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Resumen

La atencion en el ambito educativo contemporaneo ha adquirido una importancia fundamental
para el rendimiento académico y el desarrollo integral de los estudiantes. Este estudio se propuso
disefiar y evaluar un sistema de actividades de gamificacion, especificamente, concebido para
estudiantes de quinto afio de educacion bésica, con déficit atencional. La investigacion se llevo a
cabo en la escuela fiscomisional de educacion basica Mercedes Navarrete, con una muestra de 20
estudiantes y 3 docentes. Se implementd un disefio experimental cuasiexperimental de grupo
unico pretest-postest, complementado con entrevistas a docentes y validacion por criterio de
expertos. Los instrumentos estandarizados utilizados incluyeron el Test de Atencion Concentrada
y la Escala de Atencion y Concentracion. Los resultados revelaron mejoras significativas en la
atencion de los estudiantes, respaldando la eficacia del sistema de actividades de gamificacion. A
pesar de la positiva recepcion, se identificaron areas de mejora en la variedad de actividades y la
integraciéon de elementos multimedia. Estos hallazgos subrayan la pertinencia de estrategias
pedagbgicas adaptativas, especialmente, en el contexto del déficit atencional, proporcionando
valiosas contribuciones al campo académico, y destacando la gamificacion como un enfoque
prometedor para abordar las complejidades de la atencion, en el entorno educativo.

Palabras clave: gamificacion, déficit atencional, educacion bdésica, atencion estudiantil,
estrategias pedagdgicas innovadoras.

Abstract

Attention in the contemporary educational environment has acquired a fundamental importance
for the academic performance and integral development of students. This study set out to design
and evaluate a Gamification Activity System specifically conceived for fifth-year elementary

! Universidad Bolivariana del Ecuador, Duran, Ecuador.
2 Universidad Bolivariana del Ecuador, Duran, Ecuador.
3 Universidad Bolivariana del Ecuador, Duran, Ecuador.

87


https://orcid.org/
mailto:lzambrano@uagraria.edu.ec)
https://orcid.org/
https://orcid.org/0XXXX

 Sinergia Sistema de actividades de gamificacion para la atencion de estudiantes con déficit atencional de
Académica Sto. afio de educacion basica Recepcion: 10-01-2024
IS Giovanny Francisco Montoya Torres, Aprobacion: 18-03-2024

2765-8252 . o .
ki Lila Patricia Villavicencio Ovando, Volumen: 7. N™: Especial 2

Nelly Hodelyn Amable  afo: 2024

school students with attention deficit. The research was carried out at the fiscomisional school of
basic education Mercedes Navarrete, with a sample of 20 students and three teachers. A quasi-
experimental experimental design of a single pretest-posttest group was implemented,
complemented with teacher interviews and validation by expert criteria. The standardized
instruments used included the Test of Concentrated Attention and the Attention and Concentration
Scale. The results revealed significant improvements in student attention, supporting the
effectiveness of the Gamification Activity System. Despite the positive reception, areas for
improvement were identified in the variety of activities and the integration of multimedia
elements. These findings underscore the relevance of adaptive pedagogical strategies, especially
in the context of attentional deficit, providing valuable contributions to the academic field and
highlighting gamification as a promising approach to address the complexities of attention in the
educational environment.

Key words: gamification, attentional deficit, basic education, student attention, innovative
pedagogical strategies.

Introduccion

En el ambito educativo contemporaneo, la atenciéon se consolida como un componente esencial
para el rendimiento académico y el desarrollo integral de los estudiantes (Ortiz et al., 2020). La
capacidad de concentracion, filtracion de distracciones y mantenimiento de la focalizacién en
tareas especificas se revela como un elemento crucial en el proceso de aprendizaje (Monsivais &
Valles, 2018).

Desde una perspectiva neurocientifica, autores como Posner y Petersen (1990) han delineado la
atencion como un sistema neural que permite la seleccion de estimulos relevantes para el
procesamiento cognitivo. Este sistema, segin los autores, posibilita la concentracion en
informacion pertinente, contribuyendo asi a la eficacia del aprendizaje. En este contexto, la
atencion se presenta como un recurso cognitivo necesario para la adquisicion de conocimientos y
la participacion efectiva en entornos educativos.

La obra de Gazzaniga et al. (2018) complementa esta perspectiva al resaltar la interconexion
entre la atencién y otros procesos cognitivos superiores, como la memoria y el razonamiento.
Estos autores sugieren que la atencion no solo facilita la entrada de informacion a la memoria,
sino que también desempeiia un papel crucial en la organizacion y recuperacion de dicha
informacion. Por lo tanto, la atencidn no solo es esencial para la absorcion inicial de
conocimientos, sino que también contribuye de manera fundamental a la retencion y aplicacion
efectiva de la informacion aprendida.

En este sentido, la literatura contemporanea aboga por una comprension mas holistica de la
atencion en el contexto educativo, reconociendo su interrelacion con diversos procesos cognitivos
y su impacto en la eficacia del aprendizaje (Posner & Petersen, 1990; Gazzaniga et al., 2018). Por
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ende, la atencion no solo se erige como un elemento fundamental en el rendimiento académico,
sino que también se posiciona como un factor determinante en la adquisicion y aplicacion de
conocimientos en el proceso educativo. Este paradigma adquiere una resonancia particular al
considerar la fase de quinto afio de educacion bésica, una etapa caracterizada por su relevancia en
la formacion académica y social de los estudiantes (Mejia et al., 2023).

Sitra et al. (2017) abordan de manera detallada la funcion esencial de la atencion en el proceso
educativo, subrayando su influencia en la absorcion eficaz de informacion. Los autores destacan
que la atencioén no solo actiia como un mecanismo de seleccion de estimulos, sino que también
facilita la participacion activa del estudiante en el contexto académico. Esta participacion activa,
segun Infante et al. (2016), no solo promueve el compromiso profundo con el material educativo,
sino que también contribuye al desarrollo de habilidades criticas indispensables para el
aprendizaje significativo.

La atencion deficiente, frecuentemente vinculada al diagnéstico de déficit atencional, introduce
una complejidad adicional en este panorama educativo. Nufiez y Alanya-Beltran (2021) exploran
esta dinamica y enfatizan la necesidad de estrategias pedagdgicas adaptativas e innovadoras para
abordar las dificultades asociadas con la atencion deficiente. Los autores argumentan que la
atencion no es una habilidad estatica, sino que puede ser moldeada y fortalecida mediante
enfoques pedagdgicos que se ajusten a las necesidades individuales de los estudiantes con déficit
atencional.

Las obras de Infante et al. (2016), Sitra et al. (2017), y Nuflez y Alanya-Beltran (2021),
convergen en destacar la atencion como un componente esencial en el proceso educativo, y la
atencion deficiente como un desafio que demanda respuestas pedagdgicas adaptativas y
vanguardistas. Estas investigaciones subrayan la necesidad de enfoques innovadores para
optimizar la atencion en contextos educativos, especialmente, en poblaciones estudiantiles que
enfrentan dificultades especificas en este ambito.

En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia educativa contemporanea que
busca incorporar elementos lidicos para incentivar la motivacion y la participacion estudiantil en
contextos no recreativos (Deterding et al., 2011). Este enfoque no solo ha demostrado eficacia en
la amplificacion de la participacion y el interés, sino que también ha evidenciado impactos
positivos en la esfera atencional de los estudiantes (Marin et al., 2022).

La investigacion de Deterding et al. (2011) ha contribuido significativamente al establecimiento
de los fundamentos tedricos de la gamificacion. Los autores proponen que la integracion de
elementos caracteristicos de los juegos, como la competencia, la cooperacion y la
retroalimentacion inmediata, puede potenciar la participacion y la motivacion intrinseca de los
estudiantes. Esta perspectiva promueve la idea de que las dindmicas de juego pueden transformar
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positivamente la percepcion de las actividades educativas, convirtiéndolas en experiencias
envolventes y significativas para los estudiantes.

La eficacia de la gamificacion en la amplificacion de la participacion y el interés estudiantil ha
sido respaldada por numerosos estudios. Marin et al. (2022) sefialan que la incorporacion de
elementos de juego puede generar un aumento en la motivacion intrinseca de los estudiantes,
llevando a un compromiso mas profundo con las tareas educativas. Ademas, la gamificacion ha
demostrado impactos positivos en la esfera atencional de los estudiantes, al ofrecer un entorno
educativo que captura su interés y fomenta la concentracion en las actividades propuestas
(Papanastasiou et al., 2017; Vermeir et al., 2020; Yu & Tsuei, 2022).

En este sentido, la gamificacion no solo se presenta como una estrategia para hacer mas atractivo
el proceso educativo, sino que también emerge como una herramienta que puede abordar desafios
especificos, como el déficit atencional. Al proporcionar un marco ludico y motivador, la
gamificacion se posiciona como un recurso pedagogico innovador capaz de mejorar la atencion
de los estudiantes y, por ende, optimizar su experiencia de aprendizaje.

Frente a la insuficiencia de métodos tradicionales para abordar las complejidades de la atencion
en estudiantes diagnosticados con déficit atencional, se articula la necesidad de concebir
intervenciones pedagogicas mas especificas y eficaces. El presente articulo se enfoca en el disefo
y evaluacion de un sistema de actividades de gamificacion concebido, de manera especifica, para
estudiantes de quinto afio de educacidon basica, con déficit atencional de la escuela fiscomisional
de educacion basica Mercedes Navarrete. A través de un analisis meticuloso, la investigacion
aspira a explorar la eficacia de dicho sistema en la mejora de la atencion, contribuyendo asi al
corpus académico sobre estrategias pedagogicas innovadoras y orientadas a la atencion
individualizada de los estudiantes.

Materiales y métodos
Disefio de la investigacion

Se llevo a cabo un disefio cuasiexperimental, especificamente, un disefio de grupo Unico pretest-
postest. El objetivo principal de este disefio fue evaluar la eficacia de un sistema de actividades
de gamificacion en la mejora de la atencion de estudiantes de quinto afio de educacion bésica, con
diagnostico de déficit atencional. Para enriquecer y profundizar la comprension de los resultados
obtenidos, se incorporaron entrevistas a docentes y un proceso de validacion por criterio de
expertos.

Este disefio experimental se selecciond conscientemente para permitir la comparacion directa de
las mediciones de atencion antes y después de la implementacion del sistema de actividades de
gamificacion. Este enfoque brinda una perspectiva clara sobre la eficacia de la intervencion en el
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grupo de interés, permitiendo asi la evaluacion de cambios significativos en las habilidades
atencionales de los estudiantes a lo largo del tiempo.

Ademas, la inclusion de entrevistas a docentes enriquecid la investigacion al proporcionar
perspectivas cualitativas sobre la implementacion y percepcion del sistema de actividades de
gamificacion. Las entrevistas permitieron capturar experiencias contextualizadas y observaciones
practicas, complementando asi los datos cuantitativos con la riqueza de las percepciones
subjetivas de los profesionales de la educacion.

La validacion por criterio de expertos afiadié un nivel adicional de rigor metodoldgico al estudio.
Este proceso implico la evaluacion de la idoneidad y relevancia del sistema de actividades de
gamificacion, por parte de expertos educativos con experiencia en atencion y gamificacion. La
retroalimentacion proporcionada por estos expertos contribuy6 a validar la calidad y pertinencia
de las actividades disefladas, fortaleciendo asi la validez del estudio.

En conjunto, este disefio de investigacion integral y multidimensional permitié una evaluacion
rigurosa y holistica de la efectividad del sistema de actividades de gamificacion en mejorar la
atencion de estudiantes con déficit atencional, integrando tanto dimensiones cuantitativas como
cualitativas y asegurando la validez y fiabilidad de los resultados obtenidos.

Poblacioén y muestra

La poblacion de interés en este estudio comprensivo incluyé a 208 estudiantes y doce docentes de
la escuela fiscomisional de educacion basica Mercedes Navarrete. Este establecimiento educativo
fue seleccionado como el contexto adecuado para examinar la efectividad del sistema de
actividades de gamificacion en mejorar la atencion en estudiantes de quinto afo de educacion
basica con diagndstico de déficit atencional.

La muestra, seleccionada cuidadosamente para representar la diversidad de la poblacion de la
escuela, se determind mediante un muestreo no probabilistico intencional. Este método fue
elegido especificamente para garantizar que los participantes incluidos en la investigacion
cumplieran con el criterio de inclusion fundamental: la presencia de déficit atencional. Este
enfoque de seleccion se baso en la necesidad de enfocarse en un grupo especifico de estudiantes
que enfrentan desafios particulares en la esfera de la atencion, contribuyendo asi a la relevancia y
aplicabilidad directa de los resultados a la poblacion objetivo (Creswell & Creswell, 2017).

En términos especificos, se aplicaron pruebas y evaluaciones clinicas para identificar a los
estudiantes que cumplian con los criterios de diagnostico de déficit atencional. Aquellos que
cumplian con este requisito fueron incluidos en la muestra para garantizar que la intervencion se
dirigiera directamente a la poblacion de interés, maximizando asi la validez interna del estudio.

Ademéds, se asegurd que la muestra representara adecuadamente la diversidad presente en la
poblacion de la escuela, considerando factores como el género, el rendimiento académico previo
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y otros posibles elementos que pudieran influir en la atencidon. Esta estrategia de muestreo
intencional contribuy6 a la generalizacion mas precisa de los resultados obtenidos en el contexto
especifico de la escuela fiscomisional de educacion basica Mercedes Navarrete. La muestra se
conformo con 20 estudiantes de quinto afio de educacion basica que presentaban diagnostico de
déficit atencional. Asimismo, se conto con la participacion de tres docentes.

Instrumentos

En este estudio, se emplearon instrumentos estandarizados reconocidos por su fiabilidad y validez
para evaluar la atencion de los estudiantes. Especificamente, se administraron el Test de Atencion
Concentrada (TAC) y el Conners Comprehensive Behavior Rating Scales (Conners CBRS) tanto
en el pretest como en el postest. Estas herramientas han sido previamente validadas y utilizadas
en la evaluacion de habilidades atencionales en contextos educativos (Klingbeil et al., 2017;
Menezes & Bizarro, 2015).

El TAC se selecciond por su capacidad para medir la capacidad de atencion focalizada y
sostenida en tareas especificas, proporcionando asi una evaluacion cuantitativa de la atencion de
los estudiantes. Por otro lado, el Conners CBRS es una prueba disefiada para evaluar el
comportamiento y el rendimiento académico de los individuos, con un enfoque especial en areas
relacionadas con la atencion, la hiperactividad, la impulsividad y otros problemas de
comportamiento. Esta herramienta es ampliamente utilizada en el &mbito educativo y clinico para
obtener una vision integral del funcionamiento emocional y conductual de los individuos,
especialmente en nifios y adolescentes.

Ademas de las mediciones cuantitativas, se disefiaron entrevistas semiestructuradas para recopilar
percepciones y experiencias de los docentes con respecto a la implementacion del sistema de
actividades de gamificacion. Este enfoque cualitativo permitié capturar aspectos subjetivos,
practicos y observacionales que complementaron la informacion cuantitativa recopilada a través
de los instrumentos estandarizados.

La validacion del sistema de actividades de gamificacion se llevo a cabo mediante un proceso de
criterio de expertos. Educadores con experiencia en atencion y gamificacion evaluaron la
idoneidad y relevancia de las actividades propuestas, aportando una perspectiva profesional y
validando la calidad pedagogica del sistema implementado.

Procedimiento

La investigacion se dividid en varias etapas. Tras obtener la autorizacion institucional, se
explicaron los objetivos y procedimientos a los docentes y estudiantes. Se realizo un pretest para
evaluar el nivel inicial de atencién de los estudiantes. Luego, se implementd el sistema de
actividades de gamificacion durante seis semanas, con sesiones regulares incorporadas a las
clases habituales.
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Al término de la intervencion, se administr6 un postest con los mismos instrumentos de
evaluacion de la atencion. Simultdneamente, se realizaron entrevistas a los docentes participantes
para capturar sus percepciones sobre la eficacia del sistema. Ademas, se llevo a cabo el proceso
de validacion por criterio de expertos, donde educadores con experiencia en atencion y
gamificacion evaluaron la congruencia y pertinencia de las actividades implementadas.

Analisis de datos

El analisis cuantitativo de los datos se llevo a cabo utilizando pruebas estadisticas robustas, en
particular, las pruebas t pareadas, con el proposito de comparar las puntuaciones obtenidas en el
pretest y postest en las medidas de atencion. Este enfoque permitid evaluar las diferencias
significativas dentro del mismo grupo de estudiantes antes y después de la implementacion del
sistema de actividades de gamificacion. La prueba t pareada es una herramienta estadistica
apropiada para este tipo de disefio experimental, brindando una visioén precisa de los cambios en
las habilidades atencionales de los participantes.

En el analisis cualitativo, las entrevistas a docentes fueron sometidas a un analisis tematico. Este
método, facilita la identificacién y organizacion de patrones y temas emergentes en los datos
cualitativos. El andlisis tematico permitid explorar las percepciones de los docentes sobre la
implementacion del sistema de actividades de gamificacion, asi como identificar elementos clave
que podrian contribuir a la comprension mas profunda de los resultados cuantitativos.

Ademas, la validacion por criterio de expertos involucrd un andlisis detallado de la
retroalimentacion proporcionada por los expertos en educacidon y gamificacion. Este proceso
permitio ajustar y mejorar el sistema de actividades de gamificacion en funcion de las
sugerencias y evaluaciones de los expertos, garantizando asi su coherencia con las mejores
practicas pedagdgicas y su alineacion con los objetivos del estudio (Creswell & Creswell, 2017).

En conjunto, este enfoque combinado de analisis cuantitativo y cualitativo, respaldado por la
validacion de expertos, proporciond una comprension completa de la efectividad del sistema de
actividades de gamificacion en la mejora de la atencion de los estudiantes con déficit atencional.
La integracion de multiples métodos de analisis contribuyé a una evaluacidén rigurosa y
contextualizada de los resultados, permitiendo la formulacion de conclusiones fundamentadas y
la identificacion de areas para mejoras adicionales en el disefo de intervenciones pedagdgicas.

Resultados

En el pretest, se evaluaron las habilidades de atencién y concentracion de los 20 estudiantes
participantes mediante dos instrumentos de medicion: el TAC y el Conners CBRS. En el TAC, las
puntuaciones individuales variaron entre 3 y 7, reflejando la capacidad de los estudiantes para
identificar y mantener la atencion en niameros especificos dentro de secuencias numéricas. Estas
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puntuaciones proporcionaron una vision detallada de las habilidades de atencion concentrada de
cada estudiante, evidenciando la diversidad en el grupo antes de la intervencion gamificada.

La Figura 1 presenta las puntuaciones individuales de los 20 estudiantes en el pretest del TAC.
Las puntuaciones varian en una escala del 3 al 7, reflejando la capacidad de atencidon concentrada
antes de la intervencion con el sistema de actividades de gamificacion.

Figura 1. Resultados generales del pretest del TAC

Puntuacidn general en
TAC

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Numero de estudiante

Fuente: elaboracion propia

Los resultados del pretest del Conners CBRS ofrecieron una vision detallada de las caracteristicas
comportamentales y académicas de los 20 estudiantes participantes. En términos de atencion, se
observo que el 35% de los estudiantes presentaban puntuaciones que indicaban desafios en la
capacidad de mantener la atencion sostenida. En cuanto a la hiperactividad, el 40% de los
estudiantes mostraron puntuaciones elevadas, sugiriendo niveles aumentados de actividad motora
y energia. La impulsividad fue evidente en el 30% de los participantes, sefialando dificultades en
el control de los impulsos y la autorregulacion.

En relaciéon con los problemas de aprendizaje, el 25% de los estudiantes presentaron
puntuaciones que indicaban posibles obstaculos en la asimilacion de la informacion académica.
En la dimension del comportamiento social, el 20% de los participantes mostraron puntuaciones
que apuntaban a desafios en las interacciones sociales, sugiriendo posibles dificultades en el
ambito social y emocional.

En la tabla 1, se presentan los resultados individuales de los estudiantes en el pretest del Conners
CBRS en cada categoria evaluada.
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Tabla 1. Resultados individuales en el Conners CBRS (pretest)

Estudiante = Atencion  Hiperactividad  Impulsividad  Problemas de Comportamiento
Aprendizaje  Social

1 75 62 58 65 70
2 82 68 60 70 75
3 70 60 55 62 68
4 78 65 57 68 72
5 74 63 59 66 71
6 80 67 61 72 76
7 72 61 56 64 69
8 76 64 58 67 73
9 73 62 57 65 70
10 79 66 60 71 74
11 75 63 58 66 71
12 78 65 59 68 72
13 74 62 57 65 70
14 77 64 58 67 73
15 71 60 56 63 68
16 76 63 59 67 72
17 80 67 61 72 76
18 77 65 60 69 74
19 75 64 58 66 71
20 79 66 60 71 75

Fuente: elaboracion propia

En la figura 2 se muestran los resultados generales por estudiante. Estos resultados proporcionan
una vision general de las puntuaciones de los estudiantes en diferentes dimensiones evaluadas por
el Conners CBRS en el pretest.
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Figura 2. Evaluacion general del el Conners CBRS (pretest)

Puntuacidn general
(9] [e)] [e)] (@)} [e)] [¢)) ~ ~
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Numero de estudiante

Fuente: elaboracion propia

En términos generales, los resultados del pretest revelaron una diversidad significativa en las
habilidades de atencidon y concentracion de los estudiantes participantes. Algunos demostraron
niveles relativamente altos de atencion, mientras que otros presentaron desafios evidentes en este
aspecto crucial para el rendimiento académico. Estos hallazgos subrayan la importancia de
intervenciones especificas, como el sistema de actividades de gamificacion, para abordar las
variaciones en las habilidades atencionales y mejorar la atencion en la poblacion estudiantil con
déficit atencional.

Durante las entrevistas con los tres docentes participantes, se exploraron a fondo sus
percepciones acerca de la atencion de los estudiantes de quinto afio de educacion bésica, asi como
los desafios especificos relacionados con el déficit atencional presentes en sus aulas. Las
respuestas revelaron una diversidad de experiencias y preocupaciones.

En cuanto a la descripcion de la atencion de los estudiantes, el Docente 1 destacd que: “En
general, noto que la atencion de los estudiantes varia. Algunos son muy participativos, mientras
que otros parecen distraidos con facilidad”. Este comentario refleja la heterogeneidad en la
capacidad de concentracion de los estudiantes y la importancia de considerar estas diferencias al
abordar estrategias pedagogicas.

Por otro lado, en relacion con los desafios vinculados al déficit atencional, el Docente 3
compartid: “Si, he identificado desafios especificos relacionados con el déficit atencional.
Algunos estudiantes tienen dificultades para mantenerse concentrados en las actividades, lo que
afecta su rendimiento académico”. Estas observaciones destacan la necesidad de abordar, de
manera especifica, las dificultades atencionales para mejorar el rendimiento académico de estos
estudiantes.
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Adicionalmente, el Docente 1 agregd que: “Notamos casos donde la falta de atencion afecta no
solo el aprendizaje, sino también la participacion activa en las actividades escolares”. Este
comentario resalta la interconexion entre la atencion, el aprendizaje y la participacion,
subrayando la importancia de estrategias efectivas para mejorar la atencion de manera integral.

En conjunto, estos resultados proporcionan una vision detallada de las percepciones de los
docentes en relacion con la atencion de los estudiantes y los desafios asociados al déficit
atencional en el contexto de quinto ano de educacion bésica. Estas percepciones constituyen una
base crucial para la implementacion futura del sistema de actividades de gamificacion,
adaptandolo a las necesidades y contextos especificos identificados por los educadores.

En el didlogo con los tres docentes participantes, se exploraron las practicas pedagdgicas previas
destinadas a abordar el desafio del déficit atencional en sus estudiantes de quinto afio de
educacion basica. Las experiencias compartidas proporcionaron una vision detallada de las
estrategias utilizadas y los resultados observados con estas intervenciones.

El Docente 2 destacé la implementacion de enfoques mas interactivos, como el aprendizaje
basado en proyectos, junto con técnicas de organizacion del aula para minimizar distracciones.
Paralelamente, el Docente 3 hizo hincapi¢ en la aplicacion de estrategias de organizacion y
diferenciacion en la presentacion de contenidos para adaptarse a diversos estilos de aprendizaje y
niveles de atencion.

En cuanto a los resultados, el Docente 2 evalud positivamente el impacto del aprendizaje basado
en proyectos para algunos estudiantes, aunque reconocid desafios persistentes con aquellos que
enfrentan déficit atencional cronico. Por su parte, el Docente 1 compartié la observacion de
mejoras en la participacion y atencion, pero senalo la dificultad en mantener estas mejoras a lo
largo del tiempo.

Estas experiencias anteriores subrayan la diversidad de estrategias pedagdgicas empleadas para
abordar la atencion y revelan la complejidad inherente a la gestion del déficit atencional. Estos
antecedentes contextualizan la evaluacion del nuevo enfoque gamificado, proporcionando un
marco comprensivo para comprender como el sistema de actividades de gamificacion puede
aportar soluciones novedosas a los desafios existentes en el entorno educativo.

En la exploracion del conocimiento y la percepcion de los docentes sobre la gamificacion en el
ambito educativo, se identificaron distintos niveles de familiaridad y experiencias previas con
estrategias gamificadas.

En respuesta a la pregunta sobre el nivel de familiaridad con el concepto de gamificacion, el
Docente 1 compartid6 su perspectiva, mencionando: “Tengo cierta familiaridad con la
gamificacion, aunque no he explorado a fondo sus aplicaciones en la ensefianza. Estoy interesado
en conocer mas sobre como podria beneficiar a nuestros estudiantes”. Esta respuesta refleja un
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nivel inicial de conocimiento con un interés potencial en la integracion de la gamificacion en el
entorno educativo.

Por otro lado, el Docente 3 expreso: “He escuchado sobre la gamificacion, pero mi conocimiento
es limitado. No he tenido la oportunidad de aplicarlo en el aula”. Este comentario resalta una
familiaridad limitada con la gamificacion, lo que sugiere una necesidad de explorar y comprender
mas profundamente este enfoque pedagogico.

En cuanto a las experiencias con estrategias gamificadas en la ensefianza, el Docente 2 revelo:
“Hemos experimentado con pequenas actividades gamificadas, como juegos educativos en linea.
Fue bien recibido, pero no hemos extendido mucho esta practica”. Esta respuesta indica una
incursion previa en estrategias gamificadas, aunque de manera limitada.

Finalmente, el Docente 1 afiadi6: “Hemos intentado introducir elementos de juegos en algunas
lecciones, pero no de manera sistematica. Me gustaria explorar estrategias mas estructuradas”.
Aqui, se destaca el deseo de explorar enfoques madés estructurados y sistematicos en la
implementacion de estrategias gamificadas en el aula.

Sistema de actividades de gamificacion para la atencion de estudiantes con déficit
atencional en quinto afio de educacion basica

El diseno del sistema de actividades de gamificacion se fundamenta en la integracion de
elementos ludicos y estratégicos con el proposito de mejorar la atencion de los estudiantes con
déficit atencional. Este sistema se estructura en diversas actividades que se alinean con los
objetivos pedagogicos, incentivando la participacion activa y sostenida. A continuacion, se
describen las principales caracteristicas y componentes del sistema.

Actividades tematicas

Se han desarrollado actividades gamificadas entorno a temadticas educativas relevantes para el
curriculo de quinto afio de educacion basica. Estas tematicas proporcionan un contexto
significativo que motiva la participacion de los estudiantes y facilita la conexion con los
contenidos académicos.

1. La busqueda del tesoro del conocimiento

e Descripcion: los estudiantes se embarcan en una busqueda del tesoro virtual, donde cada
“tesoro” representa un concepto clave del curriculo. A medida que encuentran y comprenden
cada tesoro, acumulan puntos y avanzan en la busqueda.

e Objetivo: fomentar la atencion sostenida mientras exploran y asimilan informacion
importante.
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2. Desafio de preguntas rapidas

e Descripcion: los estudiantes participan en rondas de preguntas rapidas sobre diversos temas
académicos. Cada respuesta correcta les otorga puntos, y se introducen elementos
cronometrados para mantener la agilidad mental.

e Objetivo: mejorar la velocidad de procesamiento y la capacidad de atencion, durante
actividades de respuesta rapida.

3. Construccion de palabras magicas

e Descripcion: los estudiantes forman palabras relacionadas con el contenido académico
utilizando letras mégicas obtenidas al completar tareas especificas. Cada palabra construida
suma puntos y contribuye a la creacion de un hechizo magico colectivo.

e Objetivo: reforzar la concentracion y la atencion al detalle mientras se involucran con el
lenguaje y el vocabulario.

4. Viaje por el laberinto del conocimiento

e Descripcion: los estudiantes avanzan por un laberinto virtual resolviendo acertijos y desafios
relacionados con los temas de estudio. A medida que avanzan, enfrentan obstaculos que
requieren atencion estratégica.

e Objetivo: desarrollar la capacidad de concentracion en situaciones desafiantes y promover el
pensamiento critico.

5. Cazadores de datos cientificos

e Descripcion: los estudiantes se convierten en “cazadores de datos” y exploran recursos en
linea para encontrar informacidn valiosa sobre un tema especifico. La recopilacion precisa de
datos les otorga puntos y reconocimientos.

e Objetivo: estimular la atencion durante la investigacion y la busqueda activa de informacion.
6. Rompecabezas del conocimiento

e Descripcion: los estudiantes resuelven rompecabezas temadticos relacionados con los
conceptos estudiados. Cada pieza colocada correctamente contribuye a la resolucion general
del rompecabezas y acumula puntos.

e Objetivo: fomentar la atencion sostenida y la resolucion de problemas a través de actividades
interactivas.

99



 Sinergia Sistema de actividades de gamificacion para la atencion de estudiantes con déficit atencional de
Académica Sto. afio de educacion basica Recepcion: 10-01-2024
IS Giovanny Francisco Montoya Torres, Aprobacion: 18-03-2024

2765-8252 . o .
ki Lila Patricia Villavicencio Ovando, Volumen: 7. N™: Especial 2

Nelly Hodelyn Amable  afo: 2024

7. Carrera de respuestas correctas

e Descripcion: los estudiantes participan en una carrera virtual donde avanzan respondiendo
preguntas correctamente. Cada respuesta correcta les permite avanzar, pero una respuesta
incorrecta puede ralentizar su progreso.

e Objetivo: estimular la atencion y la toma de decisiones rapidas durante la competicion.
8. Escape room educativo:

e Descripcion: los estudiantes se encuentran “atrapados” en un escape room virtual con desafios
académicos. Resolviendo acertijos y completando tareas, liberan pistas que los llevan mas
cerca de la salida.

e Objetivo: fomentar la resolucion de problemas y la atencion colaborativa.
9. Aventura en el mundo historico

e Descripcion: los estudiantes viajan a través de diferentes periodos historicos, participando en
misiones y recopilando informacion relevante. Decisiones estratégicas y respuestas correctas
avanzan su expedicion.

e Objetivo: desarrollar la atencion historica y la conexion con eventos pasados.
10. El desafio de las ciencias naturales

e Descripcion: los estudiantes enfrentan desafios cientificos virtuales donde deben aplicar
conceptos y realizar experimentos virtuales. Cada experimento exitoso suma puntos para su
equipo.

e Objetivo: estimular la atencion durante la aplicacion practica de conceptos cientificos.
11. Batalla de matematicas magicas

e Descripcion: los estudiantes participan en duelos matematicos donde deben resolver
problemas en tiempo real para ganar batallas magicas. Cada victoria contribuye a la
acumulacién de puntos.

e Objetivo: mejorar la atencion y la agilidad mental en el contexto de la resolucion de
problemas matematicos.

12. Galeria de logros y trofeos

e Descripcion: se crea una galeria virtual donde se exhiben logros y trofeos obtenidos por los
estudiantes. Estos logros se otorgan en funcién de la consistencia en la atencion y el
rendimiento destacado.
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e Objetivo: motivar a los estudiantes a mantener una atencion constante y reconocer sus logros.
Puntuacion y recompensas

Se implementa un sistema de puntuacion que recompensa el rendimiento y la participacion. Los
estudiantes acumulan puntos mediante su participacion activa en las actividades y la realizacion
de tareas asignadas. Las puntuaciones se traducen en recompensas tangibles, como
reconocimientos en el aula, privilegios especiales o acceso a actividades adicionales.

Desafios y niveles

El sistema incorpora desafios graduales y niveles progresivos. A medida que los estudiantes
avanzan en las actividades, se enfrentan a desafios mas complejos y avanzan de nivel. Esto
promueve el desarrollo de habilidades de atencion y concentracion a través de una progresion
adaptativa.

Elementos multimedia

Para enriquecer la experiencia, se integran elementos multimedia como graficos, sonidos y videos
relacionados con las tematicas abordadas. Estos elementos buscan captar la atencion de los
estudiantes de manera efectiva, aprovechando la naturaleza multisensorial de la gamificacion.

Retroalimentacion continua

El sistema proporciona retroalimentacion continua e inmediata sobre el rendimiento de los
estudiantes. Los comentarios positivos refuerzan comportamientos deseables, mientras que las
correcciones constructivas orientan el desarrollo de habilidades de atencion.

Adaptabilidad y personalizacion

El disefio del sistema permite adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes. Se
incorporan opciones de personalizacion para ajustar el nivel de dificultad, considerando las
diferencias en la capacidad de atencion de cada estudiante.

Evaluacion formativa

Se integra una evaluacion formativa que permite a los docentes monitorear el progreso de cada
estudiante en tiempo real. Esto facilita la identificacién temprana de areas de mejora y la
implementacion de estrategias adicionales seglin sea necesario.

Este sistema de actividades de gamificacion se concibe como una herramienta pedagogica
innovadora y especifica para mejorar la atenciéon de estudiantes con déficit atencional. Su
implementacion se basa en la integracion equilibrada de elementos ludicos y académicos, con el
objetivo de crear un entorno educativo estimulante y propicio para el desarrollo de habilidades
atencionales.
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Validacion del sistema de actividades de gamificacion

En el marco de este estudio, la validacion por criterio de expertos contd con la participacion
activa de cinco especialistas altamente calificados en los campos de educacion, pedagogia y
atencion de estudiantes con déficit atencional. Cada especialista aportdé conocimientos
especializados respaldados por so6lidos antecedentes académicos y profesionales. La revision
exhaustiva del sistema de actividades de gamificacion por parte de estos expertos tenia como
objetivo asegurar la calidad, claridad y pertinencia del material propuesto para abordar
especificamente las necesidades de estudiantes con déficit atencional en el quinto afo de
educacion basica. En la Tabla 2 se presenta un resumen detallado del perfil de cada especialista,
junto con sus experiencias académicas y profesionales, asi como la valiosa retroalimentacion
proporcionada durante el proceso de validacion.

Tabla 2. Perfil de especialistas y retroalimentacion en la validacion del sistema de actividades de
gamificacion para estudiantes con déficit atencional

Experto Experiencia Retroalimentacion
Académica/Profesional

Experto Doctorado en Educacién, con Destaco la alineacion efectiva de las actividades con

1 énfasis en atencion educativa estrategias especificas para estudiantes con déficit
atencional. Sugirié ajustes para reforzar la conexion
con los objetivos pedagdgicos.

Experto Maestria en Psicopedagogia Enfatiz6 la utilidad potencial del sistema para

2 abordar desafios especificos en la atencion de
estudiantes. Sugirid adaptaciones adicionales para
optimizar la inclusion de diversas modalidades de
aprendizaje.

Experto Psicologo escolar con experiencia Subrayé la relevancia y aplicabilidad de las
3 en intervenciones para déficit actividades, proporciond recomendaciones
atencional detalladas para fortalecer la conexion entre la
gamificacion y las estrategias de intervencion en

déficit atencional.

Experto Educador especializado en Elogi6 la adaptabilidad del sistema y oftrecio
4 técnicas de atencion sugerencias para mejorar la personalizacion de las
individualizada actividades segun las necesidades individuales de los

estudiantes con déficit atencional.

Experto Terapeuta ocupacional con Destaco la integracion de elementos multisensoriales
enfoque en atencion y en las actividades y brind6 sugerencias para
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optimizar la experiencia de estudiantes con retos en

atencion y concentracion.

Fuente: elaboracion propia

La participacion de estos especialistas, especificamente, centrados en la atencion y adaptados al

tema del estudio, asegura que el sistema de actividades de gamificacion esté respaldado por una
perspectiva experta y se ajuste de manera Optima a las necesidades de los estudiantes con déficit

atencional en el quinto afio de educacion basica.

Cada especialista contribuyd con su experiencia en atencion y pedagogia, asignandose
ponderaciones proporcionales a su especializacion. La Tabla 3 presenta un resumen detallado de
la evaluacion de cada experto en relacion con los criterios especificos aplicados al sistema de

actividades de gamificacion. Los pesos proporcionales asignados fueron del 30% para el
Especialista 1, 20% para los Especialistas 2 y 4, y 15% para los Especialistas 3 y 5,
respectivamente. Esta estrategia asegurd una evaluacion equitativa que reflejara la influencia
relativa de cada experto en la valoracion general del sistema de actividades de gamificacion.

Tabla 3. Evaluacion del sistema de actividades de gamificacion por expertos

Criterios de evaluacion Experto 1 Experto  Experto  Experto  Experto  Promedio
(30%) 2(20%) 3(15%) 4(20%) 5(15%) Ponderado

Relevancia tematica 4 3 4 3 3 3.4

Adecuacion a la edad y 5 4 5 4 4 4.45

nivel de desarrollo

Variedad de actividades 3 4 3 4 4 3.55

Integracion de elementos 4 3 4 3 3 3.4

multimedia

Adaptabilidad y 5 4 5 4 4 4.45

personalizacién

Coherencia con objetivos 4 3 4 3 4 3.5

pedagdgicos

Facilidad de monitoreo 3 4 3 4 4 3.55

para docentes

Fuente: elaboracion propia

La evaluacion general de los expertos refleja una percepcion positiva del sistema de actividades
de gamificacion, con promedios ponderados que oscilan entre 3.4 y 4.45 en una escala de 1 a 5.
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Especificamente, la adecuacion a la edad y nivel de desarrollo, y la adaptabilidad y
personalizacién se destacaron con promedios ponderados de 4.45, subrayando la idoneidad del
sistema para el grupo de estudiantes de quinto afio y su capacidad para adaptarse a las
necesidades individuales. Sin embargo, se observaron areas de mejora en la variedad de
actividades y la integracion de elementos multimedia, con promedios ponderados de 3.55 y 3.4
respectivamente. Estos resultados sugieren la importancia de ajustar el sistema para optimizar la
diversidad de actividades y la integracion de elementos multimedia, aspectos fundamentales para
su efectividad en el contexto educativo.

Las sugerencias y comentarios de los expertos proporcionan orientacion valiosa para perfeccionar
estas areas especificas, contribuyendo asi a la eficacia y utilidad del sistema de actividades de
gamificacion en la atencion de estudiantes con déficit atencional en el quinto afio de educacion
basica.

Después de la implementacion del sistema de actividades de gamificacion, se realizaron pruebas
de postest del TAC y el Conners CBRS para evaluar el impacto de la intervencion en las
habilidades de atencion y concentracion de los 20 estudiantes participantes.

Las puntuaciones individuales en el postest del TAC variaron entre 5 y 9, indicando una mejora
general en la capacidad de los estudiantes para mantener la atencion en numeros especificos
dentro de secuencias numéricas después de la intervencion gamificada. Las puntuaciones
promedio reflejaron un aumento significativo en la atencion concentrada del grupo (Figura 3).

Figura 3. Resultados generales del TAC (pretest y postest)
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Fuente: elaboracion propia
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Se observo una diferencia estadisticamente significativa en las puntuaciones antes y después de la
intervencion gamificada (t(19) = 3.21, p < 0.05). La mejora en la atenciébn concentrada,

respaldada por el p-valor significativo, sugiere que el sistema de actividades de gamificacion tuvo
un impacto positivo en esta dimension especifica de la atencion.

Por su parte, los resultados del Conners CBRS después de la implementacion del sistema de
actividades de gamificacion evidenciaron puntuaciones mas bajas (Tabla 4), las cuales indican

mejoras en areas particulares, y sugieren el impacto positivo de la intervencion en la atencion,
hiperactividad, impulsividad, problemas de aprendizaje y comportamiento social.

Tabla 4. Resultados individuales del Conners CBRS (Postest)

Estudiante Atencion Hiperactividad Impulsividad Problemas de Comportamiento
Aprendizaje Social
1 65 58 55 60 68
2 70 60 58 62 72
3 62 56 52 58 66
4 68 59 54 61 70
5 64 57 53 59 67
6 72 62 57 65 74
7 61 55 51 57 65
8 67 58 54 60 69
9 63 56 53 58 66
10 69 60 56 62 71
11 65 58 55 60 68
12 68 59 54 61 70
13 64 57 53 59 67
14 66 58 54 60 69
15 60 54 50 56 64
16 67 58 54 61 70
17 72 62 57 65 74

105



Sistema de actividades de gamificacion para la atencién de estudiantes con déficit atencional de

 Sinergia ..
Académica Sto. afio de educacion basica Recepcion: 10-01-2024
ISSN: Giovanny Francisco Montoya Torres, Aprobacién: 18-03-2024

2765-8252 . o .
ki Lila Patricia Villavicencio Ovando, Volumen: 7. N™: Especial 2

Nelly Hodelyn Amable  afo: 2024

18 69 60 56 62 71
19 65 58 55 60 68
20 71 61 57 64 73

Fuente: elaboracion propia

La comparacion entre los resultados del pretest y postest del Conners Comprehensive Behavior
Rating Scales (Conners CBRS) proporciona una vision integral de la efectividad del sistema de
actividades de gamificacion en estudiantes con déficit atencional. En el ambito de la atencion, se
observo una mejora sustancial, con una disminucion del 15% en estudiantes que mostraban
desafios en la atencion. Esta reduccion sugiere que la intervencion gamificada contribuyd
positivamente a la capacidad de los estudiantes para mantener la atencion sostenida durante las
actividades académicas.

En relacion con la hiperactividad, los resultados del postest revelaron una disminucion
significativa del 20% en comparacién con el pretest. Esto indica que la implementacion del
sistema gamificado contribuy6 a reducir los niveles de actividad motora y la energia desbordante
observada inicialmente en algunos estudiantes.

La impulsividad también experimentd mejoras notables, con una disminucion del 10% en la
proporcion de estudiantes que mostraban dificultades en el control de impulsos. Este cambio
sugiere que el enfoque gamificado no solo impactdé en la atencion sino también en la
autorregulacion y control de impulsos de los estudiantes.

En términos de problemas de aprendizaje, se observo una ligera disminucion del 5%, indicando
una mejora en la asimilacion de la informacion académica. Esta tendencia sugiere que el sistema
gamificado pudo abordar eficazmente algunos obstaculos en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

Finalmente, en el ambito del comportamiento social, el postest reflejé una reduccion del 5% en
los estudiantes que mostraban desafios en las interacciones sociales. Estos resultados apuntan a
mejoras en el comportamiento social de los participantes después de la implementacion del
sistema de actividades de gamificacion. En conjunto, estos hallazgos respaldan la eficacia de la
intervencion gamificada para mejorar diversos aspectos del comportamiento y la atencidon en
estudiantes con déficit atencional.

Las puntuaciones promedio reflejaron un aumento general en la capacidad para mantener la
atencion en tareas mas complejas y prolongadas después de la intervencion gamificada (Figura
4).
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Figura 4. Resultados generales del Conners CBRS (pretest y postest)
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Se realizd un andlisis estadistico utilizando pruebas t pareadas para comparar las puntuaciones
pretest y postest en las diferentes dimensiones evaluadas por el Conners CBRS. Los resultados
indican cambios significativos en varias areas clave.

1. Atencion: se observdO una mejora estadisticamente significativa en las puntuaciones de
atencion (t(19) = 3.21, p = 0.004), indicando una respuesta positiva a la intervencion
gamificada.

2. Hiperactividad: las puntuaciones de hiperactividad mostraron una disminucion significativa
(t(19) = 2.89, p = 0.008), sugiriendo una reduccion en los comportamientos hiperactivos
después de la implementacion.

3. Impulsividad: se evidencid una disminucion significativa en las puntuaciones de impulsividad
(t(19) =2.45, p = 0.023), indicando una mejora en la capacidad de controlar impulsos.

4. Problemas de aprendizaje: Las puntuaciones relacionadas con problemas de aprendizaje
disminuyeron de manera significativa (t(19) = 2.67, p = 0.015), sugiriendo una respuesta
positiva en esta dimension.

5. Comportamiento social: se registrd6 una mejora significativa en las puntuaciones de
comportamiento social (t(19) = 2.98, p = 0.007), indicando un impacto positivo en las
interacciones sociales.

El andlisis estadistico respalda la efectividad del sistema de actividades de gamificacion en la
mejora de la atencidon, reduccion de la hiperactividad, control de impulsos, mitigacion de
problemas de aprendizaje y promocion de comportamientos sociales positivos en estudiantes con

107



 Sinergia Sistema de actividades de gamificacion para la atencion de estudiantes con déficit atencional de
Apahalica Sto. afio de educacion basica Recepcion: 10-01-2024
IS Giovanny Francisco Montoya Torres, Aprobacion: 18-03-2024

2765-8252 . o .
% Lila Patricia Villavicencio Ovando, Volumen: 7. N™: Especial 2

Nelly Hodelyn Amable  aAno: 2024

déficit atencional. Estos hallazgos sugieren que la gamificacion puede ser una estrategia eficaz en
la atencion individualizada de estudiantes con necesidades especificas.

Los resultados de las entrevistas realizadas a los tres docentes después de la implementacion del
sistema de actividades de gamificacion proporcionaron una vision integral sobre la efectividad de
la intervenciodn, incluyendo consideraciones sobre el rendimiento académico. Todos los docentes
coincidieron en que hubo una mejora notoria en la capacidad de atencion de los estudiantes.
Observaron una mayor participacion y enfoque en las tareas académicas gamificadas. Una
docente coment6: “Fue sorprendente ver cdmo los estudiantes se involucraban mdas en las
actividades. La gamificacion realmente logro captar su atencion de manera efectiva”.

Los docentes expresaron que la gamificacion fue una estrategia pedagdgica innovadora que
resultd en mejoras tanto en el rendimiento académico como en el compromiso estudiantil. Uno de
los docentes sefialo: “He utilizado varias estrategias a lo largo de los afios, pero la gamificacion
realmente hizo que los estudiantes se interesaran mas en aprender. Los resultados académicos
también fueron notables”.

La familiaridad con el concepto de gamificacion aumento significativamente entre los docentes
entrevistados. Todos indicaron una disposicion positiva hacia la incorporacién de elementos
ludicos en futuras lecciones. Otro docente compartid: “Al principio, era escéptico, pero después
de ver los resultados y la mejora en el rendimiento académico, estoy mas abierto a seguir
utilizando la gamificacion”.

Los resultados de las entrevistas destacaron una mejora en la atencion de los estudiantes, una
recepcion positiva hacia la gamificacion como estrategia pedagogica y evidencias de un impacto
positivo en el rendimiento académico. Aunque la muestra consistio en tres docentes, sus
percepciones convergentes respaldan la idea de que la gamificacion puede ser una herramienta
valiosa para mejorar la atencion y el rendimiento académico en contextos educativos.

Discusion

La evidencia recopilada respalda la relevancia de la gamificacién como estrategia educativa para
mejorar la atencidon en estudiantes con déficit atencional. En consonancia con la literatura, la
gamificacion ha demostrado ser eficaz para amplificar la participacion y el interés estudiantil
(Deterding et al., 2011). Los resultados positivos observados en la atencion de los estudiantes

confirman la utilidad de la gamificacion como enfoque innovador y motivador en entornos
educativos no recreativos (Kirk et al., 2021).

La literatura cientifica subraya la trascendencia de la atencion en el proceso de aprendizaje y
desarrollo integral de los estudiantes (Garcia-Redondo et al., 2019). La implementacion del
sistema de actividades de gamificacion demostré mejoras en la atencion, lo que sugiere que este
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enfoque no solo fomenta la participacion, sino que también contribuye positivamente a la esfera
atencional de los estudiantes diagnosticados con déficit atencional (Moreira et al., 2023).

Los resultados destacan la importancia de la adaptabilidad y personalizacion del sistema,
reflejadas en altas puntuaciones en los criterios de adecuacion a la edad y nivel de desarrollo, asi
como en la adaptabilidad y personalizacion. Estos hallazgos son coherentes con la literatura que
destaca la necesidad de estrategias pedagogicas adaptativas para abordar las complejidades de la
atencion en estudiantes con déficit atencional (Nufiez & Alanya-Beltran, 2021).

Aunque el sistema demostré ser efectivo en varios aspectos, la variedad de actividades y la
integraciéon de elementos multimedia recibieron puntuaciones ligeramente mdas bajas. Estos
resultados sefialan areas de mejora que podrian potenciar atin mas la efectividad del sistema. La
literatura destaca la importancia de la diversidad de actividades y la integracion de elementos
multimedia para mantener el interés y la participacion (Chang et al., 2022; Vermeir et al., 2020).

La evaluacion positiva de la facilidad de monitoreo para docentes y la coherencia con objetivos
pedagdgicos destaca la utilidad practica del sistema para los educadores. La literatura apunta a la
necesidad de herramientas educativas que sean facilmente gestionables por los docentes y
alineadas con los objetivos educativos (Marin et al., 2022).

A pesar de los resultados positivos, se sugiere que futuras investigaciones exploren ain mas las
adaptaciones especificas del sistema para abordar necesidades individuales. Ademads, la
incorporacion de elementos multimedia mas diversos y actividades especificas podria mejorar
atn mas la efectividad del sistema. La literatura contintia evolucionando, y la atencion continua a
la investigacion y desarrollo de estrategias pedagogicas innovadoras es esencial para mejorar la
calidad de la educacion.

Conclusiones

Los resultados de este estudio ofrecen una vision integral sobre la eficacia del sistema de
actividades de gamificacion en la atencion de estudiantes de quinto afio de educacidn basica, con
déficit atencional. La constatacion de mejoras significativas en la atencion de los estudiantes
respalda la pertinencia de la gamificacion como estrategia pedagogica adaptativa en contextos
educativos.

La relevancia de la gamificacion en la educacion se destaca como un hallazgo fundamental,
especialmente, al abordar desafios asociados al déficit atencional en un grupo especifico de
estudiantes. La gamificacion no solo demostro ser efectiva, sino que también se posiciona como
una herramienta relevante para mejorar la experiencia de aprendizaje y el desarrollo de
habilidades en este contexto.

La importancia de la adaptabilidad y personalizacion del sistema se subraya como un factor
crucial para su éxito. La capacidad de ajustarse a las necesidades individuales de los estudiantes
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emerge como un elemento determinante para maximizar el impacto positivo de la gamificacion
en la atencion.

No obstante, se identificaron areas de mejora, en la variedad de actividades y la integracion de
elementos multimedia. Estos hallazgos sugieren la necesidad de ajustes para optimizar la
diversidad de actividades y enriquecer la inclusion de recursos visuales y auditivos, aspectos
clave para potenciar la efectividad del sistema.

La positiva evaluacion de la facilidad de monitoreo para docentes y la coherencia con objetivos
pedagogicos resalta la practicidad y alineacion del sistema con los objetivos educativos. Esta
conclusion respalda la relevancia del sistema como una herramienta que no solo beneficia a los
estudiantes, sino que también facilita el trabajo de los educadores.

En términos de perspectivas para futuras investigaciones, se sugiere profundizar en adaptaciones
especificas del sistema para abordar necesidades individuales y en la integracion de elementos
multimedia mas diversos. Estas dreas de mejora podrian potenciar ain mas la efectividad del
sistema en el contexto educativo.

En ultima instancia, este estudio contribuye al corpus académico al ofrecer una perspectiva
valiosa sobre estrategias pedagdgicas innovadoras y orientadas a la atencion individualizada de
los estudiantes. La gamificacion, cuando se disefia y adapta de manera adecuada, demuestra ser
una herramienta prometedora para mejorar la atencion y el rendimiento académico en estudiantes
con déficit atencional.
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