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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado
como opcion de grado, que permitié reflexionar sobre la préactica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa Colegio Albert Einstein de la
ciudad de Cucuta (Norte de Santander), donde se realizd abordaje con nifias y nifios de primer
grado de educacion primaria. El objetivo general fue fortalecer la atencion y concentracion en
estudiantes del grado primero (1°) del colegio Albert Einstein (Cucuta) a travées de juegos ludicos
durante el primer semestre del 2025, utilizando un enfoque cualitativo y experimental en el que
puso a prueba el juego ludico reconociendo sus efectos en la mejora de la atencion y la
concentracion en los educandos.

A partir de este ejercicio investigativo, se concluyd que la implementacion de juegos
ludicos por medio de la puesta en marcha de actividades pedagdgicas intencionadas
(planeaciones pedagdgicas) favorecen y estimulan de forma efectiva habilidades relacionadas
con la mejora atencién y la concentracion en nifias y nifios de edad del grado 1°, de igual manera
se evidencia mejoras significativas en el aprendizaje en el aula, rendimiento académico
(individual y grupal), inclusion social y reconocimiento empaético.

Palabras clave: Atencion, concentracion, juegos ludicos, Aprendizaje significativo.



Abstract

This document is the result of a formative research exercise, developed as a degree
option, which allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study
was conducted at the Albert Einstein School in the city of Clcuta (Norte de Santander), where
the study was conducted with first-grade girls and boys. The overall objective was to strengthen
attention and concentration among first-grade students at the Albert Einstein School (Clcuta)
through recreational games during the first semester of 2025. This study used a qualitative and
experimental approach that tested recreational games and identified their effects on improving
students' attention and concentration.

From this research exercise, it was concluded that the implementation of recreational
games through the implementation of intentional pedagogical activities (pedagogical planning)
effectively promotes and stimulates skills related to improving attention and concentration in
first-grade girls and boys. Significant improvements were also evident in classroom learning,
academic performance (individual and group), social inclusion, and empathic recognition.

Keywords: Attention, concentration, playful games, meaningful learning.
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Introduccion

La atencidn y la concentracion son sin lugar a duda, los dos procesos mas importantes y
relevantes en la ensefianza y el aprendizaje en el ser humano, dichas habilidades deben ser
estimuladas y fortalecidas a temprana edad escolar, ya que de ellas depende que las nifias y nifios
en etapa educativa estén conectados con el objetivo de lo académico: aprender para la vida. En la
actualidad y por varios factores se presenta incidencia de debilidades en dichos aspectos por
algunos estudiantes en la institucion educativa, propiciando en ellos desmotivacion, desintereés,
apatia y baja tolerancia a la frustracion, conllevando de igual manera a baja adherencia al aula y
bajo rendimiento académico.

Es por ello, que las dificultades en la atencidn y la concentracion en el aprendizaje de
algunos estudiantes, conlleva a plantear estrategias innovadoras desde el ejercicio pedagdgico
para lograr fortalecer esas habilidades, en aras de los estudiantes se adhieran al proceso de
ensefianza- aprendizaje de forma significativa, desde el marco del respeto, la inclusién, la ludica.
En este sentido saliendo de lo tradicional se busca que las estrategias pedagogicas intencionadas
(planeaciones pedagdgicas) por medio de los juegos ludicos, conlleve a que las habilidades de
atencion y concentracion en nifias y nifios de grado 1° del Colegio Albert Einstein de la ciudad de
Cdcuta, se vean estimuladas, propiciando la motivacion y el interés por aprender.

Teniendo en cuenta lo anterior se busco fortalecer la atencion y la concentracion en
estudiantes del grado primero (1°) del colegio Albert Einstein (Clcuta) a través de Juegos ludicos
durante el primer semestre del 2025, en este sentido se utiliz6 el enfoque cualitativo de tipo
experimental, donde por medio de la observacidn participativa, y el analisis de las planeaciones
pedagdgicas se lograron determinar variaciones en los participantes de manera progresiva

conforme se avanzaba en el proceso investigativo.



Con base a lo anterior se encontro que la implementacion de juegos ladicos en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, en nifias y nifios de grado primero, fortalecen de manera positiva las
habilidades de atencion y concentracion en los educandos, asi mismo de manera gradual y
progresiva se concluy6 que las aplicaciones de los juegos ludicos conllevo a mejoras
significativas en areas como el rendimiento académico, funciones cognoscitivas ( memoria,
pensamiento), seguimiento de instrucciones, adherencia al grupo, reconocimiento empatico. En
este sentido esta investigacion es relevante ya que da evidencia de la aplicacion practica de

factores protectores que inciden en la mejora académica de los educandos.



Caracterizacion

El presente estudio se desarrollo en la Institucion Educativa Colegio Albert Einstein, de
la ciudad de Cucuta, Norte de Santander. Esta institucion de caracter privado, ubicada en el
Barrio Latino en el centro de la ciudad, cuenta con ubicacion estratégica con relacion a vias de
acceso, atiende a estudiantes de primaria y secundaria en jornada escolar Unica. Cuenta con
infraestructura basica, ademas cuenta con acceso a herramientas tecnoldgicas y dotacion
adecuada de la cual todos los estudiantes hacen uso efectivo, de igual manera con suficiencia de
docentes cualificados, en cuanto al entorno econémico la comunidad educativa esta conformada
por familias de clase media, con ingresos superiores a 1 SMLV (Salario minimo mensual legal
vigente).

El grupo seleccionado para el estudio esta conformado por ocho (8) estudiantes del grado
primero (1°), el rango de edad comprende entre los 5 a 6 afios. En su mayoria los estudiantes
provienen de hogares con ingresos econémico medio. Se observa una diversidad en el
rendimiento académico, algunos estudiantes presentan dificultades de la atencién y
concentracion en el momento de aprendizaje.

Algunos estudiantes del grupo presentan dificultades de atencion y concentracion, lo que
impacta tanto su desarrollo individual como la dindamica del grupo en el aula. A pesar de que se
promueve un ambiente educativo estimulante y entorno tranquilo y organizado, se presentan
situaciones donde se indispone al grupo o se pierde el objetivo de las actividades planteadas, bien
sea porque se interrumpe, o porque el desinterés manifiesto genera en los demas, el deseo de

hacer o mismo.
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En este sentido se requiere de la puesta en marcha en el aula, de la aplicacion y
apropiacion de habilidades por medio estrategias encaminadas a fortalecer la atencion y
concentracion de las nifias y nifios, enfocandose en actividades como juegos ladicos con
intencionalidad de fortalecer procesos cognoscitivos, como el pensamiento, la memoria, y la
discriminacion de estimulos.

Lo anterior aunado a que en la institucién educativa se evidencia esta carencia, debido a
que solo existe una profesional en psicologia (psicorientadora) para el abordaje de estas
dificultades de aprendizaje, motivo por el cual se hace necesario que cada docente plantee desde
su labor docente estrategias de intervencién a los casos presentados.

Se logra identificar que como desafios se tiene la poca corresponsabilidad parental en la
estructuracion de normas y limites en el hogar, atendiendo al caracter primario de la familia
como institucion educadora, es por ello que en las escuelas de padres y reuniones periodicas se
evidencia que los padres no ejercen limite sobre el acceso a la tecnologia, propiciando
afectacion por exposicion prolongada a medios tecnoldgicos no controlados, los cuales
repercuten negativamente en el contexto escolar, evidenciando en el aula inatencién y la
desconcentracidn en las actividades propuestas en materias como las matematicas y lenguaje

(lengua castellana).
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Planteamiento del Problema

En el colegio Albert Einstein de la Ciudad de Cdcuta, los estudiantes de grado primero
han evidenciado un alto compromiso con su aprendizaje diario en la institucion educativa,
favoreciendo la interaccion como grupo donde comparten vivencias y experiencias
significativas, de esta manera se promueve un ambiente educativo estimulante, un entorno
tranquilo y organizado, no obstante algunas nifias y nifios presentan dificultades de aprendizaje,
se ha logrado en estos casos especificos fortalecer habilidades para la atencion y la
concentracion de los estudiantes que tienen estas dificultades de forma empaética, donde los
demas compafieros son solidarios apoyandolos en el proceso de aprendizaje.

Actualmente la Institucion educativa hace uso de estrategias pedagdgicas basada en el
uso de aprendizaje colaborativo, de igual manera se abordan estrategias de aprendizaje por
descubrimiento, y de manera reciente la aplicacion de las TIC (Tecnologias de la informacién y
las comunicaciones) , se ha identificado que estos modelos han logrado propiciar que un alto
numero de estudiantes de la institucidon tengan un rendimiento académico adecuado, acorde a su
ciclo vital y etapa de desarrollo, se han realizado actividades de reforzamiento grupal, donde se
ha evidenciado que la inclusion debe ser fundamental para que los educandos con dichas
dificultades de aprendizaje se sientan vinculados, motivados e interesados en aprender.

En este sentido se plantea implementar en el aula, la aplicacion y apropiacion de
habilidades por medio estrategias pedagogicas encaminadas a fortalecer la atencion y
concentracion de las nifias y nifios, ya que, en comparacion con los métodos tradicionales de
ensefianza, el juego favorece aprendizajes significativos de forma innovadora. De esta manera, se
realizaran actividades por medio de juegos ludicos con intencionalidad de fortalecer procesos

cognoscitivos, como el pensamiento, la memoria, y la discriminacion de estimulos, favoreciendo
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aprendizajes significativos en los estudiantes , se busca entonces que dichos juegos ludicos
favorezcan en la disminucion de los indices de inatencion y desconcentracion en la poblacion
escolar del grado primero en el menor tiempo posible, promoviendo la inclusion y la mejora
académica.

Se analiza de forma reiterada la presencia de dificultades en algunos estudiantes para
mantener la atencién y la concentracion en el proceso de aprendizaje, lo que propicia actitudes
dispersas, desmotivacion y desinterés en las actividades propuestas, conllevando a que no se
logre de manera satisfactoria las metas propuestas del proceso de ensefianza, asi mismo se ha
observado frustracidn en algunos casos, situacion que ha ameritado la correspondiente remision a
psicorientadora para atencion y seguimiento, Siendo asi es pertinente, evidenciada la necesidad
de abordaje de la problemaética, que el ambiente educativo sea fortalecido por medio de
estrategias pedagdgicas, tales como juegos ludicos, ya que estos estimulan de forma adecuada la
atencion y la concentracion, logrando el interés motivados del aprendizaje del grupo,

favoreciendo el desarrollo integral tanto a nivel individual y grupal de las nifias y los nifios.



Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer la atencion y concentracion en los estudiantes de grado primero del

Colegio Albert Einstein (Clcuta) mediante juegos ludicos durante el primer semestre del 2025?

13
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la atencidn y concentracién en estudiantes del grado primero (1°) del colegio
Albert Einstein (Cucuta) a través de juegos ladicos durante el primer semestre del 2025.
Objetivos Especificos

Explorar como los estudiantes de grado primero del Colegio Albert Einstein (Cucuta) se
relacionan con los juegos ludicos en su proceso de aprendizaje.

Implementar juegos lddicos para estimular la atencidn y concentracion en los estudiantes
de grado primero del Colegio Albert Einstein (Clcuta).

Reconocer los cambios en la atencion y concentracion de los estudiantes de grado

primero del Colegio Albert Einstein (Cucuta) tras la implementacién de juegos ludicos.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales
Juegos Ludicos
Conforme a lo mencionado por Pérez y Palacio (2018), citando a Brougere (2013) donde
refieren que:

Sobre el concepto de ludica, es preciso indicar que en esta se identifican todas aquellas
acciones o actividades que producen sensaciones de alegria, entusiasmo y diversion, a
través del juego, la recreacién y toda una serie de expresiones culturales como la
dramética, el baile, el arte, las expresiones musicales, las justas deportivas, los juegos
infantiles, los pasatiempos, los juegos de azar, fiestas tradicionales, actividades de
recreacion, la pintura, entre otros (p. 47).

En este sentido entonces los juegos ladicos son variados y corresponden a la
emocionalidad que producen dichas actividades en entretenerse, divertirse, y si hablamos del
aula de clases, de aprender.

Atencion
Para Toro (2022), manifiesta que:

La atencion es la capacidad que tiene la persona para concentrarse, escuchar y
comprender en su totalidad la informacion que se le esta transmitiendo, aislando su mente
de posibles distractores externos presentes en el entorno y enfocandose en un estimulo
especifico. Esta capacidad determina en forma muy importante la adquisicion del
aprendizaje; la atencién es un proceso fundamental para lograr almacenar nuevos
conocimientos y favorecer la plasticidad cerebral, es de tener en cuenta que, en los
primeros afos de vida el desarrollo neuronal esta en sus maximos niveles (p. 8).

En este sentido, la atencion es el proceso por el cual se centra un estimulo, y se enfoca

hacia el analisis e interpretacion de la realidad para comprenderlo.
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Concentracion

Machado et al. (2021), manifiestan que:

La concentracion, se define en funcion de la estabilidad de su orientacion hacia un objeto
o estimulo determinado. Se distingue también por la intensidad de la atencion que indica
la fuerza con que un individuo concentra su atencidn en una actividad, objeto o tarea
determinada, haciendo abstraccion de todo lo demas. La relacién entre el volumeny la
intensidad de la atencidn es inversamente proporcional (p. 4).

En palabras sencillas es centrar la atencidn hacia un estimulo y mantener el enfoque
atencional.

Aprendizaje Significativo Relacionado con los Juegos Ludicos
Caicedo (2020), indican que:

Las estrategias ludico pedagdgicas centradas en el juego brindan al aula un clima
motivacional que permite que el estudiante adquiera nuevas herramientas que faciliten el
acercamiento a su comunidad, asi mismo el juego como estrategia pedagogica permite al
educador realizar un proceso de evaluacion placentero para el estudiante para modificar
el sentido de interpretar los contenidos, ademas de que confronta la evolucion del
conocimiento anterior con el impartido en el aula y atiende a la fusion que genera el
nuevo conocimiento (p.84).

Referentes Teoricos

La atencion y la concentracion son primordiales para el proceso de aprendizaje de las
nifias y nifios en grado primero, debido a que gran parte de lo que sera su vida educativa y
académica futura , parte y se consolida en las etapas iniciales de la formacidn académica, en este
sentido la adquisicion de habilidades promueve que los aprendizajes sean significativos en la
etapa primaria de educacion, consolidando el apropiamiento de habitos y estilos de aprendizaje
efectivos para toda la vida, favoreciendo que las nifias y nifios desarrollen habilidades

cognoscitivas de manera adecuada en el medio escolar.



17

En este sentido, Lasso et al. (2023), llevaron a cabo una investigacion que tenia como
proposito fortalecer la atencidn a partir de estrategias ludicas, donde logran evidenciar avances
en la confianza en si mismos, autoestima, desarrollo de la atencién, la motricidad gruesa y fina,
la memoria, la sociabilidad, el lenguaje, la autonomia y la participacion en todas las actividades.
Al final, se refiere que los resultados fueron satisfactorios ya que se lograron aprendizajes
significativos en el grupo, en este sentido se identifica que la puesta en marcha del uso de juegos
en el aula, acompafiado de las intervenciones ludico-pedagdgicas, favorecen que esta estrategia
de apertura al interés de las nifias y nifios por lo planteado en la ensefianza, asi mismo permiten
la disposicion de abordajes de diferentes temas en las demas clases.

De igual manera propone Cervantes (2024) el cual llevo a cabo un proyecto
investigativo, que permitio determinar que la aplicacion de actividades artisticas y ludicas como
estrategias de aprendizaje, contribuyen de manera efectiva a la mejora en los procesos de
atencion y de concentracion en los nifios participantes, se evidencia activa participacion en las
actividades propuestas, lo que indica que este enfoque pedagdgico puede ser una herramienta
efectiva para potencializar el desarrollo socioemocional y cognitivo de los educandos en los
primeros afos escolares.

Asi mismo Garcia (2023) presento una estrategia educativa que propuso como objetivo
fortalecer la concentracion y la atencidn, lo anterior relacionado a que los nifios presentaban bajo
rendimiento escolar y distraibilidad en el aula. En conclusion, se identifica que los nifios por
medio de las actividades artisticas han logrado un avance hacia la implementacion de la lGdica
dentro del aula de clases, favoreciendo cumplir con metas, objetivos, desarrollo de habilidades y
competencias que propician la adquisicion de aprendizajes significativos y perdurables en el

tiempo.
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Continuando con lo expuesto, Salamanca (2022) llevo a cabo una propuesta pedagdgica
que tenia como fin estimular de la atencion y la concentracion, de igual manera determinar si
dichos aspectos influyen de forma favorable en el rendimiento escolar de las nifias y nifios del 2°
grado de la institucion educativa Divino Salvador de la Vereda la Niata, de la ciudad de Yopal
(Casanare). Los resultados probaron que el bajo rendimiento escolar se mejora a través del
fortalecimiento de la atencidn y concentracion en los participantes, en dicho proceso se disefiaron
e implementaron actividades por medio de experiencias de aprendizaje, con metodologias
demostrativas y activas, se identifica que los inicios de clases son los momentos mas
importantes para lograr centrar a los nifios, favoreciendo que se mejore el lenguaje, la atencion y
concentracion, logrando asi la adquisicion de aprendizajes significativos, lo cual conduce a una
mejora progresiva en el rendimiento académico.

Montes (2024) propuso un proyecto aplicado denominado fortalecimiento de la atencion
y el aprendizaje significativo a través de actividades ludicas pedagdgicas, la cual figura como
base esencial en el desarrollo educacional de los educandos, puesto que permite que los
estudiantes fortalezcan la atencion y desarrollen su concentracion de una forma efectiva,
promoviendo el progreso intelectual, psicomotor, sensitivo, acustico y linglistico, favoreciendo
asi su formacion. Al evaluar este proyecto se puede identificar la importancia de crear espacios y
materiales fundamentales para la consolidacion de la imaginacion, la inclusion, participacion y
creacion estrategias lidicas concretas para que la nueva generacion se enamore y aprenda a
través de la ludica en la edad inicial. Para Bruner (1984), concluye que:

La actividad ludica favorece en el nifio la instauracién de la funcién simbdélica y con ello,
el surgimiento interno del simbolo logrando aumentar la capacidad de su pensamiento
humano. Asi, el juego se presenta como uno de los primeros lenguajes naturales en el ser

humano, mediante el cual éste proyecta sus deseos, inquietudes, sentimientos, impulsos,
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miedos, necesidades y emociones, que no puede expresar con palabras, reflejando con
ello formas y mapas de la organizacion de su personalidad (p. 219).

Lo anterior expuesto contribuyendo a que se logre consolidar la atencion y la concentracion
en las nifias y nifios en edad escolar.
Referentes Técnicos

Para el presente ejercicio investigativos se tomaron con base los siguientes referentes
técnicos:
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN,2014) Documento N° 22: El Juego en
la Educacion Inicial

Este hace parte vital de las relaciones con el mundo personal y exterior, con los objetos y
el espacio. En las interacciones repetitivas y placenteras con los objetos, los nifios descubren sus
habilidades corporales y las caracteristicas de las cosas (p.16).
UNICEF- (2018) Aprendizaje a través del Juego- Reforzar el Aprendizaje a través del Juego
en los Programas de Educacion en la Primera Infancia

Donde se menciona que “el juego proporciona a los nifios experiencias practicas activas
y ludicas ayuda a potenciar y enriquecer el aprendizaje” (p.10).
Secretaria de Educacion del Municipio de Cucuta, (2024) Aprender Jugando, una
Transformacion en las Practicas Educativas

Donde los estudiantes de primaria y secundaria de las instituciones educativas aprenderan
jugando en la sala de Innovacion Tecnologica del colegio, gracias al respaldo del Gobierno
Nacional, Computadores para Educar y el CISP, quienes, junto a la Secretaria de Educacion
Municipal de Cucuta, proporcionan un entorno educativo avanzado y equipado con tecnologia de

vanguardia para fomentar el aprendizaje y la creatividad.



20

Referentes Legales
Ley 115 de 1994- Ley General de Educacion en Colombia
La Normatividad Colombiana en aspectos de educacion, presenta la Ley General
de Educacion (ley 115 de 1994), en su articulo 1. “La educacidn es un proceso de formacién
permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral de la
persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes” (p.1).
Ley 1098 de 2006- Ley de Infancia y Adolescencia
En su Articulo 30., define: Derecho a la recreacidn, participacion en la vida cultural y en

las artes:

Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho al descanso, esparcimiento, al
juego y demas actividades recreativas propias de su ciclo vital y a participar en la vida
cultural y las artes. igualmente, tienen derecho a que se les reconozca, respete, y fomente
el conocimiento y la vivencia de la cultura a la que pertenezcan (p.8).

Ley 1804 de 2016 “Politica de Estado de 0 a Siempre”

En su articulo 4, literal C) define lo siguiente:

Los entornos son los espacios fisicos, sociales y culturales diversos en los que los nifios y
las nifias se desenvuelven, con los cuales interacttan, en los que se materializan las
acciones de politica publica. Estos son determinantes para su desarrollo integral. Como
entornos estan el hogar, el entorno de salud, el educativo, el espacio publico y otros
propios de cada contexto cultural y étnico. El estado colombiano se compromete a que en
ellos se promueva la proteccion de sus derechos, se garantice su integridad fisica,
emocional y social, y se promueva el desarrollo integral, de manera tal que los nifios y las

nifias puedan hacer un ejercicio pleno de sus derechos (p. 2).
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Convencion sobre los Derechos del Nifio (1989)

En el Articulo 31 ordena

1. Los Estados parte reconocen el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento, al
juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida
cultural y en las artes.

2. Los estados parte respetaran y promoveran el derecho del nifio a participar plenamente
en la vida cultural y artistica y propiciaran oportunidades apropiadas, en condiciones de
igualdad, de participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento (p .28).
Referentes Eticos

Durante el presente ejercicio del diplomado de Préactica e Investigacion Pedagdgica, se
tienen en cuenta los siguientes puntos:

Se informa a la Rectora de la institucion educativa la realizacion del diplomado dentro de
la institucion. De tal manera, se llega a un acuerdo verbal acerca de los consentimientos
informados, las progenitoras y progenitores y/ representantes legales de los nifios son informados
de manera verbal, donde de manera libre, voluntaria y conciente, plenamente informados
acceden a que sus hijos participen de las estrategias y/o actividades, y juegos programados, sin
recibir ningun lucro, dejando claridad que lo presente es académico y no con fines lucrativos.

Se respeta el bienestar de las nifias y nifios en todas las actividades, ningun espacio
genera riesgos que conlleven a la afectacion de la integridad de los participantes. Si algin nifio o
nifia no quiere participar de las actividades propuestas se respeta la decision.

Se brinda confidencialidad y proteccion de los datos de los estudiantes, la presente
actividad se basa en datos meramente académicos, sin el propésito de exponer las identidades de

las nifias y nifios participantes.
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Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio
Enfoque Cualitativo

Para el presente ejercicio investigativo se busca determinar el alcance tangible del
fortalecimiento de la atencion y concentracion en estudiantes del grado primero (1°) por medio
de la implementacion de juegos ladicos. En este sentido no se requiere medir numéricamente,
sino interpretar experiencias, observaciones, percepciones y cambios en el grupo objeto de
estudio, para asi explicar aspectos que favorezcan la elaboracion estrategias educativas idoneas
de abordaje en aula. (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014).
Tipo de Estudio
Cualitativo Experimental

Se llevo a cabo un estudio cualitativo experimental, ya que se pone en accion la variable
(implementacion de juegos ludicos) se analizan los efectos de los mismos en relacidon a cambios
en la atencién y concentracion en nifios y nifias de grado 1°. En este sentido, este tipo de estudio
es el acorde ya que se interpretan los resultados para proponer o definir estrategias de abordaje
en aula que minimicen la prevalencia de afectaciones en la atencion y concentracion en los
educandos desde las etapas iniciales de formacion académica. (Stake, 1998).
Unidad de Analisis

Comprende, nifias y nifios del grado primero 1° del Colegio Albert Einstein de la ciudad

de Cdcuta (en total 8 participantes, 5 nifias y 3 nifios, con edades entre los 5y 6 afios).
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Técnicas para la Recoleccion de Datos
Observacion Participativa

Se realiza observacion participante del desempefio en la atencion y concentracion de las
nifias y nifios de grado primero 1°, en el aula de clase antes de la implementacion de los juegos
Iudicos (se toma registro previo). Se observa durante la aplicacion de la estrategia si se presenta
receptividad y colaboracion ante la misma por parte de los participantes (se toma registro
durante) posteriormente, se observa nuevamente el grupo (se toma registro después o posterior),
se determina si existen cambios perceptibles en cuanto a la atencion y concentracion en las
actitudes de las nifias y nifios luego del abordaje pedagdgico intencionado.

Andlisis de Planeaciones Pedagogicas

Se aplican estrategias pedagogicas intencionadas planeada que incluyen el juego ladico
como herramienta de ensefianza y aprendizaje, dichas planeaciones con adecuados disefios,
ejecucion, y ajuste, evidenciando asi pertinencia de estas en el fortalecimiento de la atencion y
concentracion de los estudiantes de grado 1°.

Para la presente investigacion se utilizaran las anteriores técnicas ya que abarcan con
suficiencia el Explorar, implementar y reconocer. (objetivos especificos), para comprobar si se
logra el fortalecer (objetivo general).

Categorias para el Anélisis de Datos
Matrices de Andlisis
Aprendizaje significativo derivado con la ejecucion de juegos ludicos. Los juegos ladicos

refuerzan el aprendizaje significativo al hacer que el contenido sea mas comprensible y aplicable.



Los juegos ludicos proporcionan un contexto natural de aprendizaje y de desarrollo
cognitivo.

Los juegos ludicos captan la atencion del nifio, al ser dindmicos y atractivos.

Los juegos ludicos permiten que los nifios practiquen la concentracion al seguir reglas y

cumplir objetivos.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante esta fase inicial, se pretendio explorar como los estudiantes de grado primero del
Colegio Albert Einstein (Cucuta) se relacionan con los juegos ludicos (variable de estudio) en su
proceso de aprendizaje, en aras del fortalecimiento de habilidades de atencidn y concentracion en
el aula.

Durante la observacion participativa en el aula, se evidenciaba distraccion e inatencion en
las actividades propuestas en algunas nifias y nifios, asi mismo, no se evidenciaba motivacion
activa e interés en dichos educandos por aprender y participar. De igual manera, debido a que
estos interrumpian a los otros, se presentaban situaciones de apatia y rechazo por los que, si
estaban atentos y concentrados en clase. En este sentido, estos nifios con dichas dificultades
presentan bajo rendimiento académico y baja tolerancia a la frustracién, debido a la escasa
adherencia al proceso de ensefianza- aprendizaje.

Conforme se fueron realizando los acercamientos (juego del semaforo), en la totalidad de
las nifias y nifios a los juegos ludicos, se observo que los estudiantes que presentaban dificultades
en la atencién y la concentracion mostraron interés inmediato de participar, es por ello que un
nifio (masculino de 6 afos) que presentaba dificultades de distraibilidad refirio “esto de jugar me
gusta, soy feliz asi”. Se observa y se analiza que dicha estrategia abre la posibilidad de
intervenciones efectivas en aras de potencializar las dificultades y convertirlas en fortalezas por
medio de la Iudica. De igual manera, durante el juego dos nifios no tuvieron atencion y
concentracion ya que al momento de decir que saltaran al color verde, saltaron al rojo, en este
sentido se identifico que es necesario implementar otras estrategias ltdicas de juego que

propicien en los nifios nuevas formas de interpretacion de instrucciones.
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Experimentacion

Durante esta fase, las nifias y nifios experimentaron de forma directa por medio de los
juegos ladicos, como a través de actividades pedagogicas planeadas e intencionadas, se buscaba
fortalecer la atencion y la concentracion en los educandos. Se identifico que estas actividades por
medio del analisis y de comprension, en relacion observacién como la variable (juegos ludicos)
influia en los procesos de atencion y concentracion. Las planeaciones pedagdgicas consistieron
en que la licenciada en formacion, mediante la puesta en marcha de los juegos “Clasificando
colores”, “Tejiendo atencidn y concentracion” en una serie de actividades que requirieron el
acatamiento de instrucciones, y el desarrollo de secuencias, para lograr un resultado.

En el desarrollo especifico de las actividades se identifico en el juego “clasificando
colores” que se presento participacion activa en el juego ludico propuesto, de igual manera se
evidenci6 disposicion por parte de los nifios y nifias, asi mismo siguieron las orientaciones dadas,
en la gran mayoria se evidencio atencion y concentracion a la hora de clasificar las tapas por
colores. No obstante, a un nifio se le dificulté clasificar las tapas por colores. En este sentido se
determind que dicho juego aporta avances significativos de tipo progresivo en el alcance de
habilidades atencionales conforme los participantes ejecutan las instrucciones, asi mismo se
evidencia que las nifias y nifios en la totalidad disfrutan de la actividad, en relacion al nifio que
no pudo terminar la actividad se observé que los compafieros de forma empatica le orientaban de
forma correcta sobre el paso a paso a seguir, mas sin embargo al no terminar la actividad se not6
un poco triste, pero pregunto ¢cuando volvemos a jugar profe?. En este sentido, se analiza que se
adquiere fortalecimiento en la tolerancia a la frustracion, proponiendo en cambio apertura e

interés en nuevas actividades intencionadas.
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En contraste a la siguiente semana con la aplicacion y puesta en marcha del juego ludico
“Tejiendo atencion y concentracion” se identifico mediante la observacion que, en la totalidad
de los nifios se evidencio participacion activa en el juego lidico propuesto, asi mismo se
disposicidn por parte de los nifios y nifias en la actividad realizada, durante la actividad de
manera atenta siguieron las orientaciones dadas, se observo a los participantes felices al saber
que salian del aula a otro espacio, en la realizacion de la secuencia orientada saltaron los aros y
realizaron el zig-zag sin dificultad, se resalta que no se presentaron interrupciones durante el
juego, todos estuvieron expectantes, motivados e interesados por lo que iba a suceder, en el
momento final al momento de tejer las siluetas , se observd que todos los nifios y nifias
estuvieron atentos y concentrados.

En este punto se reflexiona sobre la progresividad del impacto de las actividades
realizadas las cuales desde la inclusion y la participacién de todos los nifios y nifias, se observa
que es pertinente continuar implementando estrategias lGdicas (juegos ludicos) en el aula o de
forma externa, en el sentido fortalece las habilidades de atencion y concentracion, teniendo en
cuenta que la estimulacion por medio de los juegos también fortalece procesos cognoscitivos,
como el pensamiento, la memoria, y la discriminacién de estimulos, favoreciendo aprendizajes
significativos en los estudiantes. Es asi que con dichas actividades pedagdgicas se logra la
disminucion de los indices de inatencion y desconcentracion en la poblacion escolar del grado
primero en el menor tiempo posible, promoviendo la inclusion y la mejora académica.
Identificacion de Variaciones.

Realizada la implementacion de la variable, se evidenciaron cambios significativos en los
procesos de atencion y concentracion de las nifias y nifios del grado primero del colegio Alberth

Einstein de la Ciudad de Cucuta, teniendo en cuenta las observaciones iniciales donde algunos
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nifios se notaban dispersos, desconcentrados, desmotivados y con inatencion en el aula, en este
sentido de forma gradual y progresiva desde las intencionalidades de la presente investigacion se
logra reconocer que se impacta, se afecta de forma gradual, progresiva y positiva los aspectos de
atencion y concentracion en los estudiantes, es importante reconocer que las planeaciones
pedagdgicas responden al llamado estimulante propio de este ejercicio, donde se constata en
primera persona por medio de la observacion participante como en cada juego ludico
implementado se avanza en nuevos retos de planeacion pedagdgica y analisis de lo aplicado,
buscando cada vez reducir los indices de inatencion y desconcentracion en los educandos.

Se identifica entonces que, en la fase inicial, previo al explorar, se detectd que, en el
grupo de nifias y nifios, algunos de ellos presentan dificultades para mantener la atencion y la
concentracion, lo que impacta tanto su desarrollo individual como la dindmica del grupo en el
aula. A pesar de que se promueve un ambiente educativo estimulante y entorno tranquilo y
organizado en el aula, se presentaban situaciones donde se indisponia al grupo o se perdia el
objetivo de las actividades planteadas, bien sea porque se interrumpia, o porque el desinterés
manifiesto que generaba en los demas las actitudes de los nifios con dificultades.

Ya cuando se avanza en la implementacion de las actividades en contraste con la
intencionalidad pedagdgica (estimulacion) en el después, se observa un grupo mas empatico, que
presenta reconocimiento e inclusion, asi mismo se evidencia que se puede mejorar a través del
trabajo individual y colaborativo, propiciando aprendizajes significativos por medio del goce de
los juegos realizados, asi mismo de aprender y entender el porqué de la ensefianza, adicional se
fortalece la tolerancia a la frustracion, donde en vez de caer en crisis 0 apatia, los participantes
presentan apertura a las actividades propuestas, en este orden es factible poder afirmar que se

evidencian mayores niveles de atencidn y concentracion , gracias a la implementacion de juegos



ludicos en las nifias y nifios del grado primero del colegio Alberth Einstein de la Ciudad de
Cucuta, se evidencian mejoras en el rendimiento académico en las asignaturas. Se redujo la

distraibilidad en el aula.
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Analisisy Discusion

Introduccion al Analisis de Resultados

Los resultados obtenidos evidencian aspectos de mejora significativa en los procesos de
atencion y concentracion, en las nifias y nifios del grado primero (1°) del Colegio Albert Einstein
de la ciudad de Cucuta. Al fortalecer habilidades por medio de la implementacion de juegos
ludicos. En este sentido, se observo de manera progresiva avances en el proceso de aprendizaje
favoreciendo habilidades emocionales, comunicativas, cognitivas, afectivas en los participantes.
El presente analisis se enfocard en como los hallazgos se relacionan con la variable (juegos
ludicos) desde una perspectiva pedagdgica y ontoldgica, asi mismo se propone evidenciar como
la implementacion de juegos ludicos no solo conlleva a variaciones en los escenarios educativos,
sino también a nivel emocional, personal y social de los estudiantes. La implementacién de
juegos ludicos fortalecid habilidades de aprendizaje significativo en las nifias y nifios,
permitiendo desde la inclusion y el respeto a la diversidad, mejoras en los procesos de atencion y
concentracion en el aula de clases.
Anélisis del Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Algunos participantes al inicio presentaban distraibilidad, inatencién y baja concentracion
en las actividades propuestas en el aula, de igual manera se evidenciaba afectacion en areas
individuales, emotivas, conductuales y en tolerancia a la frustracién. Teniendo en cuenta los
anteriores aspectos evidenciados se confirmo las necesidades del diagnostico dandole
conveniencia a la realizacion del proyecto. Se identifico que los estudiantes que tenian
dificultades no presentaban motivacion en aprender, asi mismo a medida que fueron participando

se hizo manifiesto el deseo y el interés en participar de los juegos propuestos siendo para ellos
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algo novedoso en el proceso de aprendizaje, lo cual favorecio que se comprobara el impacto de
la investigacion en la mejora de la atencion y concentracion.

De esta manera es valido afirmar que toda actividad novedosa, que se ajuste al grupo
escolar desde la ludica propiciando la inclusién y participacion colaborativa, resulta provechosa
ya que capta la atencion y fortalece que las nifias y nifios se concentren en el aprendizaje. Estos
aspectos iniciales fueron fundamental ya que, al explorar los nifios captan y se conectan con las
instrucciones dadas.

Impacto de la VVariable en la Experimentacion

Durante la fase de experimentacion, los juegos ludicos implementados fueron
intencionados en secuencias e instrucciones, en este orden los juegos de “e/ semaforo,
seleccionado colores, tejiendo atencion y concentracion”, estimularon respuestas desde lo
observado conllevando a que de manera progresiva los participantes fueran avanzando acorde
con los grados de dificultad que cada actividad pedagogica conllevaba. Estas estrategias
conforme a lo afirmado por Bruner (1984) el cual refiere que “la actividad Iudica favorece en el
nifio la instauracion de la funcion simbdlica y con ello, el surgimiento interno del simbolo
logrando aumentar la capacidad de su pensamiento humano” (p. 219).

Atendiendo a lo anterior, se corrobora que dichos juegos ludicos favorecen de forma
directa en aspectos cognitivos como el pensamiento y este mismo en la memoria, que en
secuencia son indispensables al momento de atender y concentrarse. Asi mismo, se evidencid
que dichos juegos favorecieron la inclusion y la adquisicion de tolerancia hacia la frustracion, ya
que los otros participantes retroalimentan positivamente a los que en un primer momento
presentaron dificultades, siendo asi un aprendizaje significativo a nivel individual y a nivel

grupal (social). En este punto es pertinente afirmar que existe una relacion causal (motivacion de
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participar- explorar, interés) en la realizacion de los juegos ludicos y el fortalecimiento de las
habilidades atencionales y de concentracion en los educandos de primer grado (1°) escolar.
Cambios Observados en el Aspecto Ontologico

Durante la observacidn se evidencio que las nifias y nifios participantes mostraron
mejoras en los procesos de atencion y concentracion, tales como motivacion para participar,
escucha activa de instrucciones, movimientos corporales acorde a las instrucciones
(fortalecimiento de la memoria), se observo al grupo mas activo, y se evidencié reconocimiento
empatico.

En este sentido, es interesante describir que estos procesos motiva a seguir planteando
estrategias pedagdgicas en aras de seguir fortaleciendo el proceso de ensefianza ( docentes) y la
receptividad del proceso de aprendizaje (estudiantes participantes) se infiere entonces que lo que
en un principio se vio como una dificultad ( inatencion, desconcentracion) luego de los juegos
ludicos implementados se convirti en fortaleza ya que evidencio desde el grupo participante
como la colaboracion , el respeto y la inclusion favorecen la adecuada dindmica en los grupos en
el aulay en el rendimiento académico. Desde el abordaje ético y legal se evidencia que todas las
politicas de estado y demas elementos normativos son estrictamente necesarios ya que propician
la rigurosidad pertinente en el proyecto realizado.

Comparacion con Estudios Previos

Lo hallado en los resultados de la presente investigacion, son acordes con los resultados
obtenidos por Lasso y Flérez (2023) donde evidenciaron que la participacion en actividades
ludicas como los juegos fortalecen aspectos en varias areas tales como confianza en si mismos,
autoestima, desarrollo de la atencidn, la motricidad gruesa y fina, la memoria, la sociabilidad, el

lenguaje, la autonomia y la participacion en todas las actividades. Asi mismo se lograron
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aprendizajes significativos en el grupo, en este sentido se identifica que la puesta en marcha del
uso de juegos en el aula, acompafiado de las intervenciones ltdico-pedagogicas, favorecen que
esta estrategia de apertura al interés de las nifias y nifios por lo planteado en la ensefianza, asi
mismo permiten la disposicion de abordajes de diferentes temas en las demas clases.
De igual manera concuerda con lo investigado por Montes (2024) donde determiné que
la aplicacion de actividades ludicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje es eje fundamental
en el desarrollo integral de los educandos, puesto que permite que los estudiantes
fortalezcan la atencion y desarrollen su concentracién de una forma efectiva, promoviendo el
progreso intelectual, psicomotor, sensitivo, acustico y linguistico, favoreciendo asi su formacion.
En este sentido se concuerda ya que, se identifica la relevancia de la implementacion de
estrategias ltdicas como factor estimulante positivos en los estudiantes, ya que se fortalece el
rendimiento académico a través de la innovacion, inclusion y respeto a las diferentes formas de
aprendizaje.
Limitaciones del Estudio

Como limitacidn se tiene que la unidad de analisis fue muy reducida ( un total de 9
participantes) seria interesante ampliar el campo a una investigacién que abarque varias
instituciones educativas de diferentes puntos estratégicos de la ciudad, lo cual supondria un
andlisis méas profundo de la realidad que viven las nifias y nifios en los primeros grados de
formacion académica de la ciudad de Cucuta, Norte de Santander, en relacion a dificultades de
aprendizaje relacionadas con la afectacion de la atencion y la concentracion. Asi mismo, como
limitante se tiene la duracion de la investigacién, ya que es muy corta para seguir implementando
actividades pedagdgicas planeadas en aras de determinar si lo evidenciado en cambios o

variaciones son perdurable en el tiempo, es decir se limita la proposicion de otras hipotesis.
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Implicaciones Practicas de los Hallazgos

Lo anterior investigado conlleva a plantearse diversos interrogantes desde el ejercicio
docente, y de la estructuracion de practicas pedagogicas y multidisciplinarias, (como es aplicable
lo encontrado en otros cursos avanzados?, como aplicacién directa, se tiene que lo investigado y
arrojado en resultados brindan orientacion hacia la estructuracion de actividades novedosas que
permitan a futuro a otros investigadores revisar bases previas de investigacion en relacion al
fortalecimiento de habilidades atenciones y de concentracion en nifias y nifios de grados iniciales
en educacion.

De igual manera, como aspecto relevante gque se observo se relaciona con la motivacién
de aprender que evidencian las y los participantes al interactuar con los juegos ludicos en el
aprender, ya impulsa a que los aprendizajes sean significativos y estimulantes, logrando asi que
las experiencias realizadas puedan ser replicadas en contextos escolares con resultados
favorables.

Conclusion del Analisis y Propuesta de Investigacion Futura

A consideracion la conclusion principal es la pertinencia plena de la implementacion de
estrategias ladicas (juegos ludicos) las cuales fortalecen los procesos de atencion y concentracion
en las nifias y nifios de grados iniciales de educacion, de igual manera también estimulan otras
areas integrales del desarrollo de los participantes (emocional, conductual, cognitivo). Como
pregunta de investigacion futura propondria ¢cémo fortalecer la atencion y concentracion de
nifias y nifios de grado primero en tres (3) instituciones educativas publicas de la ciudad de
Cucuta, norte de Santander, por medio de la implementacion de juegos ludicos con el uso de las

tecnologias de la informacion y la comunicacion?, desde un enfoque experimental cualitativo.
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Conclusiones y Recomendaciones

Gracias al acercamiento previo se logrd observar y evidenciar aspectos relacionados con
la inatencidn y desconcentracion de los participantes, asi mismo desde la implementacion
progresiva se logro evidenciar como se motivaban las nifias y nifios ( incluyendo los que tenian
dificultades en la atencion y concentracion) a participar por medio de las actividades de los
juegos ladicos, se concluye la influencia positiva de los juegos ludicos estimulan y motivan el
aprendizaje de las nifias y nifios, mejorando la atencién y la concentracion, por medio de
actividades pedagdgicas planeadas e intencionadas.

Es importante mencionar y concluir que la atencién y la concentracion, son factores
relevantes en el proceso de aprendizaje, en este sentido la implementacion de los juegos ladicos
conllevé a que las nifias y nifios que presentaban dificultades fueran estimulados de forma
innovadora, asi mismo se evidencio aprendizajes significativos, lo cual resalta el caracter de la
investigacion.

El uso intencionado y planeado de los juegos ludicos, influyé de manera positiva y
acertada en el fortalecimiento de las habilidades de atencion y concentracion en las nifias y nifios
participantes, de igual manera evidencio la pertinencia que desde el quehacer pedagbgico, como
efectividad se resalta que se utiliz un escenario externo para la aplicacion de los juegos (patio)
lo cual conllevé a cambiar el salon tradicional (aula) por un contexto ameno y mas acogedor para
los participantes.

Lo presentes resultados de la investigacion influyen de manera importante a la literatura
existente, ya que brindan una mirada novedosa sobre la forma de estimular habilidades de
atencién y concentracion por medio del juego ludico, asi mismo, es indicador de futuras

investigaciones ya que brinda de forma clara una aplicacion practica desde la ciencia.
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Se considera relevante la implementacion de juegos ludicos en los procesos de ensefianza
aprendizaje de nifias y nifios en etapa escolar, se recomienda que ante situaciones que evidencien
dificultades en los educandos se opte por actividades pedagogicas ludicas.

Se podrian correlacionar otros aspectos relacionados con la atencidn y la concentracién
desde el fortalecimiento. Por ejemplo, por medio de la aplicacion de las tecnologias de la

informacion y la comunicacién (TIC), adaptando la tecnologia al aula de forma inclusiva.
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