culminar las actividades
propuestas y mantener el interés durante las sesiones de aprendizaje. Esto favorecio el
seguimiento de las consignas y una participacion mas constante en las experiencias
desarrolladas dentro del aula.

En relacion con la atencion selectiva, también se evidenciaron avances favorables
después de la intervencion. Los nifios lograron mejorar su capacidad para centrar la
atencion en las indicaciones y responder a los estimulos importantes durante las
actividades desarrolladas. En el post test, el nivel “Logrado” aument6 a 58.8 % y el nivel
“Destacado” alcanz6 el 11.8 %, mientras que el nivel “Inicio” disminuy6 notablemente
en comparacion con la evaluacion inicial. Asimismo, la prueba de Wilcoxon confirmd
diferencias significativas entre el pre test y el post test (p = 0.000).

Los resultados obtenidos coinciden con Cortés Valencia y Velazquez Pompeyo
(2024), quienes sostienen que las actividades ludicas favorecen la capacidad de focalizar
la atencidn y responder a estimulos especificos durante las experiencias educativas. Del
mismo modo, Pifia Ramirez (2021) encontré mejoras importantes en la atencion selectiva
después de aplicar juegos cognitivos orientados al fortalecimiento del proceso atencional.
En relacion con ello, Estévez-Gonzalez et al. (1997) sefialan que la atencion selectiva
permite priorizar estimulos importantes e inhibir aquellos que generan distraccion,
aspecto que se fortaleci6 mediante la aplicacién de juegos didacticos durante la
investigacion.

Estos resultados evidencian que los nifios mejoraron su capacidad para centrar la
atencion en los estimulos importantes de las actividades, disminuyendo las distracciones
presentes en el entorno. Esto favorecié una mejor comprension de las consignas, una
respuesta mas adecuada frente a las tareas propuestas y una participaciéon mas efectiva
durante las sesiones de aprendizaje.

En cuanto a la atencion dividida, los nifios mostraron mejoras favorables después
de la aplicacion de los juegos didacticos. Durante las actividades desarrolladas lograron
responder simultineamente a diferentes estimulos y acciones, observandose un
incremento de los niveles “Logrado” y “Destacado” en el post test. Asimismo, el nivel
“Inicio” disminuy6 considerablemente en comparacion con la evaluacion inicial. Del
mismo modo, la prueba estadistica confirm6 diferencias significativas entre ambas

evaluaciones (p = 0.000).
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La mejora observada en esta dimensidn coincide con Pifia Ramirez (2021), quien
evidencio mejoras en la atencion dividida después de aplicar juegos cognitivos orientados
al fortalecimiento del proceso atencional. Asimismo, Apaza Condori y Mamani Quispe
(2024) sefialan que los juegos de mesa contribuyen al desarrollo de habilidades
relacionadas con la concentracion y la respuesta frente a diferentes estimulos durante las
actividades desarrolladas en el aula. En relacion con ello, Sohlberg y Mateer (2001)
sostienen que la atencion dividida permite responder simultdneamente a diferentes
actividades, capacidad que puede desarrollarse mediante experiencias ludicas que
involucren participacion activa.

Respecto a la atencion dividida, las mejoras observadas permitieron que los nifios
realizaran diferentes acciones durante una misma actividad, respondiendo de mejor
manera a las tareas propuestas. Esto favorecié una participacion méas organizada y un
mejor desenvolvimiento durante las experiencias desarrolladas en el aula.

En conjunto, la informacion obtenida permitié evidenciar que la aplicacion de
juegos didacticos contribuyé significativamente a mejorar la atencion general y las
dimensiones de atencion sostenida, selectiva y dividida en los nifios de 4 afios de la I.E.I.
N.° 215 Angostura. La disminucion de los niveles inferiores y el incremento de los niveles
“Logrado” y “Destacado” reflejan avances favorables en la concentracion, permanencia
y participacion durante las actividades. Asimismo, la relacion entre los resultados
descriptivos, las pruebas estadisticas, los antecedentes y la fundamentacion tedrica

permitié confirmar las hipétesis planteadas en la investigacion.
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CONCLUSIONES
Los resultados de la investigacion permitieron concluir que la aplicacion de los
juegos didacticos produjo una mejora significativa en la atencion de los nifios de
4 afios de la L.LE.I. N.° 215 Angostura. Luego de la intervencién, el porcentaje de
estudiantes ubicado en el nivel "Inicio" se redujo de 76.5 % a 5.9 %, mientras que
los niveles "Logrado" y "Destacado” aumentaron de 11.8 % a47.1 %y de0 % a
17.6 %, respectivamente. De igual manera, la prueba de Wilcoxon evidencid
diferencias estadisticamente significativas entre el pre test y el post test (p =
0.000). Estos resultados reflejan un mejor desempefio de los nifios en aspectos
relacionados con la concentracion, la participacion y la permanencia durante las
actividades del aula, favoreciendo una intervencidén mas activa en las experiencias
de aprendizaje.
En cuanto a la atencion sostenida, se concluye que los juegos didacticos
favorecieron la capacidad de los nifios para mantener la atencion durante un mayor
tiempo en las actividades propuestas. Después de la intervencion, el nivel "Inicio"
disminuyé de 70.6 % a 17.6 %, mientras que el nivel "Logrado" pasé de 11.8 % a
52.9 % vy el nivel "Destacado” alcanzo el 17.6 %. Estos resultados evidencian
avances en la continuidad, el interés y la permanencia de los estudiantes durante
las sesiones, permitiéndoles desarrollar las actividades hasta su culminacion,
seguir las indicaciones con mayor constancia y participar de manera mas activa
en las experiencias de aprendizaje.
Con relacion a la atencion selectiva, los hallazgos permitieron concluir que la
aplicacion de los juegos didacticos fortalecié la capacidad de los nifios para
centrar su atencion en los estimulos relevantes, seguir las indicaciones y reducir
las distracciones durante las actividades. En el post test, el nivel "Inicio"
disminuyé de 64.7 % a 5.9 %, mientras que el nivel "Logrado" aumenté de 11.8
% a 58.8 % y el nivel "Destacado™ alcanzo el 11.8 %. Estos resultados muestran
un progreso en la concentracion y en la respuesta frente a los estimulos
importantes, favoreciendo una mejor comprension de las consignas y una
participacion mas efectiva durante las sesiones de aprendizaje.
Respecto a la atencién dividida, se concluye que la aplicacion de los juegos
didacticos fortalecié la capacidad de los nifios para atender simultaneamente

diferentes estimulos y actividades durante las sesiones de aprendizaje. Tras la



68

intervencion, el nivel "Inicio™ descendi6 de 70.6 % a 5.9 %, mientras que el nivel
"Logrado™ se incremento de 11.8 % a 47.1 % y el nivel "Destacado” alcanzo el
23.5 %. Estos resultados reflejan una mejora en la capacidad de los estudiantes
para responder a diversas indicaciones dentro de una misma actividad, coordinar
distintas acciones y desenvolverse con mayor seguridad durante las experiencias

desarrolladas en el aula.
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RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos, que evidenciaron mejoras significativas en la
atencion general, asi como en la atencidn sostenida, selectiva y dividida de los nifios de 4
afios, se plantean las siguientes recomendaciones con el propdsito de fortalecer la practica
pedagdgica y dar continuidad a los logros alcanzados durante la investigacion.

Se recomienda que la institucion educativa promueva el uso permanente de juegos
didacticos dentro de la planificacion curricular, principalmente en aquellas actividades
gue demanden concentracion, seguimiento de consignas, observacion y resolucién de
tareas breves. La experiencia desarrollada demostr6 que esta estrategia favorece el interés
y la participacion de los nifios, contribuyendo al desarrollo de experiencias de aprendizaje
mas dinamicas, motivadoras y acordes con las caracteristicas del nivel inicial.

Del mismo modo, se recomienda que las docentes contintien incorporando juegos
didacticos que incluyan secuencias, clasificacion de objetos, reconocimiento de estimulos
relevantes y realizacion simultanea de diferentes acciones. Estas actividades favorecieron
el desarrollo de la atencion sostenida, selectiva y dividida. Ademas, los resultados
obtenidos en los niveles "Logrado"” y "Destacado™ evidencian que los juegos utilizados
respondieron de manera pertinente a las necesidades de los estudiantes. En ese sentido,
resulta conveniente mantener este tipo de estrategias e incorporar nuevas propuestas que
consideren materiales diversos, consignas graduales y actividades que incentiven el
interés y la participacion activa de los nifios.

Asimismo, se sugiere que el personal docente participe en espacios de
capacitacion orientados al disefio y aplicacion de juegos didacticos para el nivel inicial.
Fortalecer los conocimientos sobre la organizacion de actividades ludicas, la formulacion
de consignas y el manejo de la participacion infantil permitird enriquecer las estrategias
pedagdgicas y aprovechar con mayor eficacia las posibilidades educativas del juego.

Desde la gestion institucional, se recomienda implementar un banco de recursos
didacticos de facil acceso para las docentes del nivel inicial, integrado por materiales
manipulativos, tarjetas, fichas, juegos de mesa adaptados y otros recursos destinados al
fortalecimiento de la atencion. Contar con estos materiales facilitara el desarrollo de
actividades variadas y pertinentes a las caracteristicas e intereses de los nifios,
favoreciendo una mayor concentracion y participacion durante la jornada escolar.

De igual manera, se recomienda que las docentes realicen un seguimiento

permanente de los avances relacionados con la atencion mediante fichas de observacion
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y escalas de valoracion semejantes a las empleadas en la presente investigacion. Este
monitoreo permitira identificar oportunamente las dificultades que puedan presentar
algunos estudiantes y brindar el acompafiamiento necesario segun las necesidades
detectadas, contribuyendo a un mejor desempefio durante las actividades desarrolladas en
el aula.

Finalmente, se recomienda desarrollar investigaciones similares en otros grupos
y contextos del nivel inicial, considerando las particularidades de cada poblacion
estudiantil. La experiencia obtenida en esta investigacién permitio comprobar que los
juegos didacticos constituyen una estrategia favorable para fortalecer la atencion y
promover una participacion mas activa de los nifios en las actividades de aprendizaje,

favoreciendo ademas su interés, concentracion y desenvolvimiento dentro del aula.



71

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Apaza Condori, K. G., & Mamani Quispe, S. (2024). Juegos de mesa en el fortalecimiento
de la atencion en nifios de 5 afios de la IEI. N° 324, Puno. [Tesis de licenciatura,
Universidad Nacional del Altiplano]. Repositorio Institucional UNAP. Obtenido
de https://repositorio.unap.edu.pe/handle/20.500.14082/22011

Arias Sierra, A. R., & Huaynate Aliano, J. M. (2021). El juego como estrategia
pedagogica para mejorar el proceso de atencién y concentracion de los nifios de
5 afos de la Institucion Educativa "Santa Rosa de Lima" -Yanacancha - Pasco.
[Tesis de Licenciatura, Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion].
Repositorio Institucional UNDAC. Obtenido de
http://repositorio.undac.edu.pe/handle/undac/2204

Armijos Saca, R. A. (2024). Relacion entre la atencion y evaluacion de aprendizaje en
estudiantes de primaria. Revista InveCom, 4(2), 1-18.
https://doi.org/10.5281/zen0do.10563015

Barahona Tapia, L. I., Rosillo Abarca, L. V., Ayala Ayala, |. R., & Barcos Arias, I. F.
(2023). Apuntes al método cientifico en el siglo XXI desde una perspectiva
juridica. Bibliotecas. Anales de Investigacion, 19(1), 1-7. Obtenido de
http://revistas.bnjm.sld.cu/index.php/BAl/article/view/622

Benites Coronel, C. R., Macas Armijos, G. M., Morocho Pardo, J. S., Cartuche Andrade,
M. P., Sarango Guaillas, K. B., & Benites Coronel, J. J. (2024). Impacto de los
juegos cognitivos en la comunicacion oral. Revista InveCom, 4(2), 1-12.
https://doi.org/https://doi.org/10.5281/zenodo.10850661

Bernales Torres, K. J., & Nufiez Celiz, L. M. (2025). Los juegos de mesa como estrategia
para mejorar la atencion en nifios. [Tesis de licenciatura, Escuela de Educacion
Superior Pedagogica Publica "Tarapoto"] Repositorio Institucional EESPP
"Tarapoto". Obtenido de http://hdl.handle.net/20.500.14268/239

Campos, A. (2014). Los aportes de la neurociencia a la atencion y educacién de la
primera infancia. La Paz: Cerebrum Ediciones. Obtenido de
https://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/20.500.12799/4669/L0s%20a
portes%20de%20la%20neurociencia%?20a%20la%20atenci%c3%hb3n%20y%20
educaci%c3%b3n%20de%201a%20primera%20infancia.pdf?sequence=1&isAll

owed=y



72

Castro Cuba, M. (2024). Juegos de asociacion en el desarrollo cognitivo de nifios de 5
afos de la Institucion Educativa Particular Dorado School, Santa Anita — Lima.
Universidad Peruana Los  Andes, Huancayo. Obtenido de
https://repositorio.upla.edu.pe/item/c6369c38-abbb-49e5-8d98-8290dbfeb7be

Chala Alvarez, B. (1 de 1 de 2025). El juego sensorial como estrategia para estimular el
desarrollo cognitivo y socioemocional en estudiantes de preparatoria. Revista
Cientifica  Tsafiki, pags. 794-806. Obtenido de https://revista-
tsafiki.org/index.php/revista/article/download/55/58/234

Coformacién. (2024). Incentiva el pensamiento l6gico con estos juegos de secuencias.
Obtenido de Coformacién: https://coformacion.com/incentiva-el-pensamiento-
logico-con-estos-juegos-de-secuencias/

Cortés Valencia, C. A., & Velazquez Pompeyo, R. I. (2024). Herramienta ludico
pedagdgica para mejorar la atencién en preescolares: Un enfoque innovador.
Revista de Investigacion  Multidisciplinaria  Iberoamericana, 2(4).
https://doi.org/https://doi.org/10.69850/rimi.vi4.110

De la Torre, G. G. (2002). EI modelo funcional de atencion en neuropsicologia. Revista
de Psicologia General y Aplicada, 55(1), 113-122.
https://doi.org/https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=260214

eCognitiva. (s.f). Rastreo visual. Obtenido de eCognitiva:
https://www.ecognitiva.com/atencion/rastreo-visual/

Estévez Gonzalez, A., Garcia Sanchez, C., & Junqué i Plaja, C. (1997). La atencion: una
compleja funcion cerebral. Revista de Neurologia, 25(148), 1989-1997.
https://doi.org/https://hdl.handle.net/2445/223653

Euroinnova.  (s.f.). Obtenido de Propdsito educativo de la loteria:
https://www.euroinnova.com/blog/proposito-educativo-de-la-loteria

Farez Quinga, A. X., Flores Chasi, M. R., Figueroa de la Rosa, O. E., Enriquez Sanmartin,
M. Y., & Garcia Morales, N. M. (2025). El juego didactico como recurso
pedagogico asociado al rendimiento académico en Educacion Basica. Prospherus,
2(4), 233-253. https://doi.org/https://doi.org/10.63535/2camr128

Flores Espinoza, Y., Flores Espinoza, A. R., Manrique Chavez, Z. R., Cuentas Carrera,
M. S., La Torre Shupingahua, B., & Vassallo Ojea, J. D. (2024). Juego libre y su
influencia en los sectores del aula de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 256 Emilia Barcia Boniffatty Distrito de San Alejandro,



73

2021. Ciencia Latina Revista Cientifica  Multidisciplinar,  8(1).
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i1.9977

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia. (2023). Reescribiendo el futuro de la
educacion en América Latinay el Caribe: Acelerar el aprendizaje basico. Ciudad
de Panama. Obtenido de
https://www.unicef.org/lac/sites/unicef.org.lac/files/2023-

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia y The LEGO Foundation. (2018).
Aprendizaje a través del juego: Reforzar el aprendizaje a través del juego en los
programas de educacion en la primera infancia. Nueva York: UNICEF. Obtenido
de
https://www.unicef.org/peru/media/14741/file/ Aprendizaje%20a%20trav%C3%
A95%20del%20juego.pdf

Gaibor Sangache, M. M., Indacochea Mendoza, L. R., Diaz Nufiez, K. E., Bonilla
Moreano, V. A., & Abril Armendariz, D. E. (2025). Estrategias de estimulacion
cognitiva para fortalecer la atencién selectiva y la concentracion en nifios en
situacion de movilidad humana. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 9(5), 11241-11267.
https://doi.org/https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v9i5.20394

Garcia Castro, J. (2019). Introduccién a la psicologia de la atencion y las funciones
ejecutivas. Universidad Villanueva.
https://doi.org/https://hdl.handle.net/20.500.12766/739

Garcia Zambrano, C. P., Barragan Rosado, C. J., Villamarin Cérdova, K. M., & Kujan
Macias, A. A. (2025). Estrategias didacticas para mejorar la atencion y
concentracion en estudiantes de nivel inicial. Revista Social Fronteriza, 5(2), e—
692. https://doi.org/https://doi.org/10.59814/resofro.2025.5(2)692

Garcia-Viedma, R., Pérez-Hernandez, E., & Fernandez-Guinea, S. (s.f.). Modelos
atencionales y educacion (Vol. 1). Obtenido de
https://www.revistadepsicologiayeducacion.es/pdf/30.pdf

Granda Granda, Alba Violeta, Frias Moyon, Jefferson Ramiro, Allauca Caisaguano,
Diana Lucia, & Valencia Vargas, Susana Elizabeth. (2025). EI impacto del uso
excesivo de pantallas en el aprendizaje de los estudiantes en entornos educativos
modernos. Reincisol, 4(7), 4456-4482.
https://doi.org/10.59282/reincisol.VV4(7)4456-4482



74

Hernandez, P., & Elena. (2008). Desarrollo de los procesos atencionales. Universidad
Complutense de Madrid, Madrid. Obtenido de
https://hdl.handle.net/20.500.14352/48607

Higueras-Rodriguez, L., & Molina-Ruiz, E. (2020). Qué se entiende por juego didactico?
Aportaciones de maestros y estudiantes en practicas sobre su concepcion como
elemento fundamental en el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje.
Profesorado, Revista de Curriculum y Formacion del Profesorado, 24(1), 266—
283. https://doi.org/https://doi.org/10.30827/profesorado.v24i1.8677

Huilca Alvarado, G. D., & Villacis Ordéfiez, J. M. (2024). La atencién sostenida en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de Educacion General
Bdsica de la Unidad Educativa “Isabel de Godin”’, Riobamba. Obtenido de
Repositorio Institucional de la Universidad Nacional de Chimborazo:
http://dspace.unach.edu.ec/handle/51000/12731

Instituto Nacional de Estadistica e Informatica. (2024). Peru: Indicadores de Educacién
segun Departamentos, 2013-2023. Lima: Instituto Nacional de Estadistica e
Informéatica.  Obtenido  de  https://www.gob.pe/institucion/inei/informes-
publicaciones/6061323-peru-indicadores-de-educacion-segun-departamentos-
2013-2023

Lara Nufiez, J. J., Castro Allauca, M. S., Lara Nufiez, G. M., & Castro Allauca, V. A.
(2025). Analisis del impacto de los juegos educativos en el desarrollo de
habilidades cognitivas en nifios. ASCE Magazine, 4(2), 165-184.
https://doi.org/https://doi.org/10.70577/ASCE/165.184/2025

Liu, Claire, Solis, S. Lynneth, Jensen, Hanne, Hopkins, Emily J., Neale, Dave, Zosh,
Jennifer M., . . . Parish-Morris, Jessica. (2017). La neurociencia y el aprendizaje
a través del juego. The LEGO Foundation. Obtenido de
https://cms.learningthroughplay.com/media/txIh31cm/la-neurociencia-y-el-
aprendizaje-a-trave-%C3%BCs-del-juego-web.pdf

Londofio Ocampo, L. P. (2009). La atencion: un proceso psicologico basico. Pensando
Psicologia, 5(8), 91-100. Obtenido de https://hdl.handle.net/20.500.12494/56022

Lopez Araujo, J. G., Pozo Potosi, A. E., Bodero Aguayo, Y. C., & Loor Aguayo, N. J.
(2020). El juego en el desarrollo intelectual del nifio. Universidad, Ciencia y
Tecnologia, (Numero especial)(1), 97-106. Obtenido de
https://uctunexpo.autanabooks.com/index.php/uct/article/download/321/577



75

Lozada, J. (2014). Investigacion Aplicada: Definicion, Propiedad Intelectual e Industria.
CIENCIAMERICA, 3(1), 47-50. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6163749

Machado-Bagué, M., Marquez-Valdés, A. M., & Acosta Bandomo, R. U. (2021).
Consideraciones tedricas sobre la concentracion de la atencion en educandos.
Revista de Educacion 'y Desarrollo(59), 75-82. Obtenido de
https://www.cucs.udg.mx/revistas/edu_desarrollo/anteriores/59/59 Machado.pdf

Medina, M., Rojas, R., Bustamante, W., Loaiza, R., Martel, C., & Castillo, R. (2023).
Metodologia de la investigacion: Técnicas e instrumentos de investigacion.
Instituto Universitario de Innovacién Ciencia y Tecnologia Inudi Perd.
https://doi.org/https://doi.org/10.35622/inudi.b.080

Ministerio de Educacion del Perd. (2018). Juega, crea, resuelve y aprende: Cémo usarlo
en las aulas con nifios y nifias de 4 y 5 afios. Ministerio de Educacion del Peru,
Lima - Perd. Obtenido de
https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/7424

Ministerio de Educacion del Perd. (2018). Kit de material impreso Juega, crea, resuelve
y aprende: ¢Como usarlo en las aulas con nifios de 4 y 5 afios? Lima: Ministerio
de Educacion del Peru. Obtenido de https://hdl.handle.net/20.500.12799/6390

Ministerio de Educacion del Perd. (2024). EI Perd en PISA 2022: Informe nacional de
resultados. Lima: Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes.
Obtenido de https://umc.minedu.gob.pe/el-peru-en-pisa-2022-informe-nacional-
de-resultados/

Ministerio de Educacion del Perd. (2024). ENLA 2024: Resultados nacionales.
Presentacion de logros de aprendizaje. Lima: Oficina de Medicion de la Calidad
de los Aprendizajes. Obtenido de  http://umc.minedu.gob.pe/wp-
content/uploads/2025/04/Presentaci%C3%B3n-de-logros-de-aprendizaje-
ENLA-2024.pdf

Pérez Hernandez, E. (2008). Desarrollo de los procesos atencionales. [Tesis doctoral,
Universidad Complutense de Madrid]. Docta Complutense. Obtenido de
https://hdl.handle.net/20.500.14352/48607

Pifia Ramirez, S. L. (2021). Juegos cognitivos para estimular la atencion en los nifios del
subnivel inicial 11 de la escuela de educacion basica Ciudad de Loja, en el periodo

2019-2020. [Tesis de pregrado, Universidad Nacional de Loja]. Repositorio



76

institucional UNL. Obtenido de
https://dspace.unl.edu.ec/handle/123456789/23803

Real Academia Espafiola. (s.f.). Diccionario de la lengua espafola. Obtenido de Real
Academia Espafiola: https://dle.rae.es/

S., V.-C. (2024). La atencion: clave para el desarrollo cognitivo y académico en el
alumnado de educacién infantil. Revista Internacional Interdisciplinar de
Divulgacién Cientifica, 2(1), 189-200. Obtenido de
https://riidici.com/index.php/home/article/view/40

Salas Blas, E. (2013). Disefios preexperimentales en psicologia y educacion: una revision
conceptual. Liberabit. Revista Peruana de Psicologia, 19(1), 133-141. Obtenido
de https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=68627456011

Sanchez Flores, F. A. (2019). Fundamentos Epistémicos de la Investigacion Cualitativa
y Cuantitativa: Consensos y Disensos. Revista Digital de Investigacion en
Docencia Universitaria, 13(1), 101-122.
https://doi.org/https://doi.org/10.19083/ridu.2019.644

Sohlberg, M. M., & Mateer, C. A. (2001). Cognitive rehabilitation: An integrative
neuropsychological approach. The Guilford Press. Obtenido de
https://ndl.ethernet.edu.et/handle/123456789/47279

Suérez Pérez, L. (2021). Los juegos de reglas como recurso para el aprendizaje de las
matematicas en Educacion Infantil. [Trabajo de Fin de Grado, Universidad de La
Laguna]. Repositorio Institucional de la Universidad de La Laguna. Obtenido de
http://riull.ull.es/xmlui/handle/915/25430

Tamana, S. K., Ezeugwu, V., Chikuma, J., Lefebvre, D. L., Azad, M. B., Moraes, T. J., .
.. Mandhane, P. J. (2019). Screen-time is associated with inattention problems in
preschoolers: Results from the CHILD birth cohort study. PLOS ONE, 14(4),
€0213995. https://doi.org/https://doi.org/10.1371/journal.pone.0213995

Tamayo, G. (2000). Disefios muestrales en la investigacion. Semestre Economico, 4(7),
1-14. Obtenido de
https://revistas.udem.edu.co/index.php/economico/article/view/1410

Valencia Hancco, V., & Casas Valer, L. (2021). Influencia del juego en el mejoramiento
de la atencidn en estudiantes de cinco afios de la institucion educativa inicial

“José Maria Argiiedas” Kcauri, Quispicanchi, Cusco 2019. [Tesis de Segunda



77

Especialidad, Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa]. Repositorio
Institucional UNSA. Obtenido de http://hdl.handle.net/20.500.12773/12505
Vera Arias, M. J., & Mendoza Vega, A. J. (2024). La atencién como proceso cognitivo
para estimular el aprendizaje de los estudiantes. Revista Scientific, 9(32), 320-339.
https://doi.org/https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-
2987.2024.9.32.15.320-339
Zuluaga de Garavito , T. (2002). La atencion: proceso y producto complejo. Revista

Ocupacion Humana, 9(3), pags. 122-133.



78

ANEXOS
4.1. Matriz de consistencia
Tabla 19. Matriz de consistencia
Formulacién del problema Objetivos Hipotesis Variable/dimensiones Metodologia

Problema general

Objetivo general:

Hipotesis general

Variable independiente

(En qué medida la aplicacion de los
juegos didacticos mejora la atencion
en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N.° 215 Angostura,
Cusco-2025?

Determinar en qué medida la
aplicacion de los juegos
didacticos mejora la atencion
en los nifios de 4 afios de la
LEI N.° 215 Angostura,
Cusco-2025.

La aplicacion de los juegos
didacticos mejora
significativamente la atencion
en los nifios de 4 afios de la L.LE.I
N.° 215 Angostura, Cusco-2025.

Juegos didacticos
Dimensiones:
e Juegos cognitivos
e Juegos sensoriales y
perceptivos
e Juegos de reglas

Problemas especificos:

Objetivos especificos:

Hipotesis especificas:

Variable dependiente:

PEL1. ;En qué medida la aplicacion de
los juegos mejora la
atencion sostenida en los nifios de 4
afios de la LE.I N.° 215 Angostura,
Cusco-2025?

didacticos

OE1l. Determinar en qué
medida la aplicaciéon de los
juegos didacticos mejora la
atencion sostenida en los
nifios de 4 afios de la LE.IN.°
215 Angostura, Cusco-2025.

HE1. La aplicaciéon de los
juegos mejora
significativamente la atencion
sostenida en los nifios de 4 afos
de la LE.I N.°215 Angostura,
Cusco-2025.

didacticos

PE2. ;En qué medida la aplicacion de
los juegos didacticos mejora la
atencion selectiva en los nifios de 4
afios de la I.LE.I N.° 215 Angostura,

Cusco-2025?

OE2. Determinar en qué
medida la aplicacion de los
juegos didacticos mejora la
atencion selectiva en los
nifios de 4 afios de la LE.IN.°
215 Angostura, Cusco-2025

HE2. La aplicacion de los
juegos  didacticos  mejora
significativamente la atencion
selectiva en los nifios de 4 afios
de la LE.I N.° 215 Angostura,

Cusco-2025.

PE3. ;En qué medida la aplicacion de
los juegos didacticos mejora la
atencion dividida en los nifios de 4
afios de la LE.I N.° 215 Angostura,

Cusco-2025?

OE3. Determinar en qué
medida la aplicacion de los
juegos didacticos mejora la
atencion dividida en los
nifios de 4 afios de la .LE.IN.°
215 Angostura, Cusco-2025

HE3. La aplicacion de los
juegos  didacticos  mejora
significativamente la atencion
dividida en los nifios de 4 afios
de la LE.I N.° 215 Angostura,

Cusco-2025.

Atencién
Dimensiones:

e Atencion sostenida
e Atencion selectiva
e Atencion dividida

Enfoque de investigacion:
Cuantitativo

Tipo de investigacion:
Aplicada

Nivel de investigacion:
Explicativo

Disefio de investigacion:
Pre-experimental (pre test y
post test)
Poblacién:

35 nifios y nifias de 4 afios de
la LE.I N.° 215 “Angostura”,
Cusco - 2025
Muestra:

17 de la seccion “B” (grupo
experimental) de la L.E.I N.°

215 “Angostura”, Cusco -
2025

Técnica de muestreo:

No probabilistico por
conveniencia.

Técnicas e instrumentos:
Observacion

Ficha de observacion con
escala valorativa




4.2. Matriz de instrumento

Tabla 20. Matriz de instrumento
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comportamiento de  los

las instrucciones de la docente

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores items
Atencion La atencion es una funcion | La atencion, entendida | Atencidn sostenida: e Se mantiene concentrado en la actividad | 1, 2,
cognitiva que permite | como una funcién cognitiva | Es la  capacidad de durante todo su desarrollo. 3 4
- - . . H )
seleccionar, ~ focalizar y | que permite seleccionar, | mantener una respuesta | e Ejecuta la actividad de manera continua y de 5 6
organizar la informacién | focalizar y mantener la | conductual consistente forma constante hasta culminarla. '
relevante del entorno, | atencion sobre estimulos | durante una actividad | ¢ Comprende y cumple las consignas de la
filtrando aquellos estimulos | relevantes del entorno, | continua o repetitiva a lo docente.
que no resultan pertinentes | descartando aquellos que | largo de un periodo Mantiene  atencién  mientras  escucha
para la actividad que se | resultan irrelevantes, fue | determinado (Sohlberg y intervenciones de la docente o de sus
realiza. Este proceso regula el | evaluada mediante una ficha | Mateer, 2001). comparieros.
procesamiento  de la | de observacion con escala Tras una breve distraccion, retoma la atencion y
informacion y favorece una | de estimacion de cuatro continda con la actividad.
respuesta adecuada frente a | niveles (Inicio, Proceso, Permanece en su lugar realizando la actividad
las d_emandas del conj[e_xto, Logrado y  Destacado), sin levantarse innecesariamente.
;:onstltuye:?o una hab'l'dadl ?pltlcada eE el pre tes’ltyp_o,st Atencién Selectiva: Centra su atencién en la actividad principal, | 7,
undamenta ara el | test. a evaluacion : . . .
dizai P (Esté ders > Hace referencia a la ignorando estimulos irrelevantes del entorno. 8 9
aprendizaje stévez | considerd conductas : ; . . . 1
prendizay _ capacidad de focalizar la |« Atiende a la docente y al recurso sin requerir | 4
Gonzalez et al, 1997; | observables relacionadas i " )
i ) ) atencion en  estimulos llamados constantes.
Machado-Bagué et al., 2021). | con las dimensiones de | t " . 11,
atencién sostenida. atencion relevantes para la tarea Se concentra en usar solo los materiales
celectiva ’atencién que se realiza, inhibiendo | necesarios para la actividad, dejando de lado | 12
dividida, L3 gbservacién | ignorando  aquellos | elementos irrelevantes.
o estimulos  distractores | 4 Realiza la actividad sin detenerse ante
realizo en un  contexto |, ocentes en el entorno ; i iti
- .| P distractores visuales, auditivos o del entorno.
cotidiano del aula, sin (Sohlberg 'y  Mateer Escuch | . de |
interrumpir el desarrollo S scucha _atentarr?ente as consignas de la
normal de las actividades docente sin necesidad de repet|C|ones..
pedagdgicas, lo que Responde o comenta- d-e mar\era pertlnefnte al
permitio valorar el - tema cuando se le solicita, evitando desvios.
Atencion dividida: Realiza la actividad indicada mientras atiende a | 13,

14,
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nifios en situaciones
naturales de aprendizaje.

Es la capacidad de atender
simultaneamente a mas de
una tarea o fuente de
informacion,
distribuyendo los recursos
atencionales entre
diferentes demandas
concurrentes (Sohlberg y
Mateer, 2001).

o Integra simultdneamente una instruccidon verbal

y una sefial gestual para realizar la actividad
indicada

Alterna entre dos tareas y retoma cada una sin
perder la informacidn esencial.

Responde a preguntas breves mientras continlia
desarrollando la tarea en curso.

Interactia con un compafiero durante la

actividad sin perder la atencién a las
indicaciones de la docente.
Completa tareas que requieren integrar

informacion visual y auditiva de manera
simultanea.

15,
16,
17,
18
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4.3. Instrumento de investigacion

INSTRUMENTO DE EVALUACION;

FICHA DE OBSERVACION CON ESCALA VALORATIVA

Titulo: “Aplicacién de juegos didacticos para mejorar la atencion en nifios
de 4 aflos de la 1.E.I. N.° 215 Angostura-Cusco, 2025”

El presente instrumento tiene como finalidad identificar el nivel de atencion que presentan los nifios y
nifias de 4 afios de la I.E.I. N.° 215 Angostura - Cusco durante el desarrollo de las sesiones de clase, a
partir de la aplicacion de juegos didacticos para el desarrollo de esta capacidad.

ESCALA VALORATIVA

Inicio |Proceso| Logrado |Destacado

ITEMS 1 5 3 4

OBSERVACIONES

DIMENSION: SOSTENIDA

1. Se mantiene concentrado en la actividad
durante todo su desarrollo.

2. Ejecuta la actividad de manera continua y de
forma constante hasta culminarla.

3. Comprende y cumple las consignas de la
docente.

4. Mantiene atencién mientras  escucha
intervenciones de la docente o de sus
comparieros.

5. Tras una breve distraccion, retoma la atencion
y continla con la actividad.

6. Permanece en su lugar realizando la actividad
sin levantarse innecesariamente.

DIMENSION: SELECTIVA

7. Centra su atencion en la actividad principal,
ignorando estimulos irrelevantes del entorno.

8. Atiende a la docente y al recurso sin requerir
Ilamados constantes.

9. Se concentra en usar solo los materiales
necesarios para la actividad, dejando de lado
elementos irrelevantes.

10.Realiza la actividad sin detenerse ante
distractores visuales, auditivos o del entorno.

11.Escucha atentamente las consignas de la
docente sin necesidad de repeticiones.

12.Responde o comenta de manera pertinente al
tema cuando se le solicita, evitando desvios.
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DIMENSION: DIVIDIDA

13.Realiza la actividad indicada mientras atiende
a las instrucciones de la docente.

14.Integra simultaneamente una
verbal y una sefial gestual para realizar la

actividad indicada.

instruccion

15. Alterna entre dos tareas y retoma cada una sin
perder la informacion esencial.

16.Responde a preguntas
continta desarrollando la tarea en curso.

breves mientras

17.Interactia con un compafiero durante la
actividad sin perder la atencion a las
indicaciones de la docente.

18.Completa tareas que
informacion visual y auditiva de manera

requieren integrar

simultanea.
ESCALA DE VALORACION
Nivel Criterio general de observacién
INICIO (1) Mantiene poca atencién durante la actividad, requiere
ayuda constante y se distrae con facilidad.
PROCESO (2) Mantiene la atencion por periodos cortos y necesita

LOGRADO (3)

DESTACADO(4)

algunas intervenciones de la docente para continuar.
Mantiene la atencion durante la mayor parte de la
actividad, con minimas intervenciones para mantenerse
enfocado.

Mantiene la atencion durante toda la actividad, muestra
iniciativa y completa la tarea con autonomia.




4.4. Validacién de instrumentos

1L OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si “s‘). Sufictenda.

----------------------------------------------------------------

Opinion de aplicabilidad: Aplicable |)< Aplicable después de corregir | | No aplicable [ |

Nombre

Pyt , NI N°
Apellidos Tissu E C‘nsi’vc it ‘Eav.}\gz.‘ D] Jo28 12¢

Direccion

domiciliaria D"L ls. . it Toy._® Teléfono / Celular &S 909 125

Titulo

profesional /
Especialidad .
Grado Firma

Acad¢émico ,-J omd
&clov Ja b ol c,0on

Metodologo/
tematico M todsl Lugary fecha esa;- @®B-09-25
e ‘& A ea |MOLL G.\(,LQM 3

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ftems planteados son suficientes para medir la dimensic

1saac E. Castro Cuba Bari 22
DOCTOR EN EDUCACION



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE ITEMS

FORMULACION DEL ITEM

Suficiencin

Claridad

Coherencia

Relevancia

DIMENSIONES:

SI

NO

SI | NO

SI | NO

SI

NO

Sugerencias

ATENCION SOSTENIDA

1. Se mantiene concentrado en la actividad durante todo su desarrollo.

. Ejecuta la actividad de manera continua y de forma constante hasta culminarla.

. Comprende y cumple las consignas de la docente.

N

Mantiene atencidon mientras escucha intervenciones de la docente o de su
compaiieros.

5. Tras una breve distraccion, retoma la atencién y continia con la actividad.

6. Permanece en su lugar realizando la actividad sin levantarse innecesariamente.

|| =< [ XX X

w | R[> [ XX

XIXNIx X< P

RIK [ |x [x PR

ATENCION SELECTIVA

7. Centra su atencion en la actividad principal, ignorando estimulos irrelevanteﬁ
del entomo.

8. Atiende a la docente y al recurso sin requerir llamados constantes.

9. Se concentra en usar solo los materiales necesarios para la actividad, dejando
de lado elementos irelevantes.

10.Realiza la actividad sin detenerse ante distractores visuales, auditivos o de
entorno.

11. Escucha atentamente las consignas de la docente sin necesidad de repeticionés.

12.Responde o comenta de manera pertinente al tema cuando se le solicita,)
evitando desvios.

AR PN [ =]X

= [ [ |Ix x|

>x I I IS PKIX

S L i N P P

ATENCION DIVIDIDA

13. Realiza la actividad indicada mientras atiende a las instrucciones de la docente)

14. Integra simultaneamente una instruccion verbal y una seilal gestual para realizar
la actividad indicada.

15. Alterna entre dos tareas y retoma cada una sin perder la informaci6n esencial,

16. Responde a preguntas breves mientras continiia desarrollando la tarea en curso)

17. Interactiia con un compafiero durante la actividad sin perder la atencion a las|
indicaciones de la docente.

18. Completa tareas que requieren integrar informacion visual y auditiva de mane
simultinea. “1

Kl X P |>=< | x

X[ PX X | =< K

x,‘{x%xn

<< I |X X




I11. OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Obscrvaciones (precisar si hay suficiencia):

-----------------------------------------------

-------------------

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir | ] No aplicable [ ]
Nombre SR

Apellidos C clina Hlores Zupak\ 23994394

Direccion

domiciliaria Tv. Ricarde Palma N -3 Ub . Sla Mgmea | Teléfono/Celular | 52 11535497

War.chaq Cusco

Titulo

profesional / ’ D ocerte ch EAUN\OIV\ Intaal

Especialidad .

Grado Firma S

Académico Mogister en Geshdn  Educaiva ;

Metodélogo/

Heatc E dvtaasn  ITnaa) e O4- 09 - 20125

'Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE ITEMS

FORMULACION DEL ITEM Suficiencin| Claridad | Coherencia | Relevancia
Observaciones Sugerencias
DIMENSIONES: SI | NO | SI NO | SI NO | SI NO
ATENCION SOSTENIDA

1. Se mantiene concentrado en la actividad durante todo su desarrollo. X X ¥ b4

2. Ejecuta la actividad de manera continua y de forma constante hasta culminarla.| ¥ X X K

3. Comprende v cumple las consignas de la docente. X X { )(

4. Mantiene atencion mientras escucha intervenciones de la docente o de sus| X

compaileros. )( 7< )(

5. Tras una breve distraccion, retoma la atencién y contintia con la actividad. X X Y Y

6. Permanece en su lugar realizando la actividad sin levantarse innecesariamente. X X 4 ¥
ATENCION SELECTIVA

7. Centra su atencion en la actividad principal, ignorando estimulos irrelevantes|

><

del entomo.

8. Atiende a la docente v al recurso sin requerir llamados constantes.

9. Se concentra en usar solo los materiales necesarios para la actividad, dejando
de lado elementos imrelevantes.

10.Realiza la actividad sin detenerse ante distractores visuales, auditivos o del
entorno.

Dl P BNl S

11. Escucha atentamente las consignas de la docente sin necesidad de repeticiones.

12.Responde o comenta de manera pertinente al tema cuanhdo se le solicita,
evitando desvios.

X}‘\)\x)“x
X P> X X
XA XX

<

ATENCION DIVIDIDA

13. Realiza la actividad indicada mientras atiende a las instrucciones de la docente,

14. Integra simultaneamente una instruccion verbal y una seiial pestual para realizai
la actividad indicada.

15. Alterna entre dos tareas y retoma cada una sin perder la informacion esencial.

16. Responde a preguntas breves mientras continia desarrollando la tarea en curso.

17. Interactiia con un compaiiero durante la actividad sin perder la atencion a las|
indicaciones de la docente.

K< PR PxIx [

X Ix PRI IX
<L

P x?\xx

18. Completa tareas que requieren integrar informacion visual y auditiva de mane
simultinca. "ﬂI




1. OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable | X|

Aplicable después de corregir | |

No aplicable | |
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Nombre i
Apellidos Rath Ne'wez Nedn , DNIN® 23&€&5/782
Direccion A . > i o L
domiciliaria ewb © Tlis 4 parad e Teléfono/Celular (9 E8Y 99 ¢ ¢ >,
Titulo @‘n/o& rc. de C—'Jacccu—-c: Ny
fesional / " pu

E::;si:?;,d Aicewcede ecu @vc.»lg;g Y / v
Grado Firma , a}?‘:’/{ AN {?/’
Académico '10 J ' Sfrf /___#:%
Metodologo/
tematico = Lugar y fecha

Decex 13,/09 | 2025

Pl fog a

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
}Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE ITEMS

FORMULACION DEL ITEM

Suficiencia

Claridad

Coherencia

DIMENSIONES:

Si

NO

SI

NO

Si

NO

ATENCION SOSTENIDA

1. Mantene concentracion en la actividad durante todo su desarrollo,

2. Realiza la actvidad de forma continua v con ritmo constante hasta culminarla.

3. Comprende v cumple las consignas de 1a docente, desarrollando la activid
hasta finalizarla.

4. Mantiene atencion mientras escucha intervenciones de la docente o de sus|
companeros

5. Tras una breve distraccion, retoma la atencion y continiia con la actividad.

6. Permanece en su lugar realizando la actividad sin levantarse innecesariamente.

XIX XX IxIX

ATENCION SELECTIVA

7. Dirige la atencién hacia la docente o recurso principal, ignorando los estimulos|
del entorno.

8. Mantiene la mirada en la docente o recurso sin requerir llamados constantes.

9. Uulize umcamente el matenal ndicado en la consigna, evitando distracrse con

otras
' la acu sm 1ar por distractores.

11. Escucha atemamente las consignas de la docente sin necesidad de repeticiones.|

T2 Responde © comentz ge mancra pertinenic al fema cuando se le solicita,
evitando desvios.

XIXPIRIPXIx | IXIX X [x <X

XIXPIXIXIX] I}IXR % XX

XXX XX XXX D3 IX

X[ [ [x | x| X

ATENCION DIVIDIDA

13. Realiza la actividad ndicada mientras atiende @ las instrucciones de la docente,|

14. Slgxnﬂmsmwxpommdimbnvawyumseﬂalmmaldchdooenw
sin perder inft

X
X

15. Cambudcunammamnmdwndoamboceﬂimulosswpetdcrmfomucl&‘

X

‘WWWWH

X

1wmrmm (kl

X

18. Sigue secuencias simples que combinan acciones visuales y auditivas sin omin1
pasos.

P

XXX X

ol Lal R B3 Pl DS

2| X X< 1< x
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4.5. Constancia de aplicacion de tesis

MINISTERIO DE EDUCACIO.
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL CUSCO

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 215 DE ANGOSTURA

“Afio de la recuperacion y la consolidacién de la Economia del Perd”

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 215 “ANGOSTURA”
UGEL CUSCO - DISTRITO DE SAYLLA

CONSTANCIA DE APLICACION DE TESIS

La que suscribe, Mag. Celina Flores Zapata, identificada con DNI N.° 23994794, en
calidad de directora de la Institucion Educativa Inicial N.° 215 “Angostura”, ubicada en
el distrito de Saylla, Cusco, deja constancia de que:

Melissa Rodriguez Cecanto, con DNI N.° 71074735, y Liliana Rodriguez Auccaille,
con DNI N.° 73821254, estudiantes de la carrera profesional de Educaci6n Inicial de la
Escuela de Educacion Superior Pedagégica Piblica “Santa Rosa” — Cusco, han
desarrollado la aplicacién de su trabajo de tesis titulado: “APLICACION DE JUEGOS
DIDACTICOS PARA MEJORAR LA ATENCION EN NINOS DE 4 ANOS DE LA
LE.L N.° 215 ANGOSTURA, CUSCO - 20257, en nuestra institucion durante el
presente afio.

Dicha propuesta tuvo como objetivo determinar la eficacia de los juegos didécticos para
mejorar la atencién en los nifios de 4 afios del aula “B”, desarrollindose con
responsabilidad, compromiso y en estricto cumplimiento de los lineamientos
institucionales. Asimismo, se deja constancia de que se aplicaron las PRUEBAS DE
PRETEST Y POSTEST conforme al cronograma establecido, garantizando el adecuado
desarrollo del proceso investigativo.

Se expide la presente constancia a solicitud de las interesadas, para los fines que estimen

convenientes.

Saylla, 28 de noviembre del 2025

DE EDUCACION

" HLGIONAL CUNO
&‘L ety e
[ eling Fpes Zapata
NHECTORA

Mag. Celina Flores Zapata
Directora - LE.I. N.° 215 *Angostura
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4.6. Constancia de aplicacion de prueba piloto

CONSTANCIA DE APLICACION DE PRUEBA PILOTO

Yo, Celina Flores Zapata, directora de la Institucién Educativa Inicial N.° 215
Angostura, certifico que las estudiantes de practica preprofesional del X ciclo de la
Escuela de Educacion Superior Pedagégica Publica “Santa Rosa” de Cusco,
Melissa Rodriguez Ccanto y Liliana Rodriguez Auccaille, han aplicado su
instrumento de evaluacion de tesis al grupo piloto conformado por nifias y nifios de
4 afios de la seccion “A” de nuestra institucion educativa, del 9 al 12 de septiembre
del afo en curso, 2025.

Se expide la presente constancia para los fines que las interesadas estimen por
conveniente. '

Cusco, 15 de septiembre de 2025.




4.7. Cronograma de aplicacion de los juegos didacticos

10

11

12

13

14

15

16

Tabla 21.

Cronograma de aplicacion de las sesiones de juegos didacticos

Dimension

Juegos de reglas

Juegos sensoriales y

perceptivos
Juegos cognitivos

Juegos sensoriales y

perceptivos

Juegos cognitivos

Juegos cognitivos

Juegos cognitivos

Juegos cognitivos

Cognitivos

Juegos sensoriales y

perceptivos

Juegos cognitivos

Juegos cognitivos

Juegos cognitivos

Juegos de reglas

Juegos sensoriales y

perceptivos

Juegos de reglas

Titulo de la Sesion

Juego didactico de recorrido “Corre

que te alcanza la luna”

Juego didactico: Bingo de animales
Juego didactico: Tangram
Juego didéctico: Loteria de tamafios

Juego idactico: Dominé de frutas

Juego didactico: Memory de
animales

Juego didéctico de secuencia:

Creamos helados de colores

Juego didéctico: Memory de
nameros

Juego didactico: ;Donde esta la
ficha?
Juego didactico de basqueda visual:
encontrando objetos perdidos
Juego didactico: Preparando

hamburguesas
Juego didactico: Domin6 de animales

Juego didéactico de secuencia:

Ordenando a las ranitas de colores

Juego didactico: Salta o pierdes

Juego didéactico: Laberintos

Juego didactico: Twister de las

figuras geométricas

Tipo de atencion

trabajada
Sostenida

Sostenida /
Dividida
Selectiva

Selectiva /
Dividida

Sostenida

Sostenida

Selectiva

Sostenida /

Selectiva

Sostenida

Dividida

Sostenida

Sostenida /
Dividida

Dividida
Dividida
Selectiva

Dividida

91

Fecha

16/09/2025

18/09/2025

23/09/2025

25/09/2025

30/09/2025

02/10/2025

07/10/2025

09/10/2025

21/10/2025

22/10/2025

23/10/2025

28/10/2025

30/10/2025

04/11/2025

06/11/2025

11/11/2025
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] Juego didactico de asociacion:
Juegos sensoriales y )
17 ] Encontrando las sombras de los Selectiva 13/11/2025
perceptivos )
animales

L . Sostenida /
18 Juegos de reglas Juego didactico: Pacman numérico o 18/11/2025
Dividida
. Juego didactico de secuencia: )
19 Juegos cognitivos . Sostenida 19/11/2025
Ordenamos palitos de colores
Juego didactico de recorrido: ¢Quién

20 Juegos de reglas Dividida 20/11/2025
llega a la meta?

Cabe sefalar que las aplicaciones del pre test y post test respectivamente,
realizadas fuera del bloque de intervencion. El total de intervenciones pedagogicas
aplicadas con juegos didacticos asciende a 20 sesiones de aprendizaje, complementadas
con las dos evaluaciones. Todas las sesiones fueron desarrolladas en la I.E.I. N.° 215
"Angostura", con los nifios de 4 afios de la seccion "B" - "Amistad", bajo la conduccion

de las practicantes Liliana Rodriguez Auccaille y Melissa Rodriguez Ccanto.
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4.8. Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N.° 01

I.  DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA

N.° 215 - Angostura

INICIAL
AULA 4 afios “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa

PRACTICANTES

= Liliana Rodriguez Auccaille
= Melissa Rodriguez Ccanto

FECHA

16/09/2025

DURACION

45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

Juego didactico de recorrido “Corre que te alcanza la luna”

I1l.  PROPOSITO DE LA SESION:

ATENCION SOSTENIDA:

DIMENSION/ Item 1: Mantiene la atencion en la actividad durante todo su desarrollo.
INDICADOR: Item 5: Tras una breve distraccion, retoma la atencion y continta con
la actividad.
Que los nifios y nifias realicen conteos hasta el numero 5 mientras
PROPOSITO: participan en el juego “Corre que te alcanza la luna”, utilizando el
conteo para avanzar.
CRITERIO DE Que los nifios y nifias realicen conteos hasta el nimero 5 durante el
EVALUACION: juego, identificando la cantidad requerida para avanzar.

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

COMPETENCIA/ e Traduce cantidades a expresiones numéricas.
CAPACIDAD: e Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
~ EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
DISSENPENS APRENDIZAJE EVALUACION

Utiliza el conteo hasta 5,
en situaciones cotidianas
en las que requiere contar,
empleando material
concreto o su propio
cuerpo.

El nifo cuenta hasta 5| Ficha de observacion con escala
durante el juego. valorativa.
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ENFOQUES
TRANSVERSALES

Orientacion al bien comuin

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

ESTANDAR DE
APRENDIZAJE

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun
sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar,
seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo,
material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos,
usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos”
“pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa
el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o
“mafiana’.

29 <6

IV. MOMENTOS DE LA SESION:

MOME | ORIENTACIONES
NTOS PEDAGOGICAS MATERIALES

ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA JS ST e TIEMPO

INICIO

SABERES
PREVIOS

CION

MOTIVACION

PROBLEMATIZA

PROPOSITO

Se inicia la sesion contando el cuento: La

rana y los 5 charcos.

Era el cumpleafios de la rana Luna. Al

despertar, encontr6 una carta que decia:

Para recibir tu sorpresa, debes saltar 5

charcos. La rana salto y conto 5 charcos, al

terminar de contar encontrdé una casa

pequefia. Entrd y encontrd a sus amigos y

que le gritaron “Feliz cumpleafios”. - Rana.

» 5siluetas de

e ;Hasta qué nimero contd la rafia? Lago

e ;Cuantas veces salto la rana?

e (Qué necesitaba saber para llegar a
la meta?

10min

Se realiza la pregunta /Qué pasaria si la
rana no sabria contar?

Hoy jugaremos ‘Corre que te alcanza la
luna’ y contaremos del 1 al 5 mientras
avanzamos en el juego.”

DESA
RROL
LO

Planteamiento del problema
Juan tiene 4 animales (un caballo, una vaca,
una oveja y un gallo) en el tablero, y todos

- Silueta de
los
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GESTION _ Y
ACOMPANAMIE
NTO

quieren llegar a la meta. ;Qué podemos
hacer para ayudarlos a avanzar hasta la
meta?

Busqueda de estrategias:
Se escucha atentamente la respuesta de los
estudiantes y se establece las instrucciones
y normas del juego:
La docente explica las reglas del juego:

Se formaran 4 grupos

e Cada nifio elige un personaje
(gallo, oveja, vaca, caballo).

e Las cartas estan invertidas. Al sacar
una carta con bolitas, debe contar
cuantas hay y avanzar esa cantidad.

e Sile sale la carta con la luna,
pierde el turno.

e Gana quien llegue primero a la
meta.

Representacion

Se les entrega el juego en grupos de 4 y se
les recuerda las instrucciones de forma
grupal. Los nifios avanzan sus fichas segln
la cantidad indicada en las cartas, contando
envoz alta del 1 al 5.

Formalizacion y reflexion:

Culminamos con el juego y se les recuerda
los pasos que seguimos:

Ahora aprendimos a contar hasta 5, se da
ejemplos con objetos que hay es el salon y
realizamos el conteo, para reforzar lo
aprendido.

Realizamos las preguntas:

¢ Qué pasa si no estoy atento a mi turno?
¢Recuerdan cuél era el nimero mayor que
salia en las cartas?

Transferencia:
Se les entrega una ficha de aplicacion.

personajes
del juego.

- Tablero del

juego
grupos.

por

- Personajes

del juego

- Tarjetas

con los
nameros

- Ficha de

aplicacion

- Plumones

30min

CIERR

METACOGNICIO
N

La docente promueve el didlogo: ¢Qué
aprendimos hoy? ¢Hasta qué numero
contamos? ¢Qué otros personajes pueden
tener el juego?

5min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 02

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL | N.° 215 - Angostura
AULA 4 afios “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
= Liliana Rodriguez Auccaille
PRACTICANTES . .
= Melissa Rodriguez Ccanto
FECHA 18/09/2025
DURACION 45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

Juego didactico: Bingo de animales

I1l.  PROPOSITO DE LA SESION:

ATENCION DIVIDIDA:
Item 18: Completa tareas que requieren integrar informacion visual y

DIMENSION{ auditiva de manera simultanea.

INDICADOR: . . . . .
Item 4: Mantiene atencion mientras escucha intervenciones de la
docente o de sus comparieros.
Que los nifios y nifias establezcan correspondencia uno a uno entre cada

PROPOSITO: animal y su alimento durante el desarrollo del juego “El bingo de los

animales”.

CRITERIO DE Establece correspondencia uno a uno entre el animal y su alimento

EVALUACION: | durante el juego.

COMPETENCIA/

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
e Traduce cantidades a expresiones numericas.
e Comunica su comprension sobre los nimeros y las

CAPACIDAD: .
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
o EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
DIESEREND APRENDIZAIJE EVALUACION

Establece correspondencia
uno a uno en situaciones

cotidianas.

Cartilla de bingo marcada

. o Escala valorativa
Ficha de aplicacion
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ENFOQUES
TRANSVERSALES

Orientacion al bien comun

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

ESTANDAR DE
APRENDIZAJE

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun
sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar,
seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo,
material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos,
usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos”
“pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”’. Expresa
el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o
“mafana’.

IV. MOMENTOS DE LA SESION:
MOMENTO | ORIENTACIONES | orpaTiGIAS/SECUENCIAMETODOLOGICA | RECURSOSY | TIEM
La docente inicia reproduciendo sonidos
MOTIVACION de a_nimales domésticos (gat_o, perro,
gallina y cuy) usando el audio:
https://www.youtube.com/watch?v=p6uz
xgPmKy4
SABERES ¢ Qué animales escucharon?
PREVIOS . Dénde viven esos animales?
¢Qué animales tienen en casa? Reproductor 10
INICIO de sonido. .
min
PROBLEMATIZA | Se plantea la pregunta:

CION ¢Creen que todos los animales comen lo | Siluetas

mismo? ¢ Qué alimentos les dan en casa?
PROPOSITO ) ) \
Hoy jugaremos el juego “Bingo de
animales” para descubrir qué alimento
come cada animal.
Comprension del problema:
Juan tiene varios animales en su casa: un Reproduptor
perro, un gato, una gallina y un cuy. de sonido
DEiﬁ‘gRo GESTION Y Su mama le pidio que los alimente, pero Cartillas de r2n5|n
- Juan no recuerda qué come cada uno. Esta 2
ACOMPANAMIE . . . bingo

NTO confundido y no quiere darles el alimento

equivocado. )
Plumén



https://www.youtube.com/watch?v=p6uzxgPmKy4
https://www.youtube.com/watch?v=p6uzxgPmKy4
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¢Como podemos ayudar a Juan a
descubrir qué come cada animal?

Busqueda de estrategias:

Se escucha la respuesta de los nifios y se
indica las instrucciones del juego:

La docente presenta una cartilla de bingo
con iméagenes de alimentos de animales y
explica que deberan escuchar atentamente
los sonidos para identificar al animal y su
alimento correspondiente para marcar con
una (X).

Se les recuerda que deben escuchar y
observar bien para marcar la imagen
correcta.

En cada ronda, sefiala si deben completar
una fila, columna o diagonal, y gana quien
lo logre primero.

Representacion:

La docente reproduce el primer sonido
(por ejemplo, vaca). ;qué come la vaca?”
Nifios: “jPasto!”

Los nifios buscan el pasto en su cartilla y
lo marcan con una “X”.

Se continda con otros sonidos (gallina,
perro, gato, conejo).

El nifio que completa primero grita
“;Bingo!”.

Formalizacion:
Se recuerda con los nifios que animales
escucharon y que alimentos comen.
e (Qué pasaba si no escuchabamos
con atencion?
e (Qué aprendimos con el juego?

Transferencia:

Se les entrega una ficha de aplicacion con
iméagenes de animales para que relacionen
con el alimento que corresponde.

Ficha de
aplicacion

Lapices.

CIERRE

METACOGNICIO
N

La docente promueve el didlogo: ¢Qué
jugamos hoy? ;Qué teniamos que hacer
en el juego? ¢Qué aprendimos con el
juego?

Dialogo

10
min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 03

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION ED

UCATIVA INICIAL | N.° 215 - Angostura

AULA

4 afios “B” - Esperanza

DOCENTE DE AU

LA Marid Dany Palomino Arosquipa

PRACTICANTES

= Liliana Rodriguez Auccaille
= Melissa Rodriguez Ccanto

FECHA

23/09/2025

DURACION

45 min

TITULO DE LA SESION

Juego didactico: Tangram

PROPOSITO DE LA SESION:

ATENCION SELECTIVA
Item 7: Centra su atencion en la actividad principal, ignorando

DIMENSION/ . .
. estimulos irrelevantes del entorno.
INDICADOR: <. . .
litem 9: Se concentra en usar solo los materiales necesarios para la
actividad, dejando de lado elementos irrelevantes.
PROPOSITO: Que los nifios arm?n_flguras con el tangram estableciendo relaciones
entre formas geométricas.
CRITERIO DE . . .
EVALUACION: Arma figuras con el tangram relacionando las formas geométricas.

COMPETENCIA/

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

CAPACIDAD: |e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas.
e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
DESEMPERNO EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE

APRENDIZAJE EVALUACION

Construyen las figuras con el

Establece relaciones entre
las formas de los objetos
que estan en su entorno.

tangram, organizando
correctamente las piezas
geométricas segun el modelo
presentado.

Ficha de observaciéon con
escala valorativa.
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ENFOQUES

TRANSVERSALES

Orientacion al bien comun

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

APRENDIZAJE

ESTANDAR DE

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas
bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas
en relacion a objetos en el espacio “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y
de desplazamientos “hacia adelante, hacia atras”, “hacia un lado, hacia
el otro”. Asi también expresa la comparacioén de la longitud de dos
objetos: “es mas largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias
para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o

realizar desplazamientos en el espacio.

IV. MOMENTOS DE LA SESION:

MOMEN O OaoN | ESTRATEGIASISECUENCIA METODOLOGICA PATDRoOS Y| TEM
MOTIVACION La_ docen,te_inicia la sesi_én mostrand_o una
caja magica con diferentes figuras
geométricas (circulo, cuadrado, triangulo,
SABERES rectangulo).
PREVIOS e (Qué figuras geométricas
observamos?
PROBLEMATIZA e (En qué parte del salon observamos | - Figuras 10
CION esta figura? ¢ A qué objeto se geométricas | min
parece esta figura?
) Se les muestra todas las figuras geométricas
PROPOSITO y se pregunta: ;Qué podemos formar con
estas figuras?
“Hoy jugaremos con el tangram y usaremos
sus piezas para armar diferentes figuras.”
Comprensién del problema:
(Se muestra diferentes figuras armadas con |
el tangram) Taﬁgfam
L0 . 4 individual de
Lucia vio en un libro unas tarjetas con estas cartulina
DESAR GESTION Y figuras y necesita nuestra ayuda para o5
RO ACOMPANAMIE | armarlas. .
LLO NTO ¢Qué figuras se necesita para realizarlas? | Tangggn min
grande  de
Busqueda de estrategias: SestTacion
Se escucha las respuestas de los nifios y se
les indica las instrucciones del juego:
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Cada nifio tendra un tangram y se debe
armar las figuras que estén la pizarra, pato,
barco, casa, cohete) el nifio que arme
primero levanta la mano y se le entregara
una estrella.

Representacion:

Se les entrega a los nifios un tangram de
manera individual y en la pizarra se colocan
laminas con diferentes figuras.

Los niflos arman las figuras mientras la
docente observa y acompafia a cada grupo.

Cuando un nifio termina, levanta la mano,
se revisa su figura y se le coloca una estrella
en su cartilla.

Formalizacion y Reflexion

La docente retne a los nifios para recordar
las figuras que utilizaron para armar las
figuras, se compara con algunos objetos del
aula como pelotas, ventana, puerta.

Se realiza las siguientes preguntas

¢Qué figuras armamos? ;qué figura fue
complicada? ¢Qué otras figuras podemos
armar?

Transferencia:

Después del juego, la docente entrega una
ficha de aplicacion para reforzar el
aprendizaje.

- Figuras

modelo
(pato, barco,
cohete, casa),

- cartilla de

estrellas.

- Ficha de

aplicacion

- Lapices de

color.

CIERR

METACOGNICION

La docente realiza una breve conversacion
sobre lo aprendido. Plantea preguntas: ¢qué
hicimos con las piezas del Tangram?, ;qué
aprendimos?, ¢ Qué figuras conocemos?

- Dialogo

10
min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 04

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 - Angostura

AULA 4 anos “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
rrACTICANTES L N e
FECHA 25/09/2025

DURACION 45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

Juego didactico: Loteria de tamafios

I1l.  PROPOSITO DE LA SESION:

ATENCION DIVIDIDA

DIMENSION{ item 13: Realiza la actividad indicada mientras atiende a las
INDICADOR: . .
instrucciones de la docente.
Que los nifios y nifias establezcan relaciones de medida al identificar y
PROPOSITO: diferenciar objetos grandes y pequefios durante el juego “Loteria de
tamanos”
CRITERIO DE Identifica y diferencia objetos grandes y pequefios en su cartilla durante
EVALUACION: | el juego “loteria de tamafios”.

COMPETENCIA/

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

CAPACIDAD: e Comunica su comprensién sobre las formas y relaciones
geométricas.
e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
o EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
DIESSGIRSNG APRENDIZAJE EVALUACION

Establece relaciones de | Cartilla de loteria marcada
medida en  situaciones | correctamente con los objetos

cotidianas. Expresa con su
cuerpo o mediante algunas
palabras cuando algo es
grande o pequefio.

grandes y pequefios, segun las
indicaciones dadas durante el
juego.

Ficha de observacion con
escala valorativa.
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ENFOQUES

TRANSVERSALES

Bulsqueda de la excelencia

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

ESTANDAR DE
APRENDIZAJE

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas
bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en
relacion a objetos en el espacio “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y de
desplazamientos ‘“‘hacia adelante, hacia atras”, “hacia un lado, hacia el
otro”. Asi también expresa la comparacion de la longitud de dos objetos:
“es mas largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias para resolver
problemas, al construir objetos con material concreto o realizar

desplazamientos en el espacio.

IV. MOMENTOS DE LA SESION:
RECURSOS Y
MOMENTOS OPREIE%?)%“%’XESS ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA | MATERIALES Y TI'D%M
RECURSOS
La docente redne a los nifios en asamblea y
luego se inicia la sesion cantando la
MOTIVACION | cancion de “La casita”:
https://www.youtube.com/watch?v=wqlW
OUB-Sg0 : - Video
La docente realiza preguntas: . Didlogo
AD) S tr la cancion?
SABERES ° ¢ egug_ ataba alca ICO - Pelotas de
PREVIOS e ¢Qué objetos en el aula son diferentes
?
INICIO grangles._ . tamafios 10.
e ¢Qué objetos son pequefios? . Ula ula min
PROBLEMATIZ Luego entrega diferentes pelotas a los nifios
ACION y les indica que deben clasificar en
diferentes ula-ulas las pelotas grandes y las
pelotas pequefas.
PROPOSITO “Hoy nos divertiremos jugando a la loteria
de tamafios”
, - Cartill
Comprensién del problema: Ic(:)?etriaas o5
La docente muestra una cartilla de loteria '
con imagenes de objetos en dos tamarios: /
DESARROL ) ~ : . - Barajas de
Lo GESTION Y |grande y pequeiio (por ejemplo._ mesa, | | oria
ACOMPANAMI | zapato, taza, flor, pelota). Se indica que
ENTO vamos a jugar a la loterfa, pero antes | o
debemos mirar muy bien las imagenes.



https://www.youtube.com/watch?v=wq1WOUB-Sg0
https://www.youtube.com/watch?v=wq1WOUB-Sg0
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Algunos objetos son grandes y otros
pequenos.

Preguntas:
e ¢ Cual de estos objetos es grande?
e (Cual es pequefio?

“Para ganar debemos mirar aqui, escuchar
con atencion y no distraernos.”

Busqueda de estrategias:

Se les indica a los nifios, si sale una mesa
grande ;Qué debo hacer en la cartilla?
¢Cual debo marcar? Si no tengo esa figura
¢Puedo marcar? Se da ejemplos en la
pizarra para guiar a los nifios, y se les indica.
Gana el nifio que complete toda la cartilla

Recordamos con los nifios las reglas del
juego:

« Escuchar en silencio.

o No distraer a los comparieros.

o Observar las imégenes.

Representacion:
La docente comienza el juego anunciando
con voz clara 'y mostrando las tarjetas:

e “Mesa grande.”

e “Flor pequefia.”

e “Pelota grande.”

e ‘“Zapato pequeio.”
Los nifios observan sus cartillas y colocan
una “X” sobre la imagen correspondiente.
Durante la actividad, la docente observa si
los nifios mantienen en sus cartillas.

Formalizacién:

Al terminar el juego se reune a los nifios y
se les pregunta:

¢Cdémo se llamaba el juego?

¢Cuando se ganaba el juego?

Reflexion:

Se realiza las siguientes preguntas

¢ Qué comparieros ganaron la loteria?
¢Queé aprendimos jugando loteria?

Transferencia:

30
min
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Después del juego, la docente entrega una
ficha de aplicacion para reforzar el
aprendizaje: Colorea la fresa grande y una
X en la fresa pequefia.

CIERRE

METACOGNICI
ON

La docente promueve una breve
conversacion sobre lo aprendido. Plantea
preguntas: ¢/Qué aprendimos hoy? ¢;Qué
objetos salieron en el juego? ¢De qué
tamafios eran?

Dialogo

min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 05

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 - Angostura

AULA 4 anos “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
rrACTICANTES L N e
FECHA 30/09/2025

DURACION 45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

Juego didactico: Dominé de frutas

I1l. PROPOSITO DE LA SESION:

DIMENSION/INDICADOR

ATENCION SELECTIVA:

Item 11: Escucha atentamente las consignas de la docente sin
necesidad de repeticiones.

Item 12: Responde o comenta de manera pertinente al tema
cuando se le solicita, evitando desvios.

Que los nifios y nifias establezcan correspondencia uno a uno

PROPOSITO: al identificar y asociar las frutas iguales durante el juego
“Jugando con el domind de las frutas”

CRITERIO DE | Establece correspondencia uno a uno al identificar y asociar las

EVALUACION: frutas iguales durante el juego “el domin6 de las frutas”

COMPETENCIA/

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
e Traduce cantidades a expresiones huméricas.
e Comunica su comprension sobre los numeros y las

CAPACIDAD: .
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
~ EVIDENCIA DE | INSTRUMENTO DE
DlEsauAaNe APRENDIZAJE EVALUACION

Establece correspondencia uno a
uno en situaciones cotidianas

Participa con atencion en
el juego domino,
observando las frutas y
emparejando las que son
iguales.

Ficha de observacion con
escala valorativa.




107

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Orientacion al bien comudn

COMPETENCIA

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

APRENDIZAJE

TRANSVERSAL
Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su
entorno segln sus caracteristicas perceptuales; agrupar,
ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar
cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5
ESTANDAR DE elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material

concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos,
usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores:

“muchos” “

Ao ce

después”, “ayer” “hoy” o “manana”.

“menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas
menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o

pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que”

2% ¢

, “pesa

IV. MOMENTOS DE LA SESION:

MOMEN | ORIENTACIONES . RECURSOSY | TIEM
o DGO e ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA VAERIAES | FO
La docente inicia mostrando una caja
MOTIVACION | misteriosa y comenta que der)tro ha_y objetos
que ayudaran a descubrir qué actividades se
realizaran hoy. Saca algunos elementos
relacionados con frutas (una manzana roja de | Frutas
juguete, una banana amarilla, una uva morada). | Dialogo
SABERES o~
e ;De qué color es?
e Qué otras frutas de este color 10
INICIO conoces? min

PROBLEMATIZA
CION

PROPOSITO

“A veces, cuando jugamos o vamos al
mercado, vemos muchas frutas parecidas”
¢Como podriamos saber cuales son iguales y
cuéles son diferentes?

“Hoy jugaremos al Domin6é de las frutas,
donde tendremos que observar muy bien los
colores y las formas para encontrar las frutas
iguales.”

DESAR
ROLLO

Comprension del problema:
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GESTION Y
ACOMPANAMIE
NTO

La docente presenta el juego del dominé de las
frutas explicando que cada ficha tiene dos
frutas y que deben colocar su ficha junto a otra
que tenga una fruta igual, observando bien los
colores y las formas. Hace una demostracién
para que comprendan las reglas y resalta la
importancia de mirar con atencién antes de
colocar la ficha. A medida que juegan, la
docente promueve el diadlogo y el trabajo
cooperativo, recordandoles que deben esperar
su turno

Busqueda de estrategias:
e ;Qué tenemos que hacer para ganar?
e (Qué pasa si no prestamos atencion?
e (;Cdmo sabremos que dos frutas son
iguales?

Representacion:

los nifios participan activamente en sus grupos
con las fichas de domind, identificando las
frutas iguales por color y forma. Cada grupo
coloca sus fichas por turnos, observando
atentamente para encontrar coincidencias. La
docente supervisa de cerca el juego, fomenta la
concentracion y orienta con preguntas que
ayudan a razonar sobre las elecciones
realizadas.

Formalizacién y Reflexion:
al culminar el juego la docente recoge los
juegos y les hace recordar las frutas que
aparecieron durante la actividad y sus colores,
preguntando ¢cuales fueron mas féciles de
encontrar?

e ¢Cual fue mas facil encontrar?

e (COmo sabias que eran iguales?

Transferencia:
Se les entrega una ficha de aplicacién

Juego  del
domind por
grupos.

Ficha de

aplicacion

Léapices de
colores

25
min

CIERRE

METACOGNICIO
N

La docente promueve el didlogo: (Qué
jugamos hoy? ¢Qué teniamos que hacer en el
juego? ¢ Qué frutas aparecieron?

Dialogo

10
min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 06

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 - Angostura

AULA 4 anos “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
rrACTICANTES L N e
FECHA 02/10/2025

DURACION 45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

PROPOSITO DE LA SESION:

Juego didactico: Memory de animales

ATENCION SOSTENIDA:

DIMENSION_/ Item 10: Realiza la actividad sin detenerse ante distractores visuales,
INDICADOR: ...

auditivos o del entorno.

. . Que los nifios relacionen cada animal con su sombra al comparar sus

PROPOSITO: . . . ) .

caracteristicas durante el juego “Memory de animales”.
CRITERIO  DE | Relaciona cada animal con su sombra al comparar sus caracteristicas
EVALUACION: durante el juego “Memory de animales”.

COMPETENCIA/

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
Traduce cantidades a expresiones numeéricas.
Comunica su comprension sobre los nimeros y las

CAPACIDAD: .
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
o EVIDENCIA DE | INSTRUMENTO DE
RISSSUHANS, APRENDIZAJE EVALUACION

Establece relaciones entre
los objetos de su entorno
segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y
agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para
algin fin, y dejar algunos
elementos sueltos

Participa con atencion en el
juego de memory
emparejando correctamente
los animales con sus sombras.

Ficha de observacion con
escala valorativa.




110

ENFOQUES

TRANSVERSALES

Orientacion al bien comun

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun
sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar,
seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo,
material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos,
usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos”
“pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa
el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o

“mafiana”.
IV. MOMENTOS DE LA SESION:
MOMEN | ORIENTACIONES . RECURSOSY | TIEM
R EE ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA VCTERA S B
. La docente retne a los nifios en asamblea y
MOTIVACION i’ o
empezamos la sesion mostrando adivinanzas
de animales: Se muestra siluetas de animales y
se realiza las preguntas:
Iméagenes
SABERES e (Qué animales conocen? de animales
PREVIOS ,
e De qué color son?
e Como son las serpientes, los leones? .
INICIO Adivinanzas | 10min
PROBLEMATIZ Se_ muest.ra !as _S|Iuetas, con _sombras de
ACION animales ¢Qué animal sera este si solo vemos |
su sombra? Y luego indicamos el propésito de | Siluetas de
la sesion. animales
PROPOSITO
“Hoy jugaremos con las tarjetas del memory
para encontrar qué sombra le corresponde a
cada animal.”
) Comprension del problema:
GESTION Y : :
DESAR o Se colocan tarjetas de los animales y sus .
ACOMPANAMI 25min
ROLLO ENTO sombras mezcladas sobre la mesa y se
pregunta, ,Coémo puedo encontrar las sombras
de cada animal?
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Busqueda de estrategias:

Se establecen las reglas del juego:

La docente coloca todas las tarjetas de
animales y sombras boca abajo y realiza una
demostracion del juego. Levanta una tarjeta
diciendo: “Voy a levantar dos tarjetas; aqui hay
un animal”. Luego levanta otra y comenta:
“Ahora buscaré su sombra”. Al ver que no
coinciden, explica: “;Son iguales? No,
entonces las vuelvo a tapar”, y coloca ambas
tarjetas nuevamente en su lugar para que los
niflos comprendan como se juega y qué deben
hacer en su turno.

Representacion:

Los nifios juegan en grupos de 4 sobre mesas.
La docente observa la atencion, los turnos y la
memoria visual.:

Al finalizar se revisan los pares encontrados.

Reflexion y formalizacion:
e ¢Qué animales encontraron en el
juego?
e ¢Qué animales eran de color verde?
e (A que otor animal se parece esta
sombra?

Transferencia:
Se les entrega una ficha de aplicacion: Sefiala
a los animales son la sombra que corresponde.

Juego  de
memory por
grupos.

Ficha de
aplicacion

Lapices de
colores

CIERRE

EVALUACION
Y
METACOGNICI
ON

La docente promueve el didlogo: ¢Qué
jugamos hoy? ¢Qué teniamos que hacer en el
juego? ¢ Qué animales encontramos?

Dialogo

10min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 07

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 - Angostura

AULA 4 anos “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
rrACTICANTES L N e
FECHA 09/10/2025

DURACION 45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

Juego didactico: Memory de niUmeros

I1l. PROPOSITO DE LA SESION:

ATENCION SELECTIVA

DIMENSION/ Item 2: Ejecuta la actividad de manera continua y de forma constante

INDICADOR: hasta culminarla.
Item 3: Comprende y cumple las consignas de la docente.

PROPOSITO: Que los nifios reconozcan los numeros del 1 al 5y logren ordenarlos

correctamente al participar en el juego volteando cada tarjeta.

CRITERIO DE

EVALUACION: Reconoce y ordena los nimeros del 1 al 5 mediante el juego.

COMPETENCIA/

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Traduce cantidades a expresiones numeéricas.
Comunica su comprension sobre los niUmeros y las

CAPACIDAD: .
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
N EVIDENCIA DE | INSTRUMENTO DE
DESEFEND APRENDIZAJE EVALUACION

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las
que requiere contar,
empleando material
concreto 0 su propio cuerpo.

El nifio completa el
memorama con los ndmeros
en orden, presta atencion y
mejora su habilidad para
recordar las posiciones.

Ficha de observacion con
escala valorativa.
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ENFOQUES
TRANSVERSALES

Orientacion al bien comun

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin
sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar,
seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo,
material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos,
usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos”
“pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa
el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o

“mafiana”.

IV. MOMENTOS DE LA SESION:
M?g"SEN OPRE'[E)%’gCG'I%’X%S ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA SEA%%E?AOLSEE TL%M
La docente retine a los nifios en asamblea
MOTIVACION | Para mostrarles un video:
https://www.youtube.com/watch?v=LMJL f
ZH xWU&Iist=RDOsqG4qPI5A&index=2 | Video
SABERES I . L Dialogo
INICIO PREVIOS Al flna_llzarelwdeq, pregunta: ;Qué numeros Preguntas 10_
aparecieron en el video? ¢Para qué sirven los min
nameros? ¢Quién puede contar del 1 al 5?
Contamos los objetos que tenemos dentro del
salon.
PROBLEMATIZA
CION
Explicamos el proposito “Hoy vamos a poner
) en orden los numeros jugando con el
PROPOSITO memorama’’.
Comprension del problema: Tarjetas con
ndmeros
DESAR La docente plantea el problema: ;Como | para cada | 25
ROLLO | GESTION Y | podemos encontrar los nimeros del 1 al 5 en | nifio min
ACOMPANAMIE | orden, si las tarjetas estan boca abajo y | Preguntas
NTO tenemos que recordar donde estd cada | Dialogo
ndmero?



https://www.youtube.com/watch?v=LMJLfZH_xWU&list=RD-OsqG4qPI5A&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=LMJLfZH_xWU&list=RD-OsqG4qPI5A&index=2
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Busqueda de estrategias:

Se explican las reglas: Vamos a voltear las
tarjetas tratando de encontrar primero el
namero 1, luego el 2, hasta el 5. Si nos
equivocamos, volvemos a empezar desde el
1. Tienen que estar bien atentos y recordar
ddnde estan los nimeros de las tarjetas para
completar el orden.

Representacion:

Iniciamos el juego; cada nifio recibe un
memorama individual boca abajo y comienza
a voltear las tarjetas en orden. Durante el
juego la docente supervisa y pregunta:
e Donde encontraste el nimero 3?
e ;Qué haces si volteas una tarjeta que
no es la siguiente en la secuencia?

Formalizacion y reflexion:

e ;Cual es el primer nUmero que
teniamos que encontrar?

e ;Qué hiciste cuando te equivocaste?

e ;Qué te gustd mas del juego y por
que?

e ;Qué te ensefid el juego?

Transferencia:

Se entrega una ficha de aplicacion donde los
nifios deben pegar o unir con lineas nimeros
del 1 al 5 en orden.

CIERRE

METACOGNICIO
N

La docente promueve el dialogo: ¢Qué
aprendimos hoy? ;Por qué debemos prestar
atencion? ¢ Fue facil recordar dénde estan los
nlimeros?

10
min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 08

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 - Angostura

AULA 4 anos “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
rrACTICANTES L N e
FECHA 22/10/2025

DURACION 45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

Juego didactico

de busqueda visual: Encontrando objetos perdidos

I1l. PROPOSITO DE LA SESION:

pIMENSIC')N DIVIDIDA:
Item 15: Alterna entre dos tareas y retoma cada una sin perder la

DIMENSION/ITEM | informacion esencial.

Item 17: Interactiia con un comparfiero durante la actividad sin perder
la atencion a las indicaciones de la docente.

Que los nifios identifiqguen y relacionen objetos a partir de sus

PROPOSITO: caracteristicas, encontrando el objeto perdido que corresponde a cada

sombra.

CRITERIO  DE | Relaciona cada sombra con su objeto segin sus caracteristicas
EVALUACION: perceptuales.

COMPETENCIA/

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Traduce cantidades a expresiones numericas.
Comunica su comprension sobre los nimeros y las

CAPACIDAD: .
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
o EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
DIESRAIAENE APRENDIZAJE EVALUACION

Establece relaciones entre
los objetos de su entorno
segln sus caracteristicas
perceptuales al comparar y
agrupar aquellos objetos
similares que le sirven para
algn fin, y deja algunos
elementos sueltos.

El niflo marca la cartilla con

. g Ficha de observacion con
los objetos indicados.

escala valorativa.
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ENFOQUES

TRANSVERSALES

Orientacion al bien comudn

COMPETENCIA

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

APRENDIZAJE

TRANSVERSAL
Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun
sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar,
seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo,
ESTANDAR  DE | material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos,

usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos”
“pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa
el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con
nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o
“manana’.

IV. MOMENTOS DE LA SESION:
MoMENT | ORIENTACIONE ) R%Csufs
o S ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA MATERIA | TIEMPO
PEDAGOGICAS I
) La docente inicia la sesion mostrando un video
MOTIVACION | qonde aparecen distintas sombras y los nifios
deben adivinar a qué objeto pertenece cada
una. Luego de observarlo, pregunta: ;Qué
SABERES vieron en el video? A partir de sus respuestas, | Video
PREVIOS la docente presenta algunas sombras impresas, | Imagen
como la de una pelota y la de un mufieco, para | es de
que los nifios comenten sus caracteristicas y las | sombras
INICIO relacionen con los objetos reales. 10min
¢Sera posible encontrar un objeto perdido
PROBLEMATI | ysando (inicamente su forma en la sombra?
ZACION , . : .
¢ Todos los objetos dejan la misma sombra o
cambian segln su forma?
PROPOSITO | “Hoy  encontraremos objetos  perdidos
comparando con la sombra”
Planteamiento del problema Tarjetas
DESARR | GESTION'Y La docente Igs comunica que algunps_objetos con las
oLLo | AcompARAM | delaula perdieron su colory se convirtieron en | imagene
IENTO sombras, ahora estan escondidos en una cartilla | s.
y que deben encontrarlos observando solo su
forma.
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Pregunta: ¢Cémo podemos encontrar los
objetos perdidos?

Blsqueda de estrategias:

Se escucha atentamente la respuesta de los
estudiantes y se establece las instrucciones y
normas del juego: Se les entrega una cartilla
grande y unas cartas con los objetos para que
busquen.

Representacién

Cada pareja marca el objeto encontrado con
una ficha o un circulo. Luego intercambian las
cartas y contindian buscando nuevas sombras.

Formalizacion y reflexion:
La docente retne al grupo para analizar el
proceso.

e ;Lassombras tenian color?

e ;COmo supiste qué objeto era?

e . Todas las sombras tenian la misma

forma?

La docente refuerza el aprendizaje indicando
que las sombras permiten reconocer los objetos
por su forma, aunque no tengan color.

Transferencia:
Se les entrega una ficha de aplicacion.

Cartas
con
sombra

Plumoén.
Ficha de

aplicaci
on

30min

CIERRE

METACOGNIC
ION

La docente promueve el dialogo: ;Qué
aprendimos hoy? ¢Hasta qué ndmero
contamos? ¢ Qué otros personajes pueden tener
el juego?

Diélogo

5min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 09

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 - Angostura

AULA 4 anos “B” - Esperanza
DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
rrACTICANTES L N e e
FECHA- 23/10/2025

DURACION- 45 min

Il.  TITULO DE LA SESION

Juego didactico de secuencia: Preparando deliciosas hamburguesas

I1l.  PROPOSITO DE LA SESION:

ATENCION SOSTENIDA:

DIMENSION{ ITEM 3: Comprende y cumple las consignas de la docente,
INDICADOR: . L

desarrollando la actividad hasta finalizarla.

Que los nifios armen una hamburguesa ubicando cada ingrediente en el
PROPOSITO: lugar que corresponde, usando las nociones espaciales “encima” y

“debajo”.

CRITERIO DE
EVALUACION:

Ubica correctamente los ingredientes de la hamburguesa siguiendo las
indicaciones de “encima” y “debajo”.

COMPETENCIA/
CAPACIDAD:

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y

LOCALIZACION

e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

DESEMPENO

EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE DE EVALUACION

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el
espacio en el que se encuentra; a partir de
ello, organiza sus movimientos y acciones
para desplazarse. Utiliza expresiones como
“arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”, “de -
lante de”, “detras de”, “encima”, “debajo”,
“hacia adelante” y “hacia atras”, que mues -

tran las relaciones que establece entre su

Hamburguesa armada
por el nifio colocando
cada ingrediente en la

posicion indicada

Ficha de
observacién con
escala valorativa.
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entorno

cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el

ENFOQUES

TRANSVERSALES

Orientacion al bien comudn

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

ESTANDAR DE
APRENDIZAJE

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas
bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas
en relacion a objetos en el espacio “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y
de desplazamientos “hacia adelante, hacia atras”, “hacia un lado, hacia
el otro”. Asi también expresa la comparacion de la longitud de dos
objetos: “es mas largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias
para resolver problemas, al construir objetos con material concreto o

realizar desplazamientos en el espacio.

IV. MOMENTOS DE LA SESION:

MOMEN | ORIENTACIONES . RECURSOSY | TIEM
b L ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA Ve | be
La docente inicia la sesion ingresando al
MOTIVACION | salon con un _Ncarrlto qe hamburguesas:
iBuenos dias nifios! ¢(Qué creen que estoy
vendiendo?
iﬁE\E/FI{gSS e (Han comido hamburguesa? Carrito de
e ;Qué tipos de hamburguesa hay? hamburgues
INICIO e (Qué ingredientes contiene? as, lmom
PROB'E'IE(',;",\'?‘T'ZA Si nos entregan los ingredientes de la | Ingredientes
hamburguesa  ¢Podemos colocarlos en | de carton.
cualquier orden? ;Saben en qué orden van los
) ingredientes?
PROPOSITO
“Hoy jugaremos con el preparando
hamburguesas ubicando cada ingrediente
encima y debajo”
Comprension del problema: Ingredientes
DESAR La docente muestra los ingredientes de la | de carton de o5
RO LLO hamburguesa y la cartilla de pedidos, se muestra min
GESTION Y pregunta a los nifios ¢En qué orden debo
ACOMPANAMIE | colocar los ingredientes para que sea igual a | Cartilla de
NTO la que estan pidiendo? (encima, debajo) pedidos
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Busqueda de estrategias:

Se escucha las respuestas de los nifios y se les
indica las instrucciones del juego:

Cada nifio tendra los ingredientes de la
hamburguesa y los clientes nos haran
pedidos, se debe colocar en el orden que se
indica.

Representacion:

Se les entrega a los nifios los ingredientes de
la hamburguesa y en la pizarra se pega la
muestra del pedido que deben de realizar, la
primera hamburguesa se prepara dando las
indicaciones a los nifios y posteriormente
solo se les muestra la cartilla. (Se coloca
masica instrumental mientras trabajan)

Los nifilos arman las figuras mientras la
docente observa y acompafia a cada grupo.
después de cinco rondas se realiza de forma
grupal.

Formalizacion y Reflexion
La docente redne a los nifios para recordar el
orden en que colocaron los ingredientes de la
hamburguesa.
Se realizan las preguntas:

e ;Donde colocaron el pan?

e ;Donde esta el tomate? (encima o

debajo)

Transferencia:

Después del juego, la docente entrega una
ficha de aplicacion para reforzar el
aprendizaje.

Ingredientes
de carton
por nifo.

Ficha de
aplicacion

Lapices.
Reproductor
de musica

CIERRE

METACOGNICIO
N

La docente realiza una breve conversacion
sobre lo aprendido. Plantea preguntas: ;Qué
hicimos hoy? ¢(COmo supimos que
ingrediente iba arriba o abajo?

¢Qué aprendimos al preparar hamburguesas?

Dialogo

10
min
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SESION DE APRENDIZAJE N.° 10

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 - Angostura

AULA 4 anos “B” - Esperanza

DOCENTE DE AULA Marid Dany Palomino Arosquipa
» Liliana Rodriguez Auccaille

PRACTICANTES = Melissa Rodriguez Ccanto

FECHA 06/11/2025

DURACION 45 min

II.  TITULO DE LA SESION
Juego didactico: Laberintos

I1l. PROPOSITO DE LA SESION:

ATENCION SELECTIVA:
DIMENSION/INDICADOR | Item 7: Centra su atencion en la actividad principal, ignorando
estimulos irrelevantes del entorno.

Que los nifios guien al personaje por el laberinto utilizando las
PROPOSITO: nociones espaciales hacia adelante, hacia atras, arriba y abajo
para avanzar correctamente.

Guia al personaje por el laberinto siguiendo las indicaciones de
CHIERD RIE hacia adelante, hacia atras, arriba abajo para llegar
EVALUACION: ) ' L d0M0 P 9
correctamente a la meta.

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO
Y LOCALIZACION
e Modela objetos con formas geométricas y sus
COMPETENCIA/ transformaciones.
CAPACIDAD: e Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geomeétricas.
e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el

espacio
N EVIDENCIA DE | INSTRUMENTO _ DE
DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION

Se ubica a si mismo y ubica objetos en | EI nifio completa el
el espacio en el que se encuentra; a | laberinto siguiendo las | Ficha de observacion
partir de ello, organiza sus | indicaciones de hacia | con escala valorativa.
movimientos y  acciones  para | adelante, hacia atras,
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desplazarse. Utiliza expresiones como | arribay abajo para llegar
“arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”, | a la meta.

“delante de”, “detras de”, “encima”,
“debajo”, “hacia adelante” y “hacia
atras”, que muestran las relaciones que
establece entre su cuerpo, el espacio y
los objetos que hay en el entorno.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Orientacion al bien comudn

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

ESTANDAR DE
APRENDIZAJE

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con
formas bidimensionales y tridimensionales. Expresa la
ubicacion de personas en relacion a objetos en el espacio “cerca
de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia
adelante, hacia atras”, “hacia un lado, hacia el otro”. Asi
también expresa la comparacion de la longitud de dos objetos:

“es mas largo que”, “es mas corto que”’. Emplea estrategias
para resolver problemas, al construir objetos con material

concreto o realizar desplazamientos en el espacio.

IV. MOMENTOS DE LA SESION:
MOMEN | ORIENTACIONES - RECURSOS Y | TIEM
Fees T ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA Vs | Eo
La docente presenta la marioneta del conejo
. Brin ice: Hoy nos visita Brinco.
MOTIVACION nco y dice: Hoy nos visita Brinco
Quiere llegar a su deliciosa zanahoria, pero
hay caminos dificiles en el laberinto. ;Lo
ayudamos?
iﬁE\E/ng Se pregunta a los nifios: Figura de
e ;Donde esta Brinco? conejo
e (Qué objetos estan arriba o abajo 10
INICIO : .
en el aula? Cartillade | min

PROBLEMATIZA
CION

PROPOSITO

laberinto
La docente plantea: Si Brinco se equivoca
de camino, no llegard a su zanahoria.
¢Como podemos ayudarlo?

“Hoy nos divertiremos jugando con
laberintos para llegar hasta la meta”
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DESAR
ROLLO

GESTION Y
ACOMPANAMIE
NTO

Planteamiento del problema

La maestra muestra una cartilla con un
laberinto un gato debe llegar hasta su casay
pregunta a los nifios (Cdémo podemos
desplazar al gato para que llegue hasta su
casa?

Busqueda de estrategias:

Se escucha atentamente la respuesta de los
estudiantes y, a partir de sus aportes, se
establecen las instrucciones y normas del
juego. Luego, se entrega de manera
individual  laberintos con diferentes
caminos.

Representacion

Cada nifio recibe su cartilla del laberinto.
Primero recorren con el dedo, luego trazan
la ruta con lapiz. La docente circula
retroalimentando, luego van cambiando el
laberinto entre compafieros.

Formalizacion y reflexion:
La docente redne al grupo para analizar el
proceso.
e ;Como pudimos llegar hasta la
meta?
e ;En qué direcciones fueron los
personajes?

Transferencia:

Después del juego, la docente entrega una
ficha de aplicacion para reforzar el
aprendizaje.

Cartilla de
laberinto

Plumoén
indeleble

Ficha de
aplicacion

30
min

CIERRE

METACOGNICIO
N

La docente promueve el didlogo: ¢Qué
aprendimos hoy? ¢En qué direccion van los
personajes?

Diélogo.

min
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4.9. Evidencias fotograficas

SESION 1

Juego didactico de recorrido “Corre que te alcanza la luna”

SESION 2

Juego did4ctico: Bingo de animales
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SESION 3

Juego didactico: Tangram

SESION 4

Juego didactico: Loteria de tamafios
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SESION 5

Jugando didactico: Domino de frutas

SESION 6

Juego didactico: Memory de animales
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SESION 7

Juego did&ctico de secuencia: Creamos helados de colores

s A

SESION 8

Juego didactico: Memory de nimeros

Timemark \ERUEd

x
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SESION 9

Juego did4ctico: Ubicamos las fichas de colores

E

i
il

SESION 10

Juego didactico de busqueda visual: Encontrando iméagenes perdidas
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SESION 11
Juego didactico: Preparando hamburguesas

SESION 12

Juego didactico: Dominé de animales
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SESION 13

Juego did&ctico de secuencia: Ordenando a las ranitas de colores

SESION 14

Juego did4ctico: Salta o pierde
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SESION 15

Juego didéctico: Laberinto

SESION 16

Juego didactico: Twister de las figuras geométricas
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SESION 17

Juego didactico de asociacion: Encontrando las sombras de los animales

/ % e

Dl ssaerL

!

SESION 18

Juego didactico: Pacman numérico
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SESION 19

Juego didactico de secuencia: Armamos figuras con palitos de colores

SESION 20

Juego didactico de recorrido: ¢Quién llega a la meta?




