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Resumen

El objetivo de esta investigacion es validar una propuesta de un set de juegos
dirigidos motrices que respondan a la estimulacién de la atencidn en nifios y nifias
de 5 a 6 afios, debido a que no se encontraron investigaciones de este tipo para
este proyecto en nuestro pais y en paises hispanohablantes. Se espera que esta
pueda ser una herramienta util de implementar en futuras instituciones educativas,
previo a una actividad o tarea cognitiva. Asi mismo, se busca la validacion de la
propuesta del set de 5 juegos a través del juicio de expertas, la cual, para ser llevada
a cabo, se utilizo el Coeficiente de Validacion de Contenido de Hernandez — Nieto.
A raiz de los resultados, se obtuvo que esta propuesta puede ser viable para que
sea implementada en un futuro, ya que, si bien fue validada, no ha sido

implementada en terreno.

Palabras claves: Juegos dirigidos motrices, estimulacion cognitiva, atencion.

Abstract

The objective of this research is to validate a proposal for a set of motor
directed games that respond to the stimulation of attention in children aged 5 to 6
years, since no research of this type was found for this project in our country and in
Spanish-speaking countries. It is hoped that this can be a useful tool to implement
in future educational institutions, prior to a cognitive activity or task. Likewise, the
validation of the proposal of the set of 5 games is sought through the judgment of
experts, which, to be carried out, the Content Validation Coefficient of Hernandez -
Nieto was used. In the wake of the results, it was obtained that this proposal may
be viable to be implemented in the future, since, although it was validated, it has not
been implemented in the field.

Keywords: Directed motor games, cognitive stimulation, attention.



Introduccioén

La cognicion, segun Rodriguez (2007):

Es el reflejo de una informacién adquirida, interpretada y utilizada por
cada ser humano, que como tal puede ser o no expresada como una
representacion interna (Si es procesada o por el contrario, no ha sido

percibida y ha pasado de largo hasta llegar a otro "receptor”; p. 2)

Asi mismo, Piaget (s.f; citado en Baron, 2012), sefiala que es “la adquisicion
sucesiva de estructuras logicas (EL) cada vez mas complejas, gue subyacen a las
distintas tareas y situaciones que el sujeto es capaz de ir resolviendo a medida que
avanza en su desarrollo” (p. 1). Por esto, se entiende que el paso del tiempo y las
EL traen como consecuencia el desarrollo cognitivo paulatino, que, segun Case
(1989; citado en Saldarriaga et al., 2016), puede comprenderse como la adquisicidon
sucesiva de estructuras logicas cada vez mas complejas que subyace a las distintas
areas y situaciones que el sujeto es capaz de ir resolviendo a medida que crece.
Asi mismo, como plantea Piaget (1969; citado en Saldarriaga et al., 2016), el
desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo en el cual la construccion de los
esquemas mentales es elaborada a partir de los esquemas de la nifiez, en un
proceso de reconstruccion constante. Estas son algunas de las concepciones del
desarrollo cognitivo, respecto al significado que se tiene de este. Entonces,
podriamos entender dicho desarrollo como, la adquisicién de etapas, las cuales se
van dando de manera gradual en la vida de un ser humano, apoyandose en la
construccion de esquemas mentales, que le permiten adquirir paulatina vy

progresivamente habilidades.

El desarrollo cognitivo se da de diferentes maneras en todas las personas,
sin embargo, los estadios del desarrollo (EDD), planteados por Piaget (1969; citado
en Saldarriaga et al., 2016), son una serie de etapas o estadios, que se definen por
el orden constante de sucesion y por la jerarquia de estructuras intelectuales que
responden a un modo integrativo de evolucién. En cada uno de estos estadios o
etapas se produce una apropiacion superior al anterior. Estos estadios tienen limites

de edad, los cuales varian segun el contexto en el que se desarrolla el nifio o la



nifia, siendo el primero el estadio sensorio-motor, el cual abarca desde el nacimiento
hasta los 2 afios, en esta etapa lo que esta mas presente son los reflejos, sentidos
y habilidades motrices; el segundo es el preoperatorio, se da entre los 2 y los 7
afos, se caracteriza por incorporar las habilidades de la etapa anterior. El tercero
corresponde al de las operaciones concretas, va desde los 7 a los 11 afios, tiene
relacion con las operaciones légicas, por ejemplo, resolucién de problemas y
conservacion. Por ultimo, las operaciones formales, que es desde los 12 afios en
adelante, el cerebro representa, de forma clara, pensamientos abstractos o

“hipotético deductivo”.

En paralelo al ritmo natural que lleva el desarrollo, podriamos favorecer este
proceso generando una estimulacién apropiada, tal como plantea Ansoén et al.
(2015):

La estimulacion cognitiva es un conjunto de ejercicios y de actividades
destinadas a mejorar y/o mantener las capacidades mentales de una persona
a lo largo del tiempo. Se basa en los principios de la plasticidad cerebral
segun los cuales la realizacion de ejercicios mentales modifica y crea nuevas

conexiones en el cerebro. (p. 3)

Entonces, para el presente trabajo, entenderemos por estimulacion cognitiva
todas aquellas acciones que buscan beneficiar las capacidades mentales. Es por
esto que, es importante conocer que existen diferentes actividades y/o ejercicios
para la estimulacion, como plantea Anson et al. (2015), algunos posibles ejemplos
de estos son sopa de letras, crucigramas, rompecabezas, sudokus, memorice, entre
otros y, para que estos puedan llevarse a cabo, necesitamos de los procesos
cognitivos (PC), como plantean Gonzélez y Le6n (2013), “los procesos cognitivos
son la expresion dinamica de la mente, de la cognicion, sistema encargado de la
construccion y procesamiento de la informacion que permite la elaboracién y
asimilacion de conocimiento” (p. 51). Asi mismo, como sefialan Antonijevick y
Chadwick (1981-1982; citado en Bernal y Mantilla, 2005), “definen los procesos
cognitivos como mecanismos 0 protocolos que usa una persona para percibir,

asimilar, almacenar y recuperar informacion, es decir, para conocer’ (p. 4).



Entonces, podemos entender los PC como la forma en la que captamos informacion
y, algunos de estos son memoria, atencion, percepcion, lenguaje y pensamiento,
sin embargo, para esta tesis nos centraremos, especificamente, en la atencion.
Guilléen (2017), sefiala que, para hablar de atencion, resulta dificil llegar a un

significado exacto, ya que en este proceso interfieren varios factores.

Para Posner et al. (2015), la atencion estd compuesta por 3 redes
atencionales, la primera, denominada “red de alerta”, nos dice que se desarrolla
durante los primeros meses de vida, permitiéndonos establecer un estado de
vigilancia y activacion. La segunda “red de orientacion”, nos permite ser selectivo
con la informacién que nos llegan de los estimulos externos, lo cual puede ser de
forma voluntaria e involuntaria. Por ultimo, la tercera, “red ejecutiva”, se relaciona
con el ordenamiento de las funciones personales (cognitivo, emocional y
conductual), ademas, sigue un proceso de maduracion mas extenso que las redes
anteriores, esto quiere decir que, si bien, durante los primeros afios experimenta un

gran desarrollo, contintia evolucionando durante la adolescencia.

Teniendo en cuenta esta informacion, debemos preguntarnos ¢coémo las
educadoras de parvulos podrian estimular estas redes para facilitar el aprendizaje?
Una manera de hacerlo es a través de la actividad fisica. Navarro y Osses (2015),
tras una investigacion de experimentacion animal, concluyeron que quienes
recibieron una serie de ejercicios fisicos antes de una tarea cognitiva (encontrar una
plataforma de escape) fueron mas eficientes y rapidos que el grupo control. Si bien,
esta investigacion se llevo a cabo con sujetos animales, los resultados son similares
a los observados por Palmer et al. (2013) quienes realizaron una investigacion con
nifios/as en educacion inicial, de entre 5 a 6 afios, la cual consistio en que los
parvulos tenian que realizar dos sesiones, en la primera, estaban expuestos a
ejercicios y, en la otra no, posterior a esto, debian rendir una prueba escrita.
Concluyeron que los/as estudiantes obtenian puntajes mas altos cuando realizaron

actividad fisica previamente a la evaluacion escrita.

Otra forma de estimular el funcionamiento de nuestro cerebro,

especificamente la atencion, es a través del juego dirigido, el cual se puede llevar a



cabo, mediante experiencias de aprendizaje dirigidas y creadas para nifios y nifias

de entre 5 a 6 afios, por un/a adulta/o a cargo.

Para este trabajo entenderemos por juego dirigido (JD) como aquel juego, 0
actividad recreativa, que implica actividad fisica (AF), los cuales pueden ser
desplazamiento, salto, lanzar, entre otros, ya que nuestra propuesta contempla
experiencias que implican el desarrollo motor. Con relacion a la AF, segun Khan y
Hillman (2014; citado en Chirosa et al., 2016) “la infancia es un periodo critico en el
desarrollo del cerebro caracterizado por la maduracion prolongada de circuitos
destinados a apoyar las operaciones cerebrales, permitiendo este desarrollo
oportunidades Unicas para optimizar las funciones cognitivas a través de la AF” (p.
170). A su vez, como plantea Lépez (2013) “a través de actividades motrices como
el juego dirigido y el juego libre utilizados como estrategias metodoldgicas, podemos
mejorar las habilidades motrices basicas en nifios y nifias” (p. 52). Asi mismo, sobre

el JD, Diaz (1993; citado en Lépez, 2013) sefiala que:

Es sin duda un importante medio educativo y también un importante
recurso didactico en la educacion infantil. Pero también se puede destacar
que, a través de él, el nifio consigue multitud de aprendizaje de una forma

facil, motivadora y que aporta una gran transferencia para otros aprendizajes.
(p.78)

La atencion tiene un rol fundamental en el proceso de aprendizaje de cada
nifio y nifa. Diversos estudios se centran en el impacto que tiene este a la hora de
aprender en estudiantes de 7 afios en adelante, adultos y adultos mayores. Sin
embargo, existen poca informacién respecto a este tipo de investigaciones, cuando

se trata de educacion inicial, es decir, con nifios y nifias de 84 dias a 6 afios.

Hoy en dia, resulta importante destacar y mencionar que, la educacion, esta
en constante cambio, ejemplo de ello es la forzada virtualizacion de las clases, por
lo que, es probable que el proceso de atencién se vea mas afectado, debido a los
estimulos externos existentes en los hogares de cada persona, lo que nos insta a

desarrollar estrategias que permitan compensar esta nueva demanda cognitiva.



Antecedentes

Existen consenso en la comunidad cientifica y educativa de la importancia de
los PC en las situaciones de ensefianza y aprendizaje. En lo que compete a este
proyecto, nos suscribiremos a la propuesta que actualmente cuenta con mayor
apoyo cientifico, es decir, la Teoria Atencional de Michael Posner (1990), la cual
esta compuesta por tres redes, explicadas de la siguiente manera:

- Red de alerta:

En ella interviene la noradrenalina, activa regiones talamicas y corticales,
y es la que nos permite mantener el estado de vigilancia y activacion ante los
inputs sensoriales, tal como ocurre cuando el alumno se sorprende ante una
frase provocadora del profesor, una estadistica inesperada o cuando lleva a

cabo un experimento en el laboratorio.

Esta atencion que permite producir y mantener el estado de alerta parece
desarrollarse de forma prioritaria en los primeros meses de vida, cuando el
bebé ya es capaz de ser sensible a la novedad y de mantenerse despierto
durante gran parte del dia, si bien esta capacidad también depende de la

estimulacién sensorial suministrada por sus cuidadores.
- Red de orientacion:

Modulada por la acetilcolina, activa principalmente regiones parietales del
cerebro, y es la que nos permite orientar la atencion y seleccionar la
informacion relevante entre los diferentes estimulos sensoriales. Esto lo
podemos hacer de forma automatica, pero también voluntariamente, como
cuando el alumno analiza las diferentes fases del experimento en el
laboratorio y se detiene en una en particular. Relacionado con esto, qué
importante es también en el aula que se provoquen cambios en el foco
atencional a través del movimiento del docente o de la variacion, del tono de

su voz cuando esta hablando.

Esta red se desarrolla el primer afio de vida y se cree que esta implicada

en la regulacion emocional del nifio en los primeros afos. De hecho, se ha



comprobado que la orientacion calma al bebé o al nifio cuando desvia su
mirada y desplaza la atencion hacia algo distinto o que le pueda interesar, lo
que explica que entrenarla sea importante con vistas al desarrollo del
autocontrol. Decirle a un nifio pequefio enfadado: <jMira ese pajarito!>

constituye una estrategia interesante para calmarlo.
- Red ejecutiva:

En ella interviene la dopamina y la serotonina, activa la corteza prefrontal
y la corteza cin-gulada anterior, esta relacionada con la regulacion cognitiva,
emocional y conductual y sigue un proceso de maduraciéon mas prolongado
gue las anteriores. Aunque experimenta un gran desarrollo a lo largo de los
primeros afos -entre los tres y los siete afios de edad, mas o menos-,
continuara evolucionando durante la adolescencia, debido al lento desarrollo
de la corteza frontal. (Guillén, 2017; p. 63 — 64)

Formulacién del problema

Es posible observar que son escasas las investigaciones que se enfocan en
demostrar la efectividad de realizar juegos dirigidos para estimular la atencion previo
a una tarea cognitiva y como influye esta en el rendimiento académico. Asi mismo,
resulta importante sefialar que es posible que las educadoras de parvulos tengan
poco conocimiento sobre los beneficios que tiene llevar a cabo el JD previo a la
realizacion de experiencias de aprendizaje para obtener mejores resultados gracias
a la atencion, mas aun, en el contexto actual chileno no encontramos

investigaciones sobre este tema en edades de entre 5 a 6 afios.

Justificacion del problema

Llevar a cabo esta investigacion es de gran importancia, ya que, si se
obtienen resultados favorables, sobre la estimulacion de la atencion posterior a la
realizacion del juego dirigido, es posible que esto sirva como una herramienta para
gue las educadoras la apliguen como estrategia de estimulacion atencional previa

a implementar experiencias de aprendizajes y favorecer su eficiencia.



Asi mismo, esta investigacion resulta ser relevante, ya que, se busca
comprobar si llevar a cabo algun tipo de juego dirigido motriz resulta ser estimulante
para la atencion en nifios y nifilas de 5 a 6 afos, ya que, segun nuestra indagacion
respecto al tema, pudimos observar que existen un numero limitado de
investigaciones sobre esto, es mas, una de las investigaciones encontradas fue

realizada en E.E.U.U, en donde, segun Rueda et al. (2005; citado en Guillén, 2017):

El grupo de Michael Posner, una autoridad mundial en el estudio de la
atencién proporciond cinco dias de entrenamiento, en sesiones que duraban
entre treinta y cuarenta minutos, a nifios de entre cuatro y seis afios de edad
en una escuela en Oregon los nifios aprendian a controlar con un joystick los
movimientos de un gato que aparecia en la pantalla del ordenador. Aunque
las horas dedicadas parezcan insuficientes, los resultados revelaron que la
actividad de los circuitos que intervienen en la atencion ejecutiva mejoro, e
incluso se aproximé a la registrada en los adultos. Y no solo eso, sino que
estos alumnos que mejoraron su capacidad de control atencional también lo

hicieron en determinadas pruebas de inteligencia. (p. 66)

Objetivo de investigacion

Objetivo general:
Validar, un set de 5 juegos dirigidos motrices, los cuales buscan estimular la

atencién en nifios y nifias de 5 a 6 afios.

Obijetivos especificos:
1. Seleccionar una propuesta de juegos dirigidos que estimulen la atencion,
mediante la psicomotricidad.
2. Someter a la opiniébn de un grupo de expertas la idoneidad del set de
juegos.

3. Editar la propuesta inicial a partir de la retroalimentacion de las expertas.



Hipotesis:
El juego dirigido estimula el proceso atencional en nifios y nifias de 5 a 6
afios, por lo tanto, llevarlo a cabo antes de una experiencia de aprendizaje,

beneficiaria el proceso atencional, lo que a su vez podria facilitar el aprendizaje.

Marco tedrico

El juego ha estado presente a lo largo de los afios, ademas de ser una
caracteristica innata de los nifios y las nifias, es también un lenguaje universal que
traspasa barreras culturales, ofreciéndoles aprendizajes significativos, debido a que
adquieren diversas habilidades que les permitiran desarrollar su autonomia y
funciones cognitivas superiores, resolver problemas, generar lazos de afectividad,
confianza en si mismo/a e incluso parte de su personalidad, ya que es una forma
de tomar contacto con la comunidad. Segun las Bases Curriculares de Educacién
Parvularia (BCEP, 2018):

El juego es, en la Educacion Parvularia, un concepto central. Se refiere
tanto a una actividad natural del nifio o nifia como a una estrategia
pedagdgica privilegiada. De acuerdo con autores clasicos del desarrollo y el
aprendizaje, el juego cumple un rol impulsor del desarrollo de las funciones
cognitivas superiores, de la afectividad, de la socializacién, de la adaptacion
creativa a la realidad. El juego es, a la vez, expresion de desarrollo y
aprendizaje y condicion para ello. Son innumerables las actividades que
pueden llamarse juego en los parvulos a diferentes edades, desde tocar,
golpear, manipular, llevarse todo a la boca, juntar hojas o piedras, amontonar,
insertar anillos, cabalgar en un palo de escoba, imitar a la mama, hasta
participar en una dramatizacién, en juegos y actividades con determinadas

reglas. (p. 32)

Existen diferentes tipos de juegos, como, por ejemplo, el juego libre y el juego
dirigido, entendiendo este ultimo como aquel que es guiado por un/a adulto/a,

entregando reglas e instrucciones a quienes lo vayan a realizar. Segun Rossier



(2013; citado en Palacios, 2016) “se trata de actividades socialmente transmitidas,

que acatan un conjunto de normas” (p. 22).

Asi mismo, un concepto que tiene implicancia en el juego es la

psicomotricidad, ya que, este abarca desde lo psicolégico, hasta lo sensoriomotriz.

Segun el Forum Europeo de psicomotricidad (1996; citado en Berruezo,
2008):

Basado en wuna visibn global de la persona, el téermino
«psicomotricidad» integra las interacciones cognitivas, emaocionales,
simbdlicas y sensorio- motrices en la capacidad de ser y de expresarse en
un contexto psicosocial. La psicomotricidad, asi definida, desempefia un
papel fundamental en el desarrollo arménico de la personalidad. Partiendo
de esta concepcion, se desarrollan distintas formas de intervencion

psicomotriz que encuentran su aplicacion, cualquiera que sea la edad. (p. 31)

En el desarrollo del juego dirigido estan activos los procesos cognitivos de la
persona que lo esta realizando, destacando la atencion, entendiéndola como “un
mecanismo cerebral que permite procesar los estimulos, pensamientos o acciones
relevantes e ignorar los irrelevantes o distractores” (Gazzaniga et al., 2002; citado
en Bernabéu, 2017; p. 16). Estos dos conceptos tienen una estrecha relacion, ya
que, gracias al juego es posible tener una atencién mas focalizada en lo que se esta

realizando. Siguiendo esta linea de andlisis, Minera (2002) sefala que:

La didactica considera al juego como entretenimiento que propicia
conocimiento, a la par que produce satisfaccién y gracias a él, se puede
disfrutar de un verdadero descanso después de una larga y dura jornada de
trabajo. En este sentido el juego favorece y estimula las cualidades morales
en los nifios y en las niflas como son: el dominio de si mismo, la honradez,
la seguridad, la atencion se concentra en lo que hace, la reflexion, la

busqueda de alternativas para ganar. (p. 290)



Metodologia

Poblacion y muestra

Expertas nacionales seran nuestra poblacion, de las cuales 5 formaran la
muestra para esta investigacion, donde se privilegiaran investigadoras, académicas
y profesionales de la educacion parvularia que se encuentran actualmente

ejerciendo como profesoras universitarias.

Enfoque

Esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que segun Krippendorfy
Tesch (1980-1992; citado en Inche et al., 2003) es “una descripcidn objetiva y
sistematica del contenido manifiesto de la informacion, con el propdsito de realizar

inferencias validas y replicables” (p. 29).

Su alcance es descriptivo, debido a que, establece una correlacion entre las

variables planteadas. En esta linea, Abreu (2012) afirma que:

Los estudios descriptivos reportan datos resumidos, tales como las
medidas de tendencia central que incluyen la media, mediana, moda,
desviacién de la media, variacion, porcentaje, y la correlacion entre las
variables. Las encuestas comunmente incluyen ese tipo de medida, pero a
menudo va mas alla de la estadistica descriptiva con el fin de sacar

conclusiones. (p. 193)

En cuanto al tipo de disefio, este es de caracter cuasi-experimental, ya que,
como plantea Hernandez (2014):

En los disefios cuasiexperimentales, los sujetos no se asignan al azar
a los grupos ni se emparejan, sino que dichos grupos ya estan conformados
antes del experimento: son grupos intactos (la razén por la que surgen y la
manera como se integraron es independiente o aparte del experimento). Por
ejemplo, si fueran tres grupos escolares formados con anterioridad a la
realizacion del experimento, y cada uno de ellos constituye un grupo

experimental. (p. 151)



Entorno

El contexto en el que se llevara a cabo la investigacion para las expertas,
respecto al tema sera desde el medio virtual, lo que nos permite que cada experto/a
lo realice desde la comodidad de su hogar.

La informacion obtenida por la muestra seleccionada sera recolectada en un
contexto que no es manipulado, debido a que, todos/as tienen libre acceso a este,
ya que, serd enviado a través de un medio digital (correo electrénico), para entregar
los lineamientos sobre esta. Junto con esto, se dara la opcién de llevar a cabo

reuniones en las que se pueda explicar el objetivo de esta investigacion.

Instrumento

En nuestro caso, el primer paso que llevamos a cabo fue inspirarnos en
juegos relacionados con el area motriz. Luego, seleccionamos 5 de estos, los
cuales, a partir de la bibliografia consultada, son los méas idéneos para dar
satisfaccion a nuestros objetivos especificos.

Una vez ya seleccionados los 5 juegos, se llevo a cabo una reunién con el
equipo de investigadoras, en donde se establecieron cuatro dimensiones para la
validacion del instrumento. La primera es redaccién y estilo, ya que, consideramos
gue es la base para comprender qué es lo que se quiere llevar a cabo, a su vez, se
puede conocer y entender cual es el objetivo y la finalidad del instrumento. Respecto
a esto, Padrdn et al. (2014), afirma:

Un escrito correctamente estructurado y redactado permite que quien
lo reciba pueda comprender cabalmente la propuesta del autor. Una idea
precisa, una investigacion objetiva, un analisis critico y una redaccion clara
permite que el trabajo escrito se traduzca en conocimiento para quien lo lee.
(p. 365)

La segunda dimension corresponde a la coherencia con el objetivo, ya que,
esta seria una herramienta util para que, en un futuro, las educadoras la pudieran
implementar en sala previo a la realizacion de las experiencias de aprendizaje,
siendo un aporte para su labor pedagdgica, la cual busca un bien comun, ya que

favoreceria ambas partes, es decir, tanto al/la nifio/a, como al educador o



educadora. Segun Fukasaku y Hirata, 1995; Forster y Stokke,1999; May et al., 2006)
(citado en Cejudo y Michel, 2016):

La coherencia entre objetivos se refiere a la consistencia entre los
propésitos de cada politica en un mismo espacio. Es decir, se trata de que,
aunque todas las politicas estén encaminadas hacia la consecucion de
diferentes objetivos, estos estén relacionados arménicamente entre si, de
forma tal que las acciones que cada una emprenda sirvan a un proposito

comun. (p. 14)

La tercera dimensién corresponde a la originalidad, ya que, no existen
muchas investigaciones respecto al tema para la edad de 5 a 6 afios, es decir,
educacioén parvularia, al menos en Chile, a su vez, creemos fundamental y necesario
estimular la atencion desde edades tempranas, haciendo énfasis en la importancia

de esta. Para esto Hernandez (2018), plantea:

Todo ello permite sostener al autor que Unicamente puede existir
originalidad cuando una idea puede ser expresada de distintos modos o
formas y el autor la exterioriza y expresa en una concreta forma de entre las
posibles. Es decir, si una idea es posible expresarla de distintos modos o
formas y un autor la expresa de un modo determinado, esa concreta forma
de expresion sera original y, por consiguiente, protegible como derecho de

autor. (p. 17)

La cuarta dimensién corresponde al juego motriz, dado que, en base a los
juegos planteados se desarrollan las habilidades motrices, presentando muchas
posibilidades de movimiento y expresion a través del cuerpo. Gracias a esto, se
estimula la atencion mediante los procesos cognitivos, favoreciendo asi, un

aprendizaje mas significativo para los/as nifios/as. Para esto, Arteaga (s.f.), afirma:

El trabajo aborda actividades con el objetivo de potenciar el desarrollo
de los procesos cognitivos (atencion, imaginacion, memoria, pensamiento,
percepcion) en cuarto y quinto afios de vida mediante la utilizacion de juegos.

Este constituye un factor determinante para desarrollar el lenguaje en el nifio



como estrategia fundamental en la planeacion y ejecucion de actividades del

nivel preescolar.

Aspectos éticos

Antes de comenzar con el proceso de validacion, se les hizo envio de un
consentimiento informado a los/as expertos/as que fueron participes, el cual fue
firmado por cada uno/a de estos/as, en donde se sefialaba el objetivo central del
instrumento, instrucciones y los juegos para que el/la evaluador/a respondiera el

formulario sin complicaciones.

Plan de analisis

A través de un Formulario de Google se cred una encuesta con el fin de
validar las preguntas del instrumento, las cuales fueron contestadas por un total de
5 expertos/as. Una vez terminado este proceso, se utilizaron los resultados de las
encuestas para realizar el andlisis estadistico de los datos obtenidos, mediante el
programa Microsoft Excel, haciendo uso del Coeficiente de Validacion de Contenido
(CVC) de Hernandez-Nieto (2002), para asi lograr determinar el grado de acuerdo
gue se obtuvo segun las respuestas de los/as expertos/as. Segun Hernandez-Nieto
(2002; citado en Garcia-Cueto et al. 2014), “este permite valorar el grado de acuerdo
de los expertos (el autor recomienda la participacion de entre tres y cinco expertos)
respecto a cada uno de los diferentes items y al instrumento en general” (p. 10). Asi
mismo, el margen de valor que se puede alcanzar es desde < .60 hasta > .90 (0 a
1), donde su interpretacion es validez y concordancia inaceptables y validez y

concordancia excelentes, respectivamente.

Resultados

Como sefialamos en el apartado anterior, para el andlisis cuantitativo se
utilizara el CVC de Hernandez-Nieto (2002), el instrumento cuenta con 4 indicadores
(redaccién y estilo, coherencia con el objetivo, originalidad y juego motriz), el cual

tiene la siguiente tabla de categorizacion (ver tabla n°1).



Tabla n°1

Clasificacion de categorias segun Coeficiente de Validacion de Contenido.

CcvC Categoria
<.60 Validez y concordancia inaceptables
2 .60 entre .70 Validez y concordancia deficientes
> .71 entre < .80 Validez y concordancia aceptables
> .80 entre < .90 Validez y concordancia buenas
> .90 Validez y concordancia excelentes

Fuente: Como calcular la validez de contenido o constructo por expertos 2019.

En el siguiente parrafo se muestran los resultados analizados con el CVC.
Llegados a este punto, es importante explicitar, que, para resguardar la calidad de
nuestra propuesta, todos aquellos juegos que sean inferiores a validez y

concordancia buenas (< .80) no seran considerados validos.

Analisis para el juego numero 1:

Tras el analisis, las juezas califican este juego con una puntuacion de .80 lo
que nos permite sefalar que, segun el criterio establecido por las propias
investigadoras, este juego no reune las caracteristicas necesarias para ser parte de
la propuesta, sin embargo, gracias a la colaboracion de las expertas hemos reunido
distintas sugerencias para modificar algunos elementos de este con el fin de

enriquecerlo.

Analisis de los juegos del 2 al 5:

Las juezas coinciden en su analisis, declarando que los juegos 2, 3,4y 5
tienen una validez y concordancia buenas, obteniendo los puntajes de .81, .82, .85
y .82, respectivamente. En la siguiente tabla se observan los resultados obtenidos

a partir del juicio de expertas (ver tabla n°2).



Tabla n°2

Resultados de la valoracion de los juegos por expertas.

Juegos Experta Experta Experta Experta Experta Sx Mx CVC P CvC
1 2 3 4 5 tc

Juego1l 16 17 16 15 17 81 4,05 0,81 0,00032 0,80
Juego 2 12 18 16 18 18 82 41 082 0,00032 0,81
Juego 3 11 19 16 19 18 83 4,15 0,83 0,00032 0,82
Juego 4 11 20 17 20 18 86 4,3 0,86 0,00032 0,85
Juego 5 11 18 17 19 18 83 4,15 0,83 0,00032 0,82

Total 0, 82

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

El CVC también permite tener una vision general de nuestra propuesta, por
lo tanto, al hacer el analisis estadistico se obtiene que las 5 expertas catalogan en
promedio los juegos con una puntuacion de .82, lo que indica que, en general, la
propuesta tiene una validez y concordancia buena, lo que sugiere que podria ser

implementada.
Discusion

Previo a la investigacion, se decidié disefiar una propuesta de un set de 5
juegos dirigidos motrices, con la finalidad de validar si estos sirven para estimular la

atencién en nifios y nifias de 5 a 6 afios, a partir del juicio de 5 expertas mediante

algunas dimensiones que permiten su validacion.

Algo importante a tener en consideracion es la estimulacion de la atencion en
edades tempranas, ya que, como explica la teoria Atencional de Michael Posner
(1990), “Las neuroimagenes han confirmado la existencia de tres redes cerebrales
gue, aunque estan interco-nectadas, activan regiones concretas, e inciden en
aspectos diferentes de la atencion, por lo cual no podemos hablar de una funcién

unitaria” (Petersen y Posner, 2012).



Tras una larga busqueda, no hemos podido encontrar propuestas de
investigacion en Chile sobre la importancia de la estimulacion de la atencion en este
rango etario, debido a que en este pais la investigacion se enfoca en edades

mayores. No obstante, tal como sefiala Aravena et al. (2014):

Se ha estudiado la relacion de la practica de actividad fisica con
funciones cognitivas como la atencién y el aprendizaje. El objetivo del estudio
fue determinar si existe influencia de la practica de actividad fisica en el
rendimiento académico de matematicas, lenguaje, historia y ciencias. Se
evaluaron 309 estudiantes de ensefianza secundaria de dos colegios de
Santiago de Chile. (p. 43)

A partir de lo anterior, la problematica central de la investigacion es que no
existe estudios que relacionen el juego motriz como estrategia para estimular la
atencion en nifios y nifias de 5 a 6 afios previo a una tarea cognitiva. Es esencial
gue se realicen mas investigaciones enfocadas en este tema y edad en Chile, ya
que, esta serviria como una herramienta para que las educadoras las apliguen como

estrategia en sus experiencias de aprendizaje.

Para la valoracién del set de 5 juegos, se establecieron los siguientes
indicadores: redaccion y estilo, coherencia con el objetivo, originalidad y juego
motriz, los cuales fueron utilizados por una comision de expertas para emitir su
opinion, quienes determinaron que, el 80% de la propuesta cumplia a cabalidad con
los estdndares sefialados, mientras que el 20% restante (juego n°1), pese a que no
cumplio con los criterios establecidos (.80 siendo el puntaje obtenido y >.80 minimo

esperado), se decidié mantener, pero con modificaciones sugeridas por la comision.

En cuanto a los objetivos especificos, el primero corresponde a seleccionar
una propuesta de juegos dirigidos que estimulan la atencion, mediante la
psicomotricidad, el cual se cumplié, ya que seleccionamos 5 juegos, los cuales
cumplen con los indicadores presentados con anterioridad y buscan estimular la
atencion mediante la psicomotricidad. El segundo, es someter esta seleccion a la
opinion de un grupo de expertas la idoneidad de ellos, el cual se cumple a cabalidad.

En tercer lugar, editar la propuesta inicial a partir de la retroalimentacion de las



expertas, considerando las sugerencias propuestas, el que se cumple, al igual que

los anteriores.

En cuanto al objetivo general, en el que se busca validar un set de 5 juegos
dirigidos motrices en nifios y nifias para estimular la atencion, el cual, como ya se
explico anteriormente, este se cumplié parcialmente, ya que, si bien la propuesta
fue validada, hubo un juego que no cumplié con el estdndar propuesto, sin embargo,
de igual forma, se mantuvo debido a que, el rango de puntaje faltante era minimo,

por ende, se decidié mejorar a partir de las sugerencias de las expertas.

En relacibn a lo nombrado en parrafos anteriores, es primordial una
estimulacién temprana de la atencion, ya que esto resulta favorable para los/as
nifios y nifias, porque se van desarrollando y adquiriendo diversas habilidades.

Segun Romero y Callejas (2016):

Teniendo en cuenta que la atencion se encuentra ligada en mayor o
menor medida a los diferentes procesos basicos, es necesario recordar lo
mencionado por Jean Piaget quien describe que el desarrollo atencional
empieza desde las primeras fases de evolucion, alcanzando a medida que

crece habilidades y destrezas en la persona. (p. 6)

Asi mismo, la estimulacién del proceso atencional es importante que se
desarrolle durante toda la vida, ya que, nos enfrentamos a diversos factores del
ambiente y necesitamos de la atenciébn para poder lograr un aprendizaje

significativo, como plantean Romero y Callejas (2016):

La atencion en los seres humanos es un proceso fundamental y
significativo en la dinamica de aprendizaje, puesto que permite una
construccion de conocimiento a través de la seleccion de los diferentes
estimulos ambientales. Los elementos de los que hace parte la atencién
favorecen el desarrollo de los procesos cognitivos y las diferentes funciones,

controlando las acciones dadas para el mismo. (p. 6)

Sin embargo, debido al contexto actual de pandemia, estos juegos no se han

implementado, por lo que, en estricto rigor no sabemos si efectivamente estimulan



la atencion, o si tienen otro tipo de impacto, por ende, esto se puede presentar como
una oportunidad para futuras investigaciones a traves de la implementacion de esta
propuesta en el aula, y como una manera diferente para que los/as nifios y nifias

aprendan.

Por otro lado, a modo de proyeccion, se espera que a futuro esta
investigacion pueda ser desarrollada en terreno para comprobar si efectivamente
estimula la atencion, ya que, al no llevarla a cabo, no se encuentra completamente
terminada, debido a que solo tenemos la validacion del set de juegos. Este proyecto
requiere ser puesto en practica en aulas aplicando, por ejemplo, un test y un post-
test, ademas de la implementacion de los juegos, para asi poder medir

correctamente si estimulan o no la atencién en nifios y nifias de 5 a 6 afos.
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Consentimiento informado para expertos y expertas
El juego dirigido como estrategia para la estimulacion de la atencion

Estimada(o) participante, nuestros nombres son Karolina Cornejo, Javiera Mufioz, Paula Reyes
y Paloma Uribe, y somos estudiantes de la carrera Pedagogia Educacion Parvularia y Educacion
Bdésica para Primer Ciclo de la Escuela de Educacién en la Facultad de Humanidades de la
Universidad Mayor. Actualmente, nos encontramos llevando a cabo un proyecto de investigacion
para obtener el grado de Licenciada en Educacion, el cual tiene como objetivo Validar a partir
de la opinion de expertas(os), un set de 5 dinamicas, los cuales se implementaran por medio
del juego dirigido para estimular la atencion en nifios y nifias de 5 a 6 anos.

Usted ha sido invitada(o) a participar de este proyecto de investigacion académica, ya que
cuenta con una gran expertise en el tema a tratar en esta investigacion, considerando su
experiencia, profesionalismo y conocimiento en las areas de desempeno (educacion inicial,
psicomotricidad, neurociencia y/o atencién).

Nuestro proyecto consiste en validar un instrumento de 5 juegos dirigidos (motrices), es decir,
juego guiado por una persona a cargo, asi mismo, en este caso, el juego dirigido como actividad
motriz, en el cual se busca que, mediante este, los/as nifios/as realicen algin tipo de
movimiento, es decir, generar algun gasto de energia; estos estimulan la atencion en nifios y
nifias de 5 a 6 afios, por lo que, en el instrumento usted tendra que puntuar de 1 (inaceptable)
a 5 (excelente) dependiendo el grado de eficacia que presenta el juego como estimulo para la
atencidn, asi mismo, podra escribir alguna observacion que crea pertinente, en un plazo maximo
de envio hasta viernes 6 de agosto.

Debido a que el uso de la informacion es con fines académicos, la participacion en este estudio
es completamente andnima y las investigadoras mantendran su confidencialidad en todos los
documentos, no publicandose ninglin nombre y resguardando la identidad de las personas.

Si usted tiene preguntas sobre sus derechos como participante puede realizarla directamente a las(os) investigadoras(es), o
bien comunicarse con el Coordinador de Tesinas de la Escuela de Educacion de la Universidad Mayor, al correo electrdnico:
michael.molina@mayor.cl, o concurrir a la direccion Manuel Montt Oriente 318, Providencia, Santiago de Chile.

o T SO UEEES ; Ruti.............
PIOfESION: ...ttt a et sa et eereareares , Grado de
especializacion (NOMDIE): .......ccocviiiieeee e , InstltUC|on

de VINCUIACION:........eoviieiieiece et , acepto participar de manera


mailto:michael.molina@mayor.cl

voluntaria y andnimamente en la investigacion "E/ juego dirigido como estrategia para /a
estimulacion de la atencion”, dirigida por las estudiantes Karolina Cornejo, Javiera Mufioz, Paula
Reyes y Paloma Uribe de la Escuela de Educacién de la Universidad Mayor.

Declaro haber sido informado/a de los objetivos y procedimientos del estudio y del tipo de
participacion que se solicita, asi como saber que la informacién entregada sera confidencial y
andnima, lo que quiere decir que cada dato entregado por usted sera utilizado Unica y
exclusivamente con la finalidad de validar el instrumento. Entiendo que la informacion sera
analizada por los investigadores en forma grupal y que no se podran identificar las respuestas
y opiniones de modo personal. Por Ultimo, recordar que la informacidon que se obtenga solo se
utilizara para los fines de este proyecto de investigacion.

Firma Fecha



Propuesta de juegos para nifios y niflas de 5 a 6 afos

Nombre del juego: Siguiendo los colores.

Tiempo: 15 - 20 minutos.

Cantidad de patrticipantes: 1 a la vez.

Objetivo: Relacionar y asociar los colores de los
objetos mediante coordinacién viso motriz gruesa y

fina.

Instrucciones:

Se comienza el juego mediante una breve historia que
los/as invita a realizar el desafio: “nifios, nifias les
quiero contar una historia relacionada con una ranita
que saltaba encima de circulos de colores y debia
buscar la flor del mismo color del circulo, es algo similar
a lo que van a hacer ustedes hoy, ¢les gustaria elegir

como desplazarse por el camino?”.

Se ubican los 5 rectangulos de cartulinas de cada color,
de forma aleatoria, en el suelo, a modo de formar un
cuadrado grande con la distribucion de estas, frente a
este cuadrado estaran ubicados en fila los vasos de
cada color, por otro lado, en una esquina del cuadrado,
cerca del nifio o nifia, deben estar las pelotas dentro de

una caja.

El juego comienza cuando el nifio o nifia escoge de la
caja una pelota de color al azar, luego se ubica en
frente de los rectangulos de cartulina para,
posteriormente, indicarles que deben elegir una forma
de movimiento (saltar en un pie, en dos pies juntos,
imitando como salta una rana, en dos pies juntos de

lado, entre otros, mediante su imaginacion) para

Materiales:

5 rectangulos de cartulina de cada color
(rojo, amarillo, azul y verde), de 30x20
cm.

4 pelotas pequerias de colores (rojo,
amarillo, azul y verde).

4 vasos plasticos (rojo, amarillo, azul y
verde).

Una caja para las pelotas.

Consejos para el momento de la instruccion:

Modele como se debe realizar el juego.




desplazarse sobre el rectangulo que corresponde al
color de su pelota, siguiendo el color de las cartulinas,
hasta llegar al final de este camino donde se encontraré
con 4 vasos de colores, en el cual debera identificar el
vaso que corresponde a su color lanzando la pelota con

una mano, logrando que caiga dentro del vaso.

Nombre del juego: Carrera a dos pies.

Tiempo: 10 - 15 minutos.

Cantidad de participantes: 2 a la vez.

Objetivo:  Coordinacion en duplas, mediante
psicomotricidad gruesa, recordando una frase

escuchada al inicio.

Instrucciones:

Al inicio del juego la/el adulta/o a cargo les comenta
una oracion breve (por ejemplo: “me gusta mucho el
color verde”) a cada dupla, la cual deberan memorizar

y decir al llegar a la meta.

Dos nifios/as se juntan en parejas amarrando un pie de
cada nifio/a con wun pafuelo, luego deberan
posicionarse en el punto de partida para correr,
aproximadamente 10 metros, hasta llegar a la meta, en
donde deberan desamarrarse para saltar dentro de dos
ula-ula con los pies juntos, posteriormente, se

devuelven corriendo al inicio de la partida, para tocarle

Materiales:
e 4 pafuelos.
e 2 carteles (inicio y meta).

e 4 ula-ula.

Consejos para el momento de la instruccion:

e Modele cémo se debe realizar el juego.




la mano a sus demas compafieros/as a modo de iniciar

el turno de ellos/as.

Nombre del juego: Equilibrio con pelotas y varas.

Tiempo: 10 - 15 minutos.

Cantidad de participantes: 2 a la vez.

Objetivo: Mantener el equilibrio de la pelota utilizando

varas, trabajando psicomotricidad fina y gruesa.

Instrucciones:

Se ubica una pareja de nifios/as, uno/a frente al/la
otro/a, tomando cada uno/a un extremo de cada vara,
arriba de estas deberan llevar una pelota de plastico
sin que esta se caiga, manteniendo el equilibrio,
caminando por encima de los listones, hasta llegar a la
meta, ubicada a 7 metros del inicio, donde deberan

depositar esta pelota en el canasto.

Materiales:

e 1 pelota de plastico.

e 2 varas de madera de un metro cada
una.

e 1 canasto.

e Listones de madera que formen 7

metros.

Consejos para el momento de la instruccion:

e Modele cémo se debe realizar el juego.

Nombre del juego: Recolectando las manzanas.

Tiempo: 15 - 20 minutos.

Cantidad de patrticipantes: 1 a la vez.

Objetivo: Recorrer el camino hasta llegar a la manzana,
con diferentes dificultades, trabajando psicomotricidad

fina y gruesa.

Materiales:

e Cinta masking tape.
e 4 pelotas de tenis.
e 1 canasto.

Instrucciones:

Consejos para el momento de la instruccion:

e Modele cdmo se debe realizar el juego.




Los/as nifios y nifias siguen un camino con cinta, el
cual sera marcado por la persona que dirige el juego,
formando un arbol (tronco y ramas). En cada rama se
ubicard una pelota de tenis (simulando ser una
manzana), cada nifilo y nifia recorrera el camino
saltando en un pie hasta llegar a la primera rama,
luego, caminando como pinguino llegara hasta la
segunda rama, para dirigirse a la tercera rama deberéan
saltar como rana, en la cuarta y ultima, deberan saltar
a pie junto. Al llegar al final de cada rama tendran que

recoger una manzana y depositarla en un canasto.

Nombre del juego: Circuito motor.

Tiempo: 10 - 15 minutos.

Cantidad de patrticipantes: 1 a la vez.

Objetivo: Recorrer el circuito en el menor tiempo
posible, superando los obstaculos, trabajando

psicomotricidad fina y gruesa.

Instrucciones:
La persona a cargo preparara el siguiente circuito:

Los/as nifios y nifias deberan situarse en el cartel que
indica el punto partida, para atravesar el primer
obstaculo que es el tunel, deberé correr 1 metro para
llegar a los 6 ula — ula, intercalando saltos, primero con

Materiales:
e 1tdnel.
e 6 ula-ula.
e 3 neumaéticos.
e 1 pelota de pléastico.
e 1 canasto.

e 2 carteles (inicio y meta).

Consejos para el momento de la instruccion:

e Modele cémo se debe realizar el juego.




las piernas separadas y luego saltando en un pie.
Luego, correra 1 metro, hasta llegar a la siguiente
estacion, en la que encontrara 3 neumaticos, los
cuales, debera saltar a pie junto. Al terminar lo anterior,
se encontrara inmediatamente con la cuarta y ultima
estacion, en donde tendra que tomar y lanzar con una
mano, 1 pelota de plastico hacia el canasto, que se
encontrara situado a 2 metros de distancia. Finalmente,
correrd hasta llegar al cartel de la meta, que estara

ubicado a 1 metro.

e Nota: Enlace visualizacion de juegos (las imagenes son de referencia, para
complementar la comprension de las instrucciones del juego, se invita a
utilizar la creatividad y a flexibilizar segun contexto y criterio):
https://docs.google.com/document/d/1kmFE-
bX6ZpanTeTEIQJVDxsJgp2U9id G/edit?usp=sharing&ouid=100613004034
123006666&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1kmF-bX6ZpqnTeTElQJVDxsJgp2U9jd_G/edit?usp=sharing&ouid=100613004034123006666&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1kmF-bX6ZpqnTeTElQJVDxsJgp2U9jd_G/edit?usp=sharing&ouid=100613004034123006666&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1kmF-bX6ZpqnTeTElQJVDxsJgp2U9jd_G/edit?usp=sharing&ouid=100613004034123006666&rtpof=true&sd=true



