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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion aborda la problemética actual en el
contexto escolar caracterizada por el desconocimiento y la subutilizacién de
herramientas pedagodgicas que fortalezcan la habilidad cognitiva fundamental en
nifios y nifias en edad infantil., la atencion. Ante esta realidad, se destaca la urgencia
de implementar técnicas pedagdgicas innovadoras, tales como la gamificacion, para
abordar esta carencia y enriquecer la experiencia educativa. Y, por otro lado,
contribuir con la erradicacion del desconocimiento de esta dentro de los procesos de

adquisicion de conocimientos.

El objetivo principal de la investigacion fue analizar la influencia de la
gamificacion en la atencion de los estudiantes de la Unidad Educativa “Indoaleman”.
Adoptando un enfoque descriptivo con metodologia tanto cualitativa como
cuantitativa, se utilizaron instrumentos como una entrevista, fichas de observacion y
pruebas educativas para recopilar datos. A través de un riguroso analisis del mismo,
se determina que los resultados obtenidos revelaron de manera concluyente la
influencia positiva de la gamificacion en los procesos pedagdgicos, evidenciando su
capacidad para mejorar significativamente la atencion de los estudiantes. Estos
instrumentos evidencian una percepcion favorable hacia la gamificacion, destacando
su capacidad para mantener el interés y mejorar la participacion. Las actividades

gamificadas generaron mayor atencién y compromiso que las tradicionales

De este modo se establece que estos hallazgos ofrecen valiosas perspectivas
para la integracion efectiva de la gamificacion como una herramienta pedagogica
innovadora que puede abordar la atencién en la educacion infantil, ofreciendo una
perspectiva sobre el potencial de la gamificacion para mejorar la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: Juego educativo, atencién, rendimiento escolar, aprendizaje,

estrategia, educacion.



ABSTRACT

The present research work addresses the current problem in the school context
characterized by the lack of knowledge and underuse of pedagogical tools that
strengthen the fundamental cognitive ability in children of childhood age, attention.
Given this reality, the urgency of implementing innovative pedagogical techniques,
such as gamification, is highlighted to address this lack and enrich the educational
experience. And, on the other hand, contribute to the eradication of ignorance of this

within the knowledge acquisition processes.

The main objective of the research was to analyze the influence of gamification
on the attention of the students of the Unidad Educativa “Indoaleman”. Adopting a
descriptive approach with both qualitative and quantitative methodology, instruments
such as an interview, observation sheets and educational tests were used to collect
data. Through a rigorous analysis, it is determined that the results obtained
conclusively revealed the positive influence of gamification on pedagogical processes,
evidencing its ability to significantly improve student attention. These instruments
show a favorable perception towards gamification, highlighting its ability to maintain
interest and improve participation. Gamified activities generated greater attention and

engagement than traditional ones

Thus, it is established that these findings offer valuable perspectives for the
effective integration of gamification as an innovative pedagogical tool that can address
attention in early childhood education, offering a perspective on the potential of

gamification to improve the learning experience of children. students.

Keywords: Educational game, attention, school performance, learning,

strategy, education.
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INTRODUCCION

Diversos escenarios y eventos acontecidos en este ultimo siglo han potenciado
la tarea de adaptarse a las dinamicas cambiantes en el proceso de adquisicion de
informacion en la infancia. Es asi como, en el actual contexto, la gamificacion surge
como una herramienta pedagdégica eficaz e innovadora que transforma el contexto
escolar captando el interés de los educandos por un determinado tema y fomenta el

desarrollo de habilidades cognitivas entre las cuales se destaca la atencion.

No obstante, dentro del contexto ecuatoriano se observa una marcada falta de
familiaridad respecto a esta practica Considerando su relevancia, el presente trabajo
de titulacion busca analizar los efectos que tiene la gamificacion en la principal
habilidad cognitiva; la atencién. De este modo, centra su objeto de estudio en los
nifios de Segundo Afo de Educacion Bésica. Asi pues, en la seccidn subsecuente se
exponen aquellos contenidos correspondientes a cada capitulo que forma parte de

esta investigacion:

Capitulo I: A lo largo del primer apartado de este trabajo de titulacion, se
expone de manera rigurosa el disefio del mismo, el problema en estudio, informacion
fundamental junto con los respectivos objetivos (general y especificos), asi también
como la idea a defender de la investigacion y la respectiva linea de investigacion

institucional que sustenta el proyecto.

Capitulo II: Presenta el marco teérico, dentro del cual se lleva a cabo una
fundamentacién de las variables determinadas, se realiza una sistematizacion de
investigaciones previas, el marco conceptual dentro del cual se realiza una revision
de términos técnicos vy, finalmente, el marco legal dentro del cual se sustenta la

normativa legal ecuatoriana.

Capitulo Ill: Describe la metodologia de investigacion dentro del cual se
establece el enfoque y disefio de la investigacion, asi mismo, se profundiza en las

técnicas e instrumentos aplicados.



Capitulo IV: Detalla el informe de resultados de los instrumentos aplicados a lo
largo del trabajo de investigacion. Ademas, ofrece una interpretacion objetiva de
dichos datos recopilados con el fin de proporcionar la evidencia necesaria para
respaldar las conclusiones y la comprension general de los objetivos del proyecto de

investigacion.

Conclusiones y recomendaciones: En esta Ultima etapa, se sintetizan los
hallazgos clave y se establecen conexiones légicas y precisas con los objetivos
planteados de forma concisa. Las conclusiones reflejan la comprension lograda y
ofrecen respuestas a las preguntas de investigacion. Por otro lado, las
recomendaciones se derivan de las lecciones aprendidas y sugieren posibles
acciones futuras para mejorar o ampliar el estudio. En conjunto, estas secciones
proporcionan una vision integral y practica para guiar futuras investigaciones o

aplicaciones en el campo estudiado.



CAPITULO |

ENFOQUE DE LA PROPUESTA

1.1 Tema:

La gamificacion en la atencion de los estudiantes de Segundo Afo de

Educacion Basica.

1.2 Planteamiento del Problema:

En el contexto educativo contemporaneo, la esfera educativa se encuentra
confrontada por la necesidad imperante de adquirir nuevas herramientas pedagogicas
gue le posibiliten responder eficazmente a las nuevas demandas sociales. De manera
particular, uno de los desafios mas significativos radica en abordar el creciente
acontecimiento que se centra en la disminucién de los niveles de atencién, incidiendo
en estudiantes que cursan el Segundo Afio de Educacion Basica, siendo este uno de
los problemas mas comunes que pueden experimentar los nifios y nifias en este nivel

educativo.

Ante este panorama, la inatencion se ha convertido en un aspecto prevalente,
afectando negativamente el procedimiento de obtencion de saberes, y, a su vez,
elevando el indice de dificultades en el proceso de aprendizaje relacionados con los
problemas de atencion dentro del aula. De este modo, la falta de interés y de
motivacion representa un obstaculo considerable para alcanzar los objetivos

académicos deseados

Tomando en consideracion que la atencion, como habilidad cognitiva, es el
primer peldafo al aprendizaje convirtiéndose en un recurso invaluable en el contexto
educativo. Su importancia reside en su capacidad para filtrar los recursos cognitivos
hacia estimulos especificos, permitiendo procesar informacién de manera efectiva y
funcional. El Instituto de Neurociencias Aplicadas de Peru INA (2022) determina que,
con respecto a la atencion, se la consigue al enfocar nuestros recursos hacia un punto

especifico durante un periodo definido, lo que implica que solo somos conscientes de



lo que esta dentro de ese foco. Es esencial reconocer que el proceso de atencién es

fundamental para llevar a cabo otras actividades cognitivas.

Por lo expuesto, se reconoce que, con el fin de promover la adquisicion de
destrezas que permitan canalizar la atencién a los contenidos pedagdgicos, el
Ministerio de Educacién (2021) facilita la experiencia de aprendizaje que fomenten el
desarrollo de habilidades cognitivas y desarrollo integral como componente esencial
de la metodologia propuesta con la finalidad de que sea empleada de manera

adecuada por docentes en colaboracion de las familias.

No obstante, la integracién de la era tecnoldgica y la implementacion de
estrategias ludicas basadas en el juego ejercen un papel fundamental al atender las
demandas educativas presentes. Ante esta realidad, el concepto de gamificacion
emerge como agente constructor de un modelo de aprendizaje innovador,

transformador y personalizado.

Sin embargo, a pesar del creciente interés por esta herramienta pedagogica,
existe una brecha notable en la comprension de sus efectos positivos y su aplicacion
efectiva en el contexto educativo de dichos estudiantes. Segun los aportes de los
autores Cuenca y Ugalde (2021), a pesar de los beneficios y contribuciones que esta
metodologia aporta a la educacion, es evidente que en el contexto educativo
ecuatoriano aun prevalece un desconocimiento generalizado entre los docentes. En
consecuencia, se hace imperativa la promocién activa y la capacitacion sistematica
de los educadores para asegurar la comprension y la implementacion efectiva de esta

metodologia en los entornos educativos locales.

La falta de investigaciones especificas sobre como la gamificacion puede
fomentar el nivel de atencion, el interés, el elevado rendimiento escolar y los estimulos
positivos para los educandos de este nivel educativo limita la comprension vy
capacidad para implementar intervenciones pedagogicas sélidas y efectivas. Asi
pues, surge la necesidad de abordar estos aspectos en el presente trabajo de
investigacion, tomando como fundamento los aportes de Godoy (2019) la cual, con

respecto a la gamificacion establece que, este recurso posee la capacidad Unica para



despertar el interés y la entrega personal y voluntaria de quienes son participantes

del mismo.

Esta caracteristica fomenta que los estudiantes se involucren emocionalmente,
se motiven desde su propia voluntad interna, se transforma en una herramienta
esencial que favorece todo proceso de internalizacién de informacion. De tal modo se
determina que, entre las cualidades intrinsecas de la gamificacion, se puede
considerar que no solo despierta el interés, sino que también nutre la participacion y
la disposicién de aprender, convirtiéendolo en un importante recurso en el contexto

escolar en la infancia.

Dichos fundamentos son punto de partida para analizar la influencia existente
entre la gamificacion en la atencion contemplando a los educandos de Segundo Afio
de Educacién Bésica como poblacién especifica dado a la gran influencia de la

atencion en los procesos pedagodgicos en este nivel educativo.

1.2 Formulacion del Problema

¢,De qué manera influye la gamificacion en la atencion de los estudiantes de

Segundo Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Indoaleman?

1.4  Objetivo General

Analizar la influencia de la gamificacion en la atencion de los estudiantes de
Segundo Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Indoaleméan durante el
periodo lectivo 2023-2024

1.5 Objetivos Especificos

e Identificar los aportes tedricos que sustentan el papel de la gamificacién

en la atencién de los estudiantes.



e Disefar instrumentos de investigacion que permitan analizar y explicar
la relacion existente entre la gamificacion y la atencion de los
estudiantes de segundo afio de Educacién Basica.

e Determinar la influencia de la gamificacion en la atencién de los

estudiantes de Segundo Afio de Educacion Béasica de la Unidad

Educativa Indoaleman.

1.6 Idea a Defender

La gamificacion influye de manera positiva en la atencion de los estudiantes de
Segundo Afo de Educacion Basica de la Unidad Educativa Indoleman en el periodo
2023-2024.

1.7 Lineade Investigacion Institucional / Facultad.

La tesis tributa a la linea institucional: Formacion integral, atencion a la

diversidad y educacion inclusiva.

Mediante la implementacion de técnicas, instrumentos, recursos Yy
herramientas, este trabajo investigativo pretende validar la técnica pedagogica de
gamificacién para que sea posible incorporar esta informacion en el &mbito de las
ciencias educativas y en las teorias del aprendizaje. Por otro lado, se busca fomentar
una educacion que atienda a la diversidad mediante la comprensién de herramientas
educativas enfocadas y adaptadas a la realidad educativa y a los procesos cognitivos

de cada individuo.



CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco Teobrico:

Antecedentes del problema

El presente trabajo investigativo tiene en consideracion estudios previos
relacionados con el tema, es por ello que se consultaron articulos, estudios y trabajos
investigativos similares, entre los cuales se consultoé teoria con alcance en ambitos
tanto internacional como en el nacional. De este modo, este trabajo de titulacion tiene

como antecedentes los subsiguientes documentos:

Internacionalmente, Li (2022) sustenta y conceptualiza la gamificacion en un
articulo publicado en la revista Technology-Enhanced Learning and Teaching:
Sustainable Education, el cual considera que la integracion de la gamificacion,
respaldada por la utilizacion estratégica de la incorporacion tecnolégica en la
ensefianza, ofrece experiencia de la posibilidad de crear experiencias pedagogicas
gue no solo resulten motivadoras, sino también trascendentales en el aprendizaje de
los estudiantes. Esta técnica pedagodgica no solo busca cultivar el interés y la
participacion activa, sino que aspira sobrepasar los limites convencionales de la
educacion, proporcionando una adquisicion de conocimientos enriquecedora y

significativa.

De este modo, a nivel de América Latina, Garcia (2021) en un articulo del
Observatorio para el renombrado Instituto para el Futuro de la Educacion (IFE),
contempla que, en el desarrollo de las experiencias, se puede denotar y comprobar
gue la gamificacion, como estrategia educativa, fusiona elementos provenientes del
disefio y la mecanica del juego. Esta técnica implica la creacion de un entorno
educativo, ya sea real o virtual, donde se definan asignaciones inspiradas en las
normas caracteristicas de los juegos. A pesar del hecho de que no constituye un juego
en si mismo, se nutre de la estructura de los mismos para crear un escenario
inspirador, estimulante y motivacion al para los sujetos en condicién de aprendizaje

en todos sus niveles educativos.



Asi pues, en la Revista Peruana investigativa enfocada en las Ciencias de la
Educacién y la Investigacion, se considera que el progreso tecnologico a nivel global
ha ejercido una notable influencia en la transformacién de las metodologias
empleadas dentro del contexto escolar, de manera directa en lo que concierne a la
implementacion de tacticas innovadoras dirigidas a potenciar la ensefianza y el
aprendizaje de cada individuo. Este fendbmeno ha desencadenado cambios
significativos en la manera en que los educadores imparten conocimientos y cémo los
estudiantes colaboran de manera activa en la adquisicion de un conocimiento

personalizado e individualizado (Huamani y Vega, 2023).

Adentrandonos en el contexto ecuatoriano, Botella y Cabafiero (2020), en su
articulo cientifico determiné que las bases que fundamentan la influencia de la
gamificacion en las capacidades cognitivas lleva desarrollandose a partir de mediados
del siglo XIX y ha llevado un proceso de modificacion y actualizacion debido a la
necesidad de los actores educativos al contexto contemporaneo. Es asi como
Deterding (2011), autor moderno citado en la tesis de Navarros, Pérez y Femia (2021),
sostiene que la gamificacion juega el rol de estrategia efectiva para favorecer los
aprendizajes a partir de la motivacion y estimulacién de los procesos cognitivos, de

manera especifica, de la atencion.

Finalmente, Bajafia y Coello (2023) en su proyecto de titulacion realizada en la
Universidad Laica Vicente Rocafuerte de Guayaquil (ULVR), tuvo como principal
objetivo realizar un analisis cuyo resultado indicé que las plataformas didacticas de
educacion en linea ofrecen la posibilidad de acceder a material pedagdgico ideal para
el proceso de aprendizaje autébnomo, trabajos colaborativos, evaluacién de
aprendizajes y recursos formativos al alcance de los educandos. Esto simplifica la
adquisicion de conocimientos al proporcionar acceso facil a toda la informacion

educativa necesaria.



2.1.1 La gamificacién

El término gamificacién se origina de la fusion conceptual provenientes del
juego y su aplicacion en la busqueda de emular la capacidad de los videojuegos para
captar, retener y aprovechar la atencion del jugador a lo largo de extensos periodos.
Es asi como los autores Fernandez y Flores (2019) explicaron que el concepto se
origina con la intencion de aprovechar su capacidad inherente a los juegos,
centrandose en catalizar transformaciones en distintos contextos, entre ellos se
considera contemplar la administracion, gestion, direccion y manejo de recursos

humanos, y, por otro lado, el area del marketing o la promocién de algin negocio.

En este contexto, los creadores de herramientas novedosas y llamativas
pretenden y esperan incorporar estas caracteristicas de manera estratégica con el
objetivo de evaluar y potenciar su eficacia y eficiencia. Es asi como Gil-Quintana y
Prieto (2020) la consideran como estrategia destinada a potenciar la participacion
activa, motivacion, la conexion con los contenidos, el mejoramiento integral y

estimular el compromiso.

En consecuencia, la gamificaciéon no se limita a una simple combinaciéon de
juegos independientes para emplearlos de manera secuencial, mas bien, constituye
un enfoque integral el cual, en base a los aportes de Cuenca y Ugalde (2021), propone
alcanzar diversos objetivos, entre los cuales se encuentra la optimizacion del

comportamiento de cada individuo y la mejora continua de la misma.

Siguiendo este concepto, es indispensable considerar los aportes de Garcia
(2021) el cual contempla que, con respecto a la ejecucion de la gamificacion, no se
trata de un juego en si mismo, sino de la creacidon de un entorno real o virtual que

incorpora principios definiendo actividades o roles.

De acuerdo con Roura (2023), experta en gamificacion y autora de un blog
especializado en este recurso, expone detalladamente sobre los diversos tipos de
gamificacion. En su andlisis, identifica varias categorias, entre las cuales se destaca
el empresarial, marketing, de la salud, en ambitos de e-commerce, social y en la

educacion.



2.1.1.1 Objetivos de la gamificacion

En términos de Zambrano, Lucas, Luque y Lucas (2020) el propésito principal
de la gamificacion se basa en influir conductualmente en el sujeto durante la ejecucién

de un juego, mientras que se disfruta plenamente de la actividad realizada.

Esta estrategia estd enmarcada en ambitos profesionales o institucionales
(educativos), y, al mismo tiempo, se basa en la premisa de que la introducciéon de
elementos ludicos y motivadores no solo facilita la participacion activa, sino que
también contribuye a la obtencion de resultados mas eficaces por parte de los sujetos

gue participan del mismo.

De este modo, Alejaldre y Garcia (2020) proponen dos vias de gamificar en el
aula, las cuales son la superficial y la estructural. Dentro de los aspectos que definen
a la gamificacién superficial se destaca el ejercicio constante por involucrar la
normativa y consignas del juego en una actividad especifica, mientras que los
aspectos que definen a la gamificacién estructural consisten en unir las reglas del

juego a todas las actividades.

2.1.1.2 Gamificacion en educacién

En la amplia gama de literatura disponible, numerosas investigaciones y
estudios cientificos se han centrado en las innovaciones pedagdgicas destacando la
Gamificacion como una estrategia que ha transformado de manera efectiva el proceso
didactico en el aula. Estas investigaciones proporcionan evidencia sustancial del
impacto significativo que la gamificacion ha tenido en el contexto escolar en la ardua
busqueda del fortalecimiento de las habilidades y capacidades cognitivas

individuales.

En base a los aportes de Montero (2022), la gamificaciobn como técnica
pedagodgica emerge con una gran relevancia destinada a integrarse eficazmente en
ambientes escolares, ademas facilita la aplicacion de los elementos fundamentales
utilizados en la gamificacion de manera sencilla y directa. Su funcionamiento y

didactica lo convierte en un recurso accesible, especialmente para aquellos
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educadores que estén dando sus primeros pasos en la implementacion de estrategias

gamificadas en sus clases.

Es asi como Pérez y Mirete (2020) contempla que, dentro del contexto escolar,
uno de los puntos clave en relacion al tema es la motivacion con el fin de inducir logros
de aprendizaje, en este sentido, un estudiante que con sentido de propdésito y
entusiasmo intrinseco demostrara una disposicibn mayormente marcada y favorable

para asimilar y aplicar los conocimientos adquiridos.

La literatura disponible no solo subraya la implementacién exitosa de la
gamificacién, sino que, también resalta su papel en la mejora de la cooperacion, los
estimulos positivos que recibe el estudiante, el proceso de atencién y la asimilacion
de nuevos conceptos. Estas conclusiones respaldan el concepto de que la
gamificacion no solo es una tendencia, sino una herramienta educativa valiosa, Util y

efectiva con repercusiones positivas en el ambito educativo.

Asi pues, al tratarse de una estrategia pedagodgica tan completa y versatil,
Garcia (2021) propone que puede ser aplicada en cada nivel educativo, empezando
por la ensefianza primaria hasta su aplicacion en entornos de educacion superior o
cursando estudios académicos de cuarto nivel, asi como en campos como la

capacitacion laboral y la convivencia profesional.

2.1.1.4 Componentes de la gamificacion

La gamificacion, cuando se aplica de manera efectiva, no solo persigue el
control de las acciones, sino que también se esfuerza por convertir la experiencia en
una actividad motivadora y atractiva para los participantes, generando asi un impacto

positivo en la consecucion de objetivos especificos.

Asi pues, implica la integracion de aspectos del juego, del pensamiento ludico
y de desarrollo de habilidades cognitivas como estrategia educativa, es por ello que
Aguilar, Bricefio, Diaz y Ucan (2020), en su articulo de investigacion basado en la
gamificacion, proponen 3 elementos que componen dicha técnica pedagogica, las

cuales son:
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e Dinamica

La dinamica que emplea la gamificacion se caracteriza por incidir y afectar la
conducta de los estudiantes, relacionandose estrechamente con el entusiasmo que
brinda a los sujetos que participan de él. Asi pues, Ordofiez (2022) considera que este
elemento motiva y persuade a que los sujetos adopten una postura participativa y
cooperativa, empleando estrategias que puedan abarcar aspectos clave tales como:
limitaciones, relaciones, seguimiento del progreso y avances, entre otros aspectos

gue se integren estratégicamente para crear un entorno educativo motivador.
e Mecanica

La mecéanica de la gamificacion representa el proceso basico que impulsa la
accion y genera la participacion del jugador. En base a estos aportes, Cuenca y
Ugalde (2021) proponen que la mecanica de la gamificacion se organiza en: puntos,

niveles, desafios, insignias y tableros de puntuacion.
e Componentes del juego

Al igual que toda técnica pedagdgica, se basa en una serie de elementos
esenciales para su ejecucion, es por ello que Chaves (2019) propone 7 componentes
de la gamificacion, los cuales son:

1. Establecer metas: Instituir consensuadamente los principios esenciales de la
actividad.

2. Delimitar la mecanica: Seleccionar los elementos, la mecanica y dinamica
necesaria para llevar a cabo las tareas contempladas.

3. Definir caracteristicas: Establecer su estética y peculiaridades con el fin de que
resulte visualmente atractiva.

Determinar finalidad: Delimitar el propdésito de la actividad.

Presentar las instrucciones de manera concisa: Explicar las consignas

garantizando al mismo tiempo

6. Formar grupos: Constituir equipos promoviendo la inclusion.
Definir incentivos: Establecer los reconocimientos que los estudiantes

obtendran como incentivo para fomentar el proceso educativo.
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2.1.1.5 Efectos de la gamificacion

Ventajas

Dentro de los efectos positivos que enmarcan al uso de la gamificacion, se

consideran los siguientes aspectos:

e Motivacion

La dinamica de motivar a los estudiantes es un factor crucial en el contexto
escolar, ya que estimula su participacion y compromiso con las actividades
académicas. Cuando existe motivacion, hay una mayor tendencia hacia las tareas
asignadas, se fomenta el trabajo voluntario, se inspira a los estudiantes a contribuir
en proyectos escolares y crea un ambiente educativo dinamico y estimulante que

promueva aprendizajes significativos.

De igual manera, existe un documento a la mentalidad multitarea,
contribuyendo al desarrollo de habilidades para captar varios detalles de distintas
actividades. Esta capacidad no solo fortalece la atencion del alumno, sino que
también beneficia el dinamismo y ritmo del aula. Al cultivar la habilidad de gestionar
diversas actividades en base a la motivacion, los estudiantes aprenden a priorizar y
organizarse de manera efectiva, lo que les prepara para enfrentarse a futuros

desafios.

e Incremento del nivel de atencién

La gamificacion revoluciona las actividades mondtonas, convirtiéndolas en
experiencias estimulantes, entretenidas y atractivas. lo que eleva el nivel de atencion
de los estudiantes, los cuales se esfuerzan por capturar informacion esencial para el

transcurso del juego, fomentando la perseverancia hacia el éxito personal.

Por otro lado, al participar en estas dinamicas, se activan niveles de dopamina,
lo que aumenta la atencion y la motivacion de manera organica y natural, favoreciendo

el proceso de aprendizaje. Asi pues, se considera que llega a profundizar e intensificar
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el compromiso del estudiante, lo que se traduce en un mayor nivel de interés,

atencion, comprension y retencion del conocimiento.

Un beneficio importante de este aspecto es que la utilizacién de los juegos
como técnica pedagogica resulta altamente efectiva para cultivar y fomentar una
variedad de emociones en el sujeto, tales como el deseo de conocer, la buena
disposicion, el orgullo, confianza y seguridad al encarar a los errores de manera
constructiva, optimizando de esta manera el desarrollo del proceso educativo (Lee y

Hammer, 2011, como se cité en Quispilema, 2023)

Cada individuo tiene la capacidad de jugar y aprender de manera autbnoma,
adaptandose a su ritmo, sus necesidades y, principalmente, sus intereses. Es por ello
gue este enfoque permite que cada persona explore, asimile el contenido y centre su

atencion en actividades que le brinden la libertad de aprender a su propia velocidad.

e Aprendizaje activo

Hablar de aprendizaje activo representa al proceso cognitivo que permite y
facilita la interiorizacion de informacion mientras que se aumenta el interés y la
motivacion. Estos aspectos estan enmarcados en la posibilidad de desarrollar
aprendizajes significativos en un tema especifico debido a que prioriza la adquisicion

de conocimientos y la puesta en practica del mismo a la vez.

Cuando la actividad es correctamente ejecutada, permite el desarrollo y
direccion de ambientes estimulantes en el aula dentro del cual haya una comunicacion
adecuada y un proceso de comprension adecuada y alcanzable, incluyendo a los
casos de alumnos con necesidades educativas especiales (Blas, 2019). Sumado a
ello, brinda retroalimentacion instantanea sobre el desempefio del estudiante,
posibilitando la correccion de errores y el desarrollo inmediato de habilidades, lo cual

da riendas a una pronta mejora educativa.
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e Cooperatividad

Se percibe como un estimulo para fomentar la cooperacion debido a que las
actividades gamificadas promueven un entorno de colaboracion en donde la ayuda
mutua es esencial para alcanzar metas y es el medio para cultivar habilidades
sociales. Es asi como su estructura no s6lo promueve la competencia individual, sino

gue también enfatiza la importancia de la colaboracién y apoyo entre los participantes.

Por otro lado, la resolucion de problemas de manera conjunta se convierte en
una oportunidad para aplicar el pensamiento critico y creativo, impulsando a los
participantes a no solo adquirir conocimientos a través de la actividad gamificada, sino
también desarrollar y fortalecer destrezas interpersonales enfrentando desafios

colectivos.

De este modo, es importante destacar que la cooperatividad, sumado con un
sentido de complicidad, estimula el espiritu de competencia sana y motiva a los
estudiantes a incrementar su esfuerzo, superando sus propios limites, con el objetivo

de buscar una mejora personal.

Desventajas

Para poder definir aquellos problemas o efectos negativos que causa el uso de

la gamificacion, es preciso mencionar y definir los siguientes puntos:

e Mantener equilibrio entre lo ludico y lo formal.

Al emplear técnicas pedagdgicas atractivas y estimulantes, es posible que
surjan casos de deshonestidad académica o intentos de hacerlas. Es por ello que
resulta fundamental prevenir estas situaciones y establecer consecuencias claras con
el fin de que los sujetos que componen este proceso educativo consideren la
necesidad de internalizar valores éticos que les sean Uutiles en su vida.

Es fundamental considerar que la gamificacidon no equivale a un simple juego
tradicional, por lo tanto, es crucial que las reglas y normas estén claramente definidas

y explicadas para todos los estudiantes/participantes. El objetivo es facilitar la
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adquisicibn de conocimientos de manera innovadora, ensefiando a canalizar la

competencia por querer “ganar’.

De este modo, separar lo ludico de los objetivos educativos puede generar
reacciones negativas y desviar el enfoque de la actividad gamificada hacia aspectos
no deseados. Es esencial mantener un equilibrio entre el aspecto divertido, ludico y
entretenido, con la finalidad pedagodgica de modo que se puede garantizar una

experiencia enriquecedora, significativa y positiva.

e Escasa estimulacién comunicativa

La gamificacion es una herramienta efectiva para el desarrollo de diversas
habilidades, aunque no contribuye al desarrollo de la expresién oral. Por lo tanto, en
caso de estudiantes con dificultades en el lenguaje se requiere intervenir con

actividades centradas en mejorar esta habilidad especifica.

2.1.1.6 Gamificacién en educacion primaria

La técnica pedagodgica de gamificacién ejecutada y aplicada en la educaciéon
primaria brinda un valor agregado a las experiencias de aprendizaje de los sujetos en
cuestion. Asi mismo, se configura como una herramienta especialmente adecuada
dada la centralidad del juego en la vida de los infantes, en este sentido, no solo se
adapta naturalmente a la condicion de los nifios, sino que también brinda relevancia

en su desarrollo cognitivo y formativo (Vélez y Tejada, 2022).

De este modo, se afirma que el uso y la implementacién de la dinamica del
juego en el contexto de educacion primaria adopta una postura de instrumento de
ensefianza a través de una concreta retroalimentacién, cooperatividad, recompensas,
establecimiento de objetivos, sentido de competencia y un progreso adaptado a las
necesidades individuales. Este enfoque facilita la creacion de un entorno participativo

e integrado en el juego de una manera significativa.
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En base a estos aspectos, Ardila (2019) considera que, con respecto a la
gamificacion y la educacion primaria, se promueve activamente la asimilacion de
conocimientos mediante el uso de dos aspectos puntuales: en base al analisis de
conflictos/problematicas y, por otro lado, por medio del descubrimiento. Es asi como
se va favoreciendo la comprensién de conceptos basicos de manera profunda y se

promueve la participacion activa en edad infantil.

2.1.2 Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas forman parte de fases o etapas que se ejecutan de
manera inconsciente en la mente de un sujeto y, tanto en el caso de las innatas como
de las adquiridas a lo largo del tiempo, permiten a los individuos procesar

conocimientos provenientes del contexto.

Asi pues, en base a las caracteristicas sefialadas previamente, Bajafia y Coello
(2023) consideran que las habilidades cognitivas posibilitan la capacidad de
procesamiento e interpretacion intelectual, ademas, se traducen en elementos
fundamentales tales como:

e La atencion.

e La capacidad memoristica.

e Elrazonamiento y resolucion de problemas.
e Ellenguaje.

e FEl desarrollo de la creatividad.

De este modo, Zurita (2020) considera que, en torno a esta actividad
cognoscitiva, involucra operaciones mentales que integran la informacion sensorial
en un esquema de informacién relevante. Este aspecto permite que los individuos no
solo adquieran informacion, sino también construyan nuevos aprendizajes mediante

la aplicacion de vivencias previas.

En este sentido, una estrategia efectiva para promover la asimilacion y
entendimiento durante el proceso de adquisicibn de conocimientos es alinear las

instrucciones y consignas de acuerdo a los procesos cognitivos de cada individuo de
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modo que se compruebe la efectividad del método y el rendimiento de los mismos.
Dichos aspectos permiten al individuo asimilar datos, contenido o, a su vez, permiten
adquirir destrezas para su posterior aplicacion. Estas habilidades constan de tres
componentes principales: la capacidad de dirigir la atencion, categorizacion tras el

debido analisis del mismo, e interpretacion de la informacion (Acosta, et al., 2020)

2.1.3 Atencién

La atencion implica procesos enfocados en dedicar la atencién requerida en
una tarea en curso, es por ello que resulta esencial cultivar la habilidad de dirigir y
gestionar de manera efectiva los pensamientos, fomentando una perspectiva reflexiva
y concentrada durante una actividad. Asi pues, los autores Arias y Huaynate (2021)
consideran que dicha habilidad cognitiva se erige como uno de los fundamentos
basicos del proceso de adquisiciéon de conocimientos, al lado de elementos como la

memoria, percepcion, interés y los procesos comunicativos.

En base a estos conceptos, se considera que la atencién también puede ser
influenciada por factores externos, lo que implica que su nivel depende del ambiente
y de aquellos elementos que busquen mejorar la concentraciéon del educando.
Asimismo, Pinto et al. (2019) determina que entre estos factores se incluyen
caracteristicas que receptan los sentidos, tales como los colores, el tamafio, los
aspectos kinestésicos, la intensidad del desafio y el grado de estimulacion que brinde.
En consonancia con esta descripcion, se evidencia que la gamificacion cumple con
dichas caracteristicas y ofrece aspectos Unicos que se adaptan a los diversos gustos

y preferencias.

En base a estas propuestas, Arias y Huaynate (2021) exponen a lo largo de su
investigacion que, dentro del concepto de atencion, existen dos tipos, cuyas

caracteristicas son muy pronunciadas y difieren la una de la otra.

En primer lugar, la atencion espontanea se distingue por ser la modalidad mas
simple y organica, la cual predomina su alta influencia por estimulos sensoriales tanto

del medio externo como del interno. Por otro lado, la atencion voluntaria representa

18



un nivel mas avanzado, donde la determinacion desempefia un papel crucial al dirigir

el enfoque hacia un objeto especifico durante un periodo determinado.

Asi pues, tomando en consideracion los aportes de Uchupailla (2023) se
considera que la atencion se define como la capacidad de dirigir el foco hacia un
evento cuando existe el deseo de hacerlo. En otras palabras, es crucial subrayar el
papel fundamental del medio externo, ya que la ausencia de atencién y concentracion

adecuadas puede obstaculizar el proceso de realizacion de una determinada tarea.

2.1.3.1 Relacidn entre la atencion y el rendimiento académico

Al establecer una correlacion entre la atencion y el rendimiento académico es
preciso considerar los aportes de Llorens-Largo et al (2016), como se cité en Garcia
et al. (2020), los cuales afirman que los sujetos experimentan placer e interés durante
la realizacién de una determinada actividad llegan a liberar una cantidad significativa
de dopamina, un neurotransmisor que desencadena sensaciones de regocijo,
entusiasmo y atencién, desempefiando un rol fundamental para lograr un mejor
resultado en cuanto a logros académicos y en el fortalecimiento de la adquisicion de

conocimientos.

Asi pues, se constata que entre los principales desafios que existen en esta
relacion, los individuos pueden llegar a experimentar desafios significativos para
mantener y enfocar la atencién cuando las tareas carecen de motivacion o atractivo,
asi como aquellas que resultan excesivamente extensas y repetitivas (Mogrovejo,
2022).

Por otro lado, Ojeda (2022) en su tesis de pregrado tuvo como objetivo realizar
un andlisis a la influencia de las nuevas tecnologias dentro del abordaje de las
necesidades educativas desde una perspectiva social y consciente del contexto que
rodea al sujeto, puesto que en el actual contexto tecnoldgico en el que coexistimos
hay varias herramientas digitales disponibles, algunas gratuitas y otras de pago, que

posibilitan el aprendizaje social. Estas herramientas tienen la finalidad de facilitar la
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interaccién entre los estudiantes en un entorno digital supervisado y administrado por

el docente.

La incorporacion de elementos ludicos no solo afiade un componente
placentero al proceso escolar, sino que también actia como catalizador para
optimizar la participacion de los actores educativos y el desempefio de los
estudiantes, produciendo una influencia favorable en los procesos de adquisicién de

conocimientos.

Asi mismo, dentro del contexto educativo contemporaneo, se enfrentan
diversos desafios que impactan negativamente en el progreso cognitivo y la formacion
de los estudiantes, asi pues, Zurita (2020) expone que entre estos obstaculos se
incluyen la extension excesiva de textos, las dificultades de comprension, el enfoque
centrado en el docente, metodologia basada en enfoques tradicionales, priorizar las
estrategias memoristicas, falta de control en trabajos en equipo, exposiciones
carentes de reflexion y calificaciones insatisfactorias. Estos factores interrelacionados

generan frustraciones y afectan significativamente el desarrollo educativo.

2.1.3 La gamificacion en la atencion a la diversidad

La gamificacion se presenta como una herramienta altamente eficaz para
atender a la diversidad en el &mbito educativo debido a que ofrece un enfoque flexible
y adaptativo que puede satisfacer y potenciar las necesidades individuales al
incorporar elementos del juego que proporcionen multiples vias para la participacion
y aprendizaje. Asi pues, se muestra como una estrategia cuyo objetivo es promover
ambientes de aprendizaje colaborativo, de apoyo mutuo y que ofrezca oportunidades
de desarrollo integral para todos los individuos valorando sus vulnerabilidades
(Muntaner, 2019).

En los procesos académicos contemporaneos es preciso crear espacios
democraticos e inclusivos que respeten el ritmo de aprendizaje de cada individuo y
permitan el desarrollo de habilidades comunicativas y la convivencia, y, priorizar la

tarea de convertir la enseflanza en algo mas profundo que la mera transmision de los
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contenidos establecidos por los organismos educativos nacionales, sino de
verdaderamente considerar la gama de factores que logren convertir el proceso

educativo en una experiencia significativa.

Tanto a nivel internacional como nacional, se han introducido multiples
estrategias y recursos cuya vision es optimizar la participaciéon y la atencién de los
estudiantes, aunque con resultados positivos limitados. En base a estos aspectos, la
gamificacion ha surgido como una alternativa provechosa para alumnos vy
educadores, simplificando el proceso de adquisicibn de aprendizajes. En
consecuencia, Prieto (2020), en su estudio enfocado en la incorporacion de la
gamificaciébn en ambientes inclusivos concluye que, entre los efectos observados, se
resalta significativamente el aumento de la motivacion del cuerpo estudiantil, el logro
de metas, el desarrollo individual, asi como en la ejecucion de actividades y la gestion

de situaciones irregulares.

Como resultado, Rodriguez et al. (2019) establece que la implementacion de
la gamificacion en instituciones educativas transforma la percepcion tradicional de

metodologias de aprendizaje, adaptandose a la respuesta inclusiva.

Técnicas e instrumentos de investigacion sobre gamificacion

Entrevistas

En el trabajo de titulacion realizado por Cuenca y Ugalde (2021) propone una
metodologia centrada en el andlisis de la opinidn y experiencias de un actor educativo,
utilizando para ello una entrevista estructurada. Para conocer sobre este panorama,
realizé una entrevista estructurada de respuesta abierta el cual consté en un guién de
12 preguntas dirigido a autoridades instituciones y especialistas. La evidencia
obtenida en esta entrevista, confirma que las autoridades educativas, profesionales
docentes, expertos en el campo y padres estan de acuerdo en que la gamificacion
constituye una estrategia que optimiza el proceso de aprendizaje significativo en
nifos. Esto se debe a que éstos exponen un notable interés y deseo al participar en

actividades que adoptan la estructura del juego.
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Asi pues, el realizar una entrevista estructurada de preguntas abiertas, es una
parte crucial dentro de la presente investigacion con el fin de comprender la
profundidad del efecto de la gamificacibn en la atencion de los estudiantes de
Segundo Afo de Educacion Basica. Es por ello que el sujeto entrevistado sera una
docente de este nivel educativo, cuyo testimonio directo proporcionara una vision

sobre los efectos de la gamificacion en el contexto escolar.

Técnicas e instrumentos de investigacién sobre la atencién
Ficha de observacion aplicada para determinar el nivel de atencién.

Gorotiza (2022), en su tesis de pregrado, determino que la ficha de observacion
se destaca como uno de los instrumentos mas frecuentemente empleados para
evaluar el comportamiento, por medio del cual dio como resultado que, de diez
estudiantes que participaron de dicha técnica, existe una cantidad especifica que
demostré irregularidades no significativas al momento de resolver aspectos
relacionados con mantener la atencion sostenida en el desarrollo de la actividad.

Ademas, se evidenci6 que se promueve la participacion y la postura cooperativa.

Por otro lado, en el trabajo investigativo de Gémez y Avila (2021) se analiz6 la
incidencia de la gamificacion en la motivacion de 29 alumnos del segundo afio de
Educacién General Basica a través de la implementacion de una guia de observacion
estructurada. cabe destacar que dentro del andlisis del mismo se comprueba que la
gamificacion influye significativamente en la atencidén de los estudiantes, esto quiere
decir que todos han podido tener un foco de atencioén a la realizacion y cumplimiento

de las actividades gamificadas.
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Figura 1 Atencién al momento de realizar las actividades gamificadas.

B Excelente
8 Muy bueno
Oeueno

Fuente: Gémez y Avila (2021)
Elaborado por: Panchana (2024)

En la presente investigacion se llevaran a cabo dos fichas de observacion que
permitiran recoger datos, evaluar el desarrollo de una actividad empleando la técnica
de gamificacion y realizar una comparacion con otra actividad donde no se emplea
dicha técnica. De tal manera, se podra analizar el contraste de ambos escenarios y

determinar el grado de atencion de dichos estudiantes.

2.2 Marco Legal:

El presente trabajo de investigacion se sustenta en un marco legal que abarca
diversas secciones juridicas destacadas, las cuales proporcionan el fundamento

normativo necesario para el desarrollo y validacién del mismo.
Constitucion de la Republica del Ecuador
Capitulo Segundo
Derechos Del Buen Vivir
Seccion Quinta

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la

igualdad e inclusién social y condiciéon indispensable para el buen vivir. Las
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personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad

de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; serd participativa,
obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsaréa la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabajar. La educacién es indispensable para el conocimiento, el ejercicio
de los derechos y la construccidn de un pais soberano, y constituye un eje

estratégico para el desarrollo nacional.

REGLAMENTO GENERAL DE LA LEY ORGANICA DE
EDUCACION

INTERCULTURAL
Titulo Séptimo - De las necesidades educativas especificas
Capitulo |

De la Educacion para las personas con necesidades

educativas especiales asociadas o no a la discapacidad

Art. 227.- Principios. La Autoridad Educativa Nacional, a través de sus
niveles y de gestion central, promueve el acceso de personas con
necesidades educativas especiales asociadas o no a la discapacidad al
servicio educativo, ya sea mediante la asistencia a clases en un
establecimiento educativo especializado o mediante su inclusiéon en un

establecimiento de educacion escolarizada.

Art. 228.- Ambito. Son estudiantes con necesidades educativas
especiales aquellos que requieren apoyo o adaptaciones temporales o
permanentes que les permitan o acceder a un servicio de calidad de

acuerdo a su condicion. Estos apoyos y adaptaciones pueden ser de
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aprendizaje, de accesibilidad o de comunicacién. Son necesidades
educativas especiales no asociadas a la discapacidad las siguientes:

1. Dificultades especificas de aprendizaje: dislexia, discalculia, disgrafia,
disortografia, disfasia, trastornos por déficit de atencion e hiperactividad,
trastornos del comportamiento, entre otras dificultades.

2. Situaciones de vulnerabilidad: enfermedades catastroficas, movilidad
humana, menores infractores, victimas de violencia, adicciones y otras
situaciones excepcionales previstas en el presente reglamento.

3. Dotacién superior: altas capacidades intelectuales.

Son necesidades educativas especiales asociadas a la discapacidad las

siguientes:
1. Discapacidad intelectual, fisica-motriz, auditiva, visual o mental;
2. Multidiscapacidades; vy,

3. Trastornos generalizados del desarrollo (Autismo, sindrome de

Asperger, sindrome de Rett, entre otros)
Cddigo de la nifiez y adolescencia
Titulo Il principios fundamentales

Art. 37.- Derecho a la educacion. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema

educativo que:

1. Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion

basica, asi como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente;
2. Respete las culturas y especificidades de cada region y lugar;

3. Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para
atender las necesidades de todos los nifios, nifias y adolescentes, con
prioridad de quienes tienen discapacidad, trabajan o viven una situacion

gue requiera mayores oportunidades para aprender.
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Art. 381.- El Estado protegerda, promovera y coordinara el proceso de
ensefanza aprendizaje, como actividades que contribuyen a la formacion
y desarrollo integral de las personas; impulsara el acceso a una educacion
de calidad y calidez. El Estado garantizara los recursos y la infraestructura
necesaria para estas actividades. Los recursos se sujetaran al control

estatal, rendicion de cuentas y deberan distribuirse de forma equitativa.
TITULO VIl - REGIMEN DEL BUEN VIVIR
(Seccién primera Educacion)
Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacion publica y la coeducacién; asegurar el
mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la
infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las instituciones

educativas publicas.

7. Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar los procesos
de post alfabetizacion y educacion permanente para personas adultas, y la
superacion del rezago educativo. 8. Incorporar las tecnologias de la
informacion y comunicacién en el proceso educativo y propiciar el enlace

de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

Art. 349.- El Estado garantizara al personal docente, en todos los niveles
y modalidades, estabilidad, actualizacion, formacion continua vy
mejoramiento pedagdgico y académico; una remuneracion justa, de
acuerdo a la profesionalizacion, desempefio y méritos académicos. La ley
regulara la carrera docente y el escalafon; establecera un sistema nacional
de evaluacioén del desemperio y la politica salarial en todos los niveles. Se

estableceran politicas de promocién, movilidad y alternancia docente.
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CAPITULO III

MARCO METODOLOGICO

Enfoque de lainvestigacion:

Alo largo de la presente investigacion se emple6 una metodologia que adopta
un enfoque mixto, abarcando tanto aspectos cualitativos como cuantitativos, los
cuales pretenden contribuir a la reflexion teérica de ambas variables centradas en el
aprendizaje en contextos sociales, de este modo, permite obtener en primer plano los
conocimientos criticos del proceso vivido mediante las experiencias de los sujetos

involucrados.

Sin embargo, del lado cuantitativo, busca aplicar instrumentos de medicién que
permitan obtener un acercamiento real y preciso al objeto de estudio, procurando, de
este modo, exponer datos numéricos del mismo. Es por ello que, la presente
investigacion, prevé que dicha reflexién critica contribuya en la creacion y ampliacion
de nuevos conocimientos a través de la interpretacion de las experiencias y datos
adquiridos por parte de sus actores primarios, y que, finalmente, sirvan en futuras

practicas e investigaciones aledafias al tema.

Alcance de la investigacion:

La presente investigacion posee un alcance de tipo descriptivo, el cual permite
explicar, detallar, exponer y precisar los elementos de ambas variables,
proporcionando una imagen precisa y completa del objeto de investigacién. De este
modo, en base a los aportes de Ochoa y Yunkor (2021), que considera que la
investigacion descriptiva se sumerge en un enfoque retrospectivo al implicar que la
informacion utilizada proviene de periodos anteriores. Aunque se pueden disefiar
instrumentos para recopilar datos en ese momento, su funcién principal es mejorar la

informacion ya existente.
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Técnica e instrumentos para obtener los datos

Las técnicas empleadas dentro del presente trabajo de titulacion fue el disefio
y ejecucion de una ficha de observacion aulica, una entrevista, una prueba formal y
una informal, las cuales permitieron reunir datos cualitativos sobre los efectos y la
influencia que tiene la gamificacion en la atencion de los estudiantes de Segundo
afio de Educacion Basica. Dichas técnicas fueron llevadas a cabo dentro de la

Unidad Educativa Indoaleman de la ciudad de Guayaquil en el periodo 2023-2024

Instrumentos:

En base a las premisas de Toral (2019) los instrumentos empleados a lo largo
de la investigacion tienen como fin comun el facilitar los procedimientos de
documentacion del estudio y de recoleccién de datos, entre ellos se mencionan los

siguientes:

Entrevista: se obtuvieron datos precisos a través de la aplicaciéon de una
entrevista de 8 preguntas estructuradas y abiertas, las cuales fueron dirigidas a la
docente tutora de Segundo Afo de Educacion Basica, cuya finalidad fue lograr
reconocer y valorar la experiencia de profesionales de la educacién con respecto a
los efectos y el nivel de influencia de la gamificacion en el nivel de atencion de los
educandos. Ademas, permitié conocer los procedimientos para intervenir de forma

eficaz y oportuna frente a la actual realidad pedagogica.

Ficha de observacién: A lo largo de la presente investigacion se empleé el
uso de dos fichas de observacion cuyo principal objetivo es medir los aspectos
especificos dentro de estas actividades pedagoégicas basadas en la gamificacion
ejecutadas por los estudiantes y, al mismo tiempo, midiendo su nivel de atencion
durante la realizacion de las mismas. Cabe mencionar que las fichas de observacion
corresponden al enfoque cuantitativo. De manera particular, se plantea la utilizacion
de una ficha de observacion que permita la evaluacién del nivel de atencién de los
estudiantes durante una actividad, contrastando la efectividad de la gamificacion

como técnica pedagogica frente a una situacion sin su aplicacion.
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Asi pues, se seleccionara una actividad educativa que pueda adaptarse tanto
a la implementacion de esta técnica pedagogica como a una version estandar sin
elementos gamificados. Seguido de esto, se dividira a los estudiantes en cuatro
grupos equitativos dentro del cual dos participaran en la version gamificada de la
actividad mientras que los otros dos grupos realizaran los mismos ejercicios sin dicha
mecanica. Y, de este modo, se procederda a ejecutar la actividad de manera
simultanea para todos los grupos. De este modo, se ejecutara un sistema de analisis
comparativo de los puntajes, calificacion o resultados obtenidos en ambas
actividades, destacando las diferencias en el nivel de atencion, identificando patrones
0 areas de mejora basadas en los datos recogidos y sintetizarlas en las fichas de

observacion.

Finalmente, con base en el andlisis de datos, formular conclusiones sobre el
impacto de la gamificacion en el nivel de atencién considerando los hallazgos

obtenidos mediante la observacion y ejecucion de las actividades antes mencionadas.

Prueba educativa: De acuerdo con la investigacion de Demarchi (2020), estas
evaluaciones o pruebas constituyen una forma de dar seguimiento a los procesos
educativos y evaluar la capacidad de los sujetos para responder a diversas

situaciones.

Asi pues, se empleara la plataforma virtual “Wordwall” que sirva como
herramienta que pueda ser utilizada en diversas asignaturas, centrando la atencién
en el aprendizaje, con el objetivo de que los educandos adquieran conocimientos
significativos. Dicha plataforma en linea posibilita la creacién de materiales didacticos
en base a las necesidades educativas tanto colectivas como individuales, permitiendo

su personalizacién de acuerdo con las directrices de la asignatura.

Asi mismo, facilita, el intercambio del trabajo elaborado a través de un enlace
web en cual permite su ejecucion en tiempo real dentro del aula de clases. Gonzalez
y Gomez (2021) consideran que este instrumento es idoneo para generar diversas
actividades interactivas adaptadas a la tematica, al mismo tiempo que posibilita el
desarrollo del aprendizaje autbnomo. La plataforma Wordwall posibilita la creacién de

una amplia gama de actividades multimedia que incluyen juegos interactivos. Esta
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herramienta cuenta con diversas plantillas que permiten la elaboracion de actividades

variadas adecuadas a la tematica correspondiente (Miranda, 2020).

Figura 2. Recursos en Wordwall

Conozca mas sobre nuestras plantillas

Seleccione una plantilla para conocer més

g | Ordenar por grupo

Fuente: Wordwall (2020)
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

Poblacién y muestra

Poblacién: La poblacion de estudio del actual trabajo de titulacion se basa
en un grupo de 24 estudiantes de Segundo afio de Educacion Basica, junto a su

docente tutor.

Muestra: En base a la poblacion previamente mencionada, se emplea la
técnica de Muestreo por conveniencia, o también llamado Muestreo Intencional,
debido a que permite mantener un enfoque especifico; entender el fendmeno
estudiado con mayor profundidad de manera eficaz y conveniente. Es asi como se
selecciona como foco de andlisis un grupo particular de estudiantes junto a su
docente, pertenecientes a la Unidad Educativa Indoaleman en la ciudad de Guayaquil.
Estas experiencias dan apertura a conocer la correlacion entre la gamificacion en la

atencion de los estudiantes de Segundo afio de Educaciéon Basica.
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Tabla 1. Poblacién y muestra

Personas Poblacion Muestra
Estudiantes 24 24
Docentes 5 1
Total 29 25

Fuente: Unidad Educativa “Indoaleman”
Elaborado por: Panchana, N. (2024).
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CAPITULO IV

INFORME

En esta seccion, se detalla de manera sisteméatica los resultados obtenidos
mediante los instrumentos utilizados en el proceso investigativo. Seguidamente,
dichos aspectos tendran su proceso de andlisis para presentar una descripcion
exhaustiva de los datos recogidos, integrando tanto la teoria e informacion

cuantificable, como las experiencias recopiladas.

4.1 Presentacién y andlisis de resultados

4.1.1 Andlisis de entrevista a la docente tutora

Posterior a llevar a cabo la entrevista con la docente tutora de los estudiantes
del Segundo Afo de Educacion Basica, la cual se realizo el dia 20 de diciembre de
2023, las respuestas, las cuales fueron redactadas y transcritas, pueden encontrarse
en la seccion correspondiente del presente trabajo de titulacion, las mismas que
fueron parte crucial en la construccion del andlisis de este instrumento de

investigacion.

Desde el primer momento de la entrevista, la docente tutora del curso
proporcioné informacion enriquecedora sobre su experiencia frente al desafio de
mantener la atencion de los estudiantes en el aula, en base a estos aspectos, enfatiza
gue la corta capacidad de atencion de los mismos y la falta de recursos y herramientas
pedagdgicas adecuadas para captar y mantener el interés en los nifios, complica la
tarea educativa de manera significativa. Ademas, establece que la amplia gama de
aprendizajes en el entorno educativo requiere de estrategias diferenciadas, lo que

afiade complejidad a estos procesos educativos.

Al momento de plantear la interrogante enfocada en el uso del juego y su
influencia en el desempefio académico de los educandos, la docente proporcioné una
confirmacion de que la gamificacion se utiliza de manera regular en el aula como una
estrategia pedagogica para involucrar a los estudiantes y fomentar su colaboracién y

compromiso en las actividades de aprendizaje
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A lo largo del planteamiento de las interrogantes, la docente hizo énfasis en
gue la gamificaciéon ha tenido una gran influencia en la atencion de los estudiantes.
Puntualizé que los nifios muestran un mayor nivel de concentracion y participacion
cuando se incorporan elementos de juegos en las actividades educativas. De este
modo, se considera que los estudiantes parecen mas comprometidos y entusiastas
con el proceso de adquisicion de conocimientos, lo que sugiere que dicha técnica

pedagdgica ha contribuido a mejorar su atencién en el aula.

Gran parte de las respuestas fueron brindadas de forma positiva hacia el uso
de la gamificacién en la educaciéon, sin embargo, otro aspecto destacado de la
entrevista fue la identificacion de los desafios y las limitaciones asociadas con la
implementacion de la misma. La docente mencion6 la imperativa de ajustar
actividades empleando gamificacion conforme a las exigencias, requerimientos y
preferencias individuales de los estudiantes, asi como la importancia de mantener un
equilibrio entre el juego y el contenido académico para garantizar que los objetivos de

aprendizaje y del curriculo ecuatoriano se cumplan.

Para finalizar, la docente mantiene una postura enfocada en que debe existir
una mediacién entre el uso adecuado de la gamificacién y la comprension de cémo
ésta puede optimizar el nivel de atencion, concentracion e interés de los estudiantes
en el entorno educativo. De este modo, dio una vision profunda y constructiva sobre
el uso de elementos gamificados en el aula de los estudiantes de segundo afio de
Educacién Basica y sus efectos visiblemente positivos en la atencién de los

estudiantes.

4.1.2 Analisis de la prueba informal

Se llevé a cabo una prueba informal en el aula de estudiantes de segundo afio
de educacioén basica, centrandonos en la influencia positiva de la gamificacién en la
educacion. Para esta actividad, se utilizo la plataforma virtual Wordwall, reconocida
por su innovacion y efectividad en el fomento de aprendizajes significativos y el

aumento del interés en los estudiantes.

33



La prueba se ejecutdé en un formato organizado: el curso se dividié en cuatro
grupos. Los dos primeros grupos participaron en una actividad sin emplear
gamificacién, mientras que los dos ultimos se sometieron a una actividad con la
aplicacion de gamificacion en la plataforma Wordwall. Los resultados de estos ultimos
grupos fueron notables, logrando una velocidad destacada y obteniendo los puntajes

mas altos en comparacion con el resto del salén escolar.

Este hallazgo respalda los objetivos del presente trabajo de investigacion, los
cuales se basan en determinar la influencia de la gamificacion en estudiantes de
Segundo afio de Educacion Basica, asi pues, la presente prueba informal permitio
exponer el impacto que tiene el mismo en la atencion, el rendimiento y el interés de
los estudiantes a través del puntaje obtenido (calificaciones de cada grupo), la

velocidad en que completaron la evaluacion y la ficha de observacion aulica.

Figura 3. Tabla de calificaciones y velocidad durante la actividad gamificada

Leaderboard Options =
Rank Name Score Time
1st Grupo 4 10 3:50
2nd Grupo 3 10 423
3rd Grupo 2 8 755

4th Grupo 1 7 5:19
5th
6th
7th
8th
9th
10th

Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

4.1.3 Andlisis de laficha de observacién aulica

Relacion general de los resultados de la ficha de observacion.
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Figura 4. Andlisis de la observacion aulica: Actividades con y sin gamificacion

Andlisis de la observacién dulica: Actividades con y sin gamificiacién.
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleméan
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

Andlisis: El andlisis de los resultados obtenidos de las dos fichas de
observacion revelan las diferencias significativas en el nivel de atencion de los
estudiantes entre la actividad con y sin gamificacion, a continuacion, se detallan los

aspectos observados.

En la ficha de observacion durante una actividad con gamificacion, se observo
un mayor grado de participacion activa y entusiasmo por parte de los estudiantes. La
introduccion de elementos del juego estimuld significativamente su interés y
compromiso con la actividad. Asi pues, los estudiantes mostraron una mayor
concentracion e interaccion con el contenido, de modo que pudieron finalizarlo con

éxito.

En contraste, en la ficha de observacion durante la actividad sin gamificacion,
se observaron niveles mas bajos de participacion y compromiso por parte de los
estudiantes. La falta de elementos ludicos y motivadores parecié afectar su nivel de
atencion, resultando en una menor interaccion con el contenido y una predisposicién

hacia distracciones externas.

Estos hallazgos respaldan la idea a defender, la cual propone que la
gamificaciéon influye de manera positiva en la atencion de los estudiantes de Segundo
Afo de Educacion Basica de la Unidad Educativa Indolemén. La introduccién de
elementos de juego en el entorno educativo puede aumentar la motivacion intrinseca

de los estudiantes, promover la concentracion y el compromiso con las actividades de
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aprendizaje, y crear un ambiente mas adecuado para fomentar un mejor desarrollo

cognitivo y emocional.

Bloques comparativos de los indicadores de la ficha de observacion

Bloque de interés

e Indicador 1: Los estudiantes muestran interés en las consignas dadas al inicio

de la clase.

Figura 5. Andlisis de resultados del indicador 1
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

e Indicador 6: Los estudiantes lograron mantener su atencién en tareas

especificas.

Figura 6 Analisis de resultados entre indicador
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman

Elaborado por: Panchana, N. (2024)
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Analisis: En referencia a la observacion efectuada en los estudiantes del
Segundo Afo de Educacion Basica, se toma en consideracion el primer y el sexto
indicador, los cuales se enfocan en analizar el nivel de interés y concentracion en los
estudiantes. De este modo, se expone un alto nivel de efectividad durante el empleo
de la gamificacion, cuyo grado es del 100% tal como lo muestra la grafica presentada
(Figura6y7).

Bloque de participacion y colaboracion

e Indicador 2: Los estudiantes se muestran participativos y colaborativos en el
desarrollo de la clase.

Figura 7 Analisis de resultados del indicador 2.
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

e Indicador 3: Los estudiantes muestran empatia hacia sus compafieros
durante las actividades educativas.

Figura 8. Andlisis de resultados del indicador 3.
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

37



Analisis: El analisis del indicador dos y tres de las fichas de observacion
revelan que, durante las actividades gamificadas, la participacion y colaboracion de
los estudiantes alcanzaron un nivel de efectividad del 100%, denotandose en la barra
de color celeste de la presente grafica (figura 8) indicando, de este modo, un
compromiso activo y pleno. En contraste, en actividades no gamificadas, el nivel de
efectividad fue del 50%, reflejando una participacion y colaboracion moderadas en la
barra de color amarillo. Estos hallazgos destacan la influyente contribucién de la
gamificacion en estimular la interaccion y colaboracion estudiantil, fortaleciendo su

participacion activa en el proceso educativo.

Bloque de relacion entre atencion y rendimiento académico.

e Indicador 4: Los estudiantes mantienen su atencion en las tareas designadas

por la actividad.

Figura 9. Andlisis de resultados del indicador 4
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

Andlisis: El andlisis del indicador basado en la relacion entre el nivel de
atencion y las calificaciones obtenidas durante las actividades gamificadas y no
gamificadas arroja informacion sustancial sobre el rendimiento estudiantil. En las
actividades gamificadas, la efectividad del nivel de atencion se situé en un 100%,
representado por una barra azul (figura 10). En contraste, durante las actividades no
gamificadas, la efectividad oscil6 entre el 50% y el 75%, indicado por una barra

amarilla.
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Blogue de competencias ejecutivas

e Indicador 5: Los estudiantes siguieron instrucciones, reglas y normas de la

actividad.

Figura 10. Andlisis de resultados entre indicador 5.
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

e Indicador 9: Los estudiantes lograron completar las tareas asignadas durante

la actividad.

Figura 11. Analisis de resultados entre indicador 9.
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

Andlisis: El indicador de competencias ejecutivas, derivado de la ficha de
observacion, arroja informacion valiosa sobre el desempefio de los estudiantes en
actividades gamificadas y no gamificadas. Asi pues, durante las actividades
gamificadas, la efectividad de las competencias ejecutivas se situdé en un 75% tal
como se muestra en la figura 12, representada por una barra azul. Este resultado
refleja un desempefio sustancialmente mas alto en comparacion con las actividades
no gamificadas, donde el nivel de efectividad de las competencias ejecutivas fue del

25%, representado por una barra azul el 75% faltante. Estos datos evidencian el
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impacto positivo de esta técnica pedagdgica en el desarrollo de las competencias

ejecutivas por parte de los estudiantes.

Bloque de motivacion y compromiso

e Indicador 7: Los estudiantes muestran entusiasmo o compromiso con la
actividad.

Figura 12. Analisis de resultados del indicador 7
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)
e Indicador 8: Los estudiantes se muestran contentos y motivados ante la

actividad gamificada.

Figura 13. Andlisis de resultados del indicador 8
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

Andlisis: El andlisis del indicador de motivacién y compromiso, proporciona
informacion esclarecedora sobre el rendimiento de los estudiantes. En actividades
gamificadas (Figura 14), la efectividad de la motivacion y el compromiso alcanzo el

100%, representado por una barra azul. En comparacién, en actividades no
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gamificadas, la efectividad se situé entre el 25% y el 50%, indicado por una barra
amarilla. Estos resultados destacan la influencia positiva de la gamificacion en

estimular la maxima motivacion y compromiso estudiantil en el entorno educativo.

4.1.4 Relacion entre la observacion y el rendimiento académico

e Grupo 1: Resultados de la actividad empleando gamificacién.

Figura 14. Andlisis de resultados del grupo 1 (con gamificacién)
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

Andlisis: La observacion detallada de la actividad con gamificacion reveld
resultados altamente positivos con los objetivos de estudio. Al promediar los datos
recopilados mediante la ficha de observacién, se evidencié un notable incremento en
la participacion activa y el compromiso de los estudiantes. La introduccion de
elementos ladicos no sélo estimulo la atencion, sino que también generd un ambiente
de aprendizaje mas dinamico y colaborativo. Ademas, se observé un aumento
significativo en la velocidad y precision de las respuestas, indicando un impacto

positivo en la habilidad cognitiva.
Estos resultados respaldan de manera contundente la eficacia de la

gamificacion para mejorar la experiencia educativa y potenciar positivamente el

desempefio de los estudiantes.
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e Grupo 2: Resultados de la actividad sin emplear gamificacion

Figura 15. Andlisis de resultados del grupo 2 (sin gamificacion).
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleméan
Elaborado por: Panchana, N. (2024)

Analisis: Al promediar los datos recopilados mediante la ficha de observacion,
se observo una participacion moderada, menor compromiso y colaboracion de los
estudiantes, los cuales fueron resultados menos satisfactorios. Esta disminucién en
la interaccion se tradujo en un rendimiento académico inferior, como se reflejo en las
calificaciones obtenidas durante el desarrollo de la actividad. Esto resalta la
importancia de considerar enfoques pedagdgicos alternativos, como la gamificacién,

para promover la mejora de los resultados académicos.

e Relacién entre grupo con gamificacion y el grupo sin gamificacion

Figura 16. Andlisis de la relacion entre grupo con gamificacién y el grupo sin gamificacion.
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Fuente: Unidad Educativa Indoaleman
Elaborado por: Panchana, N. (2024)
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Analisis: El analisis comparativo entre los dos grupos, aquellos que
participaron en actividades gamificadas y los que no, revelo diferencias significativas
en varios aspectos. En el grupo con gamificaciébn, se observd un incremento
sustancial en la participacion, compromiso y colaboracién, en contraste con el grupo
sin gamificacién, donde estos elementos fueron moderados. Ademas, se evidencio
una mejora notable en el rendimiento académico en el grupo gamificado, mientras
gue el grupo sin gamificacion obtuvo resultados inferiores. Estas discrepancias
subrayan la influencia positiva de la gamificacion en la experiencia educativa,
destacando su potencial para estimular la participacién activa y mejorar los resultados

académicos.
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CONCLUSIONES

El estudio realizado sobre las dificultades que experimentan los estudiantes de
Segundo Ao de Educacion Basica permitié recabar datos precisos y pertinentes con
el propédsito de elaborar un anadlisis que condujo a responder los aspectos
determinados en el objetivo general de la investigacién, dentro del cual se establece
mediante la experimentacion y la exploracion de la gamificacidn, se precisa que su
aplicacion tiene una gran influencia en los niveles de atencién en el estudiante, de
modo que llega a ser una practica educativa que contribuye al mejoramiento de las

habilidades cognitivas de los educandos.

La literatura revisada en este trabajo investigativo ha sido esencial para
comprender la influencia de la gamificacidon en el contexto escolar y en el desarrollo
de habilidades cognitivas, especificamente la atencion. Autores destacados en el area
respaldan de manera consistente que la implementacion efectiva de estrategias
gamificadas no solo influye en el interés de los estudiantes, sino que también mejora
su atencion de manera significativa. Los estudios revisados convergen y resaltan los
expuesto en el primer objetivo especifico, afirmando que la gamificacion emerge como
una herramienta valiosa para estimular el rendimiento cognitivo en entornos

educativos.

Asi pues, para explicar la relacion existente entre la gamificacion y la atencién
se disefiaron diversos instrumentos para evaluar de manera integral la influencia de
la gamificacion en la atencidn, el interés y el rendimiento de los estudiantes. En primer
lugar, la entrevista fue fundamental para obtener percepciones detalladas de la
docente sobre su experiencia con actividades gamificadas. Las fichas de
observacion, como segundo instrumento, permitieron una evaluacion directa del nivel
de interés y participacion durante las actividades gamificadas. Finalmente, las
pruebas informales, aplicadas por medio de la gamificacion, revelaron un puntaje
exacto que evalla el conocimiento adquirido por los estudiantes, la velocidad y
precision de sus respuestas, proporcionando datos cuantificables sobre la eficacia de
la gamificacion en términos de logros académico. Y se pudo relacionar el interés y el

promedio de calificacion como el nivel de atencion de los estudiantes.
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Con todo lo previamente mencionado, se puede esbozar que, a lo largo de la
presente investigacion, se ha empleado el uso de instrumentos de mediacion
cruciales para comprobar la influencia de la gamificacion en los procesos educativos.
La entrevista con la docente destaco la influencia positiva de la gamificacion en el
compromiso y la atencién de los estudiantes. Las dos fichas de observacion,
comparando actividades con y sin gamificacion, revelaron un notable aumento en la
participacion y enfoque durante las actividades gamificadas. Estos resultados
sugieren de manera concluyente que la integracion de la gamificacion en el entorno
educativo puede ser una estrategia eficaz para mejorar la atencion de los estudiantes
de segundo afio de educacion basica. La combinacién del testimonio docente, la
ejecucion de pruebas educativas y la observacion aulica respalda la viabilidad y
relevancia de la gamificacion como una herramienta pedagdgica efectiva para

estimular el interés y la participacion activa de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

En el siguiente apartado, se presentan las siguientes sugerencias en torno al

trabajo investigativo en cuestion:

Se recomienda a las instituciones implementar recursos tecnoldgicos basados en
gamificacion. De este modo, que faciliten programas de capacitacion continuada para
desarrollar habilidades en la integracién de estrategias gamificadas. Aseguren acceso
equitativo a recursos tecnologicos para la implementacion eficaz. Establezcan un
sistema de apoyo pedagdlgico con supervisidn y asesoramiento. Promuevan la
integracion de la gamificacion en el plan de estudios como herramienta para mejorar

la atencién y el compromiso.

Por otro lado, se recomienda a los docentes capacitarse constantemente en la
aplicacion de la gamificacién no solo para mejorar el rendimiento académico y el
entusiasmo del estudiante sino también para mantenerse al dia con la evolucién
exponencial de la tecnologia. Asi mismo, que integren creativamente actividades
gamificadas que estimulen la participacién de los estudiantes de segundo afio de
educacion basica. Personalicen las estrategias para abordar diversas necesidades de
aprendizaje, promoviendo la inclusién. Realicen un monitoreo activo del desempefio
en tiempo real, ajustando para maximizar la efectividad. Proporcionen una correcta
retroalimentacion, con caracter constructivo y motivador durante las actividades

gamificadas.

Para concluir, se sugiere futuras investigaciones que exploren la gamificacion para
mejorar la atencion en estudiantes de educacion basica. Estos estudios podrian
abordar aspectos especificos como la duracién 6ptima de actividades gamificadas o
la comparacion de resultados entre distintos enfoques. Se propone emular este
trabajo investigativo con un enfoque mas riguroso mediante la implementacién de un
estudio adicional cuyo objetivo sea enriquecer la practica educativa basadas en la

gamificacion.
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ANEXOS
Anexo 1 Entrevista a la docente

UL

VR

Nombre del entrevistado: Lcda. Yessenia

Institucion: Unidad Educativa “Indoaleman”

Periodo lectivo: 2023-2024

Fecha: 20/12/2023

Objetivo: Obtener la visién y valoracion del docente tutor de los estudiantes de
Segundo afio de educacién basica respecto a la integracion de la gamificacion en el
contexto educativo, analizando su influencia en la atencion y el desarrollo de diversas

capacidades cognitivas en los estudiantes.

1. Dentro del aula en el que usted imparte clases, ¢Ha comprobado que
los estudiantes consiguen mantener la atencion cuando usted esta explicando
un determinado tema?

Especialmente en este mes de diciembre los estudiantes tienen una alteracion
en su nivel de atencién porque estan muy emocionados por las fiestas. Pero en
tiempos regulares si existe un indice significativo de falta de atencién a clases, en
ocasiones se requiere de algun tipo de material o recurso pedagogico que apoye a la
diversidad que hay en el aula y de soporte a algun estudiante que tenga su atencion

dispersa y requiera de algun tipo de apoyo pedagdgico.

2..Conoce usted algun videojuego o juego en linea?
Si, hay uno en inglés llamado Likenword, ademas de YouTube. Por ejemplo,
ahora estamos trabajando con la “Lectopolis” que son lecturas cortas y de acuerdo
con cada lectura se hace una actividad de comprension lectora respecto a lo que

entendio6 en la lectura.
3. ¢Cree usted que se podrian adaptar los juegos en linea para que se

conviertan en una herramienta pedagdégica y potenciador de las capacidades

cognitivas en los estudiantes?
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Si, totalmente. tenemos por ejemplo el ajedrez que ahora se puede adaptar

para aulas virtuales.

4.Desde el enfoque académico, ¢ Cree usted que el uso de videojuegos o
juegos en linea tienen un impacto positivo en términos de rendimiento y
resultados?

Si se habla de rendimiento académico entonces pienso que si puede tener un
impacto positivo porque se facilita el proceso en determinar si el estudiante trabaja o
no, porque hay ocasiones en que son ayudados por los papitos y no finalmente ellos
no se esfuerzan por realizar las actividades académicas. En cambio, por medio del
juego gamificado y adaptado para el aula se puede evidenciar el rendimiento y si el
estudiante va adquiriendo aprendizajes. Y eso es precisamente lo que los maestros
gueremos ver, que las cosas que nosotros impartimos queden dentro del estudiante
y no en el aire. Es por ello que dentro de mi aula de clases si empleamos la
gamificacion regularmente porque estamos en la constante busqueda de como
fomentar la participacion, que colaboren entre pares, que se muestren comprometidos

en la actividad, entre otros aspectos.

5..Conoce sobre la técnica pedagogica basada en la gamificacion? ¢le
ha parecido una herramienta novedosa o innovadora?

Si, me parece que es bastante novedosa e interactiva para los estudiantes.
Incluso llevo un par de afios empleando esta técnica en mi aula de clases en la

materia de proyectos.

6. Tomando en cuenta que la gamificacion es aquella técnica pedagdgica
encargada de potenciarla adquisiciéon de conocimientos, la participacion y el
desarrollo de las capacidades cognitivas, ¢considera usted que esta técnica
pedagogica promueve el fortalecimiento de la atencién y otras capacidades
cognitivas en los estudiantes?

Para mi, bastante. Incluso influye también en el interés y el entusiasmo del
estudiante, ademas que se promueven las ganas de trabajar sirviendo de motivacion
para los mismos. Por eso pienso que tiene diversos puntos positivos dentro de la
educacion. Y le cuento que no solo es desde mi experiencia, con mis estudiantes, en

todo el nivel de inicial se ensefia a los nifios a través del juego para moldear los
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conocimientos de los mas pequefitos y va aumentando su complejidad
progresivamente. Realmente si considero que incorporar los elementos que muestra
la gamificacion permite que los estudiantes presten atencién a clases de manera

entusiasta y comprometida.

7..Considera usted que este recurso educativo podia ser incorporado de
forma regular en las instituciones educativas a nivel nacional? De este modo,
sconsidera usted que los docentes necesitan manejar conocimientos
adecuados sobre la gamificacidén con el objetivo de contribuir en la atencién y
otras capacidades cognitivas de los estudiantes?

Por supuesto, esta técnica funciona especialmente para nifios con
necesidades educativas especiales, es por ello que es importante que los docentes
conozcan en qué se basa, cual es la normativa, en qué momentos y de qué manera
emplearla ya que no es jugar por jugar. Es que se debe trazar un limite o equilibrio

entre lo que es el juego normal o regular con el contenido gamificado.

8. ¢Usted ha sido capacitada en torno al manejo de técnicas pedagoégicas
novedosas como la gamificacion?

Si, todos los afios nos dan capacitaciones de ese modo. En un afio recibimos

8 capacitaciones sobre el manejo de nuevas plataformas educativas por medio de las

cuales podemos aplicar la gamificacion y hacer el aula mas entretenido e interactivo.

Incluso en este proximo periodo lectivo los estudiantes de segundo van a trabajar en

una nueva plataforma de Lengua y Literatura, por ejemplo, aprender a formar palabras

con herramientas virtuales, mucho mas material didactico para los estudiantes.

Realmente los profesionales de la educacion no deben quedarse con la educacién de

antes, por eso se debe tener una mediacion en el uso adecuado de la gamificacion,

ademas de investigar, innovar y seguir aprendiendo.
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Anexo 2 Ficha de Observacioén

Institucién: Unidad Educativa “Indoaleméan”
Curso: Segundo afio de educacion béasica
Periodo lectivo: 2023-2024

Fecha: 18-12-2023 al 20-12-2023

Objetivo: Registrar el nivel de atencion y desemperio de los estudiantes del Segundo
Afio de Educacion Bésica de la Escuela Indoalemén durante la actividad sin emplear
la técnica de gamificacién, con el fin de analizar la frecuencia de la atencion, la
interaccion con la dinamica del juego, la participacion y colaboracién entre pares, y la
capacidad para seguir las instrucciones del juego. Estos datos se recopilaran para
comprender e identificar areas de mejora en la dinamica del juego y evaluar la

efectividad de la gamificacidon como técnica de aprendizaje en el contexto escolar.

FICHA DE OBSERVACION ESTRUCTURADA SOBRE LA ATENCION DURANTE UNA ACTIVIDAD SIN
EMPLEAR GAMIFICACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA

No.

INDICADORES 0% 25% 50% 75% 100%
LOGRADO | LOGRADO | LOGRADO | LOGRADO LOGRADO

Los estudiantes muestran X
interés en las consignas
dadas al inicio de la clase.

Los estudiantes se X
muestran participativos y
colaborativos en el
desarrollo de la clase.

Los estudiantes muestran X
empatia hacia sus
compafieros durante las
actividades educativas.
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Los estudiantes mantienen
su atencion en las tareas
designadas por la
actividad.

Los estudiantes siguieron
instrucciones, reglas vy
normas de la actividad.

Los estudiantes lograron
mantener su atencién en
tareas especificas.

Los estudiantes muestran
entusiasmo o0 compromiso
con la actividad.

Los estudiantes siguen las
instrucciones del docente.

Los estudiantes lograron
completar las tareas
asignadas durante la
actividad.
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Anexo 3 Ficha de Observacioén

Institucion: Unidad Educativa “Indoaleman”
Curso: Segundo afio de educacion béasica
Periodo lectivo: 2023-2024

Fecha: 18-12-2023 al 20-12-2023

Objetivo: Registrar el nivel de atencion y desemperio de los estudiantes del Segundo
Ao de Educacién Basica de la Escuela Indoaleman durante la actividad de
gamificacidn, con el fin de analizar la frecuencia de la atencion, la interaccion con la
dindmica del juego, la participacion y colaboracion entre pares, y la capacidad para
seguir las instrucciones del juego. Estos datos se recopilaran para comprender e
identificar areas de mejora en la dinamica del juego y evaluar la efectividad de la

gamificacion como técnica de aprendizaje en el contexto escolar.

FICHA DE OBSERVACION ESTRUCTURADA SOBRE LA ATENCION DURANTE UNA ACTIVIDAD DE

GAMIFICACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA

No.

INDICADORES 0% 25% 50% 75% 100%
LOGRADO | LOGRADO | LOGRADO | LOGRADO LOGRADO

Los estudiantes muestran X
interés en las consignas
dadas al inicio de la clase.

Los estudiantes se X
muestran participativos y
colaborativos en el
desarrollo de la clase.

Los estudiantes muestran X
empatia hacia sus
compafieros durante las
actividades educativas.
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Los estudiantes mantienen
su atencion en las tareas
designadas por la actividad
gamificada.

Los estudiantes siguieron
instrucciones, reglas vy
normas de la actividad
gamificada.

Los estudiantes lograron
mantener su atencion en
tareas especificas.

Los estudiantes muestran
entusiasmo 0 compromiso
con la actividad
gamificada

Los estudiantes siguen las
instrucciones del docente.

Los estudiantes lograron
completar las tareas
asignadas durante la
actividad gamificada.
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