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Resumen

Objetivo: determinar la incidencia del juego como estrategia didactica para
mejorar la atencion en clase para el alcance de las habilidades de lectura y
escritura en los estudiantes de los grados transicidon hasta quinto de la Escuela
Rural sede Fronteriza El Paisaje, municipio de Mocoa, Putumayo. Metodologia:
enfoque cualitativo, tipo de investigacion accidon, fundamentado desde el
paradigma sociocritico, con el fin de dinamizar los métodos de incorporacion a
las personas que hicieron parte de todo el proceso investigativo. Resultados:
los estudiantes manifiestan desinterés en las clases por causa de la monotonia
y la falta de innovacidon en el desarrollo de los temas, en consecuencia, no
prestaban atencién en el aula. Conclusiones: la integracién de tematicas
con el juego permitié captar la atencidn de los alumnos, generando un mayor
interés por el conocimiento y evidenciando una mayor concentracidon y gusto
por el aprendizaje.

Palabras clave: falta de atencion, estrategia didactica, juego.

Articulo resultado de investigacion: El juego como estrategia didactica para mejorar la atencion en el aula, de los estudiantes de grados
transiciéon a quinto en el alcance de habilidades lectura y escritura, desarrollada desde abril de 2021 a diciembre 2022 en la Escuela
Rural sede Fronteriza El Paisaje del municipio de Mocoa, Putumayo, Colombia
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Game-based instructional strategy to improve
classroom attentiveness

Abstract

Objective: To determine the incidence of games as a didactic strategy to
improve attention in class and achieve reading and writing skills in students
from Transition to fifth grade of primary school at the Escuela Rural sede
Fronteriza El Paisaje, municipality of Mocoa, Putumayo. Methodology:
Qualitative approach; type of action research based on the socio-critical
paradigm, in order to dynamize the methods of involvement of the people
who were part of the whole research process. Results: Students showed
disinterest in the classes as a result of the monotony and lack of innovation
in the development of the topics; therefore, they did not pay attention in
class. Conclusions: The integration of topics with games made it possible to
capture the students’ attention and to generate a better interest in knowledge,
as evidenced by greater concentration and enjoyment of learning.

Keywords: inattention, didactic strategy, game.

Estratégia de instrucao baseada em jogos para
melhorar a atencao em sala de aula

Resumo

Objetivo: determinar a incidéncia de jogos como estratégia didatica para
melhorar a atencao em sala de aula e alcancar habilidades de leitura e
escrita em alunos da transicdo para a quinta série do ensino fundamental
na Escuela Rural sede Fronteriza El Paisaje, municipio de Mocoa, Putumayo.
Metodologia: abordagem qualitativa; tipo de pesquisa-acao baseada no
paradigma socio critico, a fim de dinamizar os métodos de envolvimento das
pessoas que fizeram parte de todo o processo de pesquisa. Resultados:
os alunos demonstraram desinteresse pelas aulas em decorréncia da
monotonia e da falta de inovacdo no desenvolvimento dos tdpicos; portanto,
nao prestaram atengao nas aulas. Conclusoes: a integracdo de topicos com
jogos possibilitou captar a atencdao dos alunos e gerar um maior interesse
pelo conhecimento, conforme evidenciado pela maior concentragao e prazer
no aprendizado.

Palavras-chave: desatencdo, estratégia didatica, jogo.
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Introduccion

En el ambito educativo, se ha reconocido cada
vez mas la importancia del juego como una
estrategia didactica efectiva para mejorar la
atenciéon en el aula y desarrollar habilidades de
lectura y escritura en los estudiantes desde los
primeros grados. A medida que los educadores
buscan enfoques innovadores y atractivos para
involucrar a los alumnos, el juego ha surgido
como una herramienta poderosa que no solo
captura su atencion, sino que también promueve
un aprendizaje significativo y duradero (Yu
et al., 2021).

Para darle un sustento soélido a la investigacion,
se realizd la busqueda de antecedentes con
el fin de encontrar caminos acordes con la
problematica encontrada. A nivel internacional,
se analizd el trabajo de Lema y Reino, (2020);
en este trabajo, la problematica se centré en
la falta de atencidn de los estudiantes, que
conllevd tener bajos indices en las pruebas
referentes a la comprension lectora. De acuerdo
con los resultados, las investigadoras afirmaron:
«Los estudiantes no pueden centrar su atencién
en un objeto determinado por un periodo de
tiempo» (Lema y Reino, 2020, p. 19). También,
identificaron que los estudiantes presentaban
niveles bajos de concentraciéon y se distraian
con facilidad, lo que afectaba su desempefio
académico. El analisis e interpretacion mediante
el software SPSS implementado permitié
afirmar: «Se considera que existe una relacion
estadisticamente significativa entre las variables
de estudio es decir que a mayor nivel de atencion
mayor comprension lectora» (p. 26).

A nivel nacional, se revisé el trabajo de Alarcén
y Guzman (2016). La situacién problematica
de esta investigacién se basé en que los
estudiantes continuamente se distraian en
clase, no recibian instrucciones, que identificd
la falta de atencion en el aula, generando un
bajo rendimiento académico. El objetivo general
se centrd6 en «implementar una propuesta
artistica y ludico-pedagdgica para mejorar la
atencién y concentracion de los estudiantes [...],
comprometiendo a padres de familia, docentes
y directivos docentes en el desarrollo integral
de los nifios» (Alarcon y Guzman, 2016, pp.
17-18). Las autoras determinaron que cuando
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se articula los procesos de ensefanza con
actividades ludicas se estimula la atencién en
los estudiantes, que evidencia «que este tipo de
actividades son de su agrado y constantemente
le motivan frente a los procesos académicos
que se le plantean» (p. 87).

Finalmente, a nivel regional, se encontrd el
trabajo realizado por Paz y Quitiaquez, (2021).
La problematica identificada se centra en el bajo
nivel de competencia en lectura y escritura entre
los estudiantes, atribuido a una desmotivacion
hacia el aprendizaje, lo cual se relaciona con
la modalidad de ensefianza conocida como
escuela nueva, donde las practicas pedagdgicas
se centran en la transcripcion literal de textos
de wuna cartilla al cuaderno, descuidando
aspectos fundamentales como la comprensién,
interpretacion y  produccion de textos.
Dentro de los resultados de este proyecto de
investigaciéon se destacan aspectos positivos
de relevancia que han generado un cambio
favorable en la poblacidn estudiantil, corrigiendo
las debilidades presentadas en el abordaje de
textos. Las actividades ludicas empleadas como
estrategias pedagdgicas se convirtieron en un
medio efectivo para facilitar el aprendizaje. Los
investigadores resaltan que «existe incidencia
de la aplicacion de las técnicas ludicas en el
fortalecimiento de la lectoescritura, pues el juego
como una estrategia de aprendizaje permite a
los estudiantes empoderase del conocimiento
de forma divertida logrando un aprendizaje
significativo» (Paz y Quitiaquez, 2021, p. 26).

De hecho, como lo manifestd Vygotsky, el
juego es una herramienta esencial que motiva
y estimula el desarrollo de competencias
y habilidades en los nifios, fomentando asi
un aprendizaje significativo (Quifiones vy
Donato, 2023). En relacion con el proceso
de investigacidon en curso, se considera el
juego como un tipo de estrategia didactica
innovadora y transversal que dinamiza las
clases y promueve nuevos aprendizajes.

La metodologia empleada se fundamenté bajo
el paradigma sociocritico, reconocido con mayor
vigencia, legitimidad y coherencia ante Ia
necesidad educativa identificada en la poblacién
escolar elegida. Loza et al. (2020) senalan que
bajo este paradigma se revitalizan los métodos
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de participacion de los agentes involucrados en
todo el proceso investigativo, con el objetivo
de encontrar soluciones a los problemas del
entorno, lo que implica colaboracion estrecha
entre el grupo de investigacién y los estudiantes,
orientada hacia la mejora de la calidad del
aprendizaje, con objetivos claros que guien el
proceso investigativo. Por ende, la propuesta se
fundamentd en este paradigma, especialmente
porque el proyecto se desarrollé en un contexto
rural, donde los agentes educativos, tanto
docentes como estudiantes, son limitados
en numero, que permite involucrar a toda la
poblacion de manera conjunta para abordar la
problematica presentada.

Se trabajé con enfoque cualitativo, que se
caracteriza por ser descriptivo y flexible en
cuanto a las respuestas obtenidas, «su propdsito
consiste en “reconstruir” la realidad, tal como
la observan los actores de un sistema social
definido previamente» (Hernandez y Mendoza,
2019, p. 9). El tipo de investigacion para el
disefio fue investigacion accion (Larguero,
2010), teniendo en cuenta la observacién, al
analisis y al actuar.

La poblacion objeto de estudio se conformo
con los estudiantes pertenecientes a la Escuela
Rural sede Fronteriza El Paisaje, ubicada en el
municipio de Mocoa, Putumayo; estudiantes de
los grados transicidon a quinto de primaria, en
total 11 estudiantes.

Dentro de los principales hallazgos se resalta la
falta de atencién en el aula, problema que dia a
dia debe enfrentar el docente, consecuencia de
monotonia y la falta de innovacién con la que se
presentan las tematicas, lo cual ha provocado
desinterés por el conocimiento, situacion que ve
reflejada en el bajo rendimiento académico vy,
en algunas ocasiones, en la desercidén escolar.
Por lo tanto, es importante que tanto docentes
como directivos replanteen la forma como se
orientan los contenidos académicos sin alejarse
de las competencias.

En tal sentido, incorporar el juego como
estrategia didactica en el aula permitid que
los estudiantes se interesaran mas por el
conocimiento, un mayor interés no solo en lo
académico, sino también en el relacionamiento
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entre companeros, lo que redujo notablemente
la falta de atencion en clase y convirtio el
proceso en una experiencia activa dentro del
aula. Por ello, es fundamental que cada docente
reserve un espacio en su plan de clase para
fomentar el acercamiento al conocimiento a
través de actividades que integren el juego
como componente académico.

En conclusién, el juego se ha consolidado
como una estrategia didactica invaluable para
mejorar la atencion en el aula y fomentar
el desarrollo de habilidades de lectura y
escritura en los estudiantes. Al adoptar un
enfoque ludico y motivador, no solo fomenta
la participacion activa de los estudiantes,
sino que también estimula su interés por el
aprendizaje y promueve el desarrollo integral
de sus habilidades linglisticas. Por medio de
esta estrategia, los docentes lograron potenciar
el proceso educativo y facilitar el cumplimiento
de los objetivos pedagdgicos establecidos.

Metodologia

La investigacion se enmarco bajo el paradigma
sociocritico. De acuerdo con los aportes tedricos
de Loza et al. (2020), este paradigma presenta
dos caracteristicas relevantes: en primer lugar,
adopta una postura epistemoldgica subjetiva,
donde el conocimiento se considera critico y
se orienta hacia una accién transformadora
frente a la realidad. De esta manera, el
grupo investigador abordd la parte tedrica del
conocimiento con total responsabilidad, lo que
permitié adquirir un conocimiento genuino y
practico. Este enfoque sirvio como guia para
dirigir el proceso investigativo que se ejecutd
posteriormente en el campo educativo con el
objetivo de abordar las necesidades educativas
y transformar el aprendizaje de los estudiantes,
lo cual se tradujo en la creacién de escenarios
dindmicos en el ambiente escolar para promover
una formacién integral.

Ahora bien, se adoptd un enfoque cualitativo,
teniendo en cuenta las ideas de Hernandez y
Mendoza (2019). Este enfoque se caracteriza
por describir minuciosamente cada uno de los
procesos desarrollados a fin de reconstruir la
realidad experimentada durante el estudio.
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De esta manera, el grupo de investigadores
evaludé con métodos de recoleccion de datos no
estandarizados ni predeterminados de manera
especifica. Este proceso se llevd a cabo dentro del
marco de la investigacion accién, fundamentada
en la teoria critica. Siguiendo lo indicado por
Larguero (2010), el disefio se desarrollé en tres
fases: observar, reflexionar y actuar.

Observar (construir un bosquejo del problema
y recolectar datos), pensar (analizar e
interpretar) y actuar (resolver problematicas
e implementar mejoras), las cuales se dan de
manera ciclica, una y otra vez, hasta que todo
es resuelto, el cambio se logra o la mejora
se introduce satisfactoriamente. (Hernandez
et al., 2014, p. 497)

Estas fases se presentaron de manera ciclica,
en un proceso de retroalimentacion constante,
hasta que se logro resolver el problema del grupo
social bajo investigacién y se alcanzé el objetivo
general: generar un cambio significativo. De
hecho, «el propdsito de la investigacion-accién
consiste en profundizar la comprension del
profesor (diagndstico) de su problema. Por
tanto, adopta una postura exploratoria frente a
cualesquiera definiciones iniciales de su propia
situacion que el profesor pueda mantener»
(Ramos, 2020, p. 27). Se optd por este tipo
de investigacion debido a que su proceso
ciclico facilita la interaccidén entre la accién vy la
reflexién, lo que favorece el estudio en funcion
de la problematica identificada. Es importante
destacar que el interés no se limita Unicamente
a los investigadores, sino que abarca a toda la
comunidad académica en general.

La poblacién estuvo compuesta por los
estudiantes de la Escuela Rural sede Fronteriza
El Paisaje, ubicada en el municipio de Mocoa,
departamento de Putumayo, abarcando desde
los grados de transicién hasta quinto de
primaria. La muestra seleccionada consistio
en el total de estos estudiantes, es decir, 11
alumnos, distribuida de la siguiente manera:
un estudiante del grado de transicion, dos de
primer grado, dos de segundo grado, cuatro de
tercer grado y dos de quinto grado de primaria.
Las edades de estos estudiantes oscilaron entre
los 5y los 12 afhos.
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Se empled una técnica de muestreo no
probabilistico debido a las conveniencias para
los investigadores, permitiendo asi que toda
la poblacidon pudiera participar en el proceso
investigativo. Las técnicas e instrumentos
utilizados son caracteristicos de la metodologia
cualitativa, que permitenllevaracabo un estudio
detallado de la necesidad educativa identificada
en el contexto escolar y, posteriormente,
facilitan el andlisis e interpretacién de los datos
obtenidos, asi como su correspondiente proceso
de teorizacidn. Las técnicas consideradas fueron
la observacion participativa, también conocida
como observacién participante, que cumple
una funcién especifica: «El investigador tiene
una nocidn mas amplia del sujeto o grupo de
estudio, que le permite intervenir efectivamente
y reflexionar sobre los acontecimientos de
manera introspectiva» (Avella et al., 2020,
p. 27). Es decir, le permite al investigador
entrar al escenario de estudio para identificar
y describir detalladamente todos los aspectos
que rodean a la necesidad educativa que se
encuentra en el contexto escolar, para analizar
y comprender y, por ende, que lo conduzca a
generar hipdtesis con base en la informacién
recolectada de modo natural.

Como instrumento se construyd el diario de
campo, util en la recoleccién de datos, donde
el investigador apunta lo observado. Un diario
de campo es una narracién que se escribe de
acuerdo con las experiencias vividas y los hechos
observados por el investigador. «En un diario
de campo se deben eliminar los comentarios y
analisis subjetivos y se deben conservar el rigor
y la objetividad que existe en un documento de
este tipo» (Henao y Londofio, 2021, p. 81).

Otro instrumento fue la entrevista, estimada
como técnica que puntualiza la investigacion
cualitativa para obtener datos de manera
descriptiva, pretendiendo que la informacion
obtenida sea lo mas precisa posible vy
confidencial. Se considera: «Una conversacion
que se propone un fin determinado distinto al
simple hecho de conversar» (Torres et al., 2021,
p. 780). Dialogo que se da entre el investigador
y los investigados, con el fin de obtener la
informacidn precisa directamente de las
personas involucradas. También es considerada
como «un instrumento técnico que adopta la
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forma de un didlogo coloquial» (Torres et al.,
2021, p. 780), sin perder el rumbo de lo que se
quiere alcanzar.

También, se diseid el cuestionario como
instrumento técnico, que tuvo lugar a preguntas
cerradas, con el fin de identificar el nivel del
conocimiento de las habilidades de lectura y
escritura de los estudiantes, «cuya finalidad es
la de obtener de manera sistematica medidas
sobre los conceptos que se derivan de una
problematica de investigacidn previamente
construida» (Reyes, 2022, p. 29). Insumo que
se tuvo en cuenta para la construccion de la
propuesta; también sirvié para el analisis final
después de su aplicacidon. Teniendo en cuenta
que «el cuestionario es el reflejo de toda la
problematica planteada en la investigacion, debe
traducir en constatacion empirica los conceptos
que estan en el esquema generador que es el
modelo de analisis» (Anchundia, 2022, p. 19).

Finalmente, se considerd el grupo focal. Con
el fin de evaluar el impacto de la propuesta
desarrollada se propuso realizar una entrevista
al grupo de participantes, mediante preguntas
semiestructuradas que giraban alrededor del
tema propuesto. En palabras de Powell (como
se citd en Sanchez, 2022), «el grupo focal se
centra en la interaccidn dentro del grupo, la
cual gira alrededor del tema propuesto por el
investigador; ademas, los datos que se producen
se basan en la interaccion» (p. 21).

Resultados

Considerando el alcance del primer objetivo,
especificamente enfocado en la fase 1.
Planificacién, el interés fue llevar a cabo un
diagnostico destinado a identificar las causas
que influyen en la falta de atencién, que afecta
el rendimiento en el desarrollo de habilidades
de lectura y escritura de los estudiantes de
la institucién. Para lograr este propdsito, se
realizaron dos entrevistas: una dirigida a la
docente y otra a los estudiantes. A continuacién,
se presentan los resultados.

Considerando el problema planteado, se consultd
a la docente sobre cémo clasificaria el nivel
de atencién de los estudiantes en el aula. En
respuesta, indicé que no es muy bueno, debido
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a que los estudiantes se distraen con facilidad.
Segun su opinidén, esto se debe a factores como
la desmotivacién y los problemas emocionales,
lo que ocasiona una falta de atencion durante
las clases.

Teniendo en cuenta la respuesta anterior, se le
pregunto si consideraba que el nivel de atencién
era bajo y cudles podrian ser las causas que lo
provocan; a lo que respondié:

Hay muchos aspectos que pueden incidir,
incluso el tiempo de pandemia y el trabajo
remoto, lo que podria haber ocasionado pérdida
de aprendizaje, rezago y brecha en el mismo,
por lo cual actualmente estamos en un proceso
de nivelacién. También puede ser debido a la
falta de implementacién de nuevas estrategias.
(N.M. Anacona Ortega, comunicacién personal,
8 de septiembre de 2022).

Esto sugiere que la desmotivacion por el
aprendizaje se debe a la escasa o nula innovacion
en la forma de dirigir las clases.

Asimismo, se realizaron entrevistas con
estudiantes de todos los grados. Los resultados
fueron los siguientes:

Los estudiantes de primer grado y transicién
expresaron que disfrutan asistir a clases,
argumentando que aprenden algo nuevo cada
dia. Es alentador, pero también preocupante
escuchar esto, ya que en grados superiores ya
no se observa el mismo interés, lo cual podria
deberse a la manera en que los docentes
presentan los conocimientos.

Los resultados de las entrevistas con estudiantes
de segundo y tercer grado revelaron que cinco
de los seis participantes asisten a la escuela
porque valoran la oportunidad de aprender
algo nuevo y disfrutan de la compaiia de
su profesora. Ademas, expresaron que en
la escuela les ensefan valores importantes
como la puntualidad, el orden y la disciplina,
lo cual consideran fundamental para su
desarrollo personal. Sin embargo, uno de
los estudiantes menciond que en ocasiones
no siente motivacién para asistir, lo que
sugiere que puede experimentar desanimo en
ciertas circunstancias. Por otro lado, todos los
estudiantes de quinto grado expresaron que
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les gusta ir a la escuela porque les proporciona
tareas que les ayudan a ser responsables. Este
hallazgo indica que existe un interés no solo
en el aspecto académico, sino también en la
formaciéon en valores, lo cual demuestra que el
conocimiento se percibe como una oportunidad
de crecimiento integral.

Durante las entrevistas realizadas, se observo
gue una parte significativa de los estudiantes
expresaron dificultades para mantener Ila
atencion en clase. Este desafio no se limita
a un area especifica, sino que afecta a los
estudiantes en todos los grados. Los estudiantes
de transicién y primero compartieron que se
distraen con facilidad durante las clases. Para
ellos, la falta de variedad en las actividades y
la monotonia de las lecciones contribuyen a su
falta de interés. Ademas, el ruido en el aula y
la sensacion de que las clases no ofrecen nada
nuevo también fueron mencionados como
factores que dificultan su concentracién. Estos
comentarios sugieren que el problema de la falta
de atencidn esta arraigado en la percepcién de
los estudiantes sobre la dinamica y el contenido
de las clases.

las entrevistas con estudiantes de
segundo y tercer grado, muchos de ellos
expresaron dificultades para mantener Ila
atencién en clase. Manifestaron que se distraen
con facilidad debido a que consideran las clases
aburridas; se ven obligados a escribir mucho
y que el ruido excesivo de sus compaferos
dificulta ain mas su concentracién. Ademas,
para ellos, las actividades realizadas en clase
suelen ser repetitivas y carecen de novedad, lo
que contribuye a su falta de interés. También,
seflalaron que la cantidad de lectura asignada
a veces les resulta dificil de comprender;
destacaron que las actividades Iudicas son
escasas, a pesar de que los docentes reconocen
su potencial para facilitar el aprendizaje.

Durante

Los estudiantes del grado quinto manifestaron
que se distraen porque no se presentan
contenidos nuevos, lo que despierta una
sensacidn de desinterés y desmotivacion hacia
el aprendizaje. Ademas, sefialaron que el
constante ruido generado por sus compaferos
dificulta aun mas su capacidad para
concentrarse; las clases se vuelven mondtonas
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y tediosas debido a la falta de variedad en
las estrategias de ensefianza, lo que incluye
largos periodos de escritura y la ausencia de
actividades colaborativas en grupo. También,
en ocasiones les resulta dificil comprender las
instrucciones impartidas por el docente.

En las entrevistas, todos los estudiantes
expresaron su gusto porlos juegos como parte de
su experiencia educativa. Para ellos, los juegos
hacen que las clases sean mas interesantes
y menos aburridas; ademads, sugirieron que
realizar examenes a través de juegos podria
promover un aprendizaje mas efectivo, evitando
que todo se base en la memorizacion.

Estas opiniones reflejan una actitud positiva
hacia la inclusion de actividades ludicas en el
aula. Los estudiantes perciben los juegos como
una herramienta beneficiosa para el aprendizaje.
Sin embargo, también expresaron el deseo de
que las actividades sean novedosas y divertidas,
lo que sugiere que valoran la innovacién vy la
creatividad en el proceso educativo. Esta mirada
es interesante, dado que, si se construyen
propuestas que invitan al estudiante no solo al
aprender un saber, sino a interactuar con él, se
generaran aprendizajes significativos.

Para dar continuidad a la propuesta y avanzar
en la fase de accion, donde se implementd la
estrategia didactica, se procedié a aplicar un
cuestionario, con el fin de identificar el nivel
de competencias de lectura y escritura de
los estudiantes. Los resultados revelaron las
siguientes tendencias:

Se evidenciaron debilidades en la comprension
lectora en todos los grados, desde transicidon
hasta quinto. En cuanto a la construccion de
cuentos, existen mayores dificultades en los
grados de transicion a tercero. En cuanto a la
ortografia hay deficiencias en todos los grados,
y se destaca una debilidad notable en el aspecto
escritural en el grado tercero. Estos hallazgos
resaltan areas especificas donde los estudiantes
presentan dificultades en sus habilidades de
lectura y escritura. Identificar estas areas
problematicas proporciona una base sdlida para
desarrollar estrategias pedagdgicas efectivas
que aborden las necesidades individuales de los
estudiantes y promuevan su desarrollo integral
en estas areas criticas.
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Para el alcance del segundo objetivo: disefar
la estrategia didactica basada en el juego
para mejorar la problematica encontrada en
los estudiantes y alcanzar las habilidades de
lectoescritura, teniendo en cuenta los resultados
del cuestionario, se disefaron actividades
acordes con las tematicas propuestas en cada
uno de los grados, que implicé el alcance
del tercer objetivo: promover el juego como
estrategia didactica para el mejoramiento de
la atencion en el aula en los estudiantes de
grados transicidén a quinto. Para los procesos de
aprendizaje que involucran las habilidades de
lectura y escritura, se realiz6 lo siguiente:

La actividad de inicio con todo el grupo focal se
realizd6 mediante la dindmica de E/ rey manda,
con el propdsito de una integracion grupal y
entrar a dar prevalencia a la memoria funcional
y fluidez, como habilidad central por trabajar
en esta primera actividad. Cada participante
cumple el papel de rey, da érdenes sin repetir
las ya mencionadas por los demas.

Con los estudiantes de transicidén y primero se
realizd la actividad denominada: De tin marin
de do pinglie, con el propésito de desarrollar las
habilidades de memoria funcional y atencioén.
Para los estudiantes de segundo y tercer grado,
se propuso la actividad: Dado mdagico, a fin
de potenciar las habilidades de fluidez verbal,
memoria funcional y atencién. Por altimo, para
el grado quinto, se implementdé la actividad
Contando cuentos aprendo, con el objetivo de
fortalecer las habilidades de fluidez, construccidn
y cohesion de oraciones.

Durante las intervenciones, se observd en los
estudiantes alegria y respeto por las actividades
realizadas, lo que promovidé la atencién y la
participacion tanto individual como grupal,
favoreciendo la integracion entre compafieros.
En cuanto a las habilidades de lectoescritura,
se fomentd la espontaneidad en la expresion
oral, la fluidez verbal y la exploracidon de la
imaginacién para narrar historias en cada uno
de los participantes.

En un segundo encuentro con los estudiantes,
estos mostraron una disposicién notable y se
observo un recibimiento positivo al desarrollo
del segundo taller. La actividad realizada
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para los grados de transicién y primero fue
Parqués dinamico, diseflada para fortalecer
las habilidades de decodificacidon, vocabulario,
construccién y cohesion de oraciones. Para
los grados de segundo y tercero, se llevd a
cabo la actividad Dado magico, dirigida a
fortalecer las habilidades de construccion de
oraciones (orales y escritas), planificacion,
revision, edicién y fluidez. Finalmente, para
el grado quinto, se desarrollé la actividad E/
cuento, con el fin de potenciar las habilidades
de comprension lectora, memoria funcional,
atenciony autorregulacion. Durantelaactividad,
se observd en los estudiantes motivacion
constante, buena atencién y participacién activa
tanto a nivel grupal como individual. Ademas,
se evidencié una mayor espontaneidad en la
expresion oral para conectarideas en la creacion
de oraciones e historias cortas. También, se
destaco la imaginacién y la creatividad en la
creacion literaria, asi como una mejora en la
fluidez verbal y escrita, lo que contribuyé al
proceso de escritura.

Ahora bien, en la intervencién 3 se pudo
observar momentos de alegria al momento de
llegar al campo de trabajo; los 11 estudiantes
mostraban entusiasmo por participar en el
desarrollo de las actividades. Para los grados de
transicidon y primero, se propuso la actividad del
Rompecabezas, |la cual favorecio las habilidades
de vocabulario, construccion y cohesion de
oraciones, memoria funcional y atencién. Por
otro lado, los estudiantes de segundo y tercer
grado participaron en la actividad denominada
El rompecabezas, disefiada para fortalecer las
habilidades de atencién y memoria funcional,
construccién de  historias de animales
(fabulas), vocabulario 'y pronunciacién.
Finalmente, para el grupo de quinto grado se
propuso la actividad E/ abanico, con el objetivo
de fortalecer las habilidades de planificacion,
revision y edicidén, razonamiento, conocimiento
previo y autorregulacion. Durante la actividad,
los estudiantes demostraron entusiasmo y
participacion en cada momento, colaboracién
entre equipos, respeto y compaferismo.
Ademas, se evidenci®é una mejora en la
expresion oral de manera auténoma vy fluida,
una buena pronunciacién y una exploracién
activa de la imaginacion.
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En el momento 4, se inicid la cuarta observacién
con la expectativa de seguir avanzando y
obtener resultados positivos, tal como se habia
logrado hasta ese momento con el desarrollo de
las tres actividades anteriores. En los grados de
transicién y primero, se implementé la actividad
Bola madagica, disefiada para desarrollar las
habilidades de memoria funcional, atencion,
expresion verbal y escrita. Por otro lado,
en los grados segundo, tercero y quinto, se
llevd a cabo la actividad El noticiero, dirigida
a fortalecer las habilidades de planificacién,
revisiéon y edicién, razonamiento y conocimiento
previo, autorregulacion, fluidez, vocabulario,
comunicacién y ortografia. Durante la actividad,
se observd una excelente participacion por parte
de todos los integrantes del grupo, quienes
mostraron gran entusiasmo y compromiso.
Ademas, se evidencié una mejora en la expresiéon
oral de manera auténoma vy fluida, asi como en
la atencion y la memoria funcional.

En el desarrollo del taller 5, se inicid6 con la
participacion de los 11 estudiantes, quienes
mostraron atencion e interés por las actividades;
preguntaron: «¢Hoy qué vamos a jugar?».

Para los grados de transiciéon y primero, se
propuso la actividad Bingo letras e imagenes,
disefiada para desarrollar habilidades en
vocabulario y pronunciacién, construccion y
cohesion de oraciones, memoria funcional y
atencién. Para los grados segundo y tercero,
se implementé el juego Stop, con el objetivo de
fortalecer habilidades en fluidez, vocabulario,
ortografia y construccion de oraciones. Para el
grado quinto, se llevd a cabo el Concurso de
ortografia, dirigido a desarrollar habilidades
en comprensidon lectora, razonamiento vy
conocimiento previo, y ortografia. Durante las
actividades, se observd una mayor atencion
y memoria funcional, asi como una expresion
oral auténoma. Se evidenciaron confusiones
leves en la identificaciéon de las letras del
abecedario en los estudiantes del grado
primero; ademas, se notd un reconocimiento
sobre la importancia de la ortografia y la
estructura simple de las oraciones, mejora en
la fluidez verbal, mayor compafnerismo, orden y
respeto entre los estudiantes.

La intervencion 6, considerada como el cierre de
actividades, se realizd con todos los grados; los
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estudiantes debian escribir una carta como medio
para expresar sus sentimientos y pensamientos
hacia sus seres queridos, compaferos y amigos.
Ademas, aprovechando la cercania de Ia
Navidad, se redactd la tradicional carta al Nino
Dios. El objetivo fue fortalecer habilidades en
expresion oral y escrita, vocabulario, ortografia,
comprensidn lectora y autorregulacién. Durante
la actividad, se observd una mejora constante
en la atencién y la memoria funcional, asi
como fortalezas en la expresion oral y escrita
de manera autéonoma. Se destacd también
la integracidon grupal, la participacién activa
durante toda la clase, el compafierismo y el
respeto entre los estudiantes.

Al momento de evaluar el proceso, tanto los
estudiantes como la docente manifestaron
que las actividades desarrolladas motivaron
el aprendizaje, ya que «permitieron que los
estudiantes trabajaran con atencion y realizaran
adecuadamente las diferentes actividades»
(N.M. Anacona Ortega, comunicacion personal,
23 de noviembre de 2022). Ademas, los
estudiantes expresaron que se sintieron
motivados en el momento en que se aplicé la
estrategia didactica.

Referente a la atencion en el aula, la docente
afirmd que si mejord la atencion «porque con
el juego se mejoran las capacidades para el
desarrollo y aprendizaje de los nifios, ya que
permite mejorar la atencién y avanzar en el
desarrollo y fortalecimiento de habilidades y
destrezas» (N.M. Anacona Ortega, comunicacion
personal, 23 de noviembre de 2022). Por otro
lado, los nifios respondieron:

Si, porque uno presta atencion a los profesores
y no se distrae en otras cosas. Jugando es
bueno porque uno aprende y esta atento a
lo que los profesores nos ensefian. Es muy
bueno jugar y aprender asi en grupo o solos,
pero me parecié muy divertido. (Grupo focal
estudiantes, comunicacién personal, 23 de
noviembre de 2022).

Por ultimo, los estudiantes recomendaron:

Seria muy bueno que la profesora nos
haga jugar y asi no nos aburrimos en
las clases; que la profe en las clases nos
deje jugar y asi aprendemos mejor, y que
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también trabajemos en grupos, asi en
mesa redonda, dentro y fuera del saldn
porque asi nos sentimos bien y las clases se
hacen divertidas y son mas cortas; para el
préximo afo la profe haga juegos para que
mis companeros no se sientan aburridos y
jugando aprendan mas rapido y mas facil.
(Grupo focal estudiantes, comunicacién
personal, 23 de noviembre de 2022).

En este sentido, se puede afirmar que los
ejercicios fueron agradables y satisfactorios,
donde los nifios se divirtieron y también
aprendieron.

Discusion de resultados

Todos los estudiantes de la institucidén
manifestaron disfrutar asistir a la escuela. Este
hecho es relevante, ya que indica un sentido
positivo hacia el proceso educativo, considerando
que la escuela es percibida como un espacio de
vida y transformaciéon (Novoa y Alvim, 2020),
donde se entabla un didlogo constante con el
conocimiento (Garcia-Carridn et al., 2020). Este
sentimiento de comodidad y aceptacién en el
entorno escolar es crucial para el fomento de un
aprendizaje efectivo.

Después de revisar las opiniones de los
estudiantes, se evidencia que muchos
experimentan distraccion durante las clases
de manera recurrente, mientras que otros
la experimentan solo ocasionalmente, esta
tendencia sugiere que la distraccion es una
preocupacion generalizada entre los estudiantes.
Por lo tanto, es esencial que los docentes estén
atentos a este comportamiento, ya que puede
tener un impacto negativo en el proceso de
aprendizaje y en el ambiente del aula (Doardi
y Gantier, 2020). Al analizar las posibles causas
de esta distraccidn, los estudiantes sefalan
diversos factores dentro del aula, como el ruido
generado por ellos, la falta de variedad en las
actividades, el agotamiento debido a las largas
jornadas escolares y la percepcidn acerca de que
las clases son mondtonas y repetitivas. Estas
opiniones reflejan laimportancia de mantener un
ambiente de aprendizaje estimulante y variado
para mantener el interés de los estudiantes
(Khasawneh et al., 2024).
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Los estudiantes también destacan la necesidad
de que los maestros busquen formas innovadoras
de captar su atencién. Algunos sugieren que la
practica de la atencion plena, tal como la describe
Ibaraki (2024), podria ser beneficiosa para
mejorar la concentracion en el aula. La atencién
plena, segun Duff (2024), es una estrategia
valiosa en educacién que puede contribuir a
aumentar la concentraciéon de los estudiantes
y, en ultima instancia, mejorar su rendimiento
académico. Esto subraya la importancia de
desarrollar enfoques pedagdgicos que fomenten
la atencién plena y el compromiso activo de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Por ultimo, se observa un consenso generalizado
en torno al valor del juego como estrategia
educativa, todos los estudiantes expresan un
fuerte interés en incorporar el juego en las
clases, ya que creen que esto facilitaria un
aprendizaje mas efectivo y significativo. Esta
perspectiva encuentra respaldo en las palabras
de Quinde y Calderdn (2024), quienes sefialan
gue el juego desempefa un papel fundamental
en el desarrollo integral del nifio, ya que esta
estrechamente relacionado con la creatividad
y otros aspectos importantes del crecimiento
humano. Por lo tanto, se reconoce que el
juego no solo promueve la interaccién entre
los estudiantes, sino que también fomenta
la innovacion y una actitud positiva hacia el
conocimiento (Quinte y Tandalla, 2024).

La vision del juego como una herramienta
pedagdgica valiosa se refleja en el trabajo
de Kilag et al. (2023), quienes destacan su
papel productivo en el contexto escolar; esta
perspectiva resalta la importancia de integrar
el juego de manera significativa en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, reconociendo
su capacidad para enriquecer la experiencia
educativa y motivar a los estudiantes a participar
activamente en su propio aprendizaje.

Después de analizar los cuestionarios aplicados
a los estudiantes de la muestra seleccionada, se
identificaron diversas debilidades relacionadas
con las habilidades de lectura y escritura; entre
estas debilidades se encuentran la comprension
lectora, la construccién de oraciones tanto
largas como cortas, la elaboracion de cuentos,
la conexidn de ideas, la escritura, el vocabulario
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y la ortografia. Esta situacion es motivo de
preocupacion, ya que los nifos se encuentran
en una etapa crucial de su formacién, donde
el desarrollo adecuado de estas habilidades es
fundamental. Para Diaz (2024), la lectura y la
escritura son habilidades basicas que deben ser
cultivadas de manera efectiva en los procesos
cognitivos de los estudiantes durante su
educacion primaria.

Por lo tanto, es responsabilidad del docente
crear un ambiente propicio en el proceso de
ensefanza que garantice el desarrollo de estas
habilidades, dado que estas competencias
seran fundamentales a lo largo de la vida del
estudiante. En palabras de Andrade-Ronquillo
et al. (2022), la lectura y la escritura son
herramientas esenciales para el progreso
cognitivo y el crecimiento personal. Ademas,
segun Cabrera (2021), la lectura se concibe
como una actividad social y los textos como
artefactos sociales y politicos, lo que sugiere
que estas habilidades trascienden los limites
de un darea especifica y se integran en todo el
proceso formativo. Por tanto, promueven la
adquisicién de conocimientos, la apertura hacia
otros puntos de vista, el reconocimiento del otro,
la capacidad de comunicacidon y una postura
critica, entre otras competencias importantes
(Alsaleh, 2020).

Con la implementacion de la propuesta se
logré alcanzar el objetivo no solo en cuanto a
la mejora de la atencién de los estudiantes,
sino también en el fortalecimiento de sus
habilidades lectoescriturales, lo cual demuestra
que el juego contribuye a mantener un nivel
elevado de atencidn, gracias a las dinamicas
involucradas, y también se convierte en una
actividad agradable para los estudiantes
(Gonzalez et al., 2021; Learreta y Ruano, 2021).
Por su parte, Mendivelso (2021) destaca que el
juego no solo representa una oportunidad de
autoexpresiéon para los nifios, sino también un
medio para descubrirse a si mismos, explorar y
experimentar con sensaciones, movimientos y
relaciones que les permiten conocerse y formar
conceptos sobre el mundo que los rodea (Biondi
y Manso, 2021).
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En este sentido, se confirma que proponer
actividades académicas a través del juego
genera buenos resultados académicos; en
palabras de Rojas (2020) «a través del juego los
ninos desarrollan multiples habilidades en las
cuales el docente atraera facilmente la atencion
de sus estudiantes, lo cual, si lo hace con
pasion, obtendra excelentes en su ensefianza
aprendizaje» (p. 11).

Aprender mientras se establece una conexién
entre el contenido tematico propuesto y el
juego permite que el nifo se sienta comodo
con lo que estd aprendiendo, potenciando asi
su proceso de aprendizaje y convirtiendo la
experiencia académica en algo placentero.
Como mencionan Pollarolo et al. (2024) y
Schabas (2023), la pedagogia moderna busca
adaptarse mas al niflo en lugar de hacer que el
nino se adapte a los objetivos de la educacion.
Por lo tanto, el docente debe mantener una
postura abierta a la innovacion, ya que expone
conocimientos en el aula (Niemi, 2021). El
uso del juego como estrategia didactica ha
demostrado ser atractivo y efectivo en el
ambito educativo, como sugieren Hartt et al.
(2020) y Yu et al. (2021), esta estrategia
puede mejorar la atencion de los estudiantes
y potenciar su aprendizaje, lo que les permite
retener la informacion de manera mas efectiva.
Ademas, esta practica contribuye al desarrollo
de habilidades no solo cognitivas, sino también
sociales, en los estudiantes (Khasawneh et al.,
2024; Kulshayeva et al., 2023).

La propuesta permitid evidenciar que a los
estudiantes les agrada la ensefianza del
conocimiento a través del juego, y reconocen
que mejora su atencion en el aula, ya que
muestran interés en lo que hacen. Como sefalan
Irigoitia y Rosenbrock (2023), la atencion es un
mecanismo cerebral que permite procesar los
estimulos, pensamientos o acciones relevantes
e ignorar los irrelevantes o distractores. Esta
capacidad es fundamental para el proceso de
enseflanza y aprendizaje, ya que, como afirma
Bernabéu (2017), «la atencidn es el pilar mas
importante en el proceso de aprendizaje porque
supone un prerrequisito para que ocurran los
procesos de consolidacién, mantenimiento y
recuperacion de la informacion» (p. 17).
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Ahora bien, «el control sobre el foco atencional
es una de las funciones mas importantes de la
atencion, pues caracteriza la mayoria de las
actividades que responden a unos objetivos
y requieren unas respuestas determinadas»
(Bernabéu, 2017, p. 18). En este caso, los
docentes investigadores si lograron la atencion
en el aula.

Conclusiones

La investigacion permitié identificar diversas
causas que influyen en la falta de atencion entre
los estudiantes, una de las principales razones
detrds de esta problematica es la monotonia en
las clases y la falta de innovacion por parte de
los docentes, lo cual conduce a un desinterés
generalizado por el conocimiento. Otros factores
que contribuyen incluyen la falta de variedad en
las actividades y el ruido en el aula, asi como
la percepcidon de que las lecciones carecen de
novedad. Hallazgos que subrayan la importancia
de mantener un ambiente de aprendizaje
estimulante y variado para mantener el interés
de los estudiantes.

El disefio de la estrategia didactica basada en
el juego mejord la atencién durante las clases
y, también, desperté un renovado interés por
el conocimiento entre los estudiantes. Este
enfoque ha llevado a los estudiantes a mostrar
un fuerte interés en la inclusion del juego
como estrategia educativa en el aula, ya que
creen que esto facilitaria un aprendizaje mas
efectivo y significativo. Esta perspectiva se ve
respaldada por estudios previos que resaltan
el papel fundamental de actividades Iudicas
en el desarrollo integral del nifio, asi como su
capacidad para fomentar la innovacion y una
actitud positiva hacia el conocimiento.

De esta manera, la estrategia didactica demostro
ser efectiva para mejorar la atencion en el aula
y fortalecer las habilidades lectoescriturales de
los estudiantes. Por tanto, se establece que el
juego no solo contribuye a mantener un nivel
elevado de atencién gracias a las dinamicas
involucradas, sino que también se convierte en
una actividad agradable para los estudiantes,
promoviendo asi un aprendizaje mas efectivo.
Ademas, el juego en el aula promovid la
interaccion entre los estudiantes, facilitando el
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trabajo en equipo y la comunicacion efectiva; a
través de la participacidon grupal, los estudiantes
han aprendido a colaborar, compartir ideas y
escuchar las perspectivas de sus compaferos.
Estas interacciones sociales fortalecieron las
habilidades sociales y emocionales, al tiempo
que mejoraron la atenciéon y la concentracion
durante las actividades de lectura y escritura.

Finalmente, los estudiantes expresan que
actividades como estas no deben limitarse a
ocasiones especiales, sino que deben formar
parte integral de las propuestas académicas en
cada una de las asignaturas, siendo imperativo
seguir explorando nuevas formas de innovacion
en la enseflanza para mantener el interés y la
motivacion de los estudiantes en el aula. En
sintesis, la investigacion destaca la importancia
del juego como estrategia educativa para mejorar
la atencion en el aula y promover un aprendizaje
mas efectivo y significativo en los estudiantes.

Conflicto de interés

Los autores de este articulo declaran no tener
ningln conflicto de intereses del trabajo
presentado.

Responsabilidades éticas

La investigacion se realizd con fines académicos,
por lo que se contd con las autorizaciones de
las personas directamente involucradas y los
respectivos permisos de la institucion donde
se realiz6 el levantamiento de la informacion
una vez aplicados los instrumentos. Como
la poblacion objeto de estudio fueron los
estudiantes menores de edad, se contd con
el permiso de los padres de familia para la
aplicacion y puesta en marcha la propuesta,
para el cual se tuvo como prevalencia sus
derechos éticos y morales, protegiendo sus
identidades por su bienestar, considerando lo
estipulado por la Resoluciéon 8430 de 1993 en
su articulo 5 que cita: «En toda investigacion
en la que el ser humano sea sujeto de estudio,
debera prevalecer el criterio del respeto a su
dignidad y la proteccién de sus derechos y su
bienestar», como uno de los aspectos éticos de
la investigaciéon en el que participan personas.
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Si bien es una investigacion de enfoque
netamente cualitativo, donde no se hace
estudios experimentarles, el compromiso y
la responsabilidad se centran en proteger la
identidad y la integridad de los participantes. Por
ello, tanto docentes como directivos docentes
del centro educativo que participaron en el
proceso tuvieron conocimiento antes, durante
y después del desarrollo; finalmente, se dio a
conocer los principales hallazgos. Se contd con
los respectivos consentimientos informados
firmados por las partes.

Se manifiesta que la investigacidon no tuvo
ningun riesgo fisico ni moral que afectara la
integridad de los participantes, puesto que es
un estudio que utiliza instrumentos elaborados
de manera escrita —-sea textual o por medio
electrénico- como encuestas, cuestionarios y/o
analisis documental, donde la intervencion no
afectd las conductas fisicas ni sociales de los
participantes, tal como lo cita el articulo 11,
categoria a, de la Resolucion 8430 de 1993.
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