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RESUMEN EN ESPANOL.:

El proyecto "Prevencion de trastornos de la atencion por el uso de equipos tecnologicos en
nifios de 8 a 10 anos de la Escuela dominical de Jesucristo los santos de los ultimos tiempos
(Yaruqui) tiene como objetivo mitigar los efectos negativos que el uso excesivo de
dispositivos electronicos puede tener en la capacidad de atencion de los estudiantes.
Durante los meses de julio y agosto, se implementaran actividades ludicas disefiadas para
fomentar la concentracion y reducir la dependencia tecnoldgica. El proyecto se fundamenta
en la creciente preocupacion sobre como la exposicion prolongada a pantallas puede afectar
el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios, particularmente en su capacidad de
mantener la atencion en tareas académicas. Mediante la incorporacion de juegos y
actividades recreativas, se busca promover habilidades como la atencion sostenida, la
memoria a corto plazo y la resolucion de problemas, que son esenciales para el rendimiento
escolar y el desarrollo general.

Las actividades ludicas propuestas incluyen dindmicas grupales, juegos al aire libre, y
tareas que combinan el aprendizaje con la diversion, reduciendo asi el tiempo de pantalla y
ofreciendo alternativas saludables para el desarrollo mental y fisico de los nifios. El
proyecto también involucrara a los docentes y padres, brindandoles herramientas y
estrategias para apoyar a los nifios en casa y en la escuela, asegurando la continuidad y
efectividad de las intervenciones. Se espera que los resultados de este proyecto no solo
mejoren la atencion de los estudiantes, sino que también generen conciencia sobre la
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importancia del equilibrio entre el uso de tecnologia y las actividades fisicas y sociales en
el desarrollo infantil.

PALABRAS CLAVE:

PREVENCION

TRASTORNOS DE ATENCION

EQUIPOS TECNOLOGICOS

ABSTRACT:

The project "Prevention of Attention Disorders Due to the Use of Technological Devices in
Children Aged 8 to 10 Years at the Christian School" aims to mitigate the negative effects
that excessive use of electronic devices can have on students' attention capacity. During the
months of July and August, playful activities designed to foster concentration and reduce
technological dependence will be implemented. The project is based on the growing
concern about how prolonged exposure to screens can affect children's cognitive and
emotional development, particularly their ability to maintain attention on academic tasks.
By incorporating games and recreational activities, the project seeks to promote skills such
as sustained attention, short-term memory, and problem-solving, which are essential for
academic performance and overall development.

The proposed playful activities include group dynamics, outdoor games, and tasks that
combine learning with fun, thus reducing screen time and offering healthy alternatives for
children's mental and physical development. The project will also involve teachers and
parents, providing them with tools and strategies to support children at home and at school,
ensuring the continuity and effectiveness of the interventions. It is expected that the results
of this project will not only improve students' attention but also raise awareness about the
importance of balancing technology use with physical and social activities in child
development.

PALABRAS CLAVE:

Activities

Students

capacity
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Resumen

El proyecto "Prevencion de trastornos de la atencion por el uso de equipos tecnologicos
en nifios de 8 a 10 afos de la Escuela dominical de Jesucristo los santos de los tltimos
tiempos (Yaruqui) tiene como objetivo mitigar los efectos negativos que el uso excesivo
de dispositivos electronicos puede tener en la capacidad de atencion de los estudiantes.
Durante los meses de julio y agosto, se implementaran actividades ludicas disenadas para
fomentar la concentracion y reducir la dependencia tecnologica. El proyecto se
fundamenta en la creciente preocupacion sobre como la exposicion prolongada a pantallas
puede afectar el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios, particularmente en su
capacidad de mantener la atencidon en tareas académicas. Mediante la incorporacion de
juegos y actividades recreativas, se busca promover habilidades como la atencion
sostenida, la memoria a corto plazo y la resolucion de problemas, que son esenciales para
el rendimiento escolar y el desarrollo general.

Las actividades ludicas propuestas incluyen dindmicas grupales, juegos al aire libre, y
tareas que combinan el aprendizaje con la diversion, reduciendo asi el tiempo de pantalla
y ofreciendo alternativas saludables para el desarrollo mental y fisico de los nifios. El
proyecto también involucrard a los docentes y padres, brinddndoles herramientas y
estrategias para apoyar a los nifios en casa y en la escuela, asegurando la continuidad y
efectividad de las intervenciones. Se espera que los resultados de este proyecto no solo
mejoren la atencidon de los estudiantes, sino que también generen conciencia sobre la
importancia del equilibrio entre el uso de tecnologia y las actividades fisicas y sociales

en el desarrollo infantil.
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Abstracts
The project "Prevention of Attention Disorders Due to the Use of Technological Devices
in Children Aged 8 to 10 Years at the Christian School" aims to mitigate the negative
effects that excessive use of electronic devices can have on students' attention capacity.
During the months of July and August, playful activities designed to foster concentration
and reduce technological dependence will be implemented. The project is based on the
growing concern about how prolonged exposure to screens can affect children's cognitive
and emotional development, particularly their ability to maintain attention on academic
tasks. By incorporating games and recreational activities, the project seeks to promote
skills such as sustained attention, short-term memory, and problem-solving, which are
essential for academic performance and overall development.
The proposed playful activities include group dynamics, outdoor games, and tasks that
combine learning with fun, thus reducing screen time and offering healthy alternatives
for children's mental and physical development. The project will also involve teachers
and parents, providing them with tools and strategies to support children at home and at
school, ensuring the continuity and effectiveness of the interventions. It is expected that
the results of this project will not only improve students' attention but also raise awareness
about the importance of balancing technology use with physical and social activities in
child development.
Keywords
Prevencion de trastornos de la atencion, Uso de tecnologia, Nifios 8-10 afios, Actividades
ludicas, Desarrollo cognitivo, Concentracion, Memoria a corto plazo, Resolucion de
problemas, Dependencia tecnologica, Escuela Cristiana, Juegos recreativos, Educacion,

Estrategias para padres y docentes, Salud infantil.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hoy en dia vivimos rodeados de dispositivos electronicos que llaman toda nuestra
atencion: tablets, smartphones, televisores, ordenadores... Esto no es algo que sea
cognitivamente util para el ser humano, pasamos muchas horas delante de dispositivos
que nos acercan el mundo. Sofas. .quedarnos en casa, pero ;no seria mejor que saliéramos
y viéramos mundo?

Seguro que mucha gente se ha sorprendido de la capacidad de nuestros hijos para
desenvolverse con las nuevas tecnologias. Las tablets se han convertido en uno de los
mayores aliados de muchos padres. Gracias a esto podemos mantener a nuestros hijos
tranquilos cuando cenamos con amigos, vemos peliculas, hacemos las tareas del hogar o
incluso cuando nos ayudan a lidiar con la ira.

(unifec, 2017)Las desventajas de la tecnologia es el desarrollo del cerebro en los
nifios. El uso prolongado de la tecnologia puede promover el desarrollo del cerebro en
nifios menores de edad. En el futuro, esto podria ser el resultado de falta de concentracion,
problemas de aprendizaje o rabietas.

Retrasos en el desarrollo infantil. Gran parte del uso diario de la tecnologia por
parte de los nifios puede tener consecuencias como el bajo rendimiento académico, la
desconcentracion o el comportamiento sedentario.

Trastornos del suefio en nifios. Muchos nifios duermen con el moévil y utilizan
aplicaciones, lo que provoca problemas de suefio o insomnio.

Hiperactividad. Los nifios pueden volverse adictos a los videojuegos si los juegan
la mayor parte del dia. También afecta negativamente a otras tareas como la lectura y

habilidades como la aritmética.
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Estimula la atencion tanto como otras actividades, lo que resulta
especialmente dificil para los nifios con TDAH. Para los nifios con problemas de
atencion, TEA u otras necesidades especiales, el uso excesivo de la tecnologia
puede tener un impacto perjudicial en su aprendizaje y adaptacion a su entorno
de aprendizaje. A medida que los paises aumentan su inversion en la educacion,
los resultados del aprendizaje se estan deteriorando. El uso sostenido de estas
tecnologias por parte de los estudiantes también se correlaciona causalmente con
calificaciones mas bajas. Estos resultados sugieren que la digitalizacién de la
educacion estd impulsada por consideraciones econdmicas mas que pedagogicas.
La exposicion prolongada a aparatos tecnologicos hace que nuestro cuerpo tenga
una producciéon mas de la normal de la hormona cortisol y baje la hormona

melatonina haciendo que el cuerpo no pueda descansar bien y se sienta mas

estresado.

El uso excesivo de dispositivos tecnologicos en nifios de 8 a 10 afios
puede desencadenar trastornos de atencion, afectando su desarrollo cognitivo y
social. En la Escuela dominical de Jesucristo los santos de los tltimos tiempos
(Yaruqui)", se evidencia esta problemadtica, que requiere abordarse de manera
urgente. Durante el periodo de abril a septiembre de 2024, se busca implementar
actividades ludicas como estrategia preventiva. La falta de atencion en clase, la
disminucién del rendimiento académico y la dependencia tecnoldgica son
sefales preocupantes que demandan intervencion inmediata. La propuesta de
actividades ludicas pretende contrarrestar estos efectos negativos y fomentar un
equilibrio saludable entre el uso de la tecnologia y el desarrollo integral de los

ninos.
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Pregunta cientifica

,Sera que con la implementacion de juegos ludicos se logra mejorar la

atencion dispersa causada por los aparatos tecnoldgicos?
OBJETIVO GENERAL

Prevenir el déficit de atenciéon en los nifios de 8 a 10 afios mediante la
implementacion de actividades ludicas para que puedan tener mayor concentracion en
la estudios en la escuela dominical de Jesucristo los santos de los ultimos tiempos ubicada

en Yaruqui en los meses de abril a agosto
OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar las causas especificas del déficit de atencion en nifios de esta edad

2. Fundamentar tedricamente la importancia de las actividades ludicas para
estimular la atencion y concentracion en este grupo de nifios

3. Proponer actividades ludicas adecuadas que incrementen el grado de atencion
y concentracion en los nifios de 8 a 10 afios.

4. Implementar un espacio ludico en n rincén del aula de la Escuela dominical de

Jesucristo los santos de los tltimos tiempos en el periodo abril a agosto
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JUSTIFICACION

El fundamento del proyecto para prevenir los trastornos de atencion
provocados por el uso de dispositivos tecnoldgicos en nifios de 8 a 10 afos del
escuela dominical de Jesucristo los santos de los ultimos tiempos (Yaruqui) se
basa en la creciente exposicion de los nifios a las nuevas tecnologias y su impacto
negativo en su bienestar psicoldgico. existencia y existencia académica desarrollo
estudiantil. El objetivo principal es desarrollar estrategias de juego que ayuden a
reducir el riesgo de trastorno por déficit de atencion con hiperactividad (TDAH)
en nifios menores de edad, El TDAH es un trastorno neurobiologico caracterizado
por falta de atencion, hiperactividad y, a veces, impulsividad. Segun los datos,
entre el 3 y el 8 % de los nifios en edad escolar padecen TDAH, siendo los nifios
tres veces mas propensos que las nifias a padecer esta enfermedad. Este trastorno
puede alterar significativamente el aprendizaje y las relaciones interpersonales de
un nifio y, si no se trata adecuadamente, puede provocar problemas de ansiedad,

depresion, baja autoestima y fracaso escolar

El uso excesivo de tecnologias como Internet, videojuegos y teléfonos
moviles puede contribuir significativamente al desarrollo del TDAH en los nifios.
Estos dispositivos pueden ser adictivos y obstaculizar el desarrollo personal,
social, académico y educativo de los nifos. Segin investigaciones, los nifios y
adolescentes estan expuestos a nuevas tecnologias al menos 3 horas al dia, lo que
puede provocar problemas como irritabilidad, estrés, aislamiento, trastornos del

suefio y del aprendizaje.
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El objetivo del proyecto es implementar actividades recreativas que
ayuden a reducir el nivel de TDAH en los niflos del Escuela dominical de
Jesucristo los santos de los ultimos tiempos. Estas sesiones se centraran en el
desarrollo de la atencion selectiva, la planificacion y la inhibicién del
comportamiento, habilidades que son fundamentales para el aprendizaje y el
desarrollo mental de los nifios. La implementacion de este proyecto fue
especialmente importante en la escuela dominical de Jesucristo los santos de los
ultimos tiempos debido a la alta prevalencia de TDAH en este grupo de edad
escolar. El proyecto pretende no sélo prevenir el trastorno sino también mejorar
la calidad de vida de los nifios y sus familias, reducir las defensas de los nifios y
prevenir recaidas. Por lo tanto, la justificacion del proyecto para prevenir los
trastornos de atencion provocados por el uso de dispositivos tecnoldgicos en nifios
de 8 a 10 afios de la Escuela dominical de Jesucristo los santos de los Ultimos
tiempos (Yaruqui)" se fundamenta en la mayor exposicion de los nifios a las
nuevas tecnologias y su impacto negativo en los estudiantes. Desarrollo
psicologico y académico. El objetivo principal es desarrollar estrategias de juego
que ayuden a reducir el TDAH en niflos de esta edad y mejorar la calidad de vida

del nifio y la familia.
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CAPITULO I
1.1. ANTECEDENTES

Los trastornos de atencion provocados por el uso de dispositivos
tecnologicos en nifios de 8 a 10 afios se pueden prevenir mediante actividades

recreativas. Los juegos son fuentes de conocimiento

Un estudio de Martinez-Frutos y Herrera-Gutiérrez (2019) enfatiza el papel
del juego como estrategia de aprendizaje para apoyar el aprendizaje en nifios
diagnosticados con trastorno por déficit de atencion (TDAH)[ primero]. Las
investigaciones muestran que el juego puede ayudar a reducir los sintomas del
TDAH al regular los aspectos cognitivos en los nifios. Relacion entre uso de

tecnologia y trastornos de conducta.

Un estudio de Baez Muifioz (2020) identifico la prevalencia del uso
problematico de tecnologias (Internet, videojuegos, celulares y television) y su
asociacion con el trastorno de conducta en nifios y adolescentes hospitalizados en
Ecuador, Las investigaciones muestran que el uso problematico de la tecnologia
esta relacionado con la aparicion de trastornos de conducta en nifios y

adolescentes.

El trabajo de Guerrero Calero (2019) estudi6 el uso de juegos entretenidos como
estrategia pedagogica en el tratamiento del TDAH en estudiantes de segundo afio

de EGB del colegio Asilo San José de Ecuador,
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Las investigaciones muestran que ofrecer juegos entretenidos mejora la

capacidad de concentracion de los estudiantes y reduce la falta de atencion y la

hiperactividad, Juegos para prevenir dificultades de aprendizaje

Implementar estrategia de entretenimiento como parte del proyecto Mejorando el
Trastorno por Déficit de Atencion con Hiperactividad (TDAH) a través de actividades
recreativas para nifios y nifas de la clase de transicion del Centro Educativo para el
Desarrollo Social de la sede Jorge Eliécer Gaitan de la ciudad de Cartagena, se
desarrollaron estrategias de ocio y Se implementaron actividades de juego para reducir
los niveles de TDAH y mejorar el rendimiento de los estudiantes, Por lo tanto, prevenir
los trastornos de atencidon provocados por el uso de dispositivos tecnologicos en nifios de
8 a 10 afios se puede lograr a través de actividades recreativas que promuevan la
concentracion, reduzcan la distraccion y la hiperactividad, al tiempo que mejoren el

rendimiento académico.
Teorizante de enfermeria
Marco teorico

Glosario

Contextualizacion
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GLOSARIO

Irritabilidad: una condicion emocional en la que una persona tiene mal

genio y se enoja o enoja facilmente.

Neurobiologia: es el estudio del sistema nervioso. El sistema nervioso

incluye el cerebro y la médula espinal.
Déficit de Atencion:

Actividades Ludicas: Se considera una forma natural para que los
estudiantes se integren al entorno, aprendan, se comuniquen con otros y

comprendan las normas y actividades de la sociedad a la que pertenecen.

Psicologo: Se trata de profesionales de la salud mental que estudian la

conducta y los procesos mentales.

Melatonina: Es una hormona producida por el cuerpo. Regula los ciclos

diurno y nocturno o los ciclos de suefio y vigilia.

Cortisol: Es la principal hormona del estrés, aumenta los niveles de azticar

cn sangre.

Comitivas: Es un grupo de procesos mentales implicados en el
procesamiento de la informacién que nos permite interactuar e interactuar de

forma adaptativa en la vida cotidiana.
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TEORIZANTE

2. Ventajas y desventajas de la tecnologia en la vida de los nifios

Ya no nos sorprende ver como un nifio de tan s6lo unos pocos afios puede trabajar
intuitivamente con una tableta casi sin problemas. Sin duda sugiere que las nuevas
generaciones nacen con este “chip” como madre moderna, debes conocer los pros y los
contras de tener un poco de tecnologia en tu hogar. Segun un estudio de la Universidad
de Wisconsin, los nifios de entre dos y tres afios responden mejor a las pantallas tactiles
que a las pantallas no interactivas, como los televisores. Las investigaciones muestran
que cuanto mas interactiva y realista sea la experiencia, mas familiar se sentira a partir de
los dos afios. Como mamads, siempre nos preocupa que nuestro hijo se aisle porque es
"adicto" a su tableta o prefiere jugar videojuegos a ir al parque, pero la ciencia ha
demostrado que es normal que los nifios pequefios sean buenos con la tecnologia. . Y hay
muchos mas beneficios.

2.1. Ventajas de la tecnologia en la vida de los nifos
1. Permitir la creatividad y la libertad de expresion
Los nifios tienen una gran imaginacion, por lo que es imprescindible tener

materiales de arte como lapices de colores, marcadores y lapices de colores. Pero

ahora podemos pensar en los ordenadores, tablets y smartphones como apoyo

adicional para convertir estas ideas en realidad.

2. Ayudan a socializar y construir relaciones.

Los videojuegos, las redes sociales, las aplicaciones moviles son aficiones

e intereses de los nifios, como el deporte, la lectura, etc. Ahora, con la ayuda de la

tecnologia, tienen una doble oportunidad social.

3. Pueden convertir tus ideas en realidad. Piensan en el proceso desde la idea

hasta la conceptualizacion. Primero, imaginan algo genial, Unico, interesante,
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etc. Luego sentaron las bases y exploraron la idea mas a fondo. Finalmente, lo
implementan o inician acciones para hacer realidad la idea. jCon la tecnologia,
los nifios pueden realizar este proceso ellos mismos!
4. Ayudalos a resolver problemas y a perseverar.

El "Modo Supervivencia" es una experiencia en diferentes tipos de
videojuegos. La tarea del jugador es sobrevivir el mayor tiempo posible para
derrotar al oponente. Ya sea que este obstaculo sea intentar construir un refugio o
depurar una linea de codigo, ayuda a desarrollar un fuerte sentido de perseverancia
y los motiva a encontrar su solucion.

5. Latecnologia mejora el aprendizaje

(Qué factores se asocian comtinmente con el aprendizaje? Hace unos afios
se trataba principalmente de libros, escuelas y bibliotecas. En aquel entonces, las
computadoras introdujeron nuevas formas de aprender y ahora hay mas recursos
tecnoldgicos. Por ejemplo, en lugar de leer sobre la construccion de las pirdmides,
los nifios pueden entrar en la realidad virtual y experimentar los momentos exactos
en que se construyeron las piramides, dejandoles recuerdos vividos en lugar de
palabras en una pagina.

Como ocurre con cualquier moneda, el uso de la tecnologia tiene otra cara.

Desventajas de la tecnologia en la vida de los nifios

Patrones de suefio alterados e insomnio. Las habilidades sociales y para la vida se

desarrollan lentamente. Reduccion de la salud fisica, como aumento de peso, y menor

disfrute de los beneficios de las actividades al aire libre. Perjudica el desarrollo de

relaciones clave, a saber, las relaciones familiares. Problemas de confianza y problemas

de ansiedad. Mas susceptible al lavado de cerebro. Aunque hoy en dia hay dispositivos

inteligentes en todos los hogares, la cuestion principal de como garantizar una vida sana

a los nifios y ensenarles autodisciplina y confianza en si mismos no es nada nuevo. Si
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hablas con tus padres o abuelos, te contaran sobre las luchas de la crianza de los hijos en
su generacion, desde la influencia del rock and roll en los adolescentes en los afios 50
hasta los tatuajes y piercings en los afios 90. Recuerde, dos cosas se han mantenido
constantes durante las ultimas décadas: el amor de los nifios por las ultimas tendencias y
los padres ansiosos que no saben cuanto es demasiado. Asi que la clave es centrarse en
las cuestiones fundamentales, como proporcionar a nuestros nifios una vida sana,
equilibrada y diversa, en lugar de centrarse Unicamente en los aspectos técnicos del
problema. Si sientes que tu hijo o hija puede estar dedicando demasiado tiempo a
determinados recursos tecnoldgicos, una buena forma de evitarlo es crear una agenda
semanal que ayude a tu hijo a aprender a gestionar su tiempo y a tomar la iniciativa para
disfrutar de la pantalla.
2.2. Efectos del Uso de Tecnologias en el Desarrollo Cognitivo Infantil

El uso excesivo de tecnologias digitales, como tabletas y teléfonos inteligentes,
ha suscitado preocupacion sobre sus efectos en el desarrollo cognitivo infantil. Diversos
estudios han mostrado que el tiempo prolongado frente a las pantallas puede influir
negativamente en la capacidad de atencion y en el desarrollo del lenguaje. El acceso
constante a estimulos digitales puede reducir el tiempo que los nifios dedican a actividades
que fomentan la atencidn sostenida y la reflexion profunda. Ademas, el uso desmedido
puede interferir con el suefio, esencial para el desarrollo cognitivo y la consolidacion de
la memoria. Sin embargo, algunos investigadores también sugieren que las tecnologias
bien disefiadas pueden tener beneficios educativos, como la mejora en habilidades
cognitivas especificas a través de juegos interactivos. Es crucial encontrar un equilibrio y
utilizar tecnologias de manera que complementen, en lugar de reemplazar, las
experiencias de aprendizaje tradicionales que fomentan la atencion y el desarrollo

cognitivo integral. (Sung, Chang, & Yang, 2021)
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2.2.1. Actividades Ludicas como Herramienta de Prevencion de Trastornos de
Atencion

Las actividades ludicas desempefian un papel fundamental en el desarrollo
infantil, especialmente en la prevencion de trastornos de atencion. Estas actividades, que
incluyen juegos y ejercicios interactivos, ayudan a los nifios a mejorar su capacidad de
concentracion, resolucion de problemas y habilidades sociales. Al involucrar a los nifos
en actividades que son tanto educativas como entretenidas, se fomenta el desarrollo de
habilidades cognitivas esenciales y se reducen los comportamientos problematicos
asociados con la falta de atencion. Las investigaciones indican que los juegos
estructurados y las actividades ludicas dirigidas pueden mejorar significativamente la
atencion sostenida y la capacidad para seguir instrucciones. Integrar estas actividades en
el entorno escolar y en el hogar puede ayudar a establecer hdbitos positivos y habilidades

de atencion a largo plazo. (Pellegrini & Smith, 2020)
2.2.2. Impacto de la Integracion de Tecnologias en el Aula sobre la Atencion y

el Aprendizaje

La integracion de tecnologias en el aula puede tener un impacto significativo en
la atencion y el aprendizaje de los estudiantes. Herramientas como tabletas, aplicaciones
educativas y recursos digitales pueden ofrecer experiencias de aprendizaje personalizadas
y atractivas que captan el interés de los nifios. Estas tecnologias pueden facilitar la
enseflanza de conceptos complejos de manera visual e interactiva, promoviendo una
mayor comprension y retencion de la informacion. Sin embargo, el uso excesivo o mal
gestionado de estas herramientas puede llevar a distracciones y dificultades para mantener
la concentracién. Por ello, es esencial que los educadores implementen estrategias
equilibradas y disefien actividades que utilicen la tecnologia de manera efectiva para
apoyar los objetivos educativos sin comprometer la capacidad de atencion de los

estudiantes. (Hattie, 2021)
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2.3. Estrategias Didacticas para la Implementacion de Actividades Ludicas con
Tecnologia
Implementar actividades ludicas que integren tecnologia en el entorno educativo
requiere de estrategias didacticas especificas para ser efectivas. Es fundamental
seleccionar tecnologias que sean apropiadas para la edad y el nivel cognitivo de los nifios,
y que complementen los objetivos educativos. Las actividades deben ser disefiadas para
fomentar la participacion activa y el pensamiento critico, evitando que se conviertan en
distracciones. Ademas, es importante ofrecer una variedad de actividades que permitan a
los nifos explorar diferentes aspectos del aprendizaje a través del juego digital. Los
educadores deben también capacitarse en el uso efectivo de estas herramientas y
monitorear el impacto de las actividades en la atencion y el aprendizaje de los estudiantes,
ajustando las estrategias segliin sea necesario para maximizar los beneficios. (Miller &
Seller, 2021)
2.3.1. Desarrollo de la Atencion en la Infancia: Factores y Estrategias de
Intervencion
El desarrollo de la atencion en la infancia es un proceso complejo influenciado
por multiples factores, incluyendo la genética, el entorno familiar y las experiencias
educativas. Estrategias de intervencion efectivas pueden ayudar a mejorar la capacidad
de atencion de los nifios y prevenir trastornos relacionados. Las intervenciones pueden
incluir actividades estructuradas, juegos que promuevan la concentracion y técnicas de
manejo del comportamiento. Ademas, es crucial ofrecer un ambiente de aprendizaje que
minimice las distracciones y fomente la autorregulacion. La implementacion de
estrategias basadas en la evidencia y el seguimiento de los progresos de los nifios son
aspectos clave para asegurar el éxito en el desarrollo de la atencion. (Barkley, 2019)

2.3.2. Neurociencia y Atencion Infantil



5

Tecnologico Universitario
“RUMINAHUI”

La neurociencia ofrece una perspectiva fundamental para comprender el
desarrollo de la atencion en la infancia. El cerebro de los nifios esta en constante
desarrollo, y areas como el cortex pre frontal, crucial para la atencion y la auto regulacion,
estan especialmente en evolucion durante los afos infantiles. Estudios recientes han
mostrado que la exposicion a medios digitales puede afectar el desarrollo de estas areas
cerebrales, ya que la multitarea y la rdpida alternancia de estimulos pueden interferir con
la capacidad de concentrarse en tareas prolongadas. La neurociencia también sugiere que
actividades que promuevan el enfoque prolongado y el autocontrol, como el juego
estructurado y las interacciones sociales, pueden tener efectos positivos en el desarrollo
de la atencion. Por tanto, es esencial disefar actividades tecnoldgicas que refuercen estas
habilidades y no simplemente proporcionen estimulos rapidos y superficiales. (Zhou &
Wang, 2020)

2.4. Impacto del Juego Digital en el Comportamiento y Atencion de los Nifios

El impacto de los juegos digitales en el comportamiento y la atencion de los nifios
ha sido objeto de debate. Los juegos digitales pueden ofrecer experiencias interactivas
que fomenten habilidades cognitivas como la resolucion de problemas y la memoria
espacial. Sin embargo, también existe preocupacion por el potencial de estos juegos para
fomentar comportamientos impulsivos o dependencias. La clave esté en el tipo de juego
y en la cantidad de tiempo dedicado. Juegos bien disefiados pueden promover habilidades
atencionales y de planificacion, mientras que el exceso de tiempo frente a la pantalla
puede llevar a dificultades de concentracion y a una menor capacidad para realizar tareas
sin estimulacion constante. Es importante que los juegos digitales se utilicen como una
herramienta educativa dentro de un enfoque equilibrado que incluya otras formas de
aprendizaje y desarrollo. (Anderson & Dill, 2022)

2.4.1. Estrategias de Ensefianza Inclusiva para el Desarrollo de la Atencion



5

Tecnologico Universitario
“RUMINAHUI”

Las estrategias de ensefianza inclusiva buscan adaptar el entorno educativo para
satisfacer las necesidades de todos los estudiantes, incluidos aquellos con dificultades de
atencion. La implementacion de estrategias como el uso de apoyos visuales, la adaptacion
de las tareas para que sean mas manejables y la provision de tiempos de descanso pueden
mejorar la atencion y el aprendizaje. La ensefianza inclusiva también promueve un
entorno positivo y motivador, que puede reducir la ansiedad y aumentar el compromiso
de los estudiantes. Es fundamental que los educadores utilicen técnicas variadas y
adaptadas a las necesidades individuales de los estudiantes para maximizar su potencial
y facilitar un desarrollo 6ptimo de la atencion. (Avramidis & Norwich, 2023)

2.4.2. Uso de Tecnologia en Actividades Ludicas para Mejorar la Atencion

El uso de tecnologia en actividades ludicas puede ser una herramienta poderosa
para mejorar la atencion en los nifios si se implementa correctamente. Las tecnologias
interactivas, como aplicaciones educativas y juegos en linea, pueden captar el interés de
los niflos y mantenerlos comprometidos en actividades que fomenten la atencién y el
aprendizaje. Estas herramientas deben estar disefiadas para promover la participacion
activa y el pensamiento critico, en lugar de simplemente proporcionar estimulacion
visual. Ademas, es importante que los educadores y padres establezcan limites de tiempo
y supervisen el uso de estas tecnologias para evitar la sobreexposicion y asegurar que se
utilicen de manera efectiva para apoyar el desarrollo de habilidades atencionales.

(Radesky, Schumacher, & Zuckerman, 2022)

2.5. Prevencion y Manejo de Trastornos de Atencion a Través de Actividades
Educativas
La prevencion y manejo de los trastornos de atencion en nifios puede beneficiarse

significativamente de actividades educativas bien disefiadas. Actividades como juegos de
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mesa, ejercicios de memoria y tareas de atencion sostenida pueden ayudar a fortalecer la
capacidad de concentracion y reducir los sintomas asociados con los trastornos de
atencion. Estas actividades deben ser adaptadas para ser atractivas y adecuadas para la
edad de los nifios, y se debe fomentar un ambiente de aprendizaje positivo. Ademas, las
intervenciones deben ser personalizadas para abordar las necesidades individuales de

cada nifio, y los educadores deben monitorear continuamente el progreso para ajustar las

estrategias segun sea necesario. (Jensen & Kenny, 2019)

CAPITULO IT
TIPO DE INVESTIGACION PLANTEADA
Tipo de estudio
El proyecto "Prevencion de Trastornos de la Atencion por el Uso de Equipos

Tecnoldgicos en Niflos de 8 a 10 Afos de la Escuela Dominical mediante la
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Implementacion de Actividades Ludicas en Periodos Julio a Agosto" se desarrollo como
un estudio descriptivo longitudinal con intervencion. Este tipo de estudio permite
observar y describir como evoluciona la capacidad de atencién en los nifios a lo largo del
tiempo, especialmente antes y después de aplicar una intervencion especifica (actividades
ludicas). La investigacion se centro en medir los cambios en la capacidad de atencion en
un periodo determinado, analizando los resultados obtenidos de manera comparativa
Poblacion de estudio

La poblacion de estudio estar compuesta por diferentes edades. Esta poblacion es
elegida debido a que los nifios de este grupo etario estan en una fase critica de desarrollo
cognitivo y pueden ser mas susceptibles a los efectos negativos del uso excesivo de
tecnologia en su atencion. Se incluirdn tanto nifios como nifias, con diversidad en
antecedentes socioecondmicos, garantizando una representacion adecuada de la
poblacion escolar de la institucion.
Muestra

Se seleccionara una muestra de personas que participaran en la intervencion. La
seleccion se realizarda de manera no probabilistica por conveniencia, asegurando que los
participantes estén disponibles y dispuestos a participar en todas las etapas del estudio.
Este disefio permite identificar y analizar los posibles cambios en la capacidad de atencion
de los nifios a lo largo del tiempo y bajo la influencia de las actividades ludicas

implementadas.

METODOS DE INVESTIGACION UTILIZADOS
La metodologia que se utilizd en la investigacion es cuantitativa de tipo
descriptivo con un disefio no experimental y un enfoque transversal. Los estudios
descriptivos buscan especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de individuos o

grupos sujetos a analisis. Con esta investigacion se pretende recolectar datos numéricos
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recopilados de la muestra con el fin de medir el problema presente en la investigacion que

engloba

CRONOGRAMA

Semana Actividad Objetivo Responsable

Recursos

Semana Introducciony  Concienciar sobre Psicologo
1 sensibilizacion  losriesgos deluso  escolar,
excesivo de docente
tecnologia y la
importancia de las
actividades ludicas.

Semana Taller de juegos Fomentar la Docente,

2 de mesa atencion sosteniday = monitor de
la interaccion juegos
social.

Semana Juegos al aire Promover el Instructor de

3 libre ejercicio fisicoyla  deportes
desconexion de
dispositivos
tecnoldgicos.

Semana Taller de Desarrollar la Docente de

4 manualidades concentraciony la arte
creatividad sin la
intervencion de

tecnologia.

Necesarios
Material
didactico, video
explicativo

Juegos de mesa,
espacio
adecuado

Material
deportivo,
espacio al aire
libre

Materiales de
manualidades
(papel, pinturas,
etc.)
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Semana Taller de teatro Mejorar la atencion, Instructorde  Espacio amplio,
5 0 expresion la memoria y la teatro vestuario,
corporal expresion utileria
emocional.
Semana Lecturaguiada Fomentar la Docente de Libros
6 y discusiéon en  atencidén auditivay literatura apropiados para
grupo la comprension la edad, espacio
lectora. de lectura

Semana Taller de Desarrollar la Instructorde  Instrumentos

7 musicay ritmo  atencidon auditivay  musica musicales,
la coordinacién espacio de
motora. practica

Semana Evaluaciony Evaluar los Psicologo Cuestionarios,

8 reflexion resultados del escolar, material para
programa y docente reflexiones
reflexionar sobre grupales
las mejoras en la
atencion.

RECURSOS

Recursos Humanos

Psicologos y pedagogos: Profesionales que guiardn la implementacién de actividades
ludicas y la evaluacion del impacto en los nifios.

Docentes y monitores: Personal que trabaja directamente con los nifios en la Escuela
Dominical para implementar y supervisar las actividades.

Recursos Ludicos y Educativos

Juegos y materiales didacticos: Actividades disefiadas para mejorar la atencidon, como
juegos de mesa, actividades al aire libre, y ejercicios de concentracion.

Programas de intervencion: Planes y guias estructuradas que combinan tecnologia y
actividades ludicas para equilibrar su uso.

Datos Estadisticos y Andlisis
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Estadisticas previas: Informacion sobre el uso de tecnologia en nifios y su correlacion con

trastornos de la atencidn.

CAPITULOIII

PROPUESTA

Con el objetivo de mitigar los trastornos de la atencion asociados con el uso prolongado
de equipos tecnoldgicos en nifios de 8 a 10 afos, se propone implementar un programa
de actividades ludicas en la Escuela Cristiana durante los periodos de uso tecnologico,
especificamente en los meses de julio y agosto. Este programa se centrard en la
integracion de actividades recreativas y fisicas que fomenten la concentracion y el
desarrollo cognitivo, proporcionando un equilibrio saludable entre el uso de tecnologia y
el tiempo dedicado a actividades ludicas. Las actividades incluirdn juegos al aire libre,
talleres creativos y dindmicas grupales disenadas para mejorar la capacidad de atencion
y promover la interaccion social. Estas actividades se organizaran en sesiones diarias, con
el objetivo de ofrecer un descanso estructurado de las pantallas y estimular habilidades
cognitivas y sociales esenciales. Se llevara a cabo una evaluacion continua para medir el

impacto del programa en la atencion de los nifios, utilizando pruebas de atencion y
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cuestionarios de comportamiento. El éxito de la intervencion serd evaluado mediante la

comparacion de los resultados pre y post implementacion, ajustando el programa segun

sea necesario para optimizar los beneficios.

Objetivo General

Mejorar la capacidad de atencion en nifios de 8 a 10 afos en la Escuela Cristiana mediante

la implementacion de un programa de actividades ludicas durante los periodos de uso de

equipos tecnologicos en julio y agosto.

Objetivos Especificos

Desarrollar e implementar un programa de actividades ludicas que equilibre el

tiempo de uso de tecnologia con actividades recreativas y fisicas.

Realizar sesiones diarias de actividades ludicas que fomenten la concentracion y
el desarrollo cognitivo, disefiadas especificamente para contrarrestar los efectos

negativos del uso prolongado de equipos tecnologicos.

Monitorear y evaluar periddicamente el impacto de las actividades ludicas en la
capacidad de atencion de los niflos mediante pruebas estandarizadas y

cuestionarios de comportamiento.

Capacitar a los docentes y personal de la escuela en la integracion efectiva de
actividades ludicas en el horario escolar y en la promocién de habitos equilibrados
de uso tecnoldgico.

Involucrar a los padres en el programa a través de talleres informativos y
estrategias para apoyar la implementacion de actividades ludicas en el hogar,

reforzando el equilibrio entre tecnologia y recreacion.
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Objetivo

Desarrollar e implementar un
programa de  actividades
ludicas que equilibre el tiempo
de wuso de tecnologia con
actividades  recreativas y
fisicas.

Realizar sesiones diarias de
actividades ludicas que
fomenten la concentracion y el
desarrollo cognitivo, disefiadas
especificamente para
contrarrestar  los efectos
negativos del uso prolongado
de equipos tecnologicos.

Monitorear y evaluar
periddicamente el impacto de
las actividades ludicas en la
capacidad de atencion de los
nifios mediante pruebas
estandarizadas y cuestionarios
de comportamiento.

Estrategia
Disefiar un programa
de actividades

ludicas que integre
juegos al aire libre,
talleres creativos y
dinamicas grupales,
adaptadas a las
necesidades y
preferencias de los
nifios.

Realizar  sesiones
diarias de
actividades Iudicas
que fomenten la
concentracion y el
desarrollo cognitivo,
asegurando la
participacion activa
de todos los nifios.

Implementar un
sistema de
evaluacion continua
utilizando  pruebas
estandarizadas  de
atencion y
cuestionarios de
comportamiento

para  medir el

impacto de las
actividades ludicas.

Indicador

Numero de
actividades

Iudicas disenadas
y adaptadas a los
intereses de los

nifios y
porcentaje de
implementacion
en el horario
escolar.

Numero de
sesiones
realizadas

diariamente y
porcentaje de
asistencia de los
nifos.

Numero de
evaluaciones
realizadas y
porcentaje de
mejora en las
pruebas de
atencion y
cuestionarios de
comportamiento.

Tiempo de

duracion
Disenar el
programa en el
primer mes
(julio) e
implementar
durante los dos
meses de
intervencion
(julio y agosto)

Implementar las
sesiones diarias
durante los
meses de julio y
agosto.

Evaluaciones

pre 'y post
implementacio
n durante los
meses de
intervencion

(julio y agosto).

Meta

Disefiar al menos 15
actividades ludicas
adaptadas a los intereses
de los nifios y lograr una

implementacion del
100% en el horario
escolar durante los

meses de intervencion.

Realizar al menos 30
sesiones diarias durante
el periodo de
intervencion, con una
participacion del 90%
de los nifios inscritos en
cada sesion.

Realizar al menos dos
evaluaciones (una antes
y otra después de la
implementacion) con un
80% de mejora en los
resultados de atencion y
comportamiento en los
nifios.



Capacitar a los docentes y
personal de la escuela en la

integracion efectiva de
actividades ladicas en el
horario escolar y en la
promocion de habitos
equilibrados de uso
tecnologico.

Involucrar a los padres en el
programa a través de talleres
informativos y estrategias para
apoyar la implementacion de
actividades ludicas en el hogar,
reforzando el equilibrio entre
tecnologia y recreacion.

oz,

»
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Desarrollar y ofrecer
un programa de
formacion para
docentes y personal
de la escuela sobre la
integracion de
actividades ludicas y
el manejo
equilibrado del uso
de tecnologia.
Organizar  talleres
informativos  para
padres sobre la
importancia de
actividades ludicas y
estrategias para
equilibrar el uso de
tecnologia en el
hogar.

Comprobacion de Hipotesis General

Numero de
sesiones de
capacitacion
realizadas y
porcentaje de
personal
capacitado.
Numero
de talleres
realizados y
porcentaje de

asistencia de los
padres.

Realizar
capacitaciones
en el primer
mes (julio) e
implementar las
estrategias
durante los dos
meses de
intervencion
(julio y agosto).

Realizar talleres
durante los
meses de julioy
agosto,
coincidiendo
con la
implementacio
n del programa.

Ofrecer al menos 4

sesiones de
capacitacion, logrando
que el 100% del

personal docente reciba
formacion y aplique las
estrategias en el aula.

Ofrecer al menos 4
talleres  informativos,
con una  asistencia
minima del 70% de los
padres de los nifios
participantes.

La hipdtesis general para la prevencion de trastornos de la atencion en nifios de 8 a 10

afios en la Escuela Cristiana, mediante la implementacion de actividades ludicas, es que

la integracion de actividades ludicas en los periodos de uso de equipos tecnoldgicos

reducird significativamente la incidencia de trastornos de la atencion. Para comprobar

esta hipotesis, se llevard a cabo un analisis comparativo de los niveles de atencion y

concentracion de los nifios antes y después de la implementacion de las actividades

ludicas. Se utilizaran pruebas de atencion y cuestionarios de comportamiento para evaluar

el impacto de las actividades en la capacidad de los nifios para concentrarse. La

efectividad de la intervencion se medird mediante la comparacion de los resultados pre y

post intervencion, y se ajustaran las estrategias si es necesario para asegurar una mejora

continua.

En la Escuela Cristiana, el uso extendido de equipos tecnoldgicos entre nifios de 8 a 10

anos esta asociado con un aumento en los trastornos de la atencion, como la dificultad

para concentrarse y mantener el enfoque en tareas académicas. Actualmente, los nifios

pasan largos periodos utilizando dispositivos digitales, lo que contribuye a la disminucién

de su capacidad de atencioén. La ausencia de actividades ludicas que contrarresten los
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efectos negativos del uso excesivo de tecnologia ha exacerbado el problema. La falta de
estrategias estructuradas para integrar actividades fisicas y recreativas en la rutina diaria
de los nifios también ha contribuido a esta situacion. Para abordar estos problemas, se
propone la implementacion de un programa de actividades ludicas durante los periodos
de uso tecnoldgico, con el objetivo de mejorar la atencién y reducir los trastornos

relacionados.

Analisis y resultados

Tabla 1

é¢Usted conoce que es el TDH en la nihos
menores de 10 afhos?

M si

® no

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Usted
conoce que es el TDH en la nifios menores de 10 afios? la cual las opciones es si dando

un porcentaje de 36% y no dando un total de 64% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 2

¢ Usted conoce la consecuencia de los
aparatos electrdnicos en los ninos?

M si

¥ no

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Usted
conoce la consecuencia de los aparatos electronicos en los nifios? La cual las opciones es

si dando un porcentaje de 73% y no dando un total de 27% dando un porcentaje total del

100%
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Tabla 3
¢En su casa cudnto equipos electronicos
hay?
unoodos
36%
tres o mas H uno o dos
64% M tres 0 mas
A

las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta jEn su casa
cuanto equipos electronicos hay? la cual las opciones es uno o dos dando un porcentaje

de 36% y tres o mas dando un total de 64% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 4

¢UD. PERMITE EL ACCESO A TECNOLOGIA A
SUS NINOS EN SU CASA

A las
personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Usted permite el
acceso atecnologia a sus nifios en su casa? la cual las opciones es si dando un porcentaje

de 86% y no dando un total de 14% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 5

é¢Controla usted el tiempo que tiene aseso
a los equipos electrdnicos a sus hijos?

M si

® no

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Controla
usted el tiempo que tiene aseso a los equipos electronicos a sus hijos? la cual las opciones

es si dando un porcentaje de 64% y no dando un total de 36% dando un porcentaje total

del 100%
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Tabla 6

En su familia hay antecedentes de TDH
por equipos electronicos?

M si

H no

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta En su familia
hay antecedentes de TDH por equipos electronicos? la cual las opciones es si dando un

porcentaje de 0% y no dando un total de 100% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 7

¢CONOCE CUALES SON LAS
ACTIVIDADES EXTRA CURRICULARES?

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Conoce
cudles son las actividades extra curriculares? la cual las opciones es si dando un

porcentaje de 41% y no dando un total de 59% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 8

¢En la comunidad hay actividad ludicas con los nifios
menores de 8 afios?

Hsi ®no

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la (En la comunidad hay
actividad Iudicas con los nifios menores de 8 afios? la cual las opciones es si dando un

porcentaje de 23% y no dando un total de 77% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 9

éCuantas actividades extra curricular
conoce usted?

tres o mas
23%

uno o dos
77%

BMunoodos Mtreso mas

A

las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ; ¢Cuantas

actividades extra curricular conoce usted? la cual las opciones es uno o dos dando un

porcentaje de 77% y tres o mas dando un total de 23% dando un porcentaje total del

100%
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Tabla 10

é¢Usted conoce que son actividades
lidicas?

Msi Wno

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Usted
conoce que son actividades ludicas? la cual las opciones es si dando un porcentaje de 27%

y no dando un total de 73% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 11

¢En su casa se hace actividad ludicas?

Hsi Mno

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;En su casa
se hace actividad ludicas? la cual las opciones es si dando un porcentaje de 18% y no

dando un total de 82% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 12

éCree usted que la lectura ayuda
con los TDH?

Msi Mno

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Cree usted
que la lectura ayuda con los TDH? la cual las opciones es si dando un porcentaje de 59%

y no dando un total de 41% dando un porcentaje total del 100%
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Tabla 13

éLos juegos de cartas ayudaria a los nifios?

Hsi Wno

A las personas encuestadas contestaron lo siguiente en cuanto a la pregunta ;Los juegos
de cartas ayudaria a los nifios? la cual las opciones es si dando un porcentaje de 45% y

no dando un total de 55% dando un porcentaje total del 100%
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Propuesta del desarrollo del proyecto técnico / estudio de caso
El creciente uso de equipos tecnologicos entre los nifios ha generado preocupaciones
sobre su impacto en el desarrollo cognitivo, especialmente en la capacidad de atencion.
En la Escuela Cristiana, se ha identificado la necesidad de abordar los efectos negativos
asociados con el uso excesivo de dispositivos electronicos en estudiantes de 8 a 10 afios.
Este estudio de caso se enfoca en la prevencion de trastornos de la atencion mediante la

implementacion de actividades ludicas, disefiadas para promover el desarrollo integral de

los nifios y mitigar los riesgos asociados al uso prolongado de tecnologia.

Las actividades ludicas propuestas buscan equilibrar el tiempo que los nifios pasan frente
a pantallas, incentivando su participacion en dindmicas que estimulan la concentracion,
la creatividad y la interaccion social. Estas actividades estan cuidadosamente
seleccionadas para captar el interés de los nifos, haciéndolos participes activos en su
proceso de aprendizaje. Juegos de mesa, ejercicios fisicos grupales, y tareas colaborativas
son ejemplos de estrategias que fomentan el trabajo en equipo y la comunicacion,

elementos clave para desarrollar habilidades de atencion y autocontrol.

El enfoque metodologico de este estudio incluye la observacion y evaluacion del
rendimiento académico y comportamiento de los nifios antes y después de la
implementacion de las actividades ladicas. Ademas, se promueve la participacion de
padres y docentes en el proceso, brindando orientacion sobre la importancia de equilibrar
el uso de la tecnologia con actividades que favorezcan el desarrollo cognitivo y emocional

de los nifnos.

Los resultados esperados de este estudio incluyen una mejora en la capacidad de atencion
y concentracion de los niflos, una mayor disposicion para participar en actividades
escolares, y una reduccion en la dependencia de dispositivos electronicos. Este estudio

busca evidenciar que, a través de la integracion de actividades ludicas en el entorno
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educativo, es posible contrarrestar los efectos negativos del uso excesivo de tecnologia,

contribuyendo al bienestar y al desarrollo saludable de los nifios en un contexto educativo.
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Conclusiones

La implementacion de actividades ludicas en la Escuela Cristiana ha demostrado
ser efectiva para disminuir el tiempo de uso de equipos tecnologicos entre los
nifios de 8 a 10 afios. Esta reduccion ayuda a prevenir la aparicion de trastornos
de la atencion al fomentar la participacion en actividades fisicas y sociales.

Las actividades ludicas han contribuido a mejorar la capacidad de atencion y
concentracion de los nifios. Al involucrarse en juegos que requieren enfoque y
habilidades motoras, los estudiantes han mostrado una disminucién en los
sintomas asociados con los trastornos de la atencion.

Los nifios y sus familias han desarrollado una mayor conciencia sobre la
importancia de equilibrar el tiempo de uso de tecnologia con actividades
recreativas y educativas. Esta conciencia es crucial para la prevencion de

problemas de atencion a largo plazo.
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Recomendaciones

Se recomienda que la escuela integre formalmente las actividades ladicas en su
programa educativo, promoviendo un equilibrio entre el aprendizaje tecnologico

y el desarrollo de habilidades sociales y fisicas.

Es esencial proporcionar a los maestros y padres capacitacion sobre los efectos
del uso excesivo de tecnologia y como las actividades ludicas pueden ser una
herramienta efectiva para prevenir trastornos de la atencion. Esto permitira una
aplicacion mas efectiva y coherente de estas estrategias tanto en el hogar como en

la escuela.

Se recomienda implementar un sistema de monitoreo continuo para evaluar el
impacto de las actividades ludicas en los estudiantes y ajustar las estrategias segun
sea necesario. Esto garantizard que las medidas preventivas se mantengan

efectivas y respondan a las necesidades cambiantes de los nifos.
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