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INTRODUCCIÓN 

SEÑOR DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION- Y 

SEÑORES MIEMBROS DEL JURADO: 

Pongo a vuestra disposición la presente tesis intitulada: “INFLUENCIA DE 

LOS  JUEGOS  EN EL DESARROLLO DE LA ATENCIÓN NIÑOS Y NIÑAS 

DE 4 AÑOS,DE LA  INSTITUCIÓN EDUCATIVA PARROQUIAL  “AVE 

MARÍA”, DEL DISTRITO DE CAYMA  

En este entender, las instituciones educativas, las que inician a los niños 

en el mundo escolar, deberían ser las encargadas de fortalecer los niveles de 

atención en los niños ya que ello es factor fundamental para iniciarlos en el 

aprendizaje. 

El presente trabajo de investigación pretende contribuir a solucionar  la 

problemática que atraviesan los niños utilizando el  juego como recurso 

pedagógico, aprovechando las abundantes vinculaciones que se producen en 

el espacio escolar, principalmente en el inicio de esta etapa. 

Consideremos al juego, desde la experiencia investigativa, como una 

actividad fundamental en la vida del niño, es más, este le permite interactuar 

libre y espontáneamente entre los implicados en dicha acción, desarrollando 

habilidades adecuadas para relacionarse con sus pares en un ambiente de 

confianza y seguridad. 

El propósito final de este trabajo es que el común de las personas, 

usuarios, docentes, estudiantes y todo aquel interesado conozca  los soportes 

para la solución de problemas, de cualquier índole, como son la comunicación, 

el dialogo entre los implicados. En este entender, se ha desarrollado un 

conjunto de talleres que nos han permitido estimular la atención de los niños a 

través de juegos de corte educativo 
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Toda esta gama de experiencias vividas durante el presente trabajo 

investigativo de acción participativa se ha desarrollado en tres capítulos que a 

continuación detallamos. 

En el primer capítulo. Se detallan temas que forman parte del marco 

teórico y  que dan soporte a la investigación pues están referidos al juego y la 

atención. 

El segundo capítulo: Está referido al marco operativo de la investigación, 

es decir, el planteamiento del problema, objetivos, hipótesis, técnicas de 

recolección de datos y los resultados de la investigación. 

Por último el tercer capítulo hace referencia a la propuesta que llegamos 

como una manera de contribuir a solucionar la problemática planteada y  

termina con la presentación de  las conclusiones, sugerencias, bibliografía y 

anexos. 

 

Las autoras 
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CAPITULO I 

EL JUEGO Y SU INFLUENCIA EN EL DESARROLLO DE LA 

ATENCION DEL NIÑO 

1.1 EL JUEGO 

1.1.1 DEFINICIÓN DEL JUEGO 

 Aubert y Banzer (2010: 56): consideraron  que “el  juego es un espacio 

de interacción a partir de la creación de una situación imaginaria en la 

cual los niños se involucran voluntariamente bajo la intención, el deseo o 

prop·sito de ñjugar aò. En el juego, los niños se acogen a las reglas que 

permiten que el juego se sostenga. 

1.1.2 TIPO DE JUEGOS  

Según, el docente Guillén de Rezzano (1966: 56,57) como los 

especialistas  de Educación Inicial de parte del Ministerio  en Educación 

ha propuesto los siguientes: 

a.- Juego con objetos y juegos de construcción.  
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Este tipo de juego permite abordar un aspecto particular de los 

propósitos de los NAP: “Favorecer la indagación del ambiente 

promoviendo el conocimiento y organización de la realidad. Iniciarse en 

la identificación de problemas ambientales que afectan la vida cotidiana. 

Promover la apropiación de hábitos saludables que contribuyan al 

cuidado de sí, de los otros y del ambiente” (NAP, p. 15), a través del 

“...reconocimiento de que los objetos están construidos con distintos 

materiales; que los materiales de acuerdo con sus características 

resultan más adecuados para construir ciertos objetos que otros; que los 

materiales pueden experimentar distintos tipos de cambios.  

El reconocimiento de la existencia de fenómenos del ambiente y de una 

gran diversidad de seres vivos en cuanto a sus características (relación: 

estructuras y funciones) y formas de comportamiento; el establecimiento 

de relaciones sencillas de los seres vivos entre sí y con el ambiente...” 

(NAP, p. 20). 

b. Juego dramático. 

 A través de este tipo de juego se busca “Propiciar la comunicación y 

expresión a través de los diferentes lenguajes verbales y no verbales, 

brindando un ámbito confiable que ofrezca oportunidades para adquirir 

seguridad en los recursos propios, en la relación con los otros y que 

promueva el conocimiento del mundo cultural”.  

A la vez que “Promover la alfabetización inicial reconociendo la 

importancia del lenguaje para el acceso a los conocimientos, para 

recrear las prácticas culturales al mismo tiempo que posibilitar el ingreso 

a otros mundos posibles.” (NAP, p. 14). En este sentido, “...el 

reconocimiento de las posibilidades expresivas de la voz, del cuerpo, del 

juego dramático y de las producciones plástico-visuales... la producción 

plástica, musical, corporal, teatral por parte de los niños... (y) la 

exploración, observación, interpretación de producciones artísticas”, 

(NAP, p. 18) son medios para lograr estos propósitos. 
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c. Juegos con instrucciones o reglas convencionales.  

Este tipo de juego permite a los niños aproximarse a la comprensión de: 

“las funciones que cumplen las instituciones, los espacios sociales y los 

objetos culturales, relacionando los usos que de ellos hacen las 

personas...; valorar e identificar algunos de los aspectos que cambian 

con el paso del tiempo y aquellos que permanecen; la propia historia 

personal y social...” (NAP, p. 21).  

Es decir, descubrir al juego “como contenido de valor cultural, 

incentivando su presencia en las actividades cotidianas” y encontrar 

nuevos formatos para “Integrar a las familias en la tarea educativa 

promoviendo la comunicación y el respeto mutuo y articular con la 

comunidad para potenciar el logro de los objetivos educativos” (NAP, p. 

14).  

Por otro lado, Las tres perspectivas atienden a la etapa de desarrollo en 

las que aparecen los distintos tipos de juego de acuerdo con las 

posibilidades físicas, cognitivas y sociales del individuo.  

Desde un punto de vista cognitivo  

El principal exponente de este punto de vista que atiende a las 

estrategias cognitivas que se ponen al servicio de la actividad de juego y 

de aquellas que se emplean para resolver problemas, es Jean Piaget, 

quien “parte de la idea de que el juego evoluciona y cambia a lo largo del 

desarrollo en función de la estructura cognitiva, del modo de pensar, 

concreto de cada estadio evolutivo” . Según esto, y atendiendo a la 

evolución cognitiva, encontramos cuatro tipos de categorías: juego 

funcional, juego de construcción, juego simbólico y juego de reglas.  

• Juego funcional o de acción 

Este tipo de juegos se enmarca durante los dos primeros años de vida y 

antes de que aparezca  la capacidad de representación y el pensamiento 
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simbólico. Se incluyen dentro de estas actividades aquellas acciones 

que el niño realiza sobre su propio cuerpo o sobre objetos, 

caracterizadas por la ausencia de simbolismo. Son acciones que 

carecen de normas internas y se realizan por el placer que produce la 

acción misma, sin que exista otro objetivo distinto al de la propia acción. 

“Durante los primeros nueve meses de vida, el niño pasa parte de su 

tiempo explorando placenteramente su cuerpo (...), así como también el 

cuerpo de su madre. En torno a los nueve meses incorpora en su 

actividad de juego distintas acciones con los objetos, como lanzarlos o 

buscarlo. Hacia los 24 meses, las formas que adopta el juego aumentan 

gracias a que el niño adquiere mayores posibilidades de desplazarse de 

modo independiente en el espacio.”  

La mayor parte de las actividades de juego que el niño realiza en esta 

etapa se producen en solitario o en interacción con los adultos, “los 

adultos se convierten en esta etapa en el principal compañero de juego 

del niño. (...) Durante los dos primeros años, el interés por otros niños es 

prácticamente inexistente y se limitan a mirar el juguete del compañero y 

tratar de hacerse con él o a esporádicos intentos por entrar en contacto 

físico con el otro niño”. Al respecto, Delval señala que “esta preferencia 

es hasta cierto punto lógica, ya que los adultos son capaces de 

adaptarse a la actividad del niño, tienen en cuenta las señales de 

aburrimiento /disgusto o placer que emite el niño y en función de ellas o 

detienen la actividad o la prolongan en el tiempo”52.  

“El juego funcional, a pesar de ser el tipo de juego predominante en los 

primeros 2 años de vida, es posible detectarlo en la vida adulta, es decir, 

después de los dos años este juego no desaparece sólo se hace menos 

recurrente” 

• Juego de construcción 

Por juego de construcción se entiende a todas aquellas actividades que 

conllevan la manipulación de objetos con la intención de crear algo. 
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“Diferentes autores indican que este tipo de juego se mantiene a lo largo 

del desarrollo y que no es específico de ninguno de ellos, apareciendo 

las primeras manifestaciones, aunque no sean estrictamente casos 

puros de juegos de construcción en el período sensomotor, por carecer 

el niño en esta etapa de la capacidad representativa. Este juego gana en 

complejidad en los años siguientes. Así, el juego podría oscilar desde 

apilar un par de cubos hasta llegar a formas más complejas como la 

elaboración de un puzzle con gran cantidad de piezas 

Juego simbólico 

El llamado juego simbólico, representacional o socio dramático surge a 

partir de los 2 años como consecuencia de la emergente capacidad de 

representación. “Este tipo de juego es predominante del estadio pre 

operacional y se constituye en la actividad más frecuente del niño entre 

los 2 y los 7 años, en él predominan los procesos de “asimilación” de las 

cosas a las actividades del sujeto, es decir, a través del juego los niños 

manifiestan comportamientos que ya forman parte de su repertorio, 

“acomodando o modificando” la realidad a sus intereses.  

El juego simbólico puede tener carácter individual o social, así como 

distintos niveles de complejidad. Este tipo de juego “evoluciona desde 

formas simples en la que el niño utiliza los objetos e incluso su propio 

cuerpo para simular algún aspecto de la realidad hasta juegos de 

representación más complejos en los que podría aparecer interacción 

social” 

Los juegos de representación exigen cierto conocimiento del guión por 

parte del niño, es decir, que tenga una representación general de la 

secuencia habitual de acciones y acontecimientos en un contexto 

familiar, así como de las funciones que desempeña cada participante del 

guión. “Se debería seguir una secuencia ordenada en las acciones que 

reproducen la actividad, porque aunque se trate de un juego en el que el 

componente ficticio sea el predominante, el niño trata de reproducir 
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fielmente la actividad. (...) a medida que aumenta el conocimiento sobre 

las diferentes acciones que se pueden incluir en un guión, así como 

sobre las funciones que se espera que desempeñe cada personaje, el 

juego ganará en complejidad 

Desde un punto de vista social  

Esta clasificación se basa en la propuesta de Parten realizada en 1932 y 

que aún hoy continúa vigente. Esta clasificación analiza el juego desde 

una perspectiva social y considera aspectos cuantitativos y cualitativos 

de la relación, es decir, tiene en cuenta el número de participantes y la 

relación que se mantiene entre ellos.  

• Juego solitario 

En este tipo de juego el niño juega solo y separado de los demás y su 

interés se encuentra centrado en la actividad en sí misma. No realiza 

intentos por iniciar actividades en colaboración con otros niños.  

• Juego de espectador o comportamiento observador 

En este tipo de juego el niño o niña “ocupa su tiempo de juego en mirar 

cómo juegan otros niños. Mientras el niño se encuentra inmerso en esa 

actividad, puede iniciar algún comentario de tipo verbal con los niños que 

juegan, pero sin mostrar en ningún momento mayor interés por 

integrarse en el grupo y compartir con ellos la actividad en curso”. 

• Juego paralelo 

En esta modalidad de juego “el niño comparte espacio físico con otros 

niños, pero juega de forma independiente del resto. (Es más, el niño) 

puede estar realizando la misma actividad e incluso compartiendo el 

material, aunque el desarrollo de la actividad no depende de la 

interacción con el otro”. Este tipo de juego se diferencia de otros de 

mayor complejidad social debido a la “ausencia de influencia mutua a 

pesar de que se encuentre en proximidad espacial y cercanía física 
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1.1.3 TEORÍAS SOBRE EL JUEGO  

1.1.3.1 TEORÍA DE LA POTENCIA SUPERFLUA. F. V. SCHILLER 

OCEANO/CENTRUM, (1998: 22). Citando a Friedrich von Schiller es el 

primer autor destacable del siglo XIX. Escribió la teoría de las 

necesidades o de la potencia superflua (1795). 

Esta teoría explica que el juego permite disminuir la energía que no 

consume el cuerpo al cubrir las necesidades biológicas básicas. Para 

Schiller el juego humano es un fenómeno ligado en su origen a la 

aparición de las actividades estéticas, por lo que va más allá de la 

superfluidad del juego físico. 

Además, el juego es un auténtico recreo, al que los niños se entregan 

para descansar tanto su cuerpo como su espíritu. 

1.1.3.2 TEORÍA DE LA ENERGÍA SOBRANTE. H. SPENCER 

Spencer (2005:34 en su libro “Principios de psicología”, expone su teoría 

de la energía sobrante (1855), basada en la idea expresada por Schiller 

unos años antes. 

Según Spencer, los seres vivos tienen una cantidad limitada de energía 

para consumir diariamente, pero no todas las especies la gastan en la 

misma proporción. En el cual dice 

Las especies inferiores necesitan consumir la mayor parte de su energía 

para cubrir las necesidades básicas, pero a medida que las especies van 

ascendiendo en su complejidad, necesitan menos energía de la que 

poseen para satisfacer estas necesidades, por lo que la energía 

sobrante está disponible para ser utilizada en otras actividades. 
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1.1.3.3 TEORÍA DE LA RELAJACIÓN. M. LAZARUS 

Lazarus, tratando de rebatir la teoría de Spencer, propuso la teoría de la 

relajación (1883). 

Para Lazarus, el juego no produce gasto de energía sino al contrario, es 

un sistema para la relajar a los individuos y recuperar energía en un 

momento de decaimiento o fatiga. 

1.1.3.4 TEORÍA DE LA RECAPITULACIÓN. S. HALL 

Según Hall, profesor americano de psicología y pedagogía, fija la 

causalidad del juego en los efectos de actividades de generaciones 

pasadas. 

La Teoría de la Recapitulación, se basa en la re memorización y 

reproducción a través del juego tareas de la vida de sus antepasados. 

Años más tarde, Hall renuncia a su teoría y la completa defendiendo que 

las actividades lúdicas sirven también de estímulo para el desarrollo. 

1.1.3.5 TEORÍA DEL EJERCICIO PREPARATORIO O PRE 

EJERCICIO. K. GROSS 

Según Gross (2001:67), las personas y los animales tienen dos tipos de 

actividades que realizar en las primeras etapas de vida: 

Las dirigidas a cubrir las necesidades básicas. 

Las que tienen como objetivo que los órganos adquieran un cierto grado 

de madurez mediante la práctica, en este punto se ubica el juego. 

1.1.3.6 TEORÍAS DEL JUEGO EN EL SIGLO XX 

a. Teoría general del juego de Buytendijk 

Marca 4 condiciones que posibilitan el juego en la infancia: 
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• La ambigüedad de los movimientos. 

• El carácter impulsivo de los movimientos. 

• La actitud emotiva ante la realidad. 

• La timidez y la presteza en avergonzarse. 

Señaló 3 impulsos iniciales que conducen al juego: 

• El impulso de libertad, pues el juego satisface el deseo de 

autonomía individual. 

• El deseo de fusión, de comunidad con el entorno, de ser como los 

demás. 

• La tendencia a la reiteración, o a jugar siempre a lo mismo. 

b. Teoría de la ficción de Claperéde 

Claperè (2001; 45)  afirma que el movimiento se da también en otras 

formas de comportamiento que no se consideran juegos. 

La clave del juego es su componente de ficción, su forma de definir la 

relación del sujeto con la realidad en ese contexto concreto. 

Gross y Claperède establecieron una categoría llamada juegos de 

experimentación, en la que agrupan los juegos sensoriales, motores, 

intelectuales y afectivos. 

1.1.4 CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO   

El juego tiene las siguientes características:  

- El juego es placentero, divertido. aun cuando no vaya acompañado por 

signos de regocijo, es evaluado positivamente por el que lo realiza.   

- El juego no tiene metas o finalidades extrínsecas. sus motivaciones son 

intrínsecas y no se hallan al servicio de otros objetos. 
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- De hecho es más un disfrute de medios que un esfuerzo destinado a 

algún fin en particular. En términos utilitarios es inherentemente 

productivo. 

- El juego es voluntario y espontaneo no es obligatorio, sino simplemente 

elegido por el que lo practica. 

- El juego implica cierta participación activa por parte del jugador. 

- Tranquilidad y alegría emocional de saber que solo es un juego. 

- Con finalidad en sí mismo. 

- Espontaneo, repentino sin necesidad de aprendizaje previo. 

- Expresivo, comunicativo, productivo, explorador, comparativo. 

- El juego debe ser libre, espontaneo y totalmente voluntario. 

- El juego tiene un fin en sí mismo. 

- El juego implica actividad. 

- El juego se desarrolla en una realidad ficticia. 

- Todos los juegos tienen una limitación espacial y temporal. 

- El juego es una actividad propia de la infancia. 

- El juego es innato 

- El juego muestra en que etapa evolutiva se encuentra el niño o la niña. 

- El juego permite al niño o a la niña afirmarse. 

- El juego favorece su proceso socializador. 

- El juego cumple una función compensadora de desigualdades, 

integradora, rehabilitadora. 
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1.1.5 FUNCIONES DEL JUEGO 

Decroly y Monchamp (2002): en sus opiniones se desprende, las 

siguientes consideraciones:  

• Manejarse en un contexto que le posibilita ejercitar funciones 

cognitivas con las que ya cuenta, potenciar la exploración y la 

construcción del conocimiento. 

• Negociar con otros, ponerse de acuerdo y compartir valoraciones, 

percepciones y emociones sobre sí mismo, los otros y las cosas. 

• Construir un grado de confianza cada vez mayor en su propia 

capacidad frente a lo que puede hacer y adquirir la fuerza de voluntad 

para perseverar en el aprendizaje (logros que contribuyen a su 

autoestima). 

• Aprender a coordinar acciones, tomar decisiones y desarrollar una 

progresiva autonomía. 

• Resolver problemas y reducir las consecuencias que pueden 

derivarse de los errores frente a situaciones nuevas. 

• Enriquecer su mundo cultural al conocer y participar de 

producciones propias de su comunidad y de otras comunidades. 

Estas afirmaciones nos permiten comenzar a comprender por qué es tan 

importante, en los niños pequeños, privilegiar la presencia del juego en 

los espacios formales de aprendizaje. 

1.1.6 EL VALOR CULTURAL DEL JUEGO 

Desde la perspectiva que venimos planteando, consideramos que el 

juego es “una actividad orientada por sí misma en el sentido adecuado 

para el desarrollo del niño y deseado por el educador” (Froebel, F. 

(1913):      2006: 50).  
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En este sentido de los aprendizajes en el Nivel Inicial supone ñalentar el 

juego como contenido cultural de valor, incentivando su presencia en las 

actividades cotidianasò (MEC yT, 2004: 15). Para lograrlo se dan algunas 

precisiones orientadas a provocar la aparición de diversos tipos de juego 

(simbólicos o dramáticos, tradicionales, propios del lugar, de 

construcción, matemáticos, del lenguaje y otros) y que se reconozcan las 

posibilidades expresivas que el niño tiene a partir de la participación en 

juegos corporales y dramáticos. 

Al jugar, los niños aprenden un modo de vincularse y expresarse con 

otros. La experiencia del jugar apunta al desarrollo de saberes sensibles 

que escapan a la razón y hacen al ser humano (Rivero, 2010). Para el 

niño pequeño, el juego es un mediador cultural que le permite elevarse 

desde la dictadura de lo presente (aquí y ahora) a la libertad de lo re-

presentado así lo afirma Kapelusz. ( 2007:45). 

Es decir, le permite no sólo acercarse a la realidad inmediata presente, 

sino también “dar sentido” a lo pasado y lo futuro. Con esto puede 

encontrar modos diversos de orientar, planificar y ampliar su vida 

cotidiana. La experiencia que abre el jugar y, específicamente, el jugar 

con otros, es una experiencia sensiblemente diferente de otras 

experiencias a las que el niño se enfrenta. Del mismo modo que la 

experiencia artística (musical, literaria, plástica y otras) no puede ser 

reemplazada por otro tipo de experiencias, el juego como forma de 

aprehender el mundo tampoco puede ser reemplazado. 

Plasmar estas orientaciones en la práctica áulica no resulta fácil. 

Requiere aprender a mirar a través de los modos de jugar que 

despliegan los ni¶os ñespont§neamenteò, los cuales conviene sostener, 

apoyar, diversificar y, al mismo tiempo, asumir que las múltiples formas 

de nominar al juego en la enseñanza no son excluyentes sino 

complementarias entre sí. En la escuela, a veces el juego es un recurso 

genuino para nuclear a los niños o sostener los tiempos de espera. 

También es un método o un marco a partir del cual se enseñan 
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contenidos de áreas disciplinares. Para los niños, es una forma de usar 

la mente, expresarse, canalizar conflictos y, a la vez, es un derecho 

propio de su etapa infantil. 

En síntesis, el juego es un contenido en sí mismo cuando la escuela 

asume no sólo que se enseña por medio de juegos sino que reconoce su 

responsabilidad en cuanto a: 

• Enriquecer la experiencia de los niños, aportando ideas, 

materiales, temas, problemas a resolver sobre los cuales jugar, y 

• Dotar al niño de un repertorio lúdico variado, enseñando juegos 

propios de su cultura, juegos que se perderían si no existieran otros con 

quienes jugarlos. 

1.1.7 PLANIFICACIÓN Y JUEGO. QUÉ, CUÁNDO Y CÓMO 

PLANIFICAR 

Aubert, y Banzer (2010: 89)  consideraron  que  la imprevisibilidad, 

complejidad, no linealidad –propia de la enseñanza y del juego en 

particular– hacen que el diseño y la planificación de las propuestas de 

enseñanza sean los mejores aliados a la hora de generar prácticas de 

calidad. Ahora bien, ¿qué significa planificar un juego? ¿Cómo se 

planifica? ¿Todos los juegos pueden planificarse? ¿Qué se necesita 

anticipar en el diseño de actividades lúdicas y qué cosas pueden dejarse 

libradas al momento? 

Como modo de responder estas preguntas, vamos a precisar algunos 

aspectos que nos permiten analizar al juego en el contexto escolar 

a. El contexto escolar y el juego 

La escuela es el lugar donde pasamos la mayor cantidad de tiempo 

durante nuestra infancia. A diferencia del hogar, los adultos 

responsables tienen una misión específica a desarrollar durante el 

tiempo en que los niños asisten. En estos espacios, las actividades se 
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suceden no tanto porque el niño lo disponga sino porque un maestro lo 

decide.  

Su rol como líder de un grupo de niños inquietos le obliga a dar lugar a la 

participación sin que esto suponga perder el hilo conductor de la 

actividad, y a responder a las demandas propias de la rutina escolar 

sosteniendo el interés por contenidos que no necesariamente buscaría el 

niño, en un marco donde el pensamiento crítico y la creatividad sean sus 

mejores aliados. Todo esto sosteniendo la pasión por una tarea que se 

repite año tras año y que sólo cambia si se anima a dejarla cambiar, 

según la opinión de  Agazzi, (1928: 32). 

Diversos estudios muestran cómo la dinámica social de la vida escolar 

afecta la enseñanza y la rutina cotidiana. Entre las variables que más se 

han estudiado señalamos tres: la presencia de otros (pares y adultos), la 

asimetría en las relaciones y la permanente evaluación de lo que se 

hace. Estos aspectos marcan el clima escolar, la sucesión de tareas, y 

generan numerosos aprendizajes que van más allá del currículo oficial. 

En torno a estas variables, los niños aprenden a ser pacientes y esperar 

su turno, a cumplir los deseos de otros con el mayor interés posible, a 

confrontar sus ideas con pares, defenderlas o abandonarlas, a buscar la 

respuesta correcta, y a ser evaluados por maestros, compañeros o 

cualquier otro actor de la comunidad (directores, personal no docente, 

padres de sus compañeros, etcétera). 

Por parte del maestro, el modo en que se organiza la tarea lo pone 

frente a una serie de problemas que muchas veces no resultan fáciles de 

resolver. Por ejemplo, precisa anticipar los tiempos que requieren los 

niños para aprender y los tiempos previstos por el currículo, organizar la 

programación según el tamaño del grupo y sus modos de trabajo (todos 

los niños, algunos niños, un niño), etcétera. En algunos temas, el 

maestro puede ser competente, en otros necesita volver a estudiarlos. 

Algunos le son totalmente ajenos, especialmente aquellos que para los 
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niños son de mayor interés (argumentos de series televisivas, juegos 

con pantallas, tarjetas o figuritas coleccionables, etc.).  

En estos casos, suele ser extranjero en su propio territorio del aula. La 

necesidad de contar con materiales para las actividades previstas (libros, 

juguetes, material de uso múltiple, etc.) también puede constituirse en un 

problema en algunas escuelas. 

Junto con estas variables, en las salas de Nivel Inicial existe también 

una suerte de “presunción de juego” a si lo dice Frondizi, (1972: 12 ):  

que actúa como subestructura y marca el clima escolar. La disposición 

del ambiente (colores y organización), los objetos presentes, en su 

mayoría juguetes y ajustados al tamaño de los niños, los modos de 

regulación de la conducta, el tipo de acción espontánea que ocupa a los 

niños cada vez que el maestro no está al frente, muestran una “textura 

lúdica” propia del Jardín que atraviesa los salones y hace, muchas veces 

“creer” a maestros y observadores, que el juego está presente en el 

hacer cotidiano más allá de las propuestas específicas. 

Paralelamente, el juego –a falta de otros recursos como bajar una nota, 

separar al niño de un grupo, poner una sanción disciplinaria, etc– se 

utiliza como un modo de controlar o disciplinar a los niños. ¿Cuántas 

veces escuchamos “ahora no se juega, trabajen” o “si siguen así, no 

vamos al patio”? El interés por jugar, como ocupación central del niño 

pequeño, muchas veces facilita y otras dificulta el desarrollo de las 

actividades. 

1.1.8 JUEGOS CON REGLAS CONVENCIONALES 

En su definición del Juego, el constructivista Vigotsky plantea como una 

característica propia del juego el atenerse a reglas. Estas reglas pueden 

responder a la configuración de la situación imaginaria que se está 

jugando (reglas interiorizadas) o pueden tener su origen en una 

convención social que da origen al juego. En este sentido, conocemos 
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múltiples juegos con cartas pero cada uno es diferente según las reglas 

del juego.  

Los juegos con reglas convencionales aparecen muy tardíamente en la 

infancia. La inclusión de estos juegos depende de la posibilidad del 

jugador de aprender la regla y otorgarle un sentido. 

Para los niños pequeños el seguimiento de las reglas del juego es a la 

vez convencional y ficcional Sarlé: (2001:34). Cuando las reglas son 

convencionales, los niños pasan por diferentes etapas de comprensión 

de las mismas y las adaptan en función de sus posibilidades cognitivas 

reales. A lo largo de estas etapas, los chicos van introduciendo 

modificaciones, adaptando las reglas al curso de su pensamiento e 

incluso construyendo un guión simbólico que sostiene el juego. 

1.2 LA ATENCIÓN 

1.2.1 DEFINICIÓN  

Su significado etimológico es “tender hacia”1 

Algunas de las definiciones de la atención son elaboradas por los 

siguientes autores: 

(Luria, 1975) Señala que, “La atención consiste en un proceso selectivo 

de la información necesaria, la consolidación de los programas de acción 

elegibles y el mantenimiento de un control permanente sobre el curso de 

los mismos.” (p.7) 

(Borda & Pinzón, 1999) Señalan que “La atención es la dirección de las 

potencias cognitivas hacia un objeto determinado, con la intensión de 

conocer sus cualidades y comprender su esencia.”(p.35) 

(Chávez, 2000) señala que “La atención se puede definir como el 

proceso que mantiene la vigilancia sobre el curso de la actividad mental, 
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de esta depende la direccionalidad y selectividad de los procesos 

mentales.” (p.215) 

(Añaños, 2001) señala que, ”La atención es el proceso de focalización 

perceptiva que incrementa la conciencia clara y diferente de un núcleo 

central de estímulos , alrededor de los cuales quedan otros que son 

percibidos de forma más difusa.” (p.8) 

MORRIS, CH., MAISTO, A., (2001: 12) define en que  “Parece ser un 

proceso temprano de la secuencia de procesamiento de la información 

(es decir, debemos atender a algo antes de que pueda procesarse con 

demasiada profundidad).ò 

PEARSON, (2007: 45) define este término, que la  ñLa atenci·n es 

considerada como un mecanismo de alerta general estrechamente 

vinculado con la actividad del sistema nervioso autónomo (frecuencia 

cardiaca, respuesta eléctrica de la piel, dilatación pupilar, etc.), 

fácilmente detectable por medio de registros electrofisiológicos y del 

examen clínico neurológico. 

La atención es un mecanismo que posee el ser humano para poder 

discriminar, entre los miles de estímulos que percibe, aquellos que son 

relevantes y necesarios para él. El nivel de atención no debe sobrepasar 

unos límites máximos, que producirían cansancio o fatiga, ni unos 

mínimos que concluirían en aburrimiento y distracción. 

El estudiante requiere de un grado de atención para la adquisición del 

aprendizaje. La disminución de la atención en el proceso de aprendizaje 

es una señal de aviso de fallas o problemas en el proceso, repercutiendo 

de forma muy importante en la eficacia del aprendizaje. 

1.2.2 PROCESO DE LA ATENCIÓN  

Se pueden registrar tres momentos desde que se da inicio al proceso 

atencional:  
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• INICIO: Las características propias de los estímulos (color, forma, 

tamaño, intensidad, etc.) captan la atención y orientan los receptores 

sensoriales a la fuente de estimulación.  

• MANTENIMIENTO: Se focaliza la atención durante cierto tiempo, 

aproximadamente después de 4 o 5 segundos desde que se inició la 

captación.  

• CESE: La atención prestada al estímulo desaparece, termina la 

concentración. 

1.2.3 CARACTERÍSTICAS DE LA ATENCIÓN  

Las características o atributos más importantes de la atención son: 

a) AMPLITUD 

Luria (1967) Se refiere tanto a la cantidad de información que se puede 

atender a la vez como al número de tareas que se pueden realizar 

simultáneamente. Es limitada y depende de una serie de características 

como el tipo de información que se ha de atender, el nivel de dificultad 

de las tareas y el nivel de práctica y automatización. ( p.10) 

b) ACTIVIDAD 

Añaños (2001) La atención supone un incremento en la actividad del 

sistema nervioso e intelectual del alumno. (p.35) 

c) SELECTIVIDAD 

Luria (1967) Se refiere al tipo de estímulos o de tareas que se 

seleccionan. La selección, realizada en parte por exigencias de la 

limitación de la amplitud, se realiza tanto a nivel cualitativo (tipo de 

estímulos o de tareas) como cuantitativo (número de estímulos o de 

tareas). La atención es selectiva. Esta selectividad viene marcada por la 

limitación de información que una persona puede procesar. Esta 
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característica hace que se establezcan jerarquías, prioridades, filtrando 

la información y dejando pasar solo la importante o relevante. (p.20) 

d) INTENSIDAD 

(Estaún, Añaños& Zaragoza, 1993). Se refieren a la cantidad de 

atención que prestamos a un objeto o tarea. Está directamente 

relacionada con el nivel de alerta y vigilancia, no es constante. Puede 

depender de diferentes variables endógenas o exógenas. (p.3) 

e) CONTROL 

(Tudela, 1992) señala que, el control es una de las funciones más 

importantes de la atención pues caracteriza la mayoría de las 

actividades que responden a unos objetivos y requieren unas respuestas 

determinadas. La atención es un proceso organizado de forma lógica, 

que responde a objetivos marcados por el sujeto. En las acciones 

formativas, el conocimiento del estudiante de los objetivos del 

aprendizaje facilita el proceso selectivo y organizativo de la atención. 

(p.4) 

f) CONCENTRACIÓN 

(Ardila, Rossell, Pinera & Lopera, 1997) Se denomina concentración a la 

inhibición de la información irrelevante y la focalización de la información 

relevante con mantenimiento de esta por periodos prolongados. (p.9) 

(Kahnenma, 1973) señala que, la concentración de la atención se 

manifiesta por su intensidad a desvanecer la atención a otros objetos o 

estímulos secundarios, lo cual se identifica con el esfuerzo que deba 

poner la persona más que por el estado de vigilia. (p.55) 

(Celada & Cairo, 1990) señalan que, La concentración de la atención 

está vinculada con el volumen y la distribución de la misma, los cuales 

son inversamente proporcionales entre sí, de esta manera mientras 
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menos objetos haya que atender, mayor será la posibilidad de conservar 

la atención y distribución entre cada uno de los objetos. (p.4) 

g) LA DISTRIBUCIÓN 

Celada (1990) & (Rubenstein, 1982) La distribución de la atención se 

manifiesta durante cualquier actividad y consiste en conservar al mismo 

tiempo en el centro de atención varios objetos o situaciones diferentes. 

De esta manera, cuanto más vinculados estén los objetos entre sí y 

cuanto mayor sea la automatización, se efectuara con mayor facilidad la 

distribución de la atención. (p.14) 

h) LA ESTABILIDAD 

Celada & Cairo (1990), citados por Arbieto Torres (2009). La estabilidad 

está dada por la capacidad de mantener la presencia de la misma 

durante un largo periodo de tiempo sobre un objeto o actividad dada. 

(p.16) 

Rubenstein (1982) señala que, es necesario recalcar que para obtener 

estabilidad en la atención se debe descubrir el objeto sobre el cual se 

está orientada nuevos, aspectos y relaciones, la estabilidad dependerá 

también de condiciones como el grado de dificultad de la materia, 

peculiaridad y la familiaridad con ella, el grado de comprensión, la actitud 

y la fuerza de interés de la persona con respecto a la materia. (p.45) 

i) OSCILAMIENTO 

Luria (1965) Se refiere al continuo cambio u oscilamiento que realiza la 

atención cuando el sujeto tiene que atender diferentes tareas o procesar 

dos o más tipos de información al mismo tiempo. (p.9) 

Rubenstein (1982) señala que, son periodos involuntarios de segundos a 

los que está supeditada la atención y que puede ser causada por el 

cansancio. (p.49) 
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Para Celada (1990) el cambio de la atención es interna, lo cual se 

diferencia de la simple desconexiones o distracción dicho cambio 

proviene del carácter de los objetos que intervienen, de forma que es 

más difícil cambiar la atención de un objeto a otro cuando la actividad 

precedente es más interesante que la actividad posterior. (p.11) 

La atención es una herramienta de adaptación. El nivel de atención es 

máximo al iniciar un comportamiento o actividad novedosa y comienza a 

disminuir cuando el sujeto adquiere control sobre la situación, 

automatizándose el proceso y prestando atención sólo ante problemas o 

posibles fallos. 

1.2.4 CLASIFICACIÓN DE LA ATENCIÓN  

Morris, CH., Maisto, A., (2001: 16), divide en:  

• Atención espontánea:  

Es involuntaria y libre. El sujeto es atraído, cautivado, por los estímulos 

que le impresionan (algunos estímulos atraen con más facilidad)23. 

Cuando ésta se produce, el sujeto permanece físicamente inactivo, 

paralizado, como si estuviera ausente o evadido de la realidad. Los 

llamados estados contemplativos como la admiración, el éxtasis y el 

deslumbramiento son formas de este tipo de atención. 

 Los niños pequeños son quienes mejor lo evidencian, ya que todo lo 

que se les presenta les llama la atención. La motivación y el cambio de 

estímulo son dos de los principios que rigen este tipo de atención. 25 

• Atención voluntaria:  

Gobernada por el sujeto, quien busca y dirige su atención a fin de 

satisfacer sus necesidades e intereses. Es deliberada, implica esfuerzo y 

considerar la supresión de elementos que generen distracción así como 

aprovechar al máximo todos los medios que faciliten la concentración. 



 

22 

• Atención selectiva:  

El sujeto se enfoca voluntariamente en un estímulo específico, con 

exclusión de otros. En este tipo de atención se producirían “tres 

operaciones mentales: desprender, mover, fijar.” 

Adicionalmente, en el cómo se seleccionan los estímulos a los que se 

presta atención y cómo se determina cuántos estímulos se pueden 

procesar simultáneamente, intervienen varios factores como: el número, 

la semejanza, la complejidad de las fuentes.28  

Según su amplitud, tenemos:  

• Atención concentrada: El sujeto se centra en un determinado aspecto y 

olvida el resto.  

• Atención distribuida: El sujeto atiende a varios aspectos a la vez. 

1.2.5 TIPOS DE ATENCIÓN 

Bajo diferentes criterios se han propuesto diferentes clasificaciones de la 

atención. 

García (1997) y  Rosselló (1997) distinguen, entre otros, los siguientes 

tipos de atención: 

V Atención externa y atención interna: Clasificación realizada en función 

del objeto al cual va dirigida la atención: la interna se dirige a los propios 

procesos y representaciones mentales y la externa a los sucesos 

ambientales. 

V Atención abierta y atención encubierta: Clasificación realizada en 

función de las manifestaciones (externas/abierta o internas/encubierta) 

de la atención. 

V Atención voluntaria y atención involuntaria: Clasificación realizada en 

función del grado de control que realiza el sujeto en el acto atencional: la 
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atención involuntaria es aquella a través de la cual se captan 

automáticamente y de forma refleja unos determinados estímulos y la 

atención voluntaria es aquella a través de la cual somos capaces de 

responder voluntariamente a unos estímulos monótonos o poco 

atractivos. 

V Atención visual y atención auditiva: Clasificación relacionada con la 

modalidad sensorial de los estímulos y sus características. Las 

modalidades de atención más estudiadas son la atención visual y la 

atención auditiva; según Rosselló (1997) entre ambas modalidades hay 

diferencias, entre las cuales destaca la asociación de la información 

visual con la espacialidad y la auditiva con la temporalidad; esta 

diferencia determina importantes diferencias teóricas en los modelos 

explicativos de la atención, según se basen en una u otra modalidad. 

V Atención selectiva, atención dividida y atención sostenida: 

Clasificación realizada en función de los mecanismos implicados 

(selección, división o mantenimiento de la atención respectivamente). Es 

una de las clasificaciones más utilizadas; sus características específicas 

se desarrollan brevemente en los siguientes apartados. 

V Atención selectiva o focalizada (Kirby&Grimley 1992) señala que, es la 

habilidad de una persona para responder a los aspectos esenciales de 

una tarea o situación y pasar por alto o abstenerse de hacer caso a 

aquellas que son irrelevantes. (P.48) 

Tipo de atención que se produce cuando un organismo atiende de forma 

selectiva a un estímulo o a algún aspecto de este estímulo, de forma 

preferente a los otros estímulos. 

Está relacionada con la capacidad limitada del propio acto atencional, 

que conlleva a la selección de estímulos. La selección atencional se 

puede dar de dos formas: 

¶ Ȥ Selección de la información o de los estímulos que se presentan. 
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¶ Ȥ Selección de la respuesta y/o del proceso que se va a realizar. Se 

realiza una vez procesada la información previa. 

V Atención dividida Este tipo de atención se da cuando ante una 

sobrecarga de estímulos se distribuye los recursos atencionales con los 

que cuenta el sujeto hacia una actividad compleja. En este tipo de 

atención el sujeto ha de atender al menos dos estímulos o tareas a la 

vez. Es un tipo de atención simultánea cuya función es procesar 

diferentes fuentes de información que se dan a la vez o ejecutar de 

forma simultánea diferentes tareas. 

Por su parte Kirby&Grimley (1992) utiliza el término capacidad de 

atención para referirse a la capacidad de atención a más de un estímulo 

a la vez, resaltando su importancia para el aprendizaje escolar. (P.50) 

V Atención sostenida Kirby&Grimley (1992) señalan que, la atención 

sostenida viene a ser la atención que tiene lugar cuando un individuo 

debe mantenerse consiente de los requerimientos de una tarea y poder 

ocuparse de ellos por un periodo de tiempo prolongado. (p.53). 

Tipo de atención a partir de la cual el sujeto es capaz de mantener el 

foco de atención y permanecer alerta delante de los estímulos durante 

períodos de tiempo más o menos largos. 

Los términos de atención sostenida, alerta y vigilancia se han utilizado 

durante muchos años como sinónimos. Rosselló (1997) considera la 

atención sostenida sinónima de vigilancia. En general, la atención 

sostenida se caracteriza por la aparición de una disminución del 

rendimiento a lo largo del tiempo. 

García (1997) considera que las tareas de vigilancia tienen dos efectos 

típicos sobre la atención: 

V Distraibilidad: Se da cuando el sujeto se distrae con facilidad y empieza 

a desarrollar un tipo de atención más dispersa. 
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V Lapsus de la atención: Equivale a una disminución de la intensidad de 

la atención. 

Como conclusión se pueden establecer, tres funciones primordiales que 

realiza la atención: 

¶ ȤSelección de todos los estímulos que se reciben: discriminando las 

importantes. 

¶ ȤValoración: de la importancia de estos estímulos para el sujeto según 

su experiencia y expectativas. 

¶ ȤToma de decisiones: repite la información para que no se olvide. 

1.2.6 FACTORES QUE INCIDEN EN LA ATENCIÓN  

Factores externos: Características físicas de los objetos o estímulos:  

Å Posición del estímulo en relación al observador.  

Å Mayor o menor intensidad de un estímulo particular (objeto, persona, 

etc.) en función de otros.  

Å Tamaño: Si es muy grande o muy pequeño impresiona más.  

Å Color.  

Å Luminosidad del estímulo.  

Å Novedad o rareza del estímulo.  

Å Movimientos y transformaciones del estímulo.  

Factores internos:  

Å Nivel de activación fisiológica: oxigenación cerebral, dilatación de vasos 

sanguíneos, ritmo respiratorio, dirección del flujo sanguíneo, intensidad 

de la actividad física, etc.  
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Å Estados transitorios: estrés, fatiga, ahogo, sueño.  

Å Intereses y expectativas.  

1.2.7 ASPECTOS QUE FAVORECEN UNA MEJOR ATENCIÓN  

Factores generales:  

Å Oxigenación cerebral, a través de ejercicios respiratorios.  

Å El sueño: suficiente descanso repara el continuo desgaste del sistema 

nervioso, permitiendo que la capacidad de atención y concentración 

sean óptimas.  

Å Alimentación adecuada, rica en vitaminas del complejo B y fósforo.  

Å Ambiente ordenado y tranquilo.  

Å Eliminación de estímulos irrelevantes.  

Å Cambiar de tarea con cierta frecuencia, incluyendo momentos de 

relajación.  

1.2.8 MANIFESTACIONES DE LA ATENCIÓN 

(García, 1997) Siguiendo el esquema propuesto para la atención se 

manifiesta básicamente a partir de tres tipos de actividades o 

experiencias: la actividad generada por el sistema nervioso, la actividad 

cognitiva y la experiencia subjetiva. 

a) Actividad generada por el sistema nervioso 

Incluye las respuestas internas que realiza el sistema nervioso cuando el 

sujeto presta atención o cuando aparecen estímulos novedosos o 

interesantes. Las respuestas consisten en una serie de cambios 

corporales que se realizan durante el acto atencional o cuando aparece 

un estímulo novedoso o intenso. 
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Los más frecuentes son: 

Å Ȥ Giros de la cabeza. 

Å Ȥ Inhibición de otras actividades motoras. 

Å Ȥ Ciertos ajustes corporales. 

Å Ȥ Movimientos oculares. 

b) Actividades cognitivas 

Son una serie de tareas que el sujeto puede realizar prestando 

determinados niveles de atención. Algunas de las actividades cognitivas 

más representativas consisten en la realización de las siguientes tareas 

ante la presentación de determinadas señales o estímulos: 

Å Ȥ Detección 

Å Ȥ Discriminación 

Å Ȥ Identificación 

Å Ȥ Recuerdo 

Å Ȥ Reconocimiento 

Å Ȥ Búsqueda 

El rendimiento en este tipo de tareas, que se puede relacionar 

directamente con el nivel de atención del sujeto, se puede medir a partir 

de diferentes índices, siendo los más utilizados: 

Å Ȥ El tiempo empleado en la realización de la tarea. 

Å Ȥ La frecuencia o porcentaje de aciertos. 

Å Ȥ La frecuencia o porcentaje de errores. 
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Å Ȥ El tiempo de reacción. 

c) La experiencia subjetiva 

Se refiere a la sensación interna de estar prestando atención. Está 

relacionada con el nivel de esfuerzo que se experimenta cuando se 

realiza una tarea que requiere un cierto nivel de atención, o con la 

sensación de fatiga que podemos experimentar si la tarea se prolonga 

excesivamente. (P.12-13) 

1.2.9 ESTRUCTURAS CEREBRALES IMPLICADAS EN EL 

PROCESO DE ATENCIÓN 

a) La formación reticular 

Se encuentra en el centro del tallo cerebral y se asocia con el 

almacenamiento de un estado de alerta en las personas. Insertada a su 

vez en una función más amplia, la regulación del sueño-vigilia. 

Siendo en cierto grado la responsable de la atención sostenida. De esta 

estructura depende el grado en el que se esté alerta y atento. 

La formación reticular activadora ascendente conduce hasta la corteza 

los impulsos y estímulos, y de este modo mantiene la corteza en vigilia. 

La formación reticular regula la entrada de información sensorial, primero 

pasando por las secciones superiores del tronco encefálico, haciendo un 

relevo en los núcleos del tálamo y llegando a la corteza cerebral. Otra 

función de la formación reticular ascendente es la de modular la 

selección de los estímulos que llegan a la corteza, influyendo sobre la 

activación de reflejos relacionados con la nutrición, la defensa y la 

orientación. 

Luria (1986) citado por (Téllez, 2002). La formación reticular 

descendente está formada por filamentos que inician en la corteza 

cerebral, por las secciones mediales y medio basales de los lóbulos 
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frontal y temporal, llegando a los núcleos del tronco, así como también a 

los núcleos motores de la medula espinal. Otra función de la formación 

reticular descendente es la de regular los tipos y componentes de la 

actividad. (p.25) 

b) Los colículos superiores 

Luria (1986) señala que, los colículos aportan en la atención de 

modalidad visual, ya que son ellos los que permiten que dicho proceso 

pueda moverse de un objeto a otro. Su función es asociada con el 

control de los movimientos oculares y de llevar los estímulos externos al 

campo visual. Al parecer, los colículos inferiores cumplen la misma 

función pero trabajan con la información auditiva. (p.28) 

c) El tálamo 

Téllez (2002) señala que, dentro de éste se encuentra una pequeña 

estructura llamada el núcleo pulvinar. Probablemente regula la atención 

selectiva, así como también filtra la información para que después pueda 

ser procesada por otras estructuras. (p.6) 

d) El giro del cíngulo 

Téllez (2002) El giro del cíngulo de la corteza cerebral participa 

incorporando un contenido emocional a la información recibida para que 

de esta manera, se pueda dar una respuesta adecuada. (p.8) 

e) El lóbulo parietal 

(Banich, 1997) señala que, el lóbulo parietal participa en el 

procesamiento y uso de los aspectos espaciales de la atención. Se cree 

que es como un mapa que orienta y dirige a la atención hacia los 

estímulos que intenta localizar. 

También se encuentra al servicio de relaciones espaciales del cuerpo y 

el espacio en el que se mueve. 
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f) Los lóbulos frontales 

Luria (1986) citado por Téllez (2002). Señalan que, los lóbulos frontales 

participan en la regulación de todos los procesos psicológicos. De igual 

forma participan en las repuestas motrices que se dan a un estímulo, el 

control voluntario de los ojos y las respuestas a estímulos novedosos, 

caracterizándose por realizar el trabajo más especializado de la 

atención. Una destrucción de la corteza frontal provocaría una patología 

en el reflejo de orientación y la pérdida de su selectividad. (p.30) 

(Morecraft, Geula, &Mesulam, 1993). La selección atencional visual-

espacial es otra función de los lóbulos frontales. De igual forma se han 

encontrado conexiones entre regiones frontales, parietales y del cíngulo 

que podrían participar en la atención dirigida. (p.76) 

Luria (1986) citado por Téllez (2002).A su vez, la corteza pre – frontal 

interviene en la inhibición o demora de respuestas que provienen de 

estructuras como el hipotálamo. La región frontal desempeña un papel 

fundamental en el control voluntario de la atención. 

Por otra parte, las áreas pre-frontales desempeñan un papel importante 

en la secuencia y organización de las respuestas. (p.97) 

g) El cerebelo 

(Hernández & Mulas, 2005) señalan que , el cerebelo cumple una 

función reguladora del tono y los movimientos, con importantes 

implicaciones en el aprendizaje de tareas motoras y no motoras, 

interviniendo activamente en procesos complejos de orden cognitivo 

como el lenguaje, la memoria de trabajo, el razonamiento viso-espacial y 

la atención selectiva, de forma que actuaría como procesador capaz de 

adecuar las respuestas de diversa naturaleza a la información del 

ambiente, anticipar la respuesta y el estado cerebral interno, para 

adaptar las respuestas y dar fluidez a los complejos procesos cognitivos. 

(p.33) 
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1.2.10 QUÍMICA DE LA ATENCIÓN 

Los componentes químicos de nuestro cerebro son la verdadera savia 

vital del sistema atencional y tienen mucho que ver con aquello a lo que 

los estudiantes prestan atención en la escuela. Dichos productos 

incluyen neurotransmisores, hormonas y péptidos. La acetilcolina es un 

neurotransmisor que parece estar vinculado con la somnolencia. 

En general, sus niveles son más altos al final de la tarde y durante la 

noche. Evidentemente, estamos más alerta con mayores niveles de 

adrenalina. 

La norepinefrina es el más implicado en la atención. Hobson (1994) 

citado por Jensen (2004). “Los estudios indican que cuando estamos 

más soñolientos, nuestros niveles de norepinefrina son generalmente 

bajos; cuando estamos demasiado inquietos y estresados, los niveles 

son demasiado altos”. (p.110) 

1.2.11 LA ATENCIÓN Y SU RELACIÓN CON OTROS 

PROCESOS MENTALES 

a) ATENCIÓN, MOTIVACIÓN Y EMOCIÓN 

(Puente, 1998) señala que, por motivación se entiende el proceso que 

de algún modo inicia, dirige y finalmente detiene una secuencia de 

condiciones dirigidas a una meta, es uno de los factores determinantes 

del comportamiento, y que tiene que ver con variables hipotéticas que, 

son los motivos. (p.36) 

García (1997) señala que, motivación y emoción han sido considerados 

como factores determinantes de la atención, de este modo, un estado de 

alta motivación e interés estrecha nuestro foco atencional disminuyendo 

la capacidad de atención dividida, así como el tono efectivo de los 

estímulos que nos llegan hacia nuestros sentidos y ellos contribuyendo a 

determinar cuál va a ser nuestro foco de atención prioritaria. 
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b) ATENCIÓN Y PERCEPCIÓN 

La atención ha sido concebida en muchas ocasiones como una 

propiedad o atributo de la percepción gracias a la cual seleccionamos 

más eficazmente la información que nos es relevante. 

Rubentein (1992) señala que, la existencia de la atención en el proceso 

de selección significa que el hombre no solamente oye, sino que también 

escucha incluso a niveles internos, y que el hombre no solo ve, sino que 

también observa y contempla. (p.52) 

Para Kohneman (1973) la atención interviene en una de las fases del 

proceso de percepción, cuando en una fase inicial de la percepción se 

divide en unidades, segmentos o grupos en el campo que forma la 

estimulación, la atención entra en juego en el momento en que alguna 

de estas unidades subdivididas reciben mayor realce de figuras que 

otras. (p.60) 

c) ATENCIÓN E INTELIGENCIA 

La inteligencia ha sido entendida de manera general como la capacidad 

de dar soluciones rápidas y eficaces a determinados problemas. Sin 

embargo para realizar un trabajo más eficiente se requiere de habilidad, 

en este sentido la atención sería una de las herramientas que posibilita y 

optimiza dicha habilidad. 

García (1997) considero que la capacidad de un individuo de reorientar 

con cierta rapidez (oscilamiento de la atención) y de atender a más de 

un estímulo a la vez (distribución de la atención) puede ser considerada 

como componentes importantes de la inteligencia. De esta forma 

atención e inteligencia se define en términos de habilidad para manejar 

gran cantidad de información. (p. 16) 
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d) ATENCIÓN Y MEMORIA 

La memoria es el proceso mental mediante el cual la persona fija y 

conserva la experiencia vivida y la reactualiza de acuerdo a las 

necesidades del presente. (Reátegui, 1999), señalan que, La memoria 

asegura el almacenamiento de la información siendo la atención uno de 

los factores asociados a su buen funcionamiento, entendida esta como 

el esfuerzo realizado por la persona tanto en la fase de almacenamiento 

como en la fase de recuperación de la información. (p.44). 

1.2.12 EL PROCESO ATENCIONAL 

Desde el momento en que los mecanismos atencionales se ponen en 

marcha, la actividad atencional pasa por tres fases: inicio, 

mantenimiento y cese. La fase de inicio (conocida con el nombre de 

captación de la atención), se presenta o bien cuando se producen ciertos 

cambios en la estimulación ambiental, o cuando empezamos la 

ejecución de una nueva tarea. En el primero de los casos, las propias 

características de los objetos captan involuntariamente nuestra atención, 

y la conducta más típica es la orientación de los receptores sensoriales a 

la fuente de estimulación; en el segundo o llamado también fase de 

mantenimiento, según el tipo de habilidades y/o destrezas que 

demande dicha tarea, se activarán unas u otras estrategias atencionales. 

Hay ocasiones en que algunos objetos captan nuestra atención, pero 

inmediatamente dejamos de atenderlos. Sin embargo, para poder 

procesar la información que se nos presenta, o para poder desarrollar 

eficazmente una tarea, la atención ha de permanecer focalizada durante 

un cierto tiempo. Se considera que el mantenimiento de la atención 

comienza cuando han transcurrido 4-5 segundos desde que se inicia la 

fase de captación. La duración de este período de tiempo es variable, 

pero cuando el período de tiempo es considerablemente amplio, se 

habla de atención sostenida. 
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Por último, tras mantener la atención en una actividad determinada, llega 

un punto de cese de la atención, apareciendo cuando desaparece tal 

atención o se deja de centrarse en el trabajo que se estaba realizando. 

Perceptivamente, una de las manifestaciones más notorias del cese de 

la atención se produce cuando los objetos se presentan en el ambiente 

de manera repetida. (p.64) 

1.2.13 DESARROLLO DE LA ATENCIÓN 

Téllez (2002) La atención es un proceso con varios grados que 

evolucionan. La atención involuntaria comienza a desarrollarse en las 

primeras semanas de vida; antes de esto, ya se observa el reflejo de 

orientación y la capacidad orientadora. 

En el segundo año de vida la atención se hace más selectiva., durante la 

infancia y la adolescencia se desarrolla la atención, se dirige hacia 

estímulos relevantes y se hace más flexible. 

Los estudios del desarrollo durante la niñez y la adolescencia han 

mostrado que las habilidades cognitivas maduran y se vuelven más 

eficientes durante este periodo. La etapa comprendida entre el segundo 

mes y el sexto año de vida, denominada primera infancia, se caracteriza 

por una mayor elaboración de las conductas sensoriales y motoras, con 

un importante incremento en la capacidad de respuesta del niño a los 

estímulos del medioambiente. La segunda infancia (entre los 6 y los 12 

años) y la adolescencia (periodo comprendido entre los 12 y los 18 años) 

se caracterizan por el desarrollo de funciones cognitivas cada vez más 

complejas. 
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CAPITULO II 

MARCO OPERATIVO DE LA INVESTIGACION 

2.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

El juego dentro del desarrollo de las actividades pedagógicas, en la 

mayoría de casos se ha empleado esta importante herramienta, con la 

finalidad de apoyar  el aprendizaje de los niños y niñas que se 

encuentran en su estado de formación integral. Nadie duda que el juego 

es parte inherente del ser humano y más aun si se tratase de los niños y 

niñas, que es una manera como podría asimilar los distintos tipos de 

conocimiento. 

El juego se definió como el método para enseñar a los niños pequeños. 

Federico Froebel, María Montessori, Ovidio Decroly, Rosa y Catalina 

Agazzi, todos los que solemos llamar “precursores” de la educación 

inicial, vieron al juego como el modo en que se debían pensar las 

propuestas de enseñanza para niños menores de 5 años. 

De otro lado, se debe dar énfasis a la necesidad de asumir al juego 

como contenido que requiere ser planificado. El juego es un contenido y 
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en tanto expresión cultural, demanda ser enseñado. Esto supone que el 

docente debe planificar el tipo de mediación según el juego previsto, el 

tiempo, los espacios, los materiales, el modo de operar de los jugadores 

y las estrategias que se van a diseñar para garantizar que los niños se 

apropien de la propuesta lúdica. 

En algunos Diseños curriculares se diferencia al juego como una 

actividad en sí del juego como estrategia para enseñar. Ambas 

posibilidades deben estar presentes en el aula. La necesidad de 

reconocer que se enseñan juegos y se enseña “a través” de juegos. Es 

crucial lograr un equilibrio entre ambas posibilidades. Así como la 

“atmósfera lúdica” no garantiza la presencia del juego, tampoco lo 

garantiza el uso del juego como medio para enseñar. 

La necesidad de asumir la responsabilidad de la escuela de potenciar el 

juego de los niños ofreciendo propuestas que aumenten su capacidad 

para conocer, aprender y enriquecer su imaginación 

Pero, los estudios realizados desde distintas perspectivas 

epistemológicas (Piaget, Vygotski, Elkonin, Freud, Winnicott, Wallon,etc.) 

permiten considerar que el juego es una pieza clave en el desarrollo 

integral de los niños, ya que guarda conexiones con el desarrollo 

humano en otros planos como la creatividad, la solución de problemas, 

el aprendizaje de papeles sociales. De dichos estudios se desprende 

que el juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo 

humano, ya que contribuye al desarrollo psicomotor, intelectual, afectivo-

emocional y social del niño o niña. El juego es una necesidad vital, 

porque los niños necesitan acción, manejar objetos y relacionarse, y esto 

es precisamente lo que hace en el juego. Es su actividad más expresiva, 

por eso es que decimos que está enfermo cuando no juega. 

El juego temprano y variado contribuye grandemente a todos los 

aspectos del crecimiento y del desarrollo humano. 
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Desde lo biológico, posibilita el crecimiento del cerebro, ya que en el 

nacimiento las fibras nerviosas no están definitivamente estructuradas, el 

juego las estimula y por lo tanto potencia la evolución del sistema 

nervioso.  

Desde lo psicomotor, el juego potencia el desarrollo del cuerpo y de los 

sentidos. La fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepción y la 

confianza en el uso del cuerpo, sirven para el desenvolvimiento de las 

actividades lúdicas. 

Desde lo intelectual, jugando aprende, porque obtiene nuevas 

experiencias, porque puede cometer aciertos y errores y puede 

solucionar problemas. El juego estimula el desarrollo de las capacidades 

del pensamiento, de la creatividad infantil, y crea zonas potenciales de 

aprendizaje.  

Desde lo social, por el juego entra en contacto con sus iguales, y ello le 

ayuda a ir conociendo a las personas que le rodean, a aprender normas 

de comportamiento y a descubrirse a sí mismo. 

Desde lo afectivo-emocional, se puede afirmar que el juego es una 

actividad que le procura placer, entretenimiento y alegría de vivir, que le 

permite expresarse libremente, encauzar sus energías positivamente y 

descargar sus tensiones. Es abrigo frente a las dificultades que el niño o 

la niña encuentra en la vida, le ayuda a rehacer su experiencia 

acomodándola a sus necesidades, conformando un factor de equilibrio 

psíquico y de dominio de sí mismo. 

.Durante el desarrollo de las diferentes actividades pedagógicas 

programadas de parte de las docentes en forma planificada en sus 

unidades didácticas, suele tomar las estrategias de enseñanza – 

aprendizaje  en base al juego. Sin embargo, muchas de las docentes, 

por la poca experiencia, falta de tino o conocimientos previos de la 

psicología infantil se ha percibido un descuido, sobre el factor del tiempo. 
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Es por esta razón que en la actualmente existe gran número de niños  

de dicha institución educativa que presentan dificultades de atención y 

concentración debido a diferentes causas, tales como: sobrecarga de 

estímulos positivos y/o negativos, motivación inadecuada, antecedentes 

genéticos, etc. Por otra parte, las maestras tienen poco conocimiento de 

estrategias pedagógicas adecuadas que se pueden aplicar en el aula 

como apoyo a estos niños para favorecer en ellos el desarrollo de los 

procesos de aprendizaje. 

Frente a esta problemática  

¿Cómo influye el juego  en el desarrollo de la atención de niños y niñas 

de 4 años, de la  Institución Educativa Parroquial  “Ave María”, distrito de 

Cayma, Arequipa 2015? 

2.2. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

Tomando en cuenta que la atención es un pre-requisitos para todo 

aprendizaje, esta capacidad debe desarrollarse de manera adecuada. 

Sin embargo, se observa que cada vez es más frecuente la cantidad de 

niños que presentan dificultades en esta área, sean de orden 

neurológico, provocadas por el medio o por el uso inadecuado de 

métodos, estrategias y técnicas por parte de los maestros.  

Esto impide, que niños (as) con estas características, tengan un buen 

desempeño en el proceso de enseñanza-aprendizaje dentro del aula.  

Por esta razón, se hace necesario el análisis y planteamiento de conocer 

el grado de influencia que ejerce el juego frente a la atención de los 

niños y niñas, desde un punto de vista neuropsicológico 



 

39 

2.3. OBJETIVOS 

2.3.1. OBJETIVO GENERAL 

Determinar  la influencia del juego  en el desarrollo de la atención de los  

niños y niñas de 4 años, de la  institución educativa parroquial  “Ave 

María”, del distrito de Cayma. 

2.3.2. OBJETIVO ESPECÍFICOS 

ü Describir el uso del juego en el proceso de  aprendizaje de los 

niños de 4 años de la Institución Educativa Parroquial  “Ave 

María”, distrito de Cayma, Arequipa 2015. 

ü Describir los niveles de atención que presentan los niños de 4  

años de la Institución Educativa Parroquial  “Ave María”, distrito 

de Cayma, Arequipa 2015. 

ü Proponer un programa de juegos para desarrollar  la atención de 

los niños y niñas  de la Institución Educativa Parroquial  “Ave 

María”, distrito de Cayma, Arequipa 2015. 

2.4. FORMULACIÓN DE LA HIPÓTESIS. 

La utilización del juego en el proceso de aprendizaje, influiría  en los 

bajos niveles de atención que presentan los niños y niñas de 4 años de 

la Institución Educativa Parroquial  “Ave María”. 

2.5. VARIABLES  

. Variable independiente 

El juego  

Indicadores 

Como medio de aprendizaje 

Tipos de juego 

Importancia  
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Variable dependiente 

Atención  

Indicadores 

Factores  

Tipos  

Importancia  

Motivación  

2.6. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

En el presente trabajo de investigación se hará uso del método científico, 

ya que este nos permite obtener información trascendente y fidedigna 

2.7. NIVEL DE INVESTIGACIÓN 

El nivel de investigación a utilizar en el presente trabajo es  aplicada, 

púes tiene como finalidad primordial la resolución de problemas 

concretos y se direcciona a transformarlos en condiciones de acto 

didáctico para mejorar la calidad educativa, esta forma de investigación 

se dirige a su aplicación inmediata y no al desarrollo de teorías. 

2.8. TIPO DE INVESTIGACIÓN   

El tipo de investigación es descriptiva, ya que el fin de dicho trabajo es 

clasificar, ponderar y describir las principales situaciones y eventos por 

las que pasan los  estudiantes. 

2.9. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS  

2.9.1. TÉCNICAS  

Las técnicas  utilizadas  en la presente  investigación son las 

siguientes: 

× Observación 

× Entrevista 
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× Examen  

2.9.2. INSTRUMENTOS  

× Lista de cotejos 

× Ficha de entrevista 

× Prueba  

2.10. POBLACIÓN 

Se ha considerado al total de docentes (2) y niños y niñas  (49) de 4 

años. La muestra es de tipo censal.  

2.11. ESTRATEGIA DE RECOLECCIÓN DE DATOS  

Para la recolección de datos de la población a estudiar en un primer 

momento se cursará  el  oficio correspondiente a la institución educativa  

considerada  para solicitar el permiso respectivo, lo cual nos otorgará las 

facilidades del caso para poder desempeñar el trabajo satisfactoriamente 

y  posteriormente se procederá a aplicar los instrumentos elaborados 

para su posterior procesamiento. 

2.12. PROCESAMIENTO ESTADÍSTICO  

Una vez obtenidos los resultados de los instrumentos aplicados, se 

realiza el análisis estadístico respectivo,  haciendo uso de cuadros 

estadísticos  con sus respectivos análisis e interpretación.  
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CUADRO Nº 1 

TEST DE ATENCIÓN EN LOS ESTUDIANTES 

 

SIGNOS MARCADOS 

 

F 

 

% 

 

Aciertos 

 

23 

 

47 

Errores 

 

1 

 

2 

Fallas (omisiones + 

errores) 

 

25 

 

51 

TOTAL 

 

49 

 

100 
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GRÁFICA DEL CUADRO Nº1 

 

 

INTERPRETACIÓN 

Å Según el test  podemos observar que en el cuadro Nº1 de 49 

estudiantes, el 47% obtuvieron más  aciertos; esto quiere decir que 23 

estudiantes tienen una muy buena firmeza en el sostenimiento de la 

concentración de la atención. 

Å El 2% de estudiantes tienen más errores que omisiones por lo tanto 

podemos interpretarlo como falta de inteligencia. 

Å Cabe resaltar que el 51% es un porcentaje considerable para lo cual es 

necesaria su interpretación. Siguiendo las indicaciones del test para 

calificar señala que si el número de omisiones más el número de errores 

sobrepasan en un 10% el número de aciertos, podemos interpretarlo 

como una falta de concentración; esto quiere decir que de 49 
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estudiantes 25 presentan una bajo nivel de concentración y atención o 

también puede ser causada por una ansiedad generaliza al momento de 

realizar el test. Podemos afirmar entonces que el estudiante al intentar 

terminar rápido su prueba comete muchos errores y omisiones debido a 

su ansiedad. 

 

CUADRO Nº2 

MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE 

 

 

FACTORES 

 

 

F 

 

% 

Alta capacidad de 

trabajo y rendimiento 

 

11 

 

23 

Motivación intrínseca 

 

29 

 

59 

Ausencia de esfuerzo 

 

9 

 

18 

 

TOTAL 

 

49 

 

100 
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GRÁFICO DEL CUADRO Nº2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INTERPRETACIÓN 

 

Å Se observa de manera notable que el 59% de estudiantes tiene 

motivación intrínseca esto quiere decir que  aprenden motivado por la 

misma actividad que efectúa. 

Å El 23%tiene un valor significativo que  representa a una alta capacidad 

de trabajo y rendimiento; esto quiere decir que los niños demuestran que 

pueden realizar más actividades que los demás y se pueden 

desenvolver con o sin la ayuda de su grupo de trabajo 

Å Finalmente tenemos como una representación mínima a la ausencia del 

esfuerzo con un 18% en ella se encuentran los niños con falta de 

voluntad por realizar un trabajo y demuestran poco interés por las 

actividades que realizan. 
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CUADRO Nº3 

MOTIVACION POR EL RESULTADO 

 

FACTORES F % 

Ambición 

 

35 71 

Ansiedad facilitadora del 

rendimiento 
14 29 

TOTAL 49 100 
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GRÁFICA DEL CUADRO Nº 3 

 

 

INTERPRETACION 

Å En este cuadro se observó que de un total 49 estudiantes el 71 % 

poseen ambición por el resultado; en este caso se deduce que lo que 

motiva al estudiante a realizar una actividad solo son los beneficios que 

este le pueda producir, solo así centrara su motivación. 

Å El 29% se refiere a la ansiedad facilitadora del rendimiento esto quiere 

decir que la tensión o nerviosismo que el estudiante pueda experimentar 

al realizar una determinada actividad sirve como estímulo y ayuda a 

estar motivados y así lograr los objetivos propuestos. 
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RESULTADOS DE LA ENTREVISTA LLEVADA A CABO A LAS DOCENTES 

1. Considera Ud. Que la atención es un elemento importante en el 

aprendizaje? 

Ambas docentes manifestaron que sí la atención es un factor de mucha 

influencia para el aprendizaje pues con él a los niños interiorizan mejor los 

estímulos que reciben del entorno. 

2.  Ha tenido en su aula  niños que presentan dificultades de atención? 

Las docentes manifiestan que si han tenido y tienen niños con problemas de 

atención y eso dificulta su proceso de aprendizaje. 

3. Conoce Ud. Estrategias lúdicas que permitan superar las dificultades 

de atención que tienen los niños? 

Las docentes indican que tienen poco conocimiento sobre el tema , pero 

que quisieran poder tener mayor conocimiento del mismo. 

4. En su institución existe material lúdico? 

Manifiestan que tienen muy poco material para poder desarrollar actividades 

que involucren la participación de todos los niños, ello interfiere en la labor 

pedagógica de las docentes. 

5. En el desarrollo de sus sesiones considera juegos como actividades 

que debe desarrollar los niños? 

Al tener muy poco material la programación de las sesiones con actividades 

lúdicas son muy esporádicas, y ello naturalmente limita el aprendizaje de los 

niños. 
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2.13. VERIFICACION DE LA HIPÓTESIS 

A lo largo de esta investigación hemos tratado de demostrar la 

importancia que tiene el juego para mejorar el nivel de atención de los 

niños y al realizar el análisis de los resultados podemos afirmar que la  

atención de los estudiantes  es importante para su aprendizaje. 
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CAPITULO III 

DISEÑO Y APLICACIÓN DE ESTRATEGIAS LÚDICAS PEDAGÓGICAS 

PARA CENTRAR LA ATENCIÓN Y MEJORAR EL PROCESO DE 

ENSEÑANZA APRENDIZAJE 

3.1. DESCRIPCIÓN GENERAL DEL PROYECTO  

En el ejercicio de la docencia, como practica fundamental de la 

educación se presentan una serie de problemas que requieren una 

inmediata solución, uno de ellos es: los problemas de atención. 

Esta propuesta está realizada con el fin de exponer estrategias que 

contribuyan al mejoramiento de la atención en los estudiantes, y por 

consiguiente, en el aprendizaje.  Es importante, que la docente oriente a 

sus estudiantes logrando captar su atención a través de material 

pedagógico llamativo, y estrategias  lúdicas que le permitan dinamizar 

los procesos de aprendizaje.  Este proyecto brinda algunas herramientas 

lúdico-pedagógicas para mejorar y controlar  la atención en los niños que 

presentan este tipo de problemas.                                    



 

51 

Por ello es necesario que los futuros docentes tomen conciencia de la 

problemática que conlleva la práctica docente. En tal sentido las 

docentes tenemos la obligación de ejercer la docencia con 

responsabilidad; conociendo estrategias motivadoras y adecuadas  que 

debemos utilizar para conducir el aprendizaje de nuestros estudiantes. 

3.2. JUSTIFICACIÓN 

Dentro de los procesos de enseñanza aprendizaje que se desarrollan en 

los diferentes niveles de educación, se evidencia la diversidad de 

comportamientos  escolares, uno de los más frecuentes, es la atención 

dispersa.  Por tal razón, surge la necesidad de llevar a cabo este 

proyecto de investigación, con el fin de contribuir al aprendizaje 

significativo de los estudiantes en este proceso,  a través de estrategias 

lúdico pedagógicas que permitan minimizar esta dificultad. 

Los estudiantes participaran en las diferentes estrategias que se 

desarrollen en cada actividad escolar de tal forma que les permita  

superar sus problemas de atención y de esta forma tener un aprendizaje 

óptimo.  

3.3. BENEFICIARIOS 

 Dentro de los beneficiarios  tenemos a los siguientes agentes en el 

proceso educativo: 

Å 49 niños  de la I.E. “Ave María” 

Å Docentes  

Å Padres de Familia. 
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3.4. OBJETIVOS 

ü OBJETIVO GENERAL 

- Proporcionar a las docentes  herramientas o estrategias lúdicas 

pedagógicas que logren centrar la atención de los estudiantes y así 

mejorar el nivel de atención.  

ü OBJETIVO ESPECIFICO 

- Realizar actividades lúdico-pedagógicas basadas en el material 

llamativo teniendo en cuenta sus colores, su figura o tamaño para  que 

logre captar la atención de los niños. 

3.5. ACTIVIDADES 

DESCRIPCIÓN Y DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS LÚDICO 

PEDAGÓGICAS A EJECUTARSE 

Tales estrategias se ejecutarán en la medida que las docentes crean 

necesarias para centrar la atención de los estudiantes. 

Estos tipos de estrategias no tiene parámetros concretos para su 

aplicación por lo tanto es flexible y se puede aplicar antes, durante, o 

después de una sesión de aprendizaje. 

De igual forma puede aplicarla los días que vea conveniente.  

Estrategias para captar la atención y para mantenerla:  

Å Asegurar la atención de todos los alumnos y no comenzar la clase hasta 

haberlo conseguido.  

Å Advertir al alumno distraído de manera individual, llamarle por su 

nombre. Si este paso es ineficaz, conviene hacer una advertencia 

personal privada.  
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Å Detectar los elementos que pueden distraer a los estudiantes e intentar 

anularlos.  

Å Colocar a los alumnos de menor rendimiento más cerca de la docente.  

Å Iniciar la clase con actividades que favorezcan la atención, como 

preguntas breves sobre la clase anterior o ejercicios prácticos.  

Å Detectar cuáles son las metodologías que consiguen un mayor nivel de 

atención en los alumnos y utilizarlas en los momentos claves, como al 

final de la clase, cuando están, en general, más cansados. 

A continuación les presentamos las siguientes estrategias lúdicas- 

pedagógicas propuestas: 

 

A) “NO TE DISTRAIGAS” 

¶ Objetivo: 

Controlar la atención de los estudiantes durante y después de 

actividades escolares en el aula de clase.   

¶ Justificación:  

Al tener en cuenta estos factores fundamentales para la atención del 

niño, las actividades escolares serán más significativas y productivas 

para el estudiante.   

¶ Desarrollo: 

Cuando el estudiante este distraído se debe tener en cuenta: Fomentar  

la participación activa a través de estímulos. Realizar  preguntas 

constantemente durante el desarrollo de las temáticas, teniendo en 

cuenta las opiniones de los estudiantes acerca del tema, “Motivación 

constante”  
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B) JUEGO DE MEMORIA   

¶ Objetivo:  

Desarrollar procesos memorísticos para mejorar la atención.   

¶ Justificación:  

Este tipo de juego es importante para mejorar la atención porque ayuda 

al estudiante a estar atento a lo que el maestro le orienta. 

¶ Desarrollo: 

En esta actividad la docente dirá una serie de palabras (ej. Frutas  o 

adjetivos calificativos) que estén relacionados con la temática del 

momento  o una que ya se haya visto, (se podría tomar como re 

conceptualización de la temática). El niño deberá estar atento para luego 

decirlas tal y como las orientó la maestra; para dinamizar la actividad se 

puede poner penitencias a los estudiantes que no lo logren.    

C) ESPACIOS DE CUENTO   

¶ Objetivo:  

Disminuir la desatención a través de la escucha en la lectura de cuentos, 

utilizando diversos matices de voz.   

¶ Justificación:  

La lectura de cuentos contribuye de manera fundamental al desarrollo de 

la comprensión lectora y a ejercitar procesos cognitivos partiendo de la 

atención.   

¶ Desarrollo: 

Al realizar la lectura del día, se debe tener en cuenta que el cuento en 

cuanto a su presentación y contenido sean lo suficientemente llamativos 

como para captar la atención desde el momento en el que se inicia la 



 

55 

lectura; en este caso, se usan cuentos gigantes e historias narradas a 

través de diapositivas; haciendo uso de las tecnologías.  

D) TANGARA   

¶ Objetivo:  

Evaluar la atención en los estudiantes.     

¶ Justificación:  

Esta estrategia es importante porque a través de ella, se puede evaluar 

los procesos de los estudiantes y diagnosticar su nivel de atención.  

¶ Desarrollo: 

Este juego consiste en realizar un recorrido por cada una de las fichas 

correspondientes, según como lo indique el dado (gigante). Los 

participantes avanzan según el número que lanza el dado; según las 

casillas, responderán preguntas relacionadas con la temática 

socializada. Esta estrategia permite la interdisciplinariedad partiendo de 

una temática global.  

E) CONCÉNTRATE  

¶ Objetivo:  

Mejorar la atención de los estudiantes de este grado, a través de 

estímulos visuales, ejercitando una sencilla acción de concentración, 

memoria y atención.  

¶ Justificación:  

Esta estrategia es importante porque ayuda desarrolla en el estudiante la 

capacidad de memorizar ubicaciones y desarrollar proceso cognitivos.   

¶ Desarrollo: 
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En un pliego de papel, habrá unas cartulinas repetidas con imágenes y/o 

conceptos del contenido orientado. El estudiante tendrá que elegir un 

cartón, luego otro si coinciden en palabra e imagen, podrá continuar de 

lo contrario cede el turno.  

3.6. RECURSOS  

RECURSOS HUMANOS  

Å Consulta a especialistas 

Å Estudiantes 

Å Docentes  

Å Director de la I.E. 

RECURSOS INSTITUCIONALES 

Å Biblioteca  

Å Aulas  

3.7. CRONOGRAMA 

El programa se aplicará desde el mes de agosto, setiembre, octubre y 

noviembre del año 2016. 

3.8. EVALUACIÓN 

La evaluación de la aplicación de estrategias lúdicas pedagógicas para 

centrar la atención y mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje se 

realizara en el mes de diciembre. 
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CONCLUSIONES 

 

PRIMERA.- Se ha determinado la influencia del juego en desarrollo de la 

atención de los niños y niñas de 4 años; ya que el 51% presentan un 

nivel bajo de concentración y  atención; además de que las docentes de 

nivel inicial no utilizan material lúdico, ni realizan juegos lúdicos. 

 

SEGUNDA.-  El uso de juegos en el proceso de aprendizaje de los niñas 

y niñas es muy escaso ya que las maestras no utilizan material lúdico, ni 

realizan juegos lúdicos, ya que consideran que es pérdida de tiempo, y 

tienen poco conocimiento acerca de la importancia del juego en el nivel 

Inicial. 

 

TERCERA.- Los niveles de atención de los niños y niñas de 4 años; el 

47% presenta aciertos los que indica que prestan atención; el 2% 

presento errores, lo que indica que no realizo la prueba y el 51% 

presentan baja  atención. 

 

CUARTA.- Se propone en el capítulo III “Estrategias lúdicas 

pedagógicas para centrar la atención y mejorar el proceso de enseñanza 

aprendizaje, para niños y niñas de 4 años de la Institución Educativa 

Parroquial “Ave María”  
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SUGERENCIAS 

 

PRIMERA: La docente del aula debe tomar en cuenta el juego como un 

recurso pedagógico para mejorar los niveles de atención de los niños. 

 

SEGUNDA: En la I.E. se deben promover jornadas de permanente interacción 

con los padres de familia para que ellos estimulen a través del juego la mejora 

de los niveles de atención de sus hijos. 
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INSTRUMENTOS 

ENCUENTA A EDUCADORAS 

FECHA  _____________________________________________________  

AÑOS DE EXPERIENCIA EN EL NIVEL  ___________________________  

NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN  __________________________________  

SECTOR  ____________________________________________________  

LEA Y MARQUE CON UNA X LA RESPUESTA DE SU PREFERENCIA  

1. ¿Considera Ud. que la atención es elemento importante del aprendizaje?  

Muy importantes _____ Poco importantes _____ Nada importantes _____ 

2. ¿Ha tenido Ud. en su aula, niños que presentan dificultades de atención? 

Frecuentemente _____ Poco frecuente _____ Nunca _____ 

3. ¿Cuáles son los indicadores que nos permiten identificar si un niño tiene 

dificultades de atención? 

 _________________________________________________________  

4. ¿Conoce Ud. estrategias pedagógicas en base al juego pueda superar en 

los niños con dificultades de atención? 

Suficiente _____ Poco _____ Ninguna _____ 

5. Mencione tres acciones que emplean en su aula cuando hay niños con 

dificultades de atención  a través del juego. 

a. _______________________________________________________   

b. _______________________________________________________   

c. _______________________________________________________  
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6. ¿Considera Ud. que es factible mejorar la atención en los niños que tienen 

dificultades a través de un tipo de juego? 

Si _____ No _____ 

7. ¿Conoce Ud. materiales de apoyo adecuados para abordar las dificultades 

de atención en niños de 4 años? 

Mucho _____ Poco _____ Ninguno _____ 

8. ¿Considera Ud. necesario que haya materiales adecuados que apoyen la 

labor pedagógica de la maestra, con los niños que presentan dificultades 

de atención? 

Muy necesario _____ Poco necesario _____ Nada necesario _____ 

9. ¿Considera Ud. necesario recibir capacitación para enfrentar las 

dificultades de atención, en el aula, con niños de 5 a 6 años?  

Muy necesario _____ Poco necesario _____ Nada necesario _____ 
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