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RESUMEN

El presente estudio cualitativo analizo la influencia de los juegos psicomotrices en la
mejora de la atencion en nifios de sexto afio de Educacion Genera Basica (EGB) de
la Unidad Educativa Fiscomisional “Rio Upano”, ubicada en el canton Sucua,
provincia de Morona Santiago, Ecuador. Ante la observacion recurrente de
dificultades de atencion, como distraccion, abandono de tareas y baja participacion,
se desarroll6 una intervencion pedagdgica basada en actividades |Udicas que integran
movimiento corporal, coordinacién, percepcion espacial y autorregulacion. Con un
disefio de estudio de caso, se aplicaron juegos psicomotrices durante ocho semanas
con 12 estudiantes y 2 docentes, y se recogi6 la informacion mediante observacion
participante, diario de campo, una lista de cotegjo y entrevistas semiestructuradas alos
docentes; los datos se andizaron mediante codificacion tematica. Los resultados
muestran que |os registros de atencién sostenida, de seguimiento de instrucciones, de
reduccién de interrupciones y de participacion grupal mejoraron entre € inicio y €
final de la intervencidn, y que los docentes pasaron de percibir e movimiento como
distraccion a reconocerlo como un recurso para €l aprendizaje. Los nifios mostraron
ademés conductas de autorregulacién y cooperacion, y laincorporacion de referentes
del entorno amazonico se identificd como un factor facilitador del compromiso. Dado
que € estudio es de caso Unico y sin grupo de comparacion, estos cambios se
interpretan como una asociacion y no como una relacion causal. Se concluye que los
juegos psicomotrices son una estrategia pedagogica viable y de bajo costo para
fortalecer la atencion en contextos rurales, y se recomienda incorporarlos de forma
regular en lajornada escolar, capacitar alos docentesy realizar estudios con grupo de
comparacion y mediciones estandarizadas.

Descriptor es o Palabras Claves. Juegos psicomotrices, atencion, educacion basica,
desarrollo psicomotor, estrategias |udicas, EGB.

viii



INTRODUCCION

En los Ultimos afios, la educacion ecuatoriana ha transitado hacia un
paradigma centrado en el desarrollo integral del estudiante, en € que e cuerpo, la
emocién y e pensamiento se reconocen como dimensiones inseparables del
aprendizgje. El curriculo nacional (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)
promueve enfoques activos, ludicos y contextualizados gque respeten las necesidades
evolutivas de los nifios y fortalezcan competencias transversales como la atencion, la
autorregulacion y la convivencia. Sin embargo, en contextos rurales como el canton
Sucua, en la provincia de Morona Santiago, persisten desafios para implementar estas
propuestas, debido a limitaciones de infraestructura, de formacioén docente y de
acceso a recursos, incluidas las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC).

En la Unidad Educativa Fiscomisional “Rio Upano”, institucién
comprometida con laformacion integral en un entorno multicultural y amazonico, los
docentes de sexto afio de Educacion General Basica (EGB) han identificado de
manera recurrente dificultades de atencion en sus estudiantes: distraccion constante,
dificultad para seguir instrucciones, abandono prematuro de las tareas y baa
participacion en clase. Estas manifestaciones afectan € rendimiento académico y
también la autoestima y € sentido de pertenencia escolar de los nifios. Ante este
panorama surge la necesidad de explorar estrategias pedagogicas viables,
culturalmente pertinentes y de bajo costo.

Los juegos psicomotrices, entendidos como actividades lUdicas que integran
movimiento corporal, coordinacion, percepcion espacial y autorregulacion, se
presentan como una alternativa con base tedrica en autores como Le Boulch (1996) y
Lapierre y Aucouturier (1980) y con respaldo empirico en la revision de estudios
sobre actividad fisicay funciones gjecutivas en lainfancia (Diamond, 2013; de Greeff

et al., 2018). Estas estrategias no requieren tecnologia ni materiales costosos. pueden



desarrollarse con recursos del entorno y adaptarse a referentes culturales shuar y
mestizos, |0 que fortalece laidentidad local y lainterculturalidad.

La presente investigacion cualitativa tiene como propdsito comprender cdmo
la implementacion sistematica de juegos psicomotrices influye en la megjora de la
atencion de los nifios de 6to. EGB de la Unidad Educativa “Rio Upano”. Mas alla de
medir resultados, se propone explorar significados, transformar précticas y generar
conocimiento aplicado desdey para el contexto amazonico.

El trabagjo se organiza en cinco capitulos. El Capitulo | presenta e problema,
los objetivos, lajustificacion, el alcance, las limitacionesy lafactibilidad. EI Capitulo
Il desarrolla los antecedentes, las bases tedricas y e sistema de categorias. El
Capitulo 111 describe e marco metodologico. EI Capitulo IV expone y anadiza los
resultados siguiendo €l orden de los objetivos especificos. El Capitulo V recoge las
conclusiones y las recomendaciones. Finamente se incluyen las referencias

bibliograficas y los anexos.



CAPITULOI

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

El sistema educativo ecuatoriano ha transitado hacia un enfoque centrado en
el desarrollo de competencias, lainclusion y e aprendizgje significativo (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2016). Este marco reconoce a estudiante como un ser
integral, cuyo aprendizgje no se limita a lo cognitivo, sino que involucra también 1o
emocional, lo socia y lo corporal. En ese contexto, la atencion es una competencia
transversal fundamental, porque constituye la puerta de entrada para € procesamiento
de la informacion, la autorregulacion y la participacion activa en e aula. Sin
embargo, en contextos rurales como e cantdn Sucla, en la provincia de Morona
Santiago, persisten desafios en torno a desarrollo de esta capacidad en |os estudiantes
de EGB, particularmente en los niveles superiores del ciclo.

La Unidad Educativa Fiscomisional “Rio Upano”, institucion catolica con
presencia comunitaria en Sucla, ha identificado de manera reiterada un patron de
dificultades de atencién en los nifios de sexto afio de EGB. Los docentes reportan
que, durante las clases, muchos estudiantes presentan miradas dispersas,
interrupciones frecuentes, dificultad para seguir instrucciones de dos 0 més pasos,
abandono prematuro de las actividades y bajo rendimiento en tareas que requieren
concentracion sostenida. Estas manifestaciones afectan el logro de los objetivos de
aprendizaje y generan frustracion en los propios nifios, quienes pueden asumir
etiquetas como “distraidos” o “inquietos”, con efectos negativos en su autoestima y
Su motivacion escolar.

Desde la neuroeducacion, la atencidn no es unafacultad fijani exclusivamente
cognitiva, sino un proceso dinamico que se modula por factores sensoriales, motores,
emocionales y contextuales (Diamond, 2013). La revision de intervenciones con

nifios en edad escolar indica efectos positivos de la actividad fisica sobre las



funciones gecutivas y la atencion (de Greeff et a., 2018). En este sentido, la
psicomotricidad, entendida como la integracién entre € cuerpo, la emocion y €
pensamiento, se presenta como una via pedagégica para abordar estas dificultades.
Para Le Boulch (1996), la educacion por e movimiento contribuye a la organizacion
del esquema corporal y de la conducta del nifio, base sobre la cual se construyen la
orientacion y € control de la accion.

No obstante, en muchas escuelas rurales, incluida “Rio Upano”, tiende a
predominar un modelo de ensefianza centrado en la exposicion verbal, la copiay la
repeticion, con escaso espacio para € juego, € movimiento o la experimentacion
corpora. Esta tendencia se relaciona con las limitaciones en la formacion inicia y
continua de los docentes en enfoques activos y con la presion por cumplir los
contenidos curriculares en contextos de recursos limitados. Aunque el Ministerio de
Educacién promueve e enfoque ludico, su aplicacion en zonas rurales amazoénicas
enfrenta barreras culturales, logisticas y epistemol 6gicas.

Es en este escenario donde surge la necesidad de explorar aternativas
pedagdgicas viables, culturalmente pertinentes y de bajo costo. A diferencia de las
intervenciones basadas en TIC, que requieren infraestructura, conectividad y
dispositivos, los juegos psicomotrices pueden realizarse con materiales sencillos
(cuerdas, aros, pelotas, €l propio cuerpo) y en espacios abiertos o cerrados, |o que los
hace aptos para contextos como Sucua, donde el acceso a la tecnologia es limitado y
desigual.

La linea de investigacion a la que se vincula este proyecto es la de juegos
didécticos en TIC. El estudio reconoce que € concepto de juego didactico no se
reduce a lo digital: en contextos con brecha digital, priorizar Gnicamente las TIC
podria excluir a comunidades que no tienen acceso equitativo a esos recursos. Por
ello amplia la nocion de juego didactico hacia formatos no tecnoldgicos, sin
abandonar €l espiritu de innovacion pedagdgica que caracteriza aesalinea

La Unidad Educativa “Rio Upano” ofrece un escenario propicio: cuenta con
un equipo docente comprometido, con espacios adecuados para actividades a aire

libre y con una comunidad estudiantil diversa, en la que coexisten nifios de



ascendencia mestiza y shuar. Hasta la fecha no se ha implementado en la institucion
un programa sistemético de psicomotricidad con fines de atencién, lo que convierte a
este proyecto en una oportunidad para generar conocimiento aplicado.

A partir de lo anterior se formula la siguiente interrogante genera: ¢de qué
manera los juegos psicomotrices influyen en la mejora de la atencion en nifios de
sexto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Fiscomisional “Rio
Upano” del canton Sucua, provincia de Morona Santiago? De ella se derivan cuatro
preguntas de investigacion:

1. ¢Qué caracteristicas presentan los niveles de atencion en los nifios de 6to.

EGB antes de laimplementacion de juegos psicomotrices?

2. ¢Cbémo perciben los docentes larelacion entre el movimiento corpora y la

capacidad de atencion de sus estudiantes?

3. ¢Qué cambios se observan en la conducta de atencion de los nifios tras la

aplicacion sistematica de juegos psicomotrices?

4. ¢Qué factores facilitan o limitan la integracion de juegos psicomotrices en

la préactica docente cotidiana en un contexto rural amazonico?
Justificacién dela Investigacion

Justificacién cientifica. Lainvestigacion aporta evidencia cualitativa sobre la
relacion entre psicomotricidad y atencién en un contexto poco estudiado: |as escuelas
rurales amazonicas del Ecuador. Las revisiones recientes sobre actividad fisica y
atencion en escolares sefialan que las intervenciones y las poblaciones estudiadas son
heterogéneas y que se requieren mas estudios para precisar qué caracteristicas de la
actividad favorecen la atencion (Alvarado Melo et a., 2024). En la revisiéon de
literatura realizada para este trabagjo no se localizaron estudios publicados con nifios
de sexto afio de EGB de la Amazonia ecuatoriana, 1o que limita la transferibilidad de
la evidencia disponible. El estudio contribuye, ademas, a ampliar |la comprension del
concepto de juego didactico mas allade lo digital.

Justificacion pedagodgica. Se ofrece una propuesta practica, viable y de bajo
costo para fortalecer una competencia clave en la educacion basica. Los juegos

psicomotrices no requieren tecnologia, internet ni materiales costosos, pueden



realizarse con recursos del entorno (piedras, hojas, cuerdas, € propio cuerpo), o que
los hace aptos para contextos con limitaciones econdmicas. Ademas, se alinean con
los principios del curriculo nacional, que promueve e aprendizaje activo, €l enfoque
ladico y e desarrollo integral (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016). La
experiencia documentada puede servir como referente para otras instituciones rurales
de la Amazonia.

Justificacion social. Mgorar la atencion incide en el rendimiento académico
y también en la autoestima, la autorregulacion emocional y las relaciones sociales. En
comunidades donde €l abandono escolar es una preocupacion, las estrategias que
hacen del aula un espacio més dinamico, inclusivo y significativo pueden fortalecer el
sentido de pertenencia'y e compromiso con la educacion. Al incorporar elementos
culturales shuar en los juegos se promueve, ademas, € respeto a la identidad y la
interculturalidad.

Justificacién institucional y de linea de investigacion. Aungue la linea de
investigacion es la de juegos didacticos en TIC, e proyecto se alinea con su espiritu
al explorar € juego como herramienta pedagdgica intencional: la innovacion
educativa no siempre implica tecnologia y puede consistir en recuperar précticas
|Gdicas tradicionales y adaptarlas a fines pedagdgicos actuales. El estudio responde,
asimismo, a una necesidad identificada por la propia Unidad Educativa “Rio Upano”
y fortalece el vinculo entre la universidad y la comunidad educativalocal.

Objetivos de la Investigacion

Los objetivos se formularon en coherencia con €l titulo y con la interrogante
planteada. Su correspondencia con las preguntas, las categorias de andlisis y las
técni cas de recoleccidn se resume en la matriz de coherencia (ver Anexo A).

Objetivo General

Analizar la influencia de los juegos psicomotrices en la mejora de la atencion
en nifios de sexto afio de EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional “Rio Upano”.
Objetivos Especificos

1. Caracterizar los niveles de atencion de los estudiantes antes de la

intervencion, a partir de observaciones sisteméticas y registros docentes.



2. Explorar las percepciones, creencias y experiencias de los docentes
respecto al vinculo entre psicomotricidad y atencién.

3. Describir los cambios cualitativos en la conducta de atencion de los nifios
tras la implementacion de una secuencia planificada de juegos
psicomotrices.

4. ldentificar los factores contextuales (culturales, institucionales, materiales
y personales) que favorecen o dificultan la aplicacion sostenida de estas
estrategias en e aula.

Alcance dela lnvestigacion

La investigacion tiene un acance microsocia y contextualizado. Se desarrolla
en un unico escenario, la Unidad Educativa Fiscomisional “Rio Upano”, en el canton
Sucua, provincia de Morona Santiago, con estudiantes de sexto afio de EGB y con los
docentes a cargo del curso, durante las ocho semanas que duré la intervencion. El
estudio se interesa por las dindmicas del aula, las caracteristicas culturales del entorno
(mestizo-shuar), las condiciones materiales y las précticas pedagogicas locales.

Dado que el estudio es cualitativo y de caso Unico, la “influencia” de los
juegos psicomotrices se entiende en sentido interpretativo: se describen y analizan los
cambios observados y las explicaciones que los actores les atribuyen, sin pretender
establecer una relacion causal ni generalizar los resultados en términos estadisticos.
Los hallazgos ofrecen, en cambio, transferibilidad analitica: pueden inspirar
reflexiones y adaptaciones en contextos rurales similares de la Amazonia ecuatoriana
o latinoamericana

Limitaciones dela Investigacion

La primera limitacion es e caracter de caso Unico: la muestra es pequefia (12
estudiantes y 2 docentes) y esta seleccionada de manera intencional, por lo que los
resultados describen lo ocurrido en este grupo y no pueden extenderse sin cautela a
otros contextos. En segundo lugar, €l disefio no incluyd un grupo de comparacion, de
modo gue los cambios observados no pueden atribuirse exclusivamente a los juegos
psicomotrices: pudieron concurrir otros factores del aula'y de la maduracién de los

niAos.



Una tercera limitacion es que los instrumentos son de elaboracion propia, no
estandarizados, y que € investigador participé como observador en las sesiones, |o
que puede influir en las observaciones. Para atenuarlo se triangularon varias técnicas
y se contrastaron las observaciones con las percepciones de |os docentes. Finalmente,
la intervencion duré ocho semanas y no se realizé un seguimiento posterior, por lo
gue no se conoce si 1os cambios se mantienen en e tiempo.

Factibilidad de la Investigacion

La investigacion fue factible porque se desarrollé en una sola institucion,
cuyos directivos y docentes autorizaron y apoyaron € trabgo, y porque €
investigador tuvo acceso directo a los estudiantes, a los docentes y a los espacios en
los que se aplicaron |os juegos. Los juegos se realizaron con materiales sencillosy de
bajo costo (cuerdas, un tambor o cascabel, una venda) y en los espacios abiertos de la
institucion, sin depender de conectividad ni de equipos tecnoldgicos. El tiempo de
ocho semanas permitié completar las fases de diagnostico, intervencion y andlisis, y
el uso de consentimiento informado, asentimiento y codigos de identificacion asegurod

el cumplimiento de las condiciones éticas.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

El marco tedrico relaciona los conceptos y enfoques que sustentan la
investigacion con la realidad estudiada. Incluye los antecedentes, las bases teoricas
sobre psicomotricidad, juego y atencion, y el sistema de categorias con € que se
organizaron larecoleccion y el andlisis de lainformacion.

Antecedentes dela I nvestigacion

Se seleccionaron estudios recientes (2018-2024) que relacionan € juego, €
movimiento y la actividad fisica con la atencion y las funciones gecutivas en
escolares. Todos fueron consultados en su fuente origina y se presentan con el autor,
el aho, € titulo, €l propdsito, e método, las conclusiones y € aporte a presente
estudio.

de Greeff et al. (2018), en € articulo Effects of physical activity on executive
functions, attention and academic performance in preadolescent children: a meta-
analysis, se propusieron examinar como la actividad fisica afecta las funciones
gecutivas, la atencion y € rendimiento académico en nifios de 6 a 12 afios.
Realizaron un metaandlisis de 31 estudios de intervencion publicados entre 2000 y
abril de 2017. Encontraron efectos positivos en los dominios evaluados; en atencion,
la actividad fisica aguda mostré un efecto positivo (g = 0,43) y los efectos mas
amplios se esperan en intervenciones gue promueven actividad fisica regular durante
varias semanas. Su aporte a esta investigacion es e respaldo a una intervencion
sostenida de ocho semanas con nifios de edad escolar; no obstante, se trata de estudios
de actividad fisica en general y no de juegos psicomotrices con referentes culturales.

Bernate (2021), en la Revisién documental de la influencia del juego en €l
desarrollo de la psicomotricidad, busco analizar como se relaciona el juego con €
desarrollo psicomotor infantil. AplicO una revision documental sistemética con

protocol os de busqueda heuristica. Concluy6 que el juego es una herramienta esencial



y necesaria para € desarrollo psicomotor, que contribuye a progreso de las
habilidades motricesy a crecimiento biolégico y psicoldgico, y que lamayoria de los
estudios se concentra en las etapas de educacion inicial. Su aporte es el sustento del
juego como mediador del desarrollo y, a la vez, la constatacion de que son menos
frecuentes | os estudios con nifios de |os ltimos afios de la educacion bésica.

Kolovelonis y Goudas (2023), en Acute enhancement of executive functions
through cognitively challenging physical activity games in elementary physical
education, se propusieron examinar si 10s juegos de actividad fisica con alta exigencia
cognitiva megoran las funciones gecutivas de escolares. Realizaron un estudio
cuasiexperimental con 144 estudiantes de cuarto y quinto grado de cuatro escuelas,
distribuidos en cuatro condiciones: juegos cognitivamente exigentes, instruccion de
habilidades de futbol, instruccion de atletismo y un grupo en lista de espera. Los
estudiantes que participaron en los juegos mostraron mejoras mayores en funciones
gjecutivas que los de las otras condiciones, y cuando e grupo de espera recibio
después los juegos aparecieron mejoras similares. Concluyeron que estos juegos son
una estrategia eficaz para €l desarrollo de las funciones gecutivas en la educacion
fisica escolar. Su aporte es € apoyo ajuegos con reglas, secuencias e inhibicion como
los que se aplicaron en este estudio.

Alvarado Melo et a. (2024), en Actividad fisica en escolaresy su relacion con
la atencion. Una revision sistematica, buscaron examinar la relacion entre la
actividad fisica y €l desarrollo de la atencién en escolares, en un contexto de
conductas sedentarias en €l entorno educativo. Revisaron 33 articulos publicados
entre 2013 y 2023. Concluyeron que la actividad fisica muestra efectos positivos
sobre la atencidn, en particular la atencidn selectiva, pero que la heterogeneidad de
las intervenciones y de las poblaciones impide establecer cud es la frecuencia, €
tiempo, la intensidad o € tipo de gercicio mas eficaz, por o que se necesita mas
investigacion. Su aporte es lajustificacion de un estudio que describa en profundidad
unaintervencion concretay su contexto.

En sintesis, los antecedentes coinciden en sefidlar efectos favorables del

movimiento y del juego sobre las funciones gjecutivas y la atencién, pero provienen
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de contextos educativos distintos a de este estudio y no abordan las condiciones de

las escuel as rurales amazonicas, donde factores como la diversidad cultural mestizay

shuar, los recursos limitados y la geografia pueden modular los efectos de una

intervencion. Ese vacio justifica un estudio cualitativo y contextualizado que no

pretende replicar los hallazgos previos, sino comprenderlos en unarealidad local.
Bases Tedricas

Las bases tedricas se organizan en tres ges. los fundamentos de la
psicomotricidad y e juego, los juegos psicomotrices y la atencion. En cada uno se
explicitala posicion asumida en estainvestigacion.

Fundamentos dela Psicomotricidad y € Juego

Teoriapsicomotriz

Le Boulch (1996) concibe la educacion por el movimiento como unavia para
el desarrollo global del nifio y destaca el papel del esquema corporal, es decir, la
representacion que el nifio construye de su cuerpo y de su accién en e espacio, como
base de la organizacion de la conducta. Lapierre y Aucouturier (1980) subrayan la
dimension relacional, expresiva y simbolica del movimiento: la psicomotricidad no
solo organiza €l cuerpo, sino que permite a nifio expresar sus vivencias mediante €
juego y elaborar larelacion con los otros.

A partir de estos autores, € estudio asume como supuesto orientador que un
nifio que se siente seguro en su cuerpo y en e espacio puede orientar con mayor
facilidad su atencion hacia la tarea, mientras que la inquietud motriz no canalizada y
la inseguridad corporal pueden dispersarla. Con fines descriptivos se distinguen tres
planos de la accién psicomotriz: € global (equilibrio, desplazamiento y coordinacion
general), el fino (precisiéon manual) y € relaciona (interaccién con otrosy respeto de
reglas).

Desarrollo infantil y juego

Seguin Piaget e Inhelder (1969), los nifios de entre 7 y 11 afios se encuentran
en la etapa de las operaciones concretas, en la que € pensamiento 16gico se aplica a
objetos y situaciones reales 'y el conocimiento se construye a través de la accion. Los

nifios de sexto afo de EGB (10 a 11 afios) se ubican en este periodo, de modo que los
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juegos con reglas, secuencias y desafios motores son coherentes con su forma de
aprender. Un juego que requiere seguir una secuencia de movimientos gercita la
memoria de trabgo y la planificacion, funciones gecutivas vinculadas con la
atencion.

Vygotsky (1978) considera e juego como una actividad que impulsa €
desarrollo en la infancia: a jugar, € nifio actla por encima de su comportamiento
cotidiano, asume roles, sigue reglas y gerce autocontrol, y se activa asi la zona de
desarrollo proximo. Un juego como “El rio Upano”, en el que se camina sobre una
cuerda sin caer, exige equilibrio, inhibir el impulso de apresurarse y sostener la
concentracion en e recorrido, habilidades vinculadas con la atencion.

Neuroeducacion y movimiento

Diamond (2013) revisa las funciones gecutivas (inhibicion, memoria de
trabgjo y flexibilidad cognitiva), su apoyo en las regiones prefrontales y la evidencia
de que pueden fortalecerse en la infancia mediante actividades que combinan
esfuerzo cognitivo, control del cuerpo y compromiso emocional. Ratey (2008)
sostiene que € gercicio fisico aumenta la disponibilidad de neurotransmisores como
la dopamina, la serotoninay la noradrenalina, relacionados con la atencion y €l estado
de &nimo. Estas ideas se toman en esta investigacion como marco de interpretacion,
no como mecanismos medidos en |os nifios participantes.

Juego didactico y juego no digital

El curriculo ecuatoriano reconoce € valor del juego en e desarrollo de
competencias (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016). Huizinga (2007) sostiene
que € juego es un hecho cultural anterior a cualquier tecnologia. Desde esta mirada,
el estudio amplia e concepto de juego didactico: en contextos con brecha digital, €
juego no necesita pantallas para ser didactico, y un juego que simulalapescaen € rio
Upano o la huida del jaguar puede conectar con la experiencia vital del nifio tanto
como una aplicacion digital.
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L os Juegos Psicomotrices

Definicion

L os juegos psicomotrices son actividades ludicas intencionalmente disefiadas
que integran e movimiento corporal con fines educativos y promueven la
armonizacion entre € cuerpo, la emocion y € pensamiento. Siguiendo a Le Boulch
(1996), no se reducen a gercicios fisicos, sino que son una via para € desarrollo
global del nifio, pues le permiten organizar su esquema corporal, expresar sus afectos
y relacionarse con los demés bajo reglas compartidas. En este estudio se entienden
como estrategias pedagogicas no tecnoldgicas, alineadas con e espiritu del juego
didéctico y adaptadas a un contexto rural con acceso limitado a TIC.

Caracter ludicoy simbalico

El componente ludico es esencia: e juego no se vive como obligacion, sino
como fuente de placer y descubrimiento. En € juego simbdlico € nifio trasciende la
realidad inmediata (Vygotsky, 1978). En & contexto amazonico esto se manifiesta
cuando los nifios simulan ser animales del bosque, como € jaguar o € mono, o
recrean actividades cotidianas, como cruzar € rio Upano. Este simbolismo motivay,
ademaés, da sentido cultural ala actividad, lo que refuerza laidentidad loca y facilita
asumir las normas de atencion propias del juego.

Estructuray progresion pedagdgica

Los juegos aplicados en este estudio no son improvisados, sino secuenciados
con intencién pedagdgica. Siguen una progresion de lo globa a lo especifico:
comienzan con movimientos amplios y avanzan hacia coordinaciones més finas,
equilibrio, precisiéon y funciones gecutivas como la inhibicion y la planificacion. La
progresion busca que los desafios sean alcanzables, evitar la frustracion y promover
la autoeficacia, factores de los que depende la sostenibilidad de la atencion. Los
juegos utilizados se describen en el Anexo B.

Pertinencia cultural y contextual

En Sucla coexisten las culturas mestiza y shuar, por 1o que la pertinencia
cultural es un factor determinante. Los juegos incorporan referentes del entorno

amazonico: sonidos de animales, elementos naturales como €l rio, las piedras o las

13



lianas, y dindmicas comunitarias. Esta adaptacion responde a una légica pedagdgica
intercultural en el sentido que plantea Walsh (2010), para quien la interculturalidad
critica reconoce los saberes locales como parte del proceso educativo y no como un
anadido decorativo. En esta investigacion se asume que € aprendizaje es mas
significativo cuando se anclaen la experienciavital del estudiante.

Rol del docente como mediador ludico

El docente no actia como instructor autoritario, sino como mediador |udico:
guia, observa, ajusta la dificultad y facilita la reflexion posterior al juego (*¢Qué
sentiste al congelarte?”, “;Como lograste no caer?”). Esta mediacion es importante en
contextos rurales, donde los docentes suelen contar con formacion limitada en
enfoques activos. En este estudio se asume que € desarrollo de los juegos depende,
en buena medida, de la disposicion del maestro a jugar, de su sensibilidad emocional
y de su capacidad paravincular el juego con los objetivos curriculares.
La Atencion

Definicion

La atencion se concibe como un proceso cognitivo dinamico y
multidimensional que permite seleccionar, focalizar, mantener y desplazar la
conciencia hacia estimul os relevantes, inhibiendo distractores internos (pensamientos,
emociones) y externos (ruidos, movimientos). Posner y Petersen (1990) la describen
como un sistema con redes de aerta, orientacion y control gecutivo, y en el marco de
la neuroeducacion se considera una funcion ejecutiva modulable por € entorno, la
emocion y € cuerpo (Diamond, 2013). En este estudio se aborda desde una
perspectiva cudlitativa, priorizando las manifestaciones observables en € aula sobre
las mediciones estandarizadas.

Atencion sostenida en contextos escolar es

Se refiere a la capacidad del nifio para mantenerse en una tarea académica
durante un periodo prolongado sin desviarse ni abandonarla. En este estudio se
operacionaliza como permanecer en latarea més de 10 minutos. En sexto afio de EGB
esta habilidad es necesaria para actividades como la lectura comprensiva, la

resolucién de problemas mateméticos o la escritura de textos. Se asume que los
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juegos psicomotrices pueden contribuir a ellaa canalizar la energia motriz y reducir
laansiedad antes del trabajo cognitivo.

Atencion selectiva y seguimiento de instrucciones

Implica la capacidad de enfocarse en una consigna especifica ignorando
estimulos irrelevantes. En e aula se manifiesta en la habilidad para seguir
instrucciones de dos 0 mas pasos (por ejemplo, “abran el cuaderno, copien el titulo y
subrayen las palabras clave”). Los nifios con dificultades de atencion suelen ejecutar
solo la primera parte de la consigna o distraerse con lo que hace un compariero. Los
juegos con secuencias motoras, como “Imitar al mono zurdo”, exigen escucha activa,
memoria de trabgo y €ecucion secuencial, habilidades transferibles a la tarea
académica.

Autorregulacion einhibicion derespuestasimpulsivas

La inhibicion de respuestas impulsivas es un componente de la atencion
gjecutivay de las funciones gecutivas (Diamond, 2013; Posner y Petersen, 1990). En
nifios de 10 a 11 afios se observa en la capacidad de esperar turnos, no interrumpir o
detenerse cuando se solicita. Juegos como “El jaguar dormido”, en el que se debe
avanzar en silencio sin despertar al “jaguar”, y “Congelar al son del rio”, en el que se
debe detenerse a escuchar un sonido, ponen en juego esta funcion. Su mejora puede
repercutir, ademés, en la convivencia escolar.

Influencia del estado emocional y corporal

La atencion no es puramente cognitiva: esta mediada por € estado emocional
y corpora del nifio. Un estudiante ansioso, hiperactivo o con inseguridad corporal
puede tener dificultades para atender, independientemente de su capacidad
intelectual. La psicomotricidad aborda esta dimensién a fortalecer laimagen corporal
y regular €l tono emocional (Lapierre y Aucouturier, 1980), y € movimiento se
asocia con cambios neuroquimicos que favorecen el estado de animo y la claridad
mental (Ratey, 2008). En Sucla, donde muchos nifios enfrentan condiciones de
vulnerabilidad socioecondmica, esta regulacion emocional es tan importante como €l

entrenamiento cognitivo.
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Sistema de Hipétesis
Lainvestigacion no formula hipétesis verificables. Por su caracter cualitativo,
descriptivo-interpretativo y de caso Unico, € trabgo se desarrolla con base en los
objetivos y en las categorias de andlisis, conforme lo permiten las Normas UNICAL
para los estudios en los que las hip6tesis no son aplicables. Se mantiene como
supuesto orientador, no contrastado estadisticamente, que la practica sistemética de
juegos psicomotrices con pertinencia cultural se asocia con cambios observables en la
atencion de los nifios.
Sistema de Variables
En lugar de variables independiente y dependiente, que suponen una relacion
causal verificable, € estudio trabaja con categorias de andisis derivadas de los
objetivos especificos (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). La intervencion (los
juegos psicomotrices) se describe como e contexto en e que se observan las
categorias. Estas son:

a) Niveles de atencion inicial: atencion sostenida, atencion selectiva y
seguimiento de instrucciones, autorregulacion y participacion antes de la
intervencion.

b) Percepciones docentes sobre el vinculo entre psicomotricidad y atencion.

c) Cambios en la conducta de atencidn posteriores alaintervencion.

d) Factores contextuales que facilitan o limitan la aplicacion de los juegos.

Conceptualizacion de Variables

El Cuadro 1 define conceptua y operacionalmente cada categoriay lavincula

con €l objetivo especifico correspondiente.

Cuadro 1

Conceptualizaciéon delas Variables
o) et,n_/o Var|abI,e Definicion Conceptual Definicion Oper acional
Especifico (categoria)
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o) et,n_/o Var|abl,e Definicion Conceptual Definicion Operacional
Especifico (categoria)
1. Caracterizar los | Nivelesde Estado de la atencion Registro, en lalistade

niveles de atencion

atencion inicia

sostenida, selectivay de

cotgjoy en el diario de

antesdela autorregulacion que presentan | campo, de la permanencia
intervencién los nifios antes de parti cipar en tarea, €l seguimiento de
en los juegos (Posner y instrucciones, las
Petersen, 1990). interrupcionesy la
participacion grupal antes de
laintervencion.
2. Explorar las Percepciones Ideas, creenciasy Respuestas de los docentes a
percepciones, docentes sobre | experiencias que los docentes | laspreguntas1 a3y 6 dela
creenciasy psicomotricidad | construyen sobrelarelacion | guiade entrevistay
experienciasde los | y atencién entre el movimiento corporal | comentarios registrados

docentes

y la capacidad de atencion.

durante la observacion.

3. Describir los

Cambiosenla

Variaciones observables en la

Comparacion de los

cambios conducta de atencidn sostenida, selectivay | registros de lalistade cotejo
cualitativosenla | atencion en laautorregulaciontrasla | antesy despuésdela
conductade secuencia de juegos intervenciény delos
atencién psicomotrices. episodios consignados en el
diario de campo.
4. ldentificar los Factores Condiciones culturales, Respuestas de los docentes a
factores contextuales institucionales, materialesy las preguntas 4 a6 de la
contextuales que personales que facilitan o guiade entrevistay
favorecen o limitan la aplicacién sostenida | observaciones del diario de
dificultan la delosjuegosen el aula campo sobre espacios,
aplicacién materiales, tiemposy

actitudes.

Fuente: EL AUTOR. (2025), a partir de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) y de

Posner y Petersen (1990).

Operacionalizaciéon de Variables

Cada categoria se descompuso en dimensiones e indicadores, que constituyen
focos de observacion e indagacion y no escalas rigidas. Se vincularon con los items
de lalista de cotegjo (ver Anexo C), identificados como L1 a L5, y con las preguntas
de la guia de entrevista (ver Anexo D), identificadas como E1 a E6; € diario de
campo (ver Anexo E) seidentificacomo DC.

Cuadro 2
Operacionalizacion delas Variables

item

Variable Dimension Indicador es Instrumento
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Variable Dimensién Indicadores Instrumento item
Nivelesde Atencion Permanece en tareamés de Listadecotgo; | L1, L2,
atencion inicial sosteniday 10 minutos; sigue diario de campo DC

selectiva instrucciones de dos o més
pasos
Niveles de Autorregulaciéon | Interrumpe laclase menos de | Lista de cotejo; L3, L4,
atencion inicial y participacion 3 veces por sesion; participa | diario de campo | L5, DC
activamente en actividades
grupales; autorregulacion
ante frustraciones menores
Percepciones Creenciasy Descripcién de laatencion Entrevista El, E2,
docentes sobre experiencias antes de los juegos; cambios | semiestructurad E3
psicomotricidad y | docentes notados a escuchar, seguir a
atencion instruccionesy permanecer
en latarea; juegos
considerados mas efectivos
Cambiosenla Atencién Variacion delosregistrosde | Listadecotejo; | L1alb,
conductade sostenida, LlaL5entreel inicioy el diario de campo DC
atencion selectiva, final delaintervencion;
autorregulaciéony | episodios de autorregulacion
participacion espontaneay cooperacion
Factores Condiciones Dificultades a aplicar las Entrevista E4, E5,
contextuales culturales, actividades; influenciadelos | semiestructurad | E6, DC
institucionales, referentes culturales, a; diario de
materialesy condiciones necesariaspara | campo
personales continuar; espacios,

materiales y actitudes

Fuente: EL AUTOR. (2025).
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

Este capitulo explica cdmo se desarroll6 e estudio: €l tipo y € disefio de la
investigacion, la poblacion y la muestra, e érea de investigacion, las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, la validacion y la confiabilidad, €l andlisis de
los datos 'y las fases cumplidas.

Tipo delnvestigacion

Enfoque. La investigacion es de enfoque cualitativo, porque su propdsito es
comprender en profundidad la influencia de los juegos psicomotrices en la atencién
de nifios de sexto afo de EGB en un contexto rural amazonico. Al priorizar la
exploracién de significados, percepciones y procesos en su entorno natural, se optd
por un disefio flexible, interpretativo y sensible a contexto, sin manipulacién
experimental ni medicion estandarizada. Este enfoque es coherente con los objetivos,
que buscan caracterizar, explorar, describir e identificar, y con la naturaleza del
fendmeno: la atencién entendida como un proceso dindmico, corporal y culturamente
situado, y no como una variable aislada (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Nivel y alcance. El estudio es de campo, porque la informacion se obtuvo
directamente en la Unidad Educativa “Rio Upano”, y de alcance descriptivo-
interpretativo: no busca establecer relaciones causales ni generaizar resultados
estadisticamente, sino describir con detalle las manifestaciones de la atencién antesy
después de laintervencion e interpretar como los nifios y 1os docentes experimentan y
dan sentido alos juegos psicomotrices.

Disefio. El disefio corresponde a un estudio de caso Unico con intervencion
pedagbgica. Se digié porgue permite observar un fendmeno complejo, la relacion
entre e juego corpora y la atencion, dentro de sus limites reales y sin alterar
artificialmente las condiciones del entorno (Yin, 2018). Laintervencion, que consistio

en la aplicacion sistemética de juegos psicomotrices durante ocho semanas, no
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respondid a un protocolo experimental rigido, sino a una secuencia flexible gustada a
las necesidades y respuestas del grupo. El disefio comprendié una fase diagnéstica
(observacion inicia), una fase de accion (aplicacion de los juegos) y una fase
reflexiva (recoleccion final y andlisis de los datos).

Poblacion y Muestra

Launidad de andlisis es €l grupo de sexto afio de EGB de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Rio Upano”. La poblacion esta conformada por los 42 estudiantes
matriculados en ese afio y por los tres docentes titulares del curso. Todos residen en
zonas rurales o periurbanas de Sucla, pertenecen a contextos socioecondmicos de
recursos limitados y conviven en un entorno multicultural donde coexisten
identidades mestizas y shuar.

La muestra se selecciond mediante muestreo intencional no probabilistico,
técnica comun en la investigacion cudlitativa, que prioriza la riqueza informativa
sobre la representatividad numérica (Patton, 2015). Los criterios de seleccion fueron:

a) Paralos estudiantes. presentar dificultades de atenciédn evidentes segun los

registros y las observaciones docentes (distraccion frecuente, abandono de
tareas, interrupciones constantes), contar con la autorizacion de sus
representantes y manifestar disposicién a participar.

b) Para los docentes. estar a cargo del curso durante e periodo de

intervencion y aceptar participar en las entrevistas y en las observaciones.

Lamuestrafinal, resumidaen e Cuadro 3, incluye 12 estudiantes (6 nifiosy 6
nifias), de entre 10 y 11 afios, identificados como de bajo desempefio de atencion, y 2
docentes (una mujer y un hombre), que colaboraron activamente en la

implementacion de los juegos y en la entrega de informacion.

Cuadro 3
Poblacion y Muestra del Estudio
Grupo Poblacién Muestra Caracteristicasdela muestra
Estudiantes de 6to. 42 12 6 nifiosy 6 nifias, de 10 a 11 afios, con
EGB dificultades de atencidn evidentes
Docentes del curso 3 2 Una mujer y un hombre, a cargo del curso
durante laintervencion
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Fuente: EL AUTOR. (2025).

Un grupo de 12 participantes, seleccionados con homogeneidad de criterio, se
gjusta a orden de magnitud en que la literatura ha identificado la saturacion tematica,
es decir, € punto en € que los nuevos datos dejan de aportar categorias novedosas
(Guest et a., 2006). La seleccion equilibrada por género responde a la intencion de
explorar posibles diferencias en la expresiéon corpora y en la respuesta a juego, sin
asumir estereotipos.

La participacion fue voluntaria. Dado que los estudiantes son menores de
edad, se obtuvo el consentimiento de sus representantes y €l asentimiento de los nifios
(ver Anexo F), y los docentes firmaron un consentimiento informado (ver Anexo G).
Se garantiz6 la confidencialidad mediante codigos de identificacion: EOL a E12 para
los estudiantes y D1 y D2 para los docentes (ver Anexo H). El tratamiento de los
datos personales y de laimagen o la voz de los menores se rigio por la normativa de
proteccion de datos (Asamblea Naciona del Ecuador, 2021).

Area de I nvestigacion

El area de investigacion es la Unidad Educativa Fiscomisional “Rio Upano”,
institucion catolica con presencia comunitaria ubicada en € canton Sucua, provincia
de Morona Santiago, y, dentro de ella, € aula y los espacios abiertos donde se
aplicaron los juegos con el grupo de sexto afo de EGB. El entorno es multicultural y
amazonico, con estudiantes de ascendencia mestizay shuar.

Técnicas e I nstrumentos de Recoleccion de Datos

Para la recoleccion de los datos se utilizaron tres técnicas principales, cada
una con un instrumento especifico, de manera que se pudiera triangular la
informacion y darle profundidad:

a) Observacion participante. El investigador asistio alas sesiones de juegos
psicomotrices y a las clases posteriores, participando en la dindmica sin
asumir un rol de autoridad. El instrumento fue el diario de campo (ver
Anexo E), en € gue se registraron descripciones de comportamientos,

interacciones, expresiones corporaes, clima emocional, imprevistos y

21



reflexiones, con fechas, duracion, materiales usados y citas textuales
relevantes.

b) Entrevista semiestructurada. Se realizaron conversaciones guiadas con
los docentes a fina de la intervencion, orientadas a explorar sus
percepciones sobre los cambios en la atencién, los desafios de la
implementacion y su vision del juego en e aula. El instrumento fue una
guia de entrevista con preguntas abiertas (ver Anexo D). Las entrevistas se
grabaron en audio, con autorizacion, y se transcribieron integramente.

c) Registro sisteméatico de conductas. Consistio en una observacion
focalizada en indicadores de atencion durante las actividades académicas
posteriores alos juegos. El instrumento fue una lista de cotgjo (ver Anexo
C) con items como “permanece en tarea mas de 10 minutos”, “sigue
instrucciones de dos pasos” e “interrumpe menos de 3 veces por clase”,
gue permitié contrastar las percepciones subjetivas con manifestaciones
observables.

La intervencidon consistié en la aplicacion de juegos psicomotrices durante
ocho semanas. Los juegos, descritos en e Anexo B, se organizaron con una
progresion de lo global alo especifico y se cerraban con una breve reflexion guiada
por & docente. [Frecuencia semanal, duracién de cada sesion y fechas (mesy afio) de
aplicacion de los juegos y de las entrevistas.]

Validacion

L os instrumentos fueron revisados por €l tutor y se gustaron tras una prueba
piloto de una semana, con la que se verificd su claridad, su pertinencia y su
sensibilidad a contexto rural. Ademas, conforme a las Normas UNICAL, la vaidez
de contenido se sustenta en €l juicio de un nimero impar de expertos, con un minimo
de tres, que valoran la correspondencia de los items con los objetivos y |as categorias
del estudio mediante la ficha de validacion (ver Anexo 1). El Cuadro 4 registra a los

expertos que realizaron esta valoracion.
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Cuadro 4
Expertos que Validaron los I nstrumentos

Experto Nombrey profesién Observacionesy ajustesrealizados
1 [nombre y profesion del experto 1] [observaciones del experto 1]
2 [nombre y profesion del experto 2] [observaciones del experto 2]
3 [nombrey profesion del experto 3] [observaciones del experto 3]

Fuente: EL AUTOR. (2025).

Confiabilidad

Dado que las entrevistas y las observaciones son abiertas y no constituyen una
escala psicométrica, no corresponde calcular un coeficiente estadistico de
consistencia interna. La confiabilidad se sustent6 en los criterios de rigor propios de
lainvestigacion cuditativa (Lincoln y Guba, 1985): la credibilidad, buscada mediante
la triangulacidn de técnicas e instrumentos y la contrastacion de las observaciones
con las percepciones de los docentes; la dependencia, mediante e registro detallado
del proceso en @ diario de campo y la transcripcion integra de las entrevistas; y la
transferibilidad, mediante la descripcion densa del contexto, de los participantes y de
la intervencion. La prueba piloto de una semana contribuyé a la claridad de las
preguntas y de los items.

Técnica de Andlisis de Datos

El andlisis se redlizd6 mediante andisis tematico inductivo, siguiendo el
procedimiento propuesto por Braun y Clarke (2006), apropiado para identificar
patrones de significado (temas) en un conjunto de datos sin imponer categorias
predefinidas. El proceso comprendié seis fases:

1. Familiarizacion con los datos. lectura repetida de los diarios de campo,
de las transcripciones de las entrevistas y de las listas de cotejo, con notas
iniciales.

2. Generacion de codigos iniciales: identificacion de fragmentos
significativos y asignacion de etiquetas descriptivas, como “mejora en
autorregulacion”, “resistencia al juego por vergienza” o “juegos con

referentes shuar” (ver Anexo J).
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Busgueda de temas: agrupacion de los codigos en temas potenciales.
Revision de los temas: contraste de los temas con los extractos
codificados y con e conjunto de los datos.

5. Definicion y denominacion de lostemas: precision del contenido de cada

temay de su relacion con 10s objetivos especificos.

6. Elaboraciéon del informe: redaccion de los resultados siguiendo € orden

de los objetivos.

Los registros de la lista de cotejo se presentan como porcentajes descriptivos
de apoyo, comparando € inicio y € fina de la intervencion; no se aplicaron pruebas
estadisticas inferenciales. [Base sobre la que se calcularon los porcentgjes: estudiantes
(de los 12 de lamuestra) u observaciones registradas.]

Fases dela Investigacion

El estudio se desarroll6 en seis fases:

Fase 1. Delimitacion del problema y revision de la literatura sobre

psicomotricidad, juego y atencion.

Fase 2. Construccion de los instrumentos, validacion y prueba piloto de

una semana.

Fase 3. Diagnostico: observacion inicial y aplicacion de la lista de cotgjo

antes de laintervencion.

Fase 4. Intervencion: aplicacion de los juegos psicomotrices durante ocho

semanas, con observacion participante y registro en el diario de campo.

Fase 5. Recoleccion final y analisis: aplicacion de lalista de cotgjo a término

de laintervencion, entrevistas a los docentes, codificacion y triangulacién
(Brauny Clarke, 2006).
Fase 6. Elaboracion del informe: interpretacion de los resultados,

conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISISDE LOSRESULTADOS

Este capitulo presenta los resultados siguiendo €l orden de los objetivos
especificos. La informacién proviene de la observacion participante, los diarios de
campo, la lista de cotgjo y las entrevistas semiestructuradas a los docentes. Los
resultados se organizan por objetivo, se interpretan en cada caso y luego se integran
en el andlisisgeneral.

Andlisis Detallado de los Resultados
Presentacion de Datos

El Cuadro 5 resume las técnicas aplicadas y |0s objetivos alos que aporta cada

una
Cuadro5
Técnicasy Fuentes de Informacion por Objetivo
Obj etivo especifico Técnica Fuente de infor macién
1. Niveles de atencion antes de | Registro sistemético de conductas; | Listade cotgjo (inicio dela
laintervencion observacion participante intervencién) y diario de
campo
2. Percepciones de los docentes | Entrevista semiestructurada DocentesD1y D2
3. Cambiosen laconductade | Registro sistematico de conductas; | Listade cotgjo (inicioy final)
atencion observacion participante y diario de campo
4. Factores contextuales Entrevista semiestructurada; DocentesD1y D2y diario de
observacion participante campo

Niveles de Atencion Antesde la I ntervencion

Al inicio de laintervencion se aplico lalista de cotgjo alos 12 estudiantes de
la muestra. Aunque e enfoque es cualitativo, estos registros ofrecen una base
observable para caracterizar la situacién de partida. El Cuadro 6 presenta los valores
iniciales de los cuatro indicadores consignados.
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Cuadro 6
Registro Inicial delosIndicadores de Atencion

Indicador de atencion Registroinicial (%)
Permanece en tarea més de 10 minutos 25
Sigue instrucciones de 2 pasos 40
Interrumpe menos de 3 veces por clase 30
Participa activamente en grupo 35

Ninguno de los indicadores alcanz6 la mitad del registro. EI mas bgjo fue la
permanencia en la tarea por mas de 10 minutos (25%), seguido de lalimitacion de las
interrupciones (30%), la participacion activa en el grupo (35%) y e seguimiento de
instrucciones de dos pasos (40%). Los registros del diario de campo y de los docentes
asociaron estas manifestaciones con una inquietud motriz no canalizada, con
inseguridad corporal y con un entorno pedagégico predominantemente sedentario, o
gue generaba frustracion tanto en los nifios como en los docentes.

Interpretacion. El perfil inicial describe a un grupo cuya dificultad principal
no es la falta de interés, sino la dificultad para sostener la atencion y regular el
impulso durante latarea. Esto es coherente con laidea de que la atencion depende del
estado corpora y emocional del nifio (Diamond, 2013; Lapierre y Aucouturier, 1980)
y justifica una estrategia que actlie sobre € cuerpo antes de exigir trabajo cognitivo.
Per cepciones de los Docentes sobre Psicomotricidad y Atencion

Las entrevistas con los docentes D1 y D2, redlizadas a final de la
intervencion, y las observaciones durante las sesiones muestran un cambio en la
forma de entender el movimiento en el aula. EI Cuadro 7 resume las percepciones

identificadas.

Cuadro 7
Per cepciones Docentes sobre el Vinculo entre Psicomotricidad y Atencion
Momento Per cepcion identificada Implicacién para la préctica
Antesdela El movimiento se percibia como una El movimiento tendiaa
intervencién distraccion. restringirse en el aula.
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Momento Per cepcion identificada

Implicacién parala préctica

Durantela L os docentes colaboraron activamente en | Se rompieron jerarquiasy se

intervencién laaplicacion delosjuegosy se
dispusieron a “jugar con los nifios”.

genero un climade confianza.

Despuésdela El movimiento se reconoce como un

Cambialacreencia sobre el papel

intervencién recurso queregulay preparaalosnifios | del cuerpo en el aprendizaje,

parael aprendizaje.

condicién para que la estrategia
pueda sostenerse.

Interpretacion. El hallazgo central es unatransformacion en las creencias: de

entender e movimiento como un obstaculo para la atencion a reconocerlo como un

recurso. La disposicion de los docentes a participar en el juego desempefio un papel

de mediacion, en € sentido relacional que subrayan Lapierre y Aucouturier (1980): la

psicomotricidad no es solo una técnica, sino una relacion. El cambio de creencias

parece necesario para gue la practica se mantenga mas aléade laintervencion.

Cambios en la Conducta de Atencion

Al término de la intervencion se aplicé nuevamente la lista de cotgo. El

Cuadro 8 compara los registros del inicio y del final, y e Gréfico 1 los representa. La

diferencia se expresa en puntos porcentual es.

Cuadro 8
Registro delos Indicadores de Atencién Antesy Después de la I ntervencion
Indicador de atencién Antes (%) De(le;és Di;eéfggri]?u(glg)tos

Permanece en tarea més de 10 minutos 25 75 +50
Sigue instrucciones de 2 pasos 40 85 +45
Interrumpe menos de 3 veces por clase 30 80 +50
Participa activamente en grupo 35 90 +55
Muestra autorregul acién ante frustraciones [dato] [dato] [dato]
menores
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Gréfico 1
Registro delosIndicadores de Atencién Antesy Despuésdela I ntervencion
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Fuente: EL AUTOR. (2025), apartir de lalista de cotejo (ver Anexo C).

Los cuatro indicadores consignados mejoraron entre € inicio y € fina de la
intervencion, con diferencias de entre 45 y 55 puntos porcentuales. EI mayor cambio
se registro en la participacion activa en € grupo (de 35% a 90%) y € menor en €
seguimiento de instrucciones de dos pasos (de 40% a 85%). La permanencia en la
tarea paso de 25% a 75% Yy lareduccion de interrupciones de 30% a 80%.

El diario de campo recoge, ademés, conductas de autorregulacion espontanea
y de cooperacién entre los nifios. Entre los episodios registrados figura la expresion
de EO07, “jLo hice todo!”, al concluir una tarea, y el aplauso de los comparieros ante el
logro de un nifio (“sus comparieros lo aplaudieron”).

Interpretacion. Los registros muestran un cambio favorable y de magnitud
similar en los cuatro indicadores, |0 que apunta a una mejora general de la conducta
de atencion y no a un cambio aislado. La mejora de la atencion sostenida coincide
con la practica de juegos de inhibicion como “Congelar al son del rio” y la del
seguimiento de instrucciones con los juegos de secuencias motoras como “Imitar al

mono zurdo” (ver Anexo B). La expresion de EO7 y el aplauso de los compafieros
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sugieren gue, junto con € entrenamiento de la atencidn, los juegos fortalecieron la
autoeficacia 'y e reconocimiento entre pares. Como no hubo grupo de comparacion,
estas coincidencias se interpretan como asociacionesy ho como relaciones causales.
Factor es que Favor ecen o Dificultan la Aplicacion de los Juegos

El andlisis de las entrevistas y del diario de campo permiti6 identificar los
factores que facilitaron y los que limitaron la aplicacién de los juegos. El Cuadro 9

los organiza.
Cuadro9
Factores Facilitadoresy Limitantes de la Aplicacion de los Juegos
Tipo defactor Factor identificado Descripcion
Facilitador Pertinencia cultural Uso de referentes amazénicos (rio, jaguar,
mono, sonidos de la selva) que dan sentido a
los juegos.
Facilitador Regularidad de la Aplicacién sistematica de |os juegos durante
implementacion las ocho semanas.
Facilitador Actitud ladica del docente Disposicion de los docentes ajugar con los
nifios.
Facilitador Espacios abiertos Disponibilidad de espacios a aire libre en la
institucion.
Limitante Cargacurricular Presién por cubrir los contenidos del curriculo.
Limitante Falta de formacion previa Formacién limitada de los docentes en
psicomotricidad.
Limitante Resistenciainicia de algunos Verguenza o timidez, superadas con la
estudiantes progresion gradual de las actividades.

I nterpretacion. Los factores facilitadores son de tipo cultural, institucional y
personal, y no dependen de recursos materiales costosos; 10s limitantes se relacionan
con la organizacién del tiempo escolar y con la formacién docente. Esto sugiere que
la sostenibilidad de la estrategia depende menos de lainversion en materiales que de
la disposicion del docente, de la preparacion en psicomotricidad y de una progresion
de las actividades que respete € ritmo de |os nifios.

Andlisis General delos Resultados
L os resultados describen un grupo con dificultades iniciales de atencion en €

que, tras ocho semanas de juegos psicomotrices, 10s registros de atencion mejoraron
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en todos los indicadores y los docentes pasaron a valorar e movimiento como
recurso. A continuacion se interpretan estos hallazgos en relacién con lateoriay con
los antecedentes.

L os juegos como regulacion corporal y emocional. Lameorade laatencion
sostenida y la reduccion de las interrupciones son coherentes con lo sefialado por la
literatura sobre actividad fisica y funciones gjecutivas en escolares (de Greeff et al.,
2018; Diamond, 2013) y con la idea de que & movimiento favorece el estado de
animo y la disposicion para aprender (Ratey, 2008). En Sucua, donde muchos nifios
llegan a aulatras caminar largas distancias o enfrentar situaciones de estrés familiar,
los juegos pudieron funcionar como un ritual de transicion que regula e tono
emocional y corpora antes del trabajo cognitivo. Este mecanismo se plantea como
interpretacion, pues no fue medido en |os nifios.

La pertinencia cultural como factor de compromiso. La incorporacion de
referentes locales (rio Upano, jaguar, mono, sonidos de la selva) fue considerada un
facilitador, no un recurso meramente estético: los nifios participaron més cuando los
juegos resonaban con su experiencia. Esto se relaciona con la importancia del juego
simbdlico en € desarrollo (Vygotsky, 1978) y con una pedagogia intercultural que
reconoce los saberes locales (Walsh, 2010). No se localizaron estudios con los que
contrastar directamente este hallazgo en la Amazonia ecuatoriana, de modo que
constituye una pista que requiere investigacion posterior.

El docente como mediador ludico. EI cambio en la percepcion de los
docentes, de ver el movimiento como distraccion a reconocerlo como recurso, fue
decisivo. Su disposicion a jugar con los nifios rompio jerarquias y generé confianza,
en linea con la dimension relacional de la psicomotricidad (Lapierre y Aucouturier,
1980).

Las dimensiones de la atencion. El aumento del tiempo en tarea (de 25% a
75%) se relaciona con los juegos de inhibicion; 1a mejora en seguir instrucciones de
dos pasos (de 40% a 85%), con los juegos de secuencias motoras que ejercitan la
memoria de trabajo y la planificacion (Piaget e Inhelder, 1969); y la participacion
grupa (de 35% a 90%), con & clima emocional positivo que generaron la risa, la
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cooperacion y € reconocimiento. Estos resultados son coherentes con revisiones y
estudios que muestran efectos favorables de los juegos con exigencia cognitiva'y de
la actividad fisica sobre las funciones gjecutivas y la atencion (Alvarado Melo et al.,
2024; Kolovelonis y Goudas, 2023). Sin embargo, la ausencia de un grupo de
comparacion 'y de mediciones estandarizadas impide atribuir la mejora
exclusivamente alos juegos.

I nnovacion pedagdgica con brecha digital. Aunque lalinea de investigacion
es la de juegos didacticos en TIC, € estudio muestra que en contextos con acceso
limitado a tecnologia la innovaci6n pedagdgica puede apoyarse en juegos no digitales
y culturalmente arraigados. Esto no niega € valor de las TIC, sino que propone una
vision inclusiva: lainnovacion debe responder alas condiciones reales del entorno.

La red de categorias resultante del andlisis tematico se representa en €l
Gréfico 2, que relaciona las manifestaciones observables del cambio, las dimensiones
pedagdgicas de los juegos, |a reconceptualizacion de la atencion y la innovacion en
contextos con brecha digital.
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Gréfico 2

Red de Categorias del Analisis Cualitativo
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Fuente: EL AUTOR. (2025), apartir del andlisis tematico de los datos.

El Cuadro 10 sintetizalos hallazgos por objetivo.

Cuadro 10

Sintesis de los Hallazgos por Objetivo

Objetivo

Hallazgos principales

I nterpretacién

1. Niveles de atencion
iniciales

Registrosiniciales por debajo de la mitad
en los cuatro indicadores (25% a 40%).

Dificultad para sostener la
atencién y regular el impulso,
asociada con inquietud motriz e
inseguridad corporal.

2. Percepciones
docentes

Paso de percibir el movimiento como

distracciéon areconocerlo como recurso.

El cambio de creencias es
condicion de sostenibilidad de
laestrategia.

3. Cambiosen la
conducta de atencion

Mejora de entre 45 y 55 puntos

porcentuales en |os cuatro indicadores;

autorregul acion espontaneay
cooperacion.

Mejora general de laatencion
asociada con los juegos, sin
atribucion causal.
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Objetivo Hallazgos principales I nter pretacion

4. Factores Facilitadores culturales, ingtitucionalesy | La sostenibilidad depende de la
contextuales personales; limitantes de tiempo y disposicion y laformacion del
formacioén. docente mas que de recursos
materiales.

Evidencia del Logro delos Objetivos

Objetivo especifico 1. Se acanzd. Se caracterizaron los niveles de atencion
iniciales mediante lalistade cotgjo y € diario de campo, con registros de entre 25% y
40% en los cuatro indicadores (Cuadro 6).

Objetivo especifico 2. Se alcanzd. Se exploraron las percepciones de los
docentes y se identificO € paso de entender el movimiento como distraccion a
reconocerlo como recurso regulador (Cuadro 7).

Objetivo especifico 3. Se alcanzd. Se describieron los cambios en la conducta
de atencién, con mejoras de entre 45 y 55 puntos porcentuales en los cuatro
indicadores consignados y con episodios de autorregulacion espontanea y
cooperacion (Cuadro 8y Grafico 1).

Objetivo especifico 4. Se alcanzé. Se identificaron los factores facilitadores y
limitantes de la aplicacion de los juegos (Cuadro 9).

Objetivo general. Se alcanzd en & sentido interpretativo en que fue
formulado: se analizo la influencia de los juegos psicomotrices en la atencion de los
nifios y se encontrd que su aplicacion sistemética, culturamente pertinente y mediada
por los docentes se asocia con mejoras en la atencion observadas en e grupo. Las
preguntas de investigacion quedaron respondidas, con la salvedad de que, por tratarse

de un caso unico sin grupo de comparacion, la asociacion no equivale a causalidad.
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CAPITULOV

CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

Conclusiones

El estudio permitié analizar la influencia de los juegos psicomotrices en la
atencion de los nifios de sexto afio de EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional
“Rio Upano”. A partir de la metodologia cualitativa aplicada, se concluye lo
siguiente, en €l orden de los objetivos:

Objetivo general. Los juegos psicomotrices, cuando se aplican de manera
sistematica, intenciona y culturalmente pertinente, se asocian con una mejora de la
atencion de los nifios: de su capacidad para focalizar, sostener y autorregular la
atencion, y también del climadel aula, laautoestimay la participacion. La atencion se
manifiesta, en este contexto, como un proceso corporal, emociona y relaciona y no
meramente cognitivo. Por tratarse de un estudio de caso sin grupo de comparacion,
esta conclusion describe una asociacion observada en € grupo y no una relacion
causal.

Niveles de atencion iniciales. Antes de la intervencion los estudiantes
presentaban dificultades marcadas. en la lista de cotgjo, la permanencia en tarea por
mas de 10 minutos registro 25%, €l seguimiento de instrucciones de dos pasos 40%,
la limitacion de interrupciones 30% y la participacion activa 35%. Estas
manifestaciones se asociaron con inquietud motriz no canalizada, inseguridad
corpora y un entorno pedagdgico predominantemente sedentario.

Percepciones docentes. Los docentes pasaron de percibir e movimiento
como distraccion a reconocerlo como un recurso regulador y preparatorio para €l
aprendizgje. Esta transformacién de las creencias fue clave para la aplicacion de los
juegosy parece condicién para su continuidad.

Cambios en la conducta de atencion. Los cuatro indicadores consignados

mejoraron entre el inicio y el final de laintervencion: la permanencia en tarea paso de
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25% a 75%, e seguimiento de instrucciones de 40% a 85%, la reduccion de
interrupciones de 30% a 80% y la participacion grupal de 35% a 90%. Ademas se
observaron conductas de autorregul acion espontaneay cooperacion.

Factor es contextuales. Facilitaron la aplicacion la pertinencia cultural de los
juegos, la regularidad de la implementacién, la actitud ludica del docente y la
disponibilidad de espacios abiertos. Limitaron la aplicacion la carga curricular, la
falta de formacion previa en psicomotricidad y cierta resistencia inicial de algunos
estudiantes por vergiienza o timidez, superada con la progresion gradual de las
actividades.

En sintesis, los juegos psicomotrices con pertinencia cultural constituyen una
estrategia pedagogica viable y de bajo costo para fortalecer la atencion en contextos
rurales, cuyo efecto debe contrastarse con disefios que incluyan comparacion y
mediciones estandarizadas.

Recomendaciones
Parala préctica

a) A la Unidad Educativa “Rio Upano” y a escuelas rurales similares.
Incorporar de forma regular juegos psicomotrices a inicio de la jornada
escolar (el autor propone una practica diaria de 20 minutos), con referentes
culturales locales como los rios, los animales y los mitos shuar. Estos
momentos deben entenderse como una inversion en e clima de atencion
del aulay no como tiempo perdido.

b) A los docentes de Educacion Basica. Capacitarse en psicomotricidad
educativa basica, con énfasis en la mediacion IGdica y en la observacion
cuditativa de la conducta de atencion; disefiar juegos simples con
materiales del entorno (piedras, cuerdas, hojas) y vincularlos con los
objetivos curriculares del dia.

c) Al Ministerio de Educacion de Ecuador. Incluir modulos de
psicomotricidad y de juego no digital en la formacion docente continua,

especialmente para zonas rurales y amazonicas, y promover guias
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d)

pedagdgicas con gemplos contextualizados que respeten la diversidad
cultural y las limitaciones de infraestructura tecnol gica.

A las instituciones formadoras de docentes. Fortalecer la formacion
inicial en enfoques activos y corporales y reconocer el juego psicomotor

Ccomo una competencia pedagdgica, no como un complemento recreativo.

Paralainvestigacion futura

a)

b)

d)

Estudios con comparacion. Contrastar los resultados mediante disefios
con grupo de comparacion y mediciones estandarizadas de atencion o
escal as docentes validadas.

Interculturalidad. Investigar como los juegos tradicionales shuar, achuar
u otras nacionalidades amazénicas pueden sistematizarse como estrategias
para la atencion y la identidad cultural, en colaboracién con sabios y
lideres comunitarios.

Integracion moderada de TIC. Explorar combinaciones con recursos
tecnol 0gicos béasicos, como audios grabados (tambores, sonidos del rio) en
dispositivos sencillos, sin depender de conectividad ni de pantallas.

Efecto a largo plazo. Evaluar si las mejoras se mantienen en e tiempo y
s se traducen en e rendimiento en lectura y matematicas, mediante
seguimientos de uno o dos afios.

Participacion de las familias. Disefiar e investigar estrategias para
involucrar alas familias en juegos psicomotrices en € hogar, de modo que

se dé continuidad a desarrollo de la atencién fuera de la escuela
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ANEXO A

MATRIZ DE COHERENCIA DE LA INVESTIGACION

Objetivo especifico

Pregunta asociada

Categoria

Técnica e instrumento

1. Caracterizar los niveles de
atencion de los estudiantes
antes de laintervencion, a
partir de observaciones
sistematicasy registros
docentes.

¢QUé caracteristicas presentan
los niveles de atencion en los
nifios de 6to. EGB antes de la
implementacion de juegos
psicomotrices?

Niveles de
atencion inicia

Registro sistematico
(lista de cotgjo);
observacién participante
(diario de campo)

2. Explorar las percepciones,
creenciasy experiencias delos
docentes respecto al vinculo
entre psicomotricidad y
atencion.

¢Como perciben los docentes
larelacion entre el
movimiento corpora y la
capacidad de atencion de sus
estudiantes?

Percepciones
docentes sobre
psicomotricidad y
atencion

Entrevista
semiestructurada (guia
de entrevista)

3. Describir los cambios ¢Qué cambios se observanen | Cambiosen la Registro sistemético
cualitativos en laconductade | laconductade atencién delos | conducta de (lista de cotejo);
atencién delosnifiostras la nifios tras la aplicacion atencién observacion participante
implementacién de una sistemética de juegos (diario de campo)
secuencia planificada de psicomotrices?

juegos psicomotrices.

4. ldentificar los factores ¢Qué factoresfacilitan o Factores Entrevista

contextuales que favorecen o | limitan laintegracion de contextuales semiestructurada;

dificultan laaplicacién
sostenida de estas estrategias
ene aula

juegos psicomotrices en la
préctica docente cotidiana en
un contexto rural amazonico?

observacién participante
(diario de campo)

La matriz muestra la correspondencia entre |os objetivos, |as preguntas, |as categorias
de andlisis y las técnicas de recoleccion. El objetivo general (analizar lainfluencia de
los juegos psicomotrices en la mejora de la atencién) se aborda mediante la
integracion de los cuatro objetivos especificos.
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ANEXO B
JUEGOSPSICOMOTRICESAPLICADOSEN LA INTERVENCION

L os juegos se aplicaron durante ocho semanas con una progresion de lo global
a lo especifico y se cerraban con una breve reflexion guiada por € docente, con
preguntas como “;qué sentiste al congelarte?” o “;como lograste no caer?”. Latabla

describe los cuatro juegos empleados.

Juego Descripcion el (s

trabaja
1. “El rio Upano” L os nifios caminan sobre una cuerda en € suelo Equilibrioy
(el “rio™) sin caer. concentracion
2. “El jaguar dormido” Un estudiante es el “jaguar” (con los ojos Inhibicion y control

vendados). Los demés se mueven en silencio. Si | corporal
€l jaguar oyeruido, sefidlaladireccion.

3. “Congelar al son del Al sonido de un tambor o cascabel, los nifios se Atencion auditivay

rio” detienen en la postura en que estén. autorregulacion
4. “Imitar al mono Secuencia de movimientos laterales (tocar €l Lateralidad y
zurdo” hombro izquierdo, larodilla derecha, etc.). memoria de trabajo
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ANEXO C
LISTA DE COTEJO PARA OBSERVACION DE LA ATENCION

menores

Indicador Si No Observaciones
L1. Permanece en tarea académica més de 10 O O
minutos
L 2. Sigue instrucciones de dos 0 mas pasos sin O O
repeticion
L 3. Interrumpe la clase menos de 3 veces por O O
sesion
L4. Participa activamente en actividades grupales O O
L5. Muestra autorregulacion ante frustraciones O O

Cadigo del estudiante:

Fecha:

Docente observador:

Momento (inicio / final):
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ANEXO D
GUIA DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA PARA DOCENTES

Caddigo ddl docente: Fecha:

Instruccion de aplicacion. Presentar € propdsito del estudio, explicar la
voluntariedad y la posibilidad de no responder, solicitar la autorizacién para grabar €
audio y resolver dudas antes deiniciar.

E1. ¢Como describiriala capacidad de atencion de sus estudiantes antes de |os juegos
psicomotrices?

E2. ¢/Qué cambios ha notado en laforma en que |os nifios escuchan, siguen
instrucciones o permanecen en latarea?

E3. ¢Qué juegos le parecieron més efectivos? ¢Por que?

E4. ;Qué dificultades enfrent6 al implementar estas actividades?

E5. ¢Como cree que los referentes culturales (rio, animales, mitos) influyeron en la
participacion?

E6. ¢Considera que podria seguir aplicando estos juegos en el futuro? ¢Qué
necesitaria para hacerlo?




ANEXO E
FORMATO DE DIARIO DE CAMPO

Cada sesion se registra en un formato como €l siguiente. Los nifios se
identifican solo con sus codigos (E0L1 a E12).

Campo Registro

Fechay semana de intervencién

Juego aplicado y materiales usados

Duracion

Descripcién de comportamientos e
interacciones

Expresiones corporalesy clima
emocional

Citas textuales relevantes (con
codigo)

Imprevistos

Reflexiones del investigador




ANEXO F

CONSENTIMIENTO DEL REPRESENTANTE Y ASENTIMIENTO DEL
MENOR DE EDAD

Parte 1. Consentimiento del representante
Su representado o0 representada ha sido invitado a participar en una

investigacion académica titulada Juegos psicomotrices para mejorar la atencion en
nifios de 6to. EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional ““Rio Upano”. Durante
ocho semanas se realizaran juegos psicomotrices en el horario escolar y €
investigador observara y registrard la conducta de atencion de los nifios. La
participacion es voluntariay puede retirarse en cualquier momento sin consecuencias
para el estudiante. La informacion se usara solo con fines académicos y |os nifios se
identificaran con codigos, sin publicar sus nombres.

Autorizo la participacion de mi representado o representada de forma

voluntaria.

Nombre del representante:

Parentesco: Firma: Fecha:

Parte 2. Asentimiento del nifio o la nifia
Te invitamos a participar en unos juegos con movimiento, como caminar

sobre una cuerda o congelarte cuando suene un tambor, para ver como ayudan a
prestar atencién en clase. Participar es tu decision: nadie se molestara si dices que no
y puedes parar cuando quieras. No es un examen y no tiene nota. Usaremos un codigo

en lugar de tu nombre.

Aceptoparticipar: Si[ ] No [ ]

Cadigo del nifio o la nifia: Firmao marca

Fecha:
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ANEXO G
CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA DOCENTESPARTICIPANTES

Se le invita a participar voluntariamente en una investigacion académica
titulada Juegos psicomotrices para mejorar la atencion en nifios de 6to. EGB de la
Unidad Educativa Fiscomisional ““Rio Upano”. Su participacion consiste en
colaborar en la aplicacion de los juegos psicomotrices, permitir la observacion de las
sesiones y de las clases posteriores, y participar en una entrevista semiestructurada a
final delaintervencion.

La entrevista sera grabada en audio solo con su autorizacion y transcrita
integramente. La informacion se utilizard exclusivamente con fines académicos; en
los informes se emplearan cédigos (D1, D2) y no se publicaran nombres ni datos que
permitan identificarlo. Puede negarse a responder cualquier pregunta o retirarse en
cualquier momento sin consecuencia alguna.

Declaro que he leido la informacion anterior, he podido reaizar preguntas y
acepto participar de forma voluntaria. Autorizo la grabacién de audio de la entrevista:
Sif] Nof[]

Nombre o codigo del participante:

Firma Fecha:
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ANEXO H
PROTOCOL O DE CODIFICACION Y RESGUARDO DE DATOS

Minimizacion de datos. Se recoge Unicamente la informacion necesaria para
responder a los objetivos. Los instrumentos no solicitan cédulas, direcciones,
teléfonos ni otros identificadores que no sean indispensables.

Codificacion. Los estudiantes se identifican con los codigos EO1 a E12 y los
docentes con los codigos D1 y D2. La clave que vincule los codigos con las
identidades, si existiera, se conserva separada de la base de andlisis.

Menores de edad. No se registran nombres de menores en |os instrumentos.
La participacion requiere e consentimiento del representante y el asentimiento del
nifio (ver Anexo F). No se publican imégenes ni audios de |os nifios.

Grabaciones. Las entrevistas a los docentes se graban en audio solo con su
autorizacion, se transcriben integramente y los archivos se eliminan una vez
concluido el proceso académico.

Control de acceso. Los archivos de trabgo se amacenan en un medio
protegido, con acceso restringido a investigador y, cuando corresponda, a tutor
durante larevision.

Uso de citas. Los testimonios y las expresiones de |os nifios se presentan con

sus codigos y sin datos que permitan identificar indirectamente ala persona.
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ANEXO |
FICHA DE VALIDACION DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Esta ficha documenta la revision de la claridad, la pertinencia, la coherenciay
la suficiencia de la lista de cotegjo y de la guia de entrevista. De acuerdo con las
Normas UNICAL, lavaloracién estéd a cargo de un nimero impar de expertos, con un

minimo de tres.

Datos del experto I nformacion

Nombresy apellidos

Profesion / grado académico

Areade experiencia

Institucion

Fechaderevision

Escala: 1 = requiere reformulacion; 2 = requiere ajustes; 3 = adecuado; 4 = muy
adecuado.

Criterio 1 2 3 4 Observacion

Correspondenciacon los
objetivos

Pertinencia de los indicadores

Claridad de redaccién

Coherencia interna

Adecuacion anifiosde 10 a1l
anosy a docentes

Suficiencia para cubrir las
categorias

Consideraciones éticas y de
privacidad

Dictamen general:

Firmadel experto:
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ANEXOJ

MATRIZ DE CODIFICACION PARA EL ANALISISTEMATICO

- . . . - Criterio
Caddigo Categoria Unidad deregistro Procedimiento inter pretativo
Cc1 Niveles de atencion RegistrosdeL1lal5a inicio | Codificaciony Vinculada con €
inicia y episodios del diario de descripcion de objetivo 1
campo en lafasediagnéstica | frecuencias
Cc2 Percepciones docentes | Fragmentos de las entrevistas | Codificacion Vinculada con €
sobre psicomotricidad y | sobre el movimiento, la inductivay objetivo 2
atencién atenciény los juegos agrupacion en temas
C3 Cambios en la conducta | RegistrosdeL1al5ad final,y | Comparacion inicio- | Vinculadacon €
de atencién episodios de autorregulaciony | fina y codificacion objetivo 3
cooperacion de episodios
Cc4 Factores contextuales Fragmentos de las entrevistas | Codificacion Vinculada con €
y del diario de campo sobre inductivay objetivo 4
espacios, materiales, tiemposy | agrupacion en
actitudes facilitadoresy
limitantes

Cada unidad de significado se codifica con etiquetas descriptivas (por gemplo,
“mejora en autorregulacion”, “resistencia al juego por verglienza”, “juegos con
referentes shuar”), se agrupa en temas y se contrasta entre las distintas fuentes. Los
porcentajes de la lista de cotejo se presentan como apoyo descriptivo.
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