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RESUMEN

En el presente trabajo se busca una estrategia pedag6gica donde los estudiantes del curso 103
del Colegio Republica de Guatemala presten atencion a las indicaciones del profesor de
educacion fisica y no estén dispersos en la clase ya que se detectd que este era un factor
negativo que se tenia al momento de dictar la clase, de esta manera se hallé como el juego es
importante para el desarrollo del infante y como este le ayuda para los diferentes procesos de
atencion en clase como estrategia pedagdgica, se utilizo dos tipos de atencion, la dividida y
la selectiva, asi de esta forma se implementaron diferentes tipos de test para medir la atencion

de los nifos.



ABSTRACT

In the present work, a pedagogical strategy is sought where the students of course 103 of the
Colegio Republica de Guatemala pay attention to the instructions of the physical education
teacher and are not dispersed in the class since it was detected that this was a negative factor
that existed. At the time of teaching the class, in this way it was found how the game is
important for the development of the infant and how it helps him for the different processes
of attention in class as a pedagogical strategy, two types of attention were used, divided and
selective, thus in this way different types of tests were implemented to measure children’s

attention.



INTRODUCCION

En el &mbito educativo, la capacidad de mantener la atencion en las tareas asignadas
es un factor crucial para el éxito académico y el desarrollo integral de los estudiantes. En el
caso especifico del curso 103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala, se ha
identificado una problematica significativa relacionada con la falta de atencion entre los

nifios de edades comprendidas entre los 6 y 8 afios.

Esta falta de atencion no solo afecta el rendimiento académico de los estudiantes,
sino que también puede influir en su desarrollo socioemocional y en su adaptacion al
entorno escolar. Por lo tanto, es fundamental abordar esta problematica de manera efectiva
para garantizar un aprendizaje Optimo y una participacion activa de los estudiantes en el

proceso educativo.

En este contexto, surge la propuesta didactica "Los nifios tienen derecho a jugar™
como una estrategia prometedora para fortalecer la atencion de los estudiantes del curso
103. Esta propuesta se basa en la idea de que el juego reglado y la actividad fisica
estructurada pueden proporcionar oportunidades Unicas para mejorar las habilidades

cognitivas, emocionales y sociales de los nifios.

La presente investigacion tiene como objetivo explorar el impacto de la propuesta
didactica "Los nifios tienen derecho a jugar™ en el desarrollo de la atencién de los
estudiantes del curso 103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala. Para ello, se
llevara a cabo un estudio exhaustivo que incluira la identificacion de los factores que

contribuyen a la falta de atencidn, la evaluacién de la efectividad de métodos especificos



para mejorar la atencion, y el anélisis de los beneficios de la actividad fisica regular en el

rendimiento académico y el bienestar emocional de los estudiantes.

Mediante esta investigacidn, se espera proporcionar informacién valiosa que
contribuya a mejorar las practicas educativas y promover el desarrollo integral de los
estudiantes del curso 103. Ademas, se pretende generar conciencia sobre la importancia del
juego reglado y la actividad fisica estructurada como herramientas efectivas para fortalecer

la atencion en el contexto escolar.

En resumen, esta investigacion busca abordar una problematica relevante en el
ambito educativo y proponer soluciones innovadoras que beneficien a los estudiantes del
curso 103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala. A través de la implementacion de
la propuesta didactica "Los nifios tienen derecho a jugar”, se aspira a promover un ambiente
escolar mas estimulante, inclusivo y propicio para el aprendizaje y el desarrollo de los
estudiantes.

Este trabajo de grado fue realizado en la institucion educativa Colegio Técnico
Republica de Guatemala, en el curso 103, con un total de 31 estudiantes divididos entre 19
nifios y 12 nifas, con el docente titular Fabian Gonzales, con quien se realizo la propuesta

didactica en la asignatura de educacion fisica de la universidad Libre.



Capitulo Uno: Planteamiento Del Problema

Contextualizacion Del Curso

El curso 103 del Colegio Técnico RepUblica de Guatemala plantea desafios
significativos para el docente. Compuesto por 12 nifias y 19 nifios, con edades comprendidas
entre los 6 y 8 afios, este grupo requiere una guia constante para realizar actividades. El
desafio principal radica en mantener su atencion y fomentar la participacion activa en las

tareas asignadas.

Se ha observado que los estudiantes responden favorablemente a ciertas actividades,
como el juego de "Simon dice”, donde se trabaja la coordinacion y la imaginacion a traves
de instrucciones especificas. Sin embargo, se evidencia una falta de atencion, lo que sugiere

la necesidad de fortalecer estos aspectos.

Planteamiento del Problema

El curso 103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala enfrenta desafios
significativos en cuanto a la atencidn de sus estudiantes. La observacion constante del grupo
revela una notable dificultad para mantener la atencién en las tareas asignadas; Esta falta de
atencién se refleja en un bajo rendimiento académico y en la participacion limitada en

actividades escolares y sociales.

La falta de atencion no solo afecta el desempefio académico de los estudiantes, sino
que también puede tener repercusiones en su desarrollo socioemocional. La incapacidad para

mantener la atencion puede generar frustracion tanto en los propios estudiantes como en los



docentes, lo que puede afectar negativamente el clima escolar y la motivacion para el

aprendizaje.

Ademés, la falta de habilidades de atencion puede llevar a problemas de
comportamiento, como la impulsividad y la dificultad para seguir normas y limites
establecidos. Esto puede afectar las relaciones interpersonales y la adaptacion del estudiante

en el entorno escolar y en otros ambitos de su vida.

Justificacion

La atencion es una de las habilidades fundamentales para el desarrollo cognitivo y
académico de los nifios. Investigaciones previas han demostrado que la capacidad de
mantener la atencion en una tarea especifica esta estrechamente relacionada con el

rendimiento académico y con el éxito en la resolucién de problemas.

En el contexto especifico del curso 103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala,
es importante abordar esta problematica para garantizar un aprendizaje efectivo y una
participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo. La falta de atencion puede

limitar el potencial de los estudiantes y dificultar su desarrollo integral.

Varios estudios han respaldado la relacion entre la actividad fisica regular y la mejora
de la funcién cognitiva y el rendimiento académico de los nifios. Por ejemplo, un estudio
realizado por Hillman, Erickson y Kramer (2008) encontr6é que la actividad fisica regular,
especialmente aquella que involucra ejercicios aerdbicos, esta asociada con mejoras
significativas en la funcion ejecutiva del cerebro, incluida la atencién, la memoria de trabajo

y la capacidad de inhibicion.



Ademas, investigaciones realizadas por Davis et al. (2007) y Tomporowski et al.
(2008) han demostrado que los nifios que participan en programas de actividad fisica
estructurada muestran mejores habilidades cognitivas, mayor rendimiento académico y
menos comportamientos impulsivos en comparacion con aquellos que son menos activos

fisicamente.

En cuanto al bienestar emocional, estudios como el realizado por Fox et al. (2010)
han encontrado que la actividad fisica regular estd asociada con una reduccién en los
sintomas de depresion y ansiedad en nifios y adolescentes. Ademas, la participacion en
actividades fisicas grupales puede promover la autoestima y el sentido de pertenencia, lo que

contribuye a un mejor bienestar emocional en general.

Por lo tanto, la propuesta didactica "Los nifios tienen derecho a jugar”, que incluye el
juego reglado y la actividad fisica estructurada, no solo tiene el potencial de mejorar la
atencion de los estudiantes, sino que tambien puede promover su bienestar emocional y su
desarrollo integral. Al proporcionar oportunidades para la actividad fisica regular dentro del
contexto escolar, se puede crear un entorno propicio para el aprendizaje y el crecimiento

personal de los estudiantes del curso 103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala.



Antecedentes

Internacionales

- El proposito de la investigacion Efecto Agudo en la Atencidn de Nifios de 12 a 14
Afios de una Clase de Educacién Fisica (Espafia) fue evaluar el efecto agudo de dos tipos de
clases de Educacion Fisica en la atencion selectiva en estudiantes de Educacion Secundaria

Obligatoria.

Para esta investigacion se requirieron 51 nifios y 47 nifias, para un total de 98
estudiantes entre los cursos 1° y 2° de un instituto del sur de Espafia. Los estudiantes con
discapacidad fisica o cognitiva fueron excluidos del analisis. El estudio se realizO en
cumplimiento de las normas de la Declaracion de Helsinki (version del 2013) y siguiendo las
directrices de la Comunidad Europea de Buenas Practicas Clinicas (111/3976/88 de julio de
1990), asi como el marco legal espafiol para la investigacion clinica en seres humanos (Real
Decreto 561/1993 sobre ensayos clinicos). De igual forma, el estudio fue aprobado por el
Comité de Bioética de la Universidad de Jaén. Los estudiantes fueron asignados
aleatoriamente a los grupos experimentales o al grupo control. Un grupo experimental recibié
un tipo de juegos previos al ejercicio y el otro grupo recibio un tipo de juegos aerobicos de
alta intensidad. Se emple¢ la prueba para analizar la atencion y la concentracion. Los grupos
experimentales mostraron un mejor rendimiento en las respuestas totales contestadas, en la

puntuacion total y en la concentracion que el grupo control. El fruto de la investigacion
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demuestra que las diferentes clases de educacion fisica tiene un notables efecto positivo y
favorable en la atencion selectiva y concentracion de los estudiantes de educacion secundaria

del sur de Espaiia.

- El trabajo de investigacion titulado “El juego como estrategia pedagdgica para
mejorar el proceso de atencion y concentracion de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa "Santa Rosa de Lima™" -Yanacancha - Pasco “, realizado por las investigadoras
Angela Roxana Arias sierra y Juana Mercedes Huaynate Aliano, es un trabajo de
investigacion de tipo cuasi experimental, cuyo objetivo determinar los efectos juego como
estrategia pedagogica en el mejoramiento de los procesos de atencion y concentracion de los
nifios de 5 afos de la Institucion Educativa "Santa Rosa de Lima" -Yanacancha-Pasco; Los
nifios de 5 afios fueron evaluados para obtener datos acerca del nivel de atencion antes y
después de la aplicacion del programa de juegos como estrategia pedagdgica, para
posteriormente realizar las pruebas de hipotesis general del presente estudio y determinar los
efectos de la variable independiente sobre la variable dependiente utilizando el estadistico T
de Student, para comparar las medias alcanzadas en la medicion tanto en la prueba pretest y
postest; Se pudo determinar que el juego como estrategia pedagdgica mejora el proceso de
atencién y concentracion de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa "Santa Rosa de
Lima" -Yanacancha — Pasco, con lo cual se acepté la hipdtesis de investigacion y se rechazé

la hipdtesis nula.
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Después de leer y en base a estos dos trabajos de investigacion internacionales, se
pudo extraer un aporte en la importancia que es el juego para la atencion y concentracion en

edades escolares y asi ponerlo como referencia en el trabajo.

Nacionales

En el proyecto de intervencion educativa, Cartilla didactica con juegos que fortalecen
la atencion y la concentracion de los nifios en la Institucion Educativa Santa Teresa Libano
Tolima, El enfoque esta en buscar implementar actividades recreativas relacionadas con el
juego para reducir las distracciones y mejorar la atencion y concentracion de los nifios de
prekinder, 1° y 2° grado de la escuela multigrado de la Institucién Educativa Santa Teresa.
En este sentido, los juegos estan disefiados para aumentar los niveles de atencion de los nifios
y, cuando se implementan como parte de actividades exploratorias y estructuradas, pueden
generar cambios significativos. Al evaluar los resultados obtenidos a través del juego, fue
posible identificar cambios significativos en los nifios que recibieron la intervencion, lo que
les permitio avanzar en su proceso de aprendizaje y superar algunas de las razones por las

que existen brechas tan importantes en los resultados cognitivos entre los nifios.
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-En este trabajo de investigacion “El juego como estrategia didactica en la mejora de

la concentracion en el aprendizaje infantil” del Colegio Pequitas de la Ciudad de Cali

Todos los nifios deben desarrollar diferentes habilidades durante su educacion y
formacidn, que implican analisis, comparacion, clasificacion, habilidades cognitivas como la
memoria, el lenguaje, la atencidn y otras habilidades, estas habilidades deben ser fortalecidas
y estimuladas desde edades tempranas y desarrolladas desde la escuela. Para empezar, deben
tener un tamafio que promueva una mayor dinamica en la que los bebés puedan interactuar
en una variedad de escenarios, facilitandoles su expresion. El objetivo de esta investigacion
se relaciona con el analisis del juego como una estrategia didactica en la mejora de la
concentracion en el aprendizaje en nifios y nifias del grado transicion del Colegio Pequitas

de la ciudad de Cali; Cabe resaltar que el trabajo de investigacion de enfoque cualitativo se
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enfoco en el desarrollo de un diagnéstico relacionado con la falta de concentracion como una
de las problematicas que impactan el proceso de ensefianza aprendizaje, para lo cual se cont4
con el apoyo e intervencion de un psicélogo, con el fin que su analisis tuviese validez y
argumentacion desde lo cognitivo y desde el aprendizaje; En el trabajo de investigacion, los
juegos se utilizan como estrategia de ensefianza para fomentar la concentracién de los nifios
y contribuir a su desarrollo integral, ya que en el analisis se identificaron las necesidades
especiales de los nifios durante el proceso de ensefianza/aprendizaje para captar la atencion
de los nifios. Diversas actividades sugieren que, ademas de promover el juego, la estrategia

principal es mejorar la atencion de los nifios.

Gracias a los diferentes trabajos investigativos, tesis o revistas, se puede sacar mucha
informacion muy Util y detallada para la realizacion del trabajo a realizar, ya que estos
brindan diferentes puntos de vista para trabajar la atencion y concentracion mediante el juego,
ya que el juego puede tener un impacto positivo en la atencion y concentracion de los nifios.
Durante el juego, los nifios estan completamente involucrados en la actividad y se centran en
lo que estan haciendo, lo que les permite desarrollar y mejorar sus habilidades de atencion y

concentracion.

El juego también puede ayudar a los nifios a practicar y fortalecer su capacidad para
mantener la atencion en una tarea especifica durante un periodo de tiempo mas largo. A
medida que participan en juegos que requieren seguir reglas o completar objetivos, los nifios

aprenden a concentrarse en la tarea en cuestion y a ignorar las distracciones externas.
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Ademas, el juego puede fomentar la concentracion y la atencion sostenida a través de
la diversion y el interés que genera. Cuando los nifios estan disfrutando de un juego, es mas
probable que se mantengan comprometidos y se concentren en la actividad durante mas

tiempo.

Locales

-El juego pedagdgico como estrategia de mejora de la atencidn es un proyecto de
grado realizado por compafieros de la Universidad Libre, en el proyecto se propone un
espacio en el que se mejora la atencion de los nifios y nifias del grado primero (101) del
Colegio Distrital Rodolfo Llinas, en la localidad de Engativa (jornada mafana), en el, se
pretende realizar una mejora de la atencion por medio del juego pedagdgico dentro del area
de educacidn fisica, En primer lugar, se realiza un proceso de reconocimiento y observacion,
donde se identifica la problematica, de la cual se realiza un analisis de investigacion, se
describe el problema, se investiga e identifica los diferentes estudios al respecto, por ende,
se inicia un reconocimiento de la poblacion y su entorno. Por otra parte, la propuesta de
solucién sera por medio del juego pedagdgico, debido a ser muy eficaces para realizar una
mejora de la atencién de un nifio, ademas gracias a este método se podra clasificar en

cualquier juego con ese fin, también se busca que los estudiantes tengan un desarrollo de las
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habilidades bésicas motrices, de locomocidn, (caminar, correr, saltar) manipulacion (lanzar,
atrapar, golpear) y la cualidad del equilibrio (pararse, balancearse, empinarse) ya que dentro
del juego se pueden desarrollar y perfeccionar estos patrones de una forma adecuada. Este
proyecto investigativo se compone por medio de tres capitulos, introduccion donde se
comentara sobre el colegio Rodolfo Llinas, como lo es la poblacion estudiantil, su estructura
y funcionamiento. Un marco tedrico en donde se revisaran diferentes antecedentes de
investigacion, para asi encaminar el proyecto investigativo, ademas se realiza una busqueda
de informacion de los objetos de estudio como lo son la atencién y el juego pedagdgico,
identificando sus dimensiones y comparandolas. Por Gltimo, se encontrard la propuesta
pedagogica la cual abarca los fundamentos e ideales que se tienen para esta sociedad, asi

como un proceso educativo él se verificara por medio de expertos si es viable aplicarlo.

- La Revista Nodos y Nudos, de la Universidad Pedagdgica Nacional hace la
publicacion de “El Juego como método de aprendizaje” El objetivo general es considerar el
juego como referencia metodoldgica. De este objetivo surgieron otros objetivos, como
identificar los diversos conceptos de juego Yy sus tipos: juego de rol, juego libre y juegos; y
el valor educativo que se le atribuye en diferentes contextos. Otro objetivo es innovar las
practicas pedagogicas a través del juego, en el Colegio Distrital Hunza en la localidad de
Suba, con el fin de generar aprendizajes verdaderamente significativos en los estudiantes.
Para lograr estos propdsitos, las docentes innovadoras realizaron diversos proyectos de aula,

y con el fin de dar rigurosidad a la innovacion las docentes se valieron de referentes como:
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Juego, Método, Aprendizaje, Ludica, Innovacién y otros propuestos por tedricos que han
abordado el tema, estableciendo una relacion directa entre dichos referentes y las practicas

innovadoras que tienen las docentes en su quehacer pedagdgico.

En resumen, como aporte de las investigaciones revisadas, se puede concluir que el
juego puede ser una herramienta efectiva para mejorar la atencion
de los nifios, ya que les brinda la oportunidad de practicar y desarrollar estas

habilidades de manera divertida y motivadora.
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Pregunta problema
(De qué forma la propuesta didactica “los nifios tienen derecho a jugar” basada en el
juego reglado, aporta a la mejora de los procesos de atencion, en los estudiantes del curso

103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala?

Objetivo General

Determinar el impacto de la propuesta didactica "Los nifios tienen derecho a jugar",
basada en el juego reglado, en el desarrollo de los procesos de atencidn en los estudiantes del

curso 103 del Colegio Técnico Republica de Guatemala.

Objetivos Especificos

1. Identificar los factores que contribuyen a la falta de atencion en los estudiantes.
2. Reconocer la influencia de diversos factores en el proceso de aprendizaje y desarrollo
de la atencion.

3. Evaluar la efectividad de métodos especificos para mejorar la atencion en los nifios.
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Capitulo 2. Marco Teorico y Referencial.

Teorias del Desarrollo Infantil

1. Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget: Piaget (1951) propuso una teoria
del desarrollo cognitivo que enfatiza el papel del juego en la construccion del
conocimiento. Segun Piaget, el juego permite a los nifios explorar el mundo,
experimentar con diferentes conceptos y desarrollar habilidades cognitivas
fundamentales como la atencion selectiva y la concentracion.

2. Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky: Vygotsky (1978) sostiene que el juego es
una actividad social y culturalmente mediada que facilita el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los nifios. Segun Vygotsky, el
juego de roles y la interaccion con otros nifios y adultos en contextos ladicos

promueven la atencidn, la concentracion y la resolucion de problemas.

Desarrollo de la Atencion y Concentracion

1. Modelo de la Atencion de Donald Broadbent: Broadbent (1958) propuso un
modelo de la atencion que distingue entre la atencion selectiva y la atencién
dividida. Segun este modelo, la atencion selectiva se refiere a la capacidad de
enfocarse en un estimulo especifico mientras se ignoran otros estimulos, mientras
que la atencidn dividida se refiere a la capacidad de realizar multiples tareas
simultaneamente.

2. Teoria de la Concentracion de William James: James (1890) describi6 la

concentracion como la capacidad de mantener la atencion en una tarea especifica
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durante un periodo prolongado de tiempo. Segln James, la concentracion es

fundamental para el éxito en el aprendizaje y el rendimiento académico.

Importancia del Juego en el Desarrollo Infantil

1. Estudios sobre el Juego y el Desarrollo Cognitivo: Investigaciones como las de
Bruner (1972) y Smilansky (1968) han demostrado que el juego promueve el
desarrollo cognitivo al permitir a los nifios explorar, experimentar y resolver
problemas de manera activa y participativa.

2. Rol del Juego en la Atencion y Concentracion: Estudios recientes, como los
realizados por Arias y Huaynate y Sarmiento (2015), han demostrado que el juego
puede mejorar la atencion y la concentracion de los nifios al proporcionar un
entorno estimulante y motivador donde puedan practicar y desarrollar estas

habilidades de manera natural y divertida.

Actividad Fisica y Desarrollo Cognitivo

1. Efectos de la Actividad Fisica en el Cerebro: Hillman, Erickson y Kramer (2008)
han demostrado que la actividad fisica regular tiene efectos positivos en la funcion
ejecutiva del cerebro, incluyendo la atencién, la memoria de trabajo y la capacidad
de inhibicion.

2. Beneficios de la Educacion Fisica en el Aprendizaje: Estudios como los de Davis
et al. (2007) y Tomporowski et al. (2008) han encontrado que la participacién en
actividades fisicas estructuradas puede mejorar el rendimiento académico, reducir
los comportamientos impulsivos y mejorar la autoestima y el bienestar emocional

de los nifos.
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Marco Legal y Normativo en Educacion

1. Legislacion Nacional e Internacional: La Declaracion de los Derechos del Nifio de
las Naciones Unidas y la Ley General de Educacién en Colombia (Ley 115 de 1994)
establecen el derecho de los nifios a recibir una educacion integral que promueva su
desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social.

2. Lineamientos Curriculares y Politicas Educativas: Los lineamientos curriculares
para la educacion preescolar y primaria en Colombia incluyen la educacién fisica y
el juego como componentes esenciales del curriculo escolar, reconociendo su

importancia para el desarrollo integral de los nifios.

Modelos Pedagdgicos y Enfoques Educativos

1. Modelo Pedagdgico Socio-Cognitivo: La propuesta didactica "Los nifios tienen
derecho a jugar™ se enmarca en un modelo pedagdgico socio-cognitivo que
reconoce la importancia del aprendizaje experiencial, la interaccion social y el juego

como estrategias fundamentales.

Capitulo 3. Metodologia.

Esta investigacion adopta un enfoque mixto para analizar y medir el nivel de
atencién de los nifios en un contexto educativo. El enfoque mixto combina métodos
cuantitativos y cualitativos, permitiendo una comprension mas completa del fendmeno
estudiado al integrar el analisis estadistico con la exploracién en profundidad de los

contextos y experiencias individuales.



Procedimiento

1. Disefio de los Test: Se desarrollaran test estructurados que contengan preguntas
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especificas relacionadas con los diferentes aspectos de la atencion de los nifios. Los
test incluiran preguntas sobre la capacidad de atencidn selectiva y dividida, asi
como otros factores relevantes para el estudio.

Aplicacion de los Test: Los test seran administrados a los nifios participantes en el
estudio en un entorno controlado y adecuado para garantizar la calidad de las
respuestas. Se explicara claramente el propdsito del estudio y se instruira a los nifios
sobre como completar los test de manera precisa.

Analisis de Datos: Una vez recopilados los datos de los test, se llevara a cabo un
andlisis estadistico para examinar las respuestas y obtener conclusiones
significativas sobre el nivel de atencion de los nifios. Se utilizaran herramientas

estadisticas apropiadas para analizar los datos, como tablas y gréaficas.

Instrumentos de Investigacion:

1. Test Estructurados: Se utilizaran test disefiados especificamente para este estudio,

gue contendran preguntas y aspectos relacionados con la atencion de los nifios. Los
instrumentos fueron disefiados para cada tipo de atencion y de esta forma poder
evidenciar el nivel atencional de cada tipo, mediante la aplicacion del ejercicio
propuesto en cada prueba o test. Este se realizé de manera individual en cada
estudiante participante de la investigacién, contando con caracteristicas especificas

y pertinentes en la atencion. Donde se encontrd una serie de tareas y objetivos



22

claves para el desarrollo de la investigacion. (Higuera Lucuara & Vasquez

Cristiano, 2012).

A continuacion, los test utilizados:

Test N1. Propuesta metodoldgica en educacion fisica para mejorar los procesos

atencionales de los nifios.

CATEGORIAS DESCRIPTOR INDICADOR PRUEBA
TIPO
SELECTIVA Situaciones que nos | Atender a una sola Juego con
exigen responder a | tarea e ignorar otras pelotas:

determinados
estimulos y en
cambio ignorar

otros.

que pueden inferir

en el proceso.

Seleccionar el
namero que se le
indique y
realizar la tarea

pertinente a ella.
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DIVIDIDA Proceso de dos o Realizar dostareas |- Juego de
mas fuentes de simultaneamente. obstaculos
informacidn al realizar
mismo tiempo. desplazamiento
por los
diferentes

obstaculos y a la
vez atender a las
diferentes
instrucciones
dadas por el

maestro.

Tabla 1. Test N1. Propuesta metodologica en educacion fisica para mejorar los procesos
atencionales de los nifios. Tomado de: Higuera y Vasquez (2012). Universidad libre
Colombia facultad de ciencias de la educacion licenciatura en educacion basica con énfasis

en educacion fisica recreacion y deporte.

Test N2. Test de atencion selectiva.

PROTOCOLO TEST DE ATENCION

TEST DE ATENCION SELECTIVA

OBIJETIVO: Medir el nivel atencional selectivo, mediante la aplicacion constante e intensa de este ejercicio.

ORGANIZACION: La prueba sera aplicada durante una sesion de clase con un tiempo de 10 minutos por
cada estudiante, la cual contara con cuatro diferentes escenarios de juego que estardn enumerados, Se
necesitaran aros de baloncesto, y pelotas para el primer escenario, para el segundo canchas de banquitas y

balones, en el tercer escenario conos y aros de plastico, y para el cuarto bombas.

DESCRIPCION: Se le mostrara al nifio en una cartulina el nimero del escenario al cual debe ir hacer el
gjercicio, previamente explicado, después de esto el nifio debe ir al escenario correspondiente y hacer la
tarea:

1) Laprimera estacion es lanzar el balon a una cancha pequefia de baloncesto, se contard el punto

si por lo menos toca el aro o el tablero mientras otro compafiero lo distrae
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2) El segundo es patear el balén que se le indique al estudiante, ya que hay diferentes balones
hacia la cancha
3) Elterceroesseguir la indicacion de pararse dentro del aro o al lado del aro, también en el color
de aro que se le alla dado previamente.
4)  El cuarto es no dejar caer la bomba que se le alla indicado, ya que van hay diferentes bombas,
pero el estudiante debe concentrarse en una sola.
Nota: En cada estacion hay un distractor para el estudiante.
CONDICIONES DE EVALUACION: Se contaran el nimero de repeticiones realizadas por el nifio y se
evaluaran los aciertos de la prueba, en una escala de 1 a 5.
PUNTUACION: Si tuvo 4 aciertos su puntaje es 5

Si tuvo 3 aciertos su puntaje es 4

Si tuvo 2 aciertos su puntaje es 3
Si tuvo 1 aciertos su puntaje es 2
Si no tuvo ningun acierto su puntaje es 1

Si tuvo acierto se marca X en el si, de lo contrario se marca X

Tabla 2. Test N2. Test de atencion selectiva. Higuera lucuara, & Vasquez cristiano, (2012).
Propuesta metodologica en educacion fisica para mejorar los procesos atencionales de los
nifios de transicion 4 del colegio i.e.d. Tabora sede c. Universidad libre Colombia facultad

de ciencias de la educacion licenciatura en educacion béasica con énfasis en educacion fisica

recreacion y deporte.

Test N3. Propuesta metodoldgica en educacion fisica para mejorar los procesos

atencionales.

PROTOCOLO TEST DE ATENCION
TEST DE ATENCION DIVIDIDA

OBJETIVO: Medir el nivel atencional dividido, mediante la aplicacion constante e intensa de este ejercicio.

ORGANIZACION: La prueba sera aplicada durante una sesion de clase con un tiempo de 10 minutos por
cada estudiante y se realizara en la ludoteca, la cual cuenta con diferentes estaciones, cada estacién se

organizaré con el material didéctico que esta en la ludoteca.

DESCRIPCION: Habra 4 estaciones donde deberan hacer el juego que se les indique, después de explicar

cada juego el nifio debera dirigirse:
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1) La primera estacion habra 3 cintas de diferentes colores deberd ir caminando por el color que se le
haya indicado con una cuchara y un pimpon de un color indicado en la mano sin dejarlo caer

2) La tercera estacion se colocara una ronda infantil la cual ira dando indicaciones para que el
estudiante haga ciertos movimientos que se indiquen al paso de la cancién

3) Busca las parejas, es un juego donde las tarjetas estan boca abajo. En cada turno se da la vuelta a
dos de ellas, si la imagen es la misma se quedan hacia arriba en el caso contrario se vuelven a girar.

4) La cuarta estacion habra unos conos en el suelo con nimeros cada uno, el estudiante debera coger
un aro de cierto color que se le indique y lanzarlo al cono con el nimero que se le diga

CONDICIONES DE EVALUACION: Se contaran el numero de repeticiones realizadas por el nifio y se

evaluaran los aciertos de la prueba, en una escala de 1 a 5.
PUNTUACION: Si tuvo 4 aciertos su puntaje es 5
Si tuvo 3 aciertos su puntaje es 4

Si tuvo 2 aciertos su puntaje es 3
Si tuvo 1 aciertos su puntaje es 2
Si no tuvo ningun acierto su puntaje es 1

Si tuvo acierto se marca X en el si, de lo contrario se marca X en el no

Tabla 3. Test N3. Propuesta metodoldgica en educacion fisica para mejorar los procesos
atencionales. Higuera Lucuara, & Vasquez cristiano, (2012). Propuesta metodologica en
educacion fisica para mejorar los procesos atencionales de los nifios de transicion 4 del
colegio i.e.d. Tabora sede c. Universidad libre Colombia facultad de ciencias de la
educacion licenciatura en educacion basica con énfasis en educacion fisica recreacion y

deporte.

Capitulo 4. Presentacion de Resultados

Las siguientes tablas se evidencian los resultados del pre-test en cada nifio del curso

103, de la institucion educativa Colegio Técnico Republica de Guatemala, no se recopilaron

fotos de los estudiantes por recomendacién del docente titular:

Tabla 6. Resultado de los test de atencidn selectiva.
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1 Test de Atencidn Selectiva
Juegos Encestar Hacer Gol Aros Bombas
Aciertos Si No Si No Si No Si No Puntaje
1 Sujeto 1 X X X X 4
2 Sujeto 2 X X X X 4
3 Sujeto 3 X X X X 3
4 Sujeto 4 X X X X 2
5 Sujeto 5 X X X X 1
6 Sujeto & X X X X 3
7 Sujeto 7 X X X X 3
B Sujeto 8 X X X X 3
9 Sujeto 9 X X X X 2
10 Sujeto 10 X X X X 3
11 Sujeto 11 X X X X 3
12 Sujeto 12 X X X X 4
13 Sujeto 13 X X X X 4
14 Sujeto 14 X X X X 4
15 Sujeto 15 X X X X 3
16 Sujeto 16 X X X X 5
17 Sujeto 17 X X X X 5
18 Sujeto 18 X X X X 3
19 Sujeto 19 X X X X 4
20 Sujeto 20 X X X X 5
21 Sujeto 21 X X X X 3
22 Sujeto 22 X X X X 3
23 Sujeto 23 X X X X 4
24 Sujeto 24 X X X X 2
25 Sujeto 25 X X X X 2
26 Sujeto 26 X X X X 1
27 Sujeto 27 X X X X 3
28 Sujeto 28 X X X X 4
29 Sujeto 29 X X X X 4
30 Sujeto 30 X X X X 4
31 Sujeto 31 X X X X 2
Porcentajes 51.61% 48.39 % 61.29 % 38.71% 58.06 % 41.94 % 54.84 % 45.16 % 3.22
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Ttst thttncia'n Selectiva Puntnjt

g

"Test de Atencidn Selectiva Puntaje”

13 14 15 16 17 1% 20 21 2 23 24 25 26 27 28 19 3D

Encestar: Durante el juego de encestar, se observa que aproximadamente la mitad de
los estudiantes lograron completar la tarea asignada, lo que representa un total de 16
participantes. Por otro lado, los 15 restantes no alcanzaron el objetivo, posiblemente
debido a una falta de interés en la actividad o dificultades para ejecutarla de manera
efectiva.

Hacer gol: En cuanto al juego de hacer gol, se destaca que una mayor cantidad de
estudiantes lograron llevar a cabo la actividad exitosamente. Un total de 12
estudiantes no pudieron finalizar la tarea, posiblemente distrayéndose con otros
elementos externos que captaron su atencion durante el juego.

Aros: En el juego de aros, se observa que 18 estudiantes lograron completar la tarea
dentro del tiempo establecido, demostrando habilidad para identificar el color del
aro correspondiente. Sin embargo, 13 estudiantes no prestaron la debida atencion a
los parametros establecidos, como permanecer simplemente de pie dentro del aro, lo
que resultd en distracciones al interactuar con el elemento del juego de manera

inapropiada.
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e Bombas: Durante el juego de bombas, 17 estudiantes lograron mantener la bomba
en el aire sin dejarla caer al suelo, cumpliendo asi con el objetivo del juego. Los 14
estudiantes restantes enfrentaron dificultades, algunas de las cuales incluyeron
disputas por el control de la bomba o una falta de participacion activa en la
actividad.

e Puntaje: El puntaje promedio obtenido por los 31 estudiantes fue de 3.22. Este
resultado indica que es necesario mejorar el desempefio de aproximadamente la
mitad de los estudiantes en las actividades designadas. Se destaca la importancia de
garantizar la participacion plena de todos los estudiantes, asi como de seguir
incentivando el buen comportamiento y la atencion activa durante las actividades

educativas.



Tabla 6. Resultado de los test de atencion dividida.
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2 Test de Atencidn Dividida
Juegos Caminar con un pinpon Accién al sonido Encontrar las parejas Conos y Aros
Aciertos Si No Si Mo Si Mo Si No Puntaje
1 Sujeto 1 X X X x 4
2 Sujeto 2 X X X X 4
3 Sujeto 3 X X X X 4
4 Sujeto 4 X X X X 5
5 Sujeto 5 X X X x 4
[ Sujeto B X X X X 3
7 Sujeto 7 X X X X 5
g Sujeto 8 X X X X 3
9 Sujeto 9 X X X X 4
10 Sujeto 10 X X X X 4
11 Sujete 11 X X X X 1
12 Sujeto 12 X X X x 4
13 Sujeto 13 X X X X 4
14 Sujeto 14 X X X X 4
15 Sujeto 15 X X X X 4
16 Sujeto 16 X X X X 3
17 Sujete 17 X X X X 3
18 Sujeto 18 X X X X 2
19 Sujeto 19 X X X X 3
20 Sujeto 20 X X X X 4
21 Sujeto 21 X X X X 3
22 Sujeto 22 X X X X 2
23 Sujeto 23 X X X X 4
24 Sujeto 24 X X X x 5
25 Sujeto 25 X X X X 4
26 Sujeto 26 X X X X 5
27 Sujeto 27 X X X X 4
28 Sujeto 28 X X X x 4
29 Sujeto 29 X X X X 3
E 1] Sujeto 30 X X X X 1
i1 Sujeto 31 X X X X 2
Porcentajes 70.97 % 19,03 % 74.19% |25.81% 51.61 % 48.39 % 54.84 % 45.16 % 351
"Test de Atencién Dividida Puntaje”
B
;E'. p
=
A B B B B NN e N B B N ey B AR B BE
c 3
{?
=
o | | I |
1 2 3 4 5 & 7 B 9 10 11 1% 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 33 24 25 26 27 2E 29 30 31
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Caminar con un pin pon: Durante el juego que consistia en caminar sobre
una cinta en un color especifico mientras se llevaba un pin pon en una
cuchara, 22 estudiantes demostraron un desempefio excelente. Este éxito
puede atribuirse en parte al entorno controlado de la ludoteca, que favorecio
la concentracion de los estudiantes al proporcionar un espacio cerrado y
libre de distracciones externas.

Accion al sonido: En este juego, que requeria seguir las instrucciones de
una ronda infantil y responder a diferentes sonidos, se observé que un total
de 23 estudiantes lograron completar la actividad de manera satisfactoria,
superando significativamente la cantidad de participantes que alcanzaron
este objetivo en comparacion con otros juegos.

Encontrar las parejas: En el juego de encontrar las parejas de imagenes,
aproximadamente la mitad de los estudiantes lograron completar la tarea
exitosamente. Sin embargo, la otra mitad enfrento dificultades para
mantener su atencion en el juego, ya que se distraian observando a sus
comparieros en lugar de enfocarse en la actividad.

Conos y aros: Durante este juego, se observa que mas de la mitad de los
estudiantes lograron realizar la actividad propuesta con éxito. Por otro lado,
algunos estudiantes experimentaron dificultades al confundirse con el color
de los aros o al distraerse jugando con ellos en lugar de seguir las
instrucciones.

Puntaje: El puntaje promedio obtenido por los 31 estudiantes fue de 3.51.
Este resultado indica que un poco mas de la mitad del grupo logré completar

los juegos establecidos con eficacia. Aunque este puntaje sugiere un
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desempefio general positivo, aun existen areas de mejora en las que algunos
estudiantes podrian beneficiarse de estrategias adicionales para aumentar su

atencion y participacion durante las actividades.

Andlisis y Discusion de Resultados

En esta etapa del estudio, se empleo la herramienta digital Atlas.ti para la
recoleccién y analisis de datos. Se utilizaron los diarios de campo elaborados durante la
ejecucion del proyecto como principal fuente de informacion. A través de Atlas.ti, se
procedio a realizar diversos mapas mentales que ofrecen un desglose detallado de los
contenidos de los diarios de campo. Este proceso comenzo con la creacion de codigos para
cada aspecto relevante identificado en los registros. Posteriormente, se organizaron estos
cddigos en familias, donde se agruparon segun categorias tematicas como "Juego”,
"Meétodos de ensefianza™, "Desarrollo del componente social en clase” y "Comportamiento
disruptivo en clase”. Este enfoque permitié una estructuracion clara de los datos
recopilados y facilito el analisis exhaustivo de los diferentes aspectos abordados en el

estudio.
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Grafica 1. Comportamiento disruptivo en clase

MALA CONDUCTA

n
COMUNICACION ATENCION
NO ACERTIVA DISPERSA.

COMPORTAMIENTOS
DISRUPTIVOS EN CLASE

POCA
PARTICIPACION
EN CLASE

CASTIGO
NEGATIVO

ESTUDIANTES
DISGREGADOS

El comportamiento problematico de los estudiantes en el aula suele correlacionarse
con un bajo rendimiento académico y puede resultar en una pérdida significativa de tiempo
de instruccion mientras se intenta gestionar dichos comportamientos. En respuesta a esta
problematica, se ha desarrollado un enfoque preventivo conocido como "gestion eficaz del
aula”, disefiado para fomentar un ambiente positivo donde los maestros se centren en
promover conductas apropiadas entre los estudiantes. Como se observa en un extracto del
Diario de Campo 1, "La comunicacién no es muy asertiva algunas veces, mientras se
Ilaman a unos estudiantes otros se van".

El comportamiento disruptivo, caracterizado por conductas inapropiadas que
obstaculizan el desarrollo y mantenimiento de relaciones sociales saludables, puede
manifestarse de diversas maneras, desde falta de cooperacion y desobediencia hasta
agresividad verbal o fisica, como se sefiala en una cita de Quintana (2011). Un ejemplo

ilustrativo de este comportamiento se presenta en el Diario de Campo 2: "Un estudiante



33

trata de acercarse al grupo, pero como no le hacen caso, la tnica forma para que lo
escuchen es ponerse a gritar".

Para abordar estas conductas, a menudo se recurre al castigo negativo, que implica
la eliminacion de algo positivo para reducir la probabilidad de que una conducta se repita.
Por ejemplo, cuando un estudiante empuja a un compariero durante una actividad, como se
describe en el Diario de Campo 1, es necesario detener la actividad, proporcionar atencion
médica al compafiero lesionado y, posiblemente, aplicar un tiempo fuera al estudiante

responsable como consecuencia de su accion.

Grafica 2. Juegos
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En el &mbito del cuidado infantil, asi como en el entorno familiar, es comin el uso
del término "juego simbdlico™ para referirse tanto al juego imaginativo como al juego
funcional. Sin embargo, es importante destacar que estos representan dos dimensiones
distintas del juego, cada una activando mecanismos diferentes en la participacion del nifio.

Mccrimmon y Rostad (2014) sefialan que las dificultades en el desarrollo del juego y las
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interacciones sociales suelen ser preocupaciones expresadas por los padres, ademas de
servir como sefial de alerta sobre posibles problemas en el neurodesarrollo de los nifios.

Es crucial reconocer que los nifios adquieren habilidades y conocimientos a través
de su participacién en diversos tipos de juegos y entornos. Tanto el juego funcional, que se
inicia por imitacion, como el juego imaginativo desempefian roles fundamentales en este
proceso. El primero, al potenciar la adquisicion de destrezas motrices, cognitivas,
perceptivo-sensoriales, comunicativas y emocionales, sienta las bases para el desarrollo de
habilidades mas complejas, que se aplicaran en los juegos imaginativos y en distintos
aspectos de la vida cotidiana, promoviendo asi la independencia y autonomia.

Segun Roger Caillois (1958), los juegos pueden clasificarse en cuatro tipos
fundamentales, con variaciones a lo largo de la historia. Estas categorias incluyen los
juegos reglados, identificados por Piaget (1932) como juegos de reglas, que involucran
normas sociales y fueron destacados en la realizacion del presente proyecto para llevar a
cabo pruebas de atencion. Un extracto del Diario de Campo 3 ejemplifica esta categoria:
"luego saltaron uno por uno cada aro, primero con ambos pies, luego con el pie derecho,
con el pie izquierdo y hacia atras, también hicieron carrera de relevos".

Ademas de los juegos reglados, Caillois menciona los juegos de agon, basados en la
competencia; los juegos de alea, centrados en la suerte; los juegos de mimicry, donde
predomina la simulacion de una realidad alterna; y los juegos de ilinx, que buscan provocar
Vértigo o trance. Estos tipos de juegos, que oscilan entre el "paidia™ (manifestaciones
espontaneas del instinto ludico) y el "ludus” (con convenciones y técnicas de actuacion),
ofrecen a los nifios diversas formas de exploracion y aprendizaje, como se refleja en el
Diario de Campo 2 durante la actividad de "tingo tingo tango", que mantuvo a los nifios

entretenidos y ocupados.
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Grafica 3. métodos de ensefianza
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Mosston (citado por Delgado, 1993) sostiene que "los estilos de ensefianza reflejan

la interaccion entre el profesor y el alumno en el proceso de toma de decisiones”.

Para clasificar los estilos de ensefianza, se pueden emplear diversos criterios, como
la actitud del profesor, el nivel de autonomia del alumno, la organizacién de la clase, la
técnica de motivacion, los objetivos perseguidos, entre otros. Una de las clasificaciones
mas reconocidas es la propuesta por Mosston (1982), posteriormente modificada y
enriquecida por Sara Ashworth (Mosston y Ashworth, 1993), asi como la planteada por

Delgado (1991), que goza de amplia aceptacion.

e EIl Mando Directo: Con raices en el ambito militar, el estilo de mando directo es el
mas tradicional en la educacidn fisica y, segun varios autores como Contreras

(1994), sigue siendo ampliamente utilizado.
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La Asignacién de Tareas: Segin Mosston (1982), este estilo implica que el
alumno asuma ciertas decisiones relacionadas con la organizacion y el ritmo de
ejecucion de las tareas, lo que representa un avance hacia la autonomia e
individualizacién del aprendizaje. Sin embargo, como sefiala Delgado (1991), las
tareas suelen ser las mismas para todos los estudiantes, lo que limita la
individualizacion segun niveles o intereses.

Descubrimiento Guiado: Este estilo implica proporcionar pistas a los alumnos
para que lleguen a la respuesta deseada por si mismos, lo que fomenta un proceso de
investigacion y descubrimiento, segun lo describe Mosston (1982).

Aprendizaje Basado en Tareas: Se trata de un enfoque centrado en el uso de
tareas como elemento central del proceso de ensefianza-aprendizaje, donde la
comunicacion oral desempefia un papel fundamental, tal como lo explica Mosston

(1982).

Durante la practica pedagogica investigativa, se exploraron y aplicaron diversos
métodos de ensefianza, buscando aquel que mejor se adaptara a las necesidades de
los estudiantes y al desarrollo del trabajo de grado. EI método de asignacion de
tareas destacd como el mas efectivo, al permitir clases mas dinamicas y claras en
cuanto a las actividades a realizar. Como se refleja en los diarios de campo, se
adaptaron las estrategias de comunicacion y ensefianza segun las necesidades
especificas de los estudiantes, como se evidencia en la cita del Diario de Campo 3:
"La comunicacion con los nifios se realiz6 bajo un enfoque de mando directo,

mientras que con las nifias se opto por la asignacion de tareas”. Cada clase
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comenzaba con una detallada explicacion de las actividades a realizar, seguida de

breves repasos posteriores a cada juego o actividad.

Capitulo 6. Conclusion.

La presente investigacion se propuso determinar el impacto de la propuesta
didactica "Los nifios tienen derecho a jugar", basada en el juego reglado, en el desarrollo de
los procesos de atencién y seguimiento de instrucciones en los estudiantes del curso 103 del

Colegio Técnico Republica de Guatemala.

Se llevo a cabo una investigacion mixta que involucrd observacion participante y la
aplicacion de pruebas a los 31 estudiantes del curso. Inicialmente, se identificaron
dificultades en mantener la atencion durante las clases a través de la observacion.
Posteriormente, se aplicaron pruebas estandarizadas para medir los niveles de atencion
selectiva y dividida, revelando puntajes medios en los estudiantes en el pre-test, lo que

indico falencias en los procesos atencionales.

Con base en estos resultados, se disefid e implemento la propuesta didactica
centrada en el uso del juego reglado para promover la atencion. Durante la implementacion,
se observé un mayor nivel de motivacién e involucramiento de los estudiantes en las
actividades. Sin embargo, no se pudo realizar el post-test para determinar el impacto

cuantitativo de la propuesta.

A pesar de no haber alcanzado completamente el objetivo del estudio, se destaca el
valor cualitativo de la observacion participante, que evidencié aspectos positivos de la

implementacion de la propuesta didactica. Se sugiere para futuras investigaciones realizar
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un disefio cuasi-experimental que incluya pre-test y post-test, asi como grupos de control,
para obtener resultados mas concluyentes sobre la efectividad del uso del juego reglado en

la mejora de los procesos atencionales.

En resumen, este estudio contribuye al reconocimiento de la importancia del juego
en el aprendizaje infantil y proporciona elementos précticos para que los docentes puedan
implementar estrategias ludicas dirigidas a mejorar la atencion y el seguimiento de
instrucciones en el aula. Se requieren mas investigaciones que profundicen en este tipo de

propuestas pedagdgicas innovadoras.
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ADJUNTOS

DIARIO DE CAMPO 1. Observacion de la vida en el aula.

Nombre del observador: Daniel Mora — Andrés Monroy

Fecha: 18/08/22

Lugar: Colegio republica de Guatemala

Tema: Juego
Objetivo: Reconocimiento de si mismos y su entorno
EJES 2 2
TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
RUBRO 1
la.

Caracteristicas | Al detallar a los estudiantes

del grupo. | habia una estudiante nueva,
1b. Estrategias | se llama Alison, tiene 6 afios

de trabajo.

1c. Desarrollo
de la clase.

Salieron todos los nifios del
salon y se formaron en el
pasillo para poder bajar e ir
al patio a tener su clase y
nosotros darla, los nifios
fueron bajando, llegaron al
patio y salieron corriendo,
los llamamos para que
hicieran un circulo y se
sentaron en el suelo, les
empezamos hablar, a
saludarlos y preguntarles
como estaban

2.
Comunicacién
con los
alumnos.

La comunicacion no es muy
asertiva algunas veces,
mientras se llaman a unos
estudiantes otros se van

3. Atencion de
situaciones
imprevistas

y/o conflictos
en el aula.

Todo estaba bien y fluyendo
el juego hasta que Sebastian
empujo a un compafiero
haciéndolo caer y raspandole
el codo, toco para la
actividad, llevarlo a
enfermeria y al otro sentarlo
y cambiar de actividad
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Llego el estudiante de
enfermeria y le pusieron una
cura en el codo y comenzé el
descanso y se llevd a
Sebastian a que hablara con
su docente titular

4a. Planeacion
didactica.

Los dividimos en 2 grupos,
se jugo tingo tingo tango y el
que le tocara tenia que
contarle a todos que fue lo
que hizo en sus vacaciones

después se jugd a ;Quién
fue? Consiste en que los
estudiantes deberan sentarse,
hacer un circulo, en el centro
se hace otro nifio y cerrar los
0jos, mientras sus
comparieros se pasan una
pelota silenciosamente hasta
que alguno lanza la pelota
para tocar al compafiero que
esta en el centro y este
debera adivinar quien le
lanzo la pelota

Cambio de actividad: Tenian
que jugar con la pelota como
si fuera futbol y hacer gol, el
equipo que hiciera mas goles
en la cancha ganaba

Se acabo el descanso y
volvimos a reunir otra vez a
todos los nifios y jugaron al
lobo y la oveja, los nifios que
eran lobos tenian que atrapar
a sus compafieros que era
ovejas y llevarlo al corral,
que era el arco de futbol

Cambio de actividad porque
el espacio es muy reducido,
se jugo 1, 2, 3, toca la pared,
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consiste en que el docente o
un estudiante se coloca en la
pared y mientras mira hacia
la pared los deméas deberéan
tocar la pared, si se da vuelta,
nadie se podra mover, el que
se mueva vuelve a la linea de
inicio

Ultima actividad: Se volvié a
separar el curso en 2 y jugar

a la gallinita ciega, se
finalizé con un estiramiento
y acostarse por 2 minutos
aproximadamente, después
llevar a los nifios de vuelta al

salon
4b. Trabajo
con el grupo.
EJES - -
TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
RUBRO 2

la. Elaulay sus
caracteristicas.

Siempre que los nifios
vienen después del descanso
estan muy dispersos e
inquietos

1b. Distribucion
de tiempo y
espacio.

Cambio de escenario al
patio de atras porque los de
bachillerato salian a
descanso

2. Organizacion
yordenen el
aula.

La organizacion cuando
llegamos al saldn la tiene el
profesor Fabian, los nifios se
sientan, los saludamos y
luego salen para formarse en
el pasillo, después los
bajamos al patio pero apenas
bajan salen a correr
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3. Formulacion

de instrucciones

en el desarrollo
de la clase.

4. Atencion a
situaciones
conflictivas

INDIVIDUALES
de los alumnos.

DIARIO DE CAMPO 2. Observacion de la vida en el aula.

Nombre del observador: Daniel Mora — Andrés Monroy

Fecha: 8/09/22

Lugar: Colegio republica de Guatemala

Tema: Atencion y participacion

Obijetivo: Desarrollar actividades que favorezcan la participacién y el interés constante

de los estudiantes

TEMEAE?COS DESCRIPCION REFLEXION
RUBRO 1

Se puede decir que un grupo

Al momento de llegar al salén Pequeno €s masl fac!l de darl

los estudiantes estaban manejar, no €s ‘o Mismo darle
. L clase a 20 estudiantes que a 40,

haciendo una actividad que les

1a habia puesto el profesor tanto por parte de los alumnos,

Caracteristicas
del grupo.

1b. Estrategias
de trabajo.

1c. Desarrollo
de la clase.

Fabian, lo nifios que iban
terminando la actividad podian
ir saliendo, entonces en el
pasillo los formamos, fila de
nifios y fila de nifias, luego
bajamos al patio y los
organizamos en el patio

2. Como habian estudiantes en el

Comunicacién
con los
alumnos.

saldén y pocos en el patio era
mas facil la comunicacion pero
a medida que iban bajando, era

como del profesor se aprovecha
mas la ensefianza y el
aprendizaje con pocos
estudiantes, para el profesor no
es tan desgastante y para los
estudiantes la ensefianza puede
ser mas personalizada por asi
decirlo.
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un poco mas complejo
comunicarse porque algunos
Ilegaban a molestar

3. Atencion de
situaciones
imprevistas y/o
conflictos en el
aula.

Antony se encuentra un poco
activo con la actividad de
captura la bandera, pero a la
vez no logra hacer caso de las
indicaciones que se le dan, trata
de acercarse al grupo pero
como no le hacen caso, la Unica
forma para que lo escuchen es
ponerse a gritar.

Yair, Jeray y Austin en la
segunda hora no deciden
participar en ninguna actividad
y se ponen hablar entre ellos, se
intenta integrarlos a la
actividad pero no hay éxito

4a. Planeacion
didactica.

Los dividimos en 2 grupos,
primero deberan darle un
nombre a su equipo, luego
elegir un capitan de cada
grupo, después se empieza a
jugar captura la bandera, la otra
variante del juego es que se le
asignara a un participante una
pafioleta la cual debera
colocarse colgando del
pantalon o la camiseta. El
objetivo serad no dejarse quitar
la pafioleta por los demas, de
ser asi la persona que la quite
pasara a ser atrapado.

También se realiza el juego de
tingo tingo tango, donde esta
actividad los mantiene
entretenidos y ocupados, luego
que hacen 2 filas y se tienen
que pasar el balén, donde el
primero de la fila lo pasa al de
atras por la cabeza
sucesivamente y el ultimo de la
fila con el balon pasa de
primeras, hasta que el primero
vuelvo a la punta de la fila, se

Las actividades se realizan en
muy poco tiempo, porque el
grupo no sigue instrucciones,
entonces a cada rato toca estar
deteniendo la actividad.

Toca buscar juego o
actividades donde en los
posible todos los estudiantes
participen al tiempo, donde
ninguno se quede esperando su
turno, ya que si esto sucede,
generan indisciplina o se ponen
a realizar otras cosas que no
tienen que ver con la clase
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agregan diferentes variantes
para pasar la pelota

Es eficaz al principio porque
todavia no han bajado todos los
estudiantes y las actividades
fluyen, mediante van bajando
mas se va complejizando el

4b. Trabajo q llo de Ia cl dema
con el grupo. esarrollo de la clase, ademas
que el profesor Fabian baja de
ultimo a los estudiantes que
mas generan indisciplina y
llegan a interrumpir la clase y a
molestar a sus compafieros
EJES . -
TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION

RUBRO 2
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la. Elaulay sus
caracteristicas.

El salon a veces esta muy
desorganizado y al momento de
bajar toca acomodarnos al
espacio que nos den o podamos
conseguir

1b. Distribucion
de tiempo y
espacio.

Cambio de escenario al patio
de atras porque los de
bachillerato salian a descanso

2. Organizacion
yordenenel
aula.

Los estudiantes estan haciendo
una actividad de escritura al
momento que llegamos, la
mayoria estan sentados, muy
pocos estan de pie haciendo
otras cosas

3. Formulacién
de instrucciones
en el desarrollo

Se les va asignando tareas
parte por parte, para que asi se
les facilite mas realizar la

de la clase. actividad
4. Atencibna | Emily y Maria Alejandra se
situaciones encuentran muy dispersas, no
conflictivas prestan atencién a las
INDIVIDUALES | indicaciones, Hannah también

de los alumnos.

estd muy dispersa y no

A veces es muy dificil dar las
clases en espacios tan
reducidos y mas compartiendo
clases con otros cursos, porque
uno esta haciendo su clase,
cuando nifios de otro curso
salen corriendo e interrumpen
la clase, pero al momento de
pasar al patio de atras es aun
mas dificil, uno por la pérdida
de tiempo que se da cuando
toca parar la actividad y
trasladador a los nifios, ademas
que los estudiantes de
bachillerato no tienen cuidado,
son muy bastos con los nifios
pequefios y no les importa que
los nifios estén ahi, cuando iba
llevando a los nifios para poder
hacer la clase en la cancha de
atras, un estudiantes de
bachillerato le pego con la
maleta en la nariz a Alison y la
hizo llorar, y después tratar de
acomodar las actividades en
ese espacio tan reducido con
otros 5 cursos maso menos.
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participa de las actividades,
Yair no se integra a las
actividades

DIARIO DE CAMPO 3. Observacion de la vida en el aula.

Nombre del observador: Daniel Mora — Andrés Monroy

Fecha: 15/09/22

Lugar: Colegio republica de Guatemala

Tema: Ubicacion temporo espacial

Objetivo: capacidad de localizar su cuerpo en funcién de los objetos

EJES

TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION
RUBRO 1
Las nifias son mas juiciosas
que los nifios, hay que tener en
cuenta que por sus edades son
La estrategia que decidimos muy dispersos, tanto nifias
trabajar fue en toda la clase como nifios algunos no hacen
la. dividir Ii clase en 2 §rupos las actividades pero las nifias
Caracteristicas PEro esta vez por genero, dejan hacer la clase, mientras
grupo de nifios y grupos de los nifios no, ellos peleany
del grupo. nifias, exceptuando una

1b. Estrategias
de trabajo.

1c. Desarrollo

actividad de relevos donde se
integraron ambos grupos, el
desarrollo de la clase fue muy
productiva con esta estrategia
de dividirlos por genero

de la clase.

2. La comunicacion con los nifios
Comunicacion |debié ser mando directo,

con los mientras que con las nifas fue
alumnos. asignacion de tareas

3. Atencidn de
situaciones
imprevistas

Yair no se integra a las
actividades, prefiere retirarse
del grupo y hacer otras cosas,

molestan a sus demas
compafieros, de igual manera
hay mds nifios que nifas
entonces eso es un factor que
también hay que tener en
cuenta
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y/o conflictos
en el aula.

se habla con el pero no da
respuesta porque no quiere
participar

4a. Planeacion

Primero los estudiantes se
cogieron de las manos e
hicieron diferentes formas y
figuras, luego saltaron uno por
uno cada aro, primero con
ambos pies, luego con el pie
derecho, con el pie izquierdo y
hacia atras, también hicieron
carrera de relevos y por ultimo

didactica. aungue no estuvo previsto,
jugaron un pequefio partido de
futbol ya que desde hacer rato
querian jugar, pero se
dividieron nifias contra nifias y
nifos contra nifos
4b. Trabajo
con el grupo.
EJES p .
TEMATICOS DESCRICION REFLEXION
RUBRO 2
la. Elaulay
sus

caracteristicas.

1b.
Distribucion de
tiempoy
espacio.

El tiempo fue el adecuado
para cada actividad y el
espacio fue
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2.
Organizaciony
orden en el
aula.

3. Formulacion
de
instrucciones
enel
desarrollo de
la clase.

Se les asignas pequeiias
tareas, de lo mas facil a lo mas
complejo, para que asi puedan
completar con éxito las
actividades

4. Atencién a
situaciones
conflictivas
INDIVIDUALES
de los
alumnos.

Danna estaba muy distraida,
quizas porque estaba
cumpliendo afios y no queria
participar de las actividades, se
ponia hacer otras cosas
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