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Resumen

Esta investigacion tuvo como objetivo general analizar la incidencia de la gamificacion
como metodologia activa para la mejora del déficit de atencion en estudiantes ecuatorianos.
Se adopt6 un enfoque cualitativo mediante la aplicacion de entrevistas semiestructuradas a
docentes de educacion especial, revision bibliografica y observacion de recursos didacticos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados indican que herramientas como Quizizz,
Classcraft y Quizlet inciden en el aumento de la atencion y en la mejora del desempefio en el
aula, con un incremento estimado del 10% al 30%. Investigaciones realizadas por diversos
expertos respaldan que la gamificacion genera efectos positivos después de un periodo de 8 a 10
semanas y que ayuda a reducir el estrés en personas con TDAH. La capacitacion docente se
destaca como una estrategia de gamificacion principal que, cuando se realiza de manera
sostenida, genera cambios sostenidos en el aprendizaje de estudiantes con TDAH. En conclusion,
la gamificacion se configura como una herramienta poderosa e innovadora, ya que es capaz de
potenciar la motivacion y la concentracion de los estudiantes con TDAH y ayuda a

generar procesos de ensefianza-aprendizaje dindmicos e inclusivos.

Palabras claves: La gamificacion, desempeio escolar, déficit de atencién, motivacion,

aprendizaje activo.



Summary

This research had the general objective of analyzing the incidence of gamification as an
active methodology to improve attention deficit in Ecuadorian students. A qualitative approach
was adopted through the application of semi-structured interviews with seven special education
teachers, a bibliographic review, and observation of didactic resources in the teaching-learning
process. The results indicate that tools such as Quizizz, Classcraft, and Quizlet contribute to
increasing attention and improving classroom performance, with an estimated increase of 10%
to 30%. Research conducted by various experts supports that gamification generates positive
effects after a period of 8 to 10 weeks and helps reduce stress in students with ADHD. Teacher
training is highlighted as a key gamification strategy that, when carried out consistently,
produces sustainable changes in the learning of students with ADHD. In conclusion,
gamification is configured as a powerful and innovative tool capable of enhancing motivation
and concentration in students with ADHD while fostering dynamic and inclusive teaching-

learning processes.

Keywords: Gamification, academic performance, attention deficit, motivation, active

learning.



Introduccion

Esta investigacion se centra en explorar la gamificacién como recurso pedagogico para
atender de manera efectiva a estudiantes ecuatorianos diagnosticados con Trastorno por Déficit
de Atencion e Hiperactividad (TDAH), en un contexto escolar que demanda practicas inclusivas
capaces de consolidar la atencion y acrecentar la motivacion el rendimiento. Se ha evidenciado
que la introduccion de espacios digitales de caracter ludico puede generar cambios concretos en
los procesos de ensefnanza, convirtiéndose, de esta manera, en un fendmeno de estudio pertinente

para la educacion actual.

El desafio se explica por la persistencia de dificultades de atencion y la inconsistencia en
los logros académicos de esta poblacion, a pesar de la introduccion de metodologias inclusivas.
Las aulas requieren estrategias que incorporen dinamismo y que se alineen a las particularidades
de cada estudiante, por lo que la gamificacion se convierte en un campo promisorio que, desde la

experiencia practica, permite visualizar la gestion de la diversidad.

El presente trabajo se propuso evaluar la gamificacion con el fin de probar el impacto que
produce en la atencidn y en el rendimiento escolar de estos estudiantes, para lo cual se disefi6 un
esquema que integra recursos tecnologicos en la practica diaria. Se recogieron de manera
simultanea datos cualitativos, estableciendo el control que permita observar la relacion entre la

variable dependiente y las dindmicas ludicas.

Actualmente, la educacion enfrenta problemas importantes como producto de cambios
sociales, tecnoldgicos y neuropsicoldgicos que afectan directamente el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Uno de los temas mas relevantes es el déficit de atencion con o sin

hiperactividad, un estado caracterizado por problemas de atencidn sostenida, impulsividad e



hiperactividad, que afectan la efectividad de la escuela y los resultados de aprendizaje en los

estudiantes.

Segun Barkley (2013), los problemas relacionados con el Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad se vinculan con dificultades en las funciones ejecutivas, tales como la
memoria de trabajo, la organizacién y el control inhibitorio, lo que dificulta la adaptacion a

ambientes escolares convencionales.

En el ambito educativo de Ecuador, la incidencia de este problema, calculada entre el 5%
y 8% de los estudiantes (Pibaque, 2022), subraya la importancia de aplicar tacticas pedagdgicas
innovadoras que fomenten la inclusion y optimicen el rendimiento académico. Ademas, Deci y
Ryan (2000) resaltan que, dentro del marco de los estudios realizados en el area de TDAH, la
motivacion tanto intrinseca como extrinseca impulsada por aspectos recreativos como puntos,

niveles y medallas aumenta la dedicacion en labores educativas.

La gamificacion, entendida como el uso de componentes y dinamicas ladicas en
ambientes no recreativos, se presenta como una metodologia activa que convierte labores
educativas en experiencias estimulantes. Esta tictica emplea elementos como puntos, niveles y
retroalimentacion inmediata para atraer la atencion y promover la motivacion. En los alumnos
con déficit de atencion, los juegos promueven el sistema dopaminérgico, lo que favorece la
concentracion y la implicacion activa. Este método no solo enfrenta los problemas de
concentracion, sino que también fomenta un aprendizaje inclusivo y dindmico, en consonancia
con los fundamentos del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). De acuerdo con Barkley

(2015), el TDAH tiene como distintivo complicaciones para lograr una atencion sostenida,



estados de impulsividad e hiperactividad, lo cual produce que los alumnos no puedan mantener

la concentracion en sus actividades y condiciona la obtencion de una educacion de calidad.

Esta tesis se lleva a cabo en diferentes partes para resolver el problema del
déficit mediante juegos. La estructura conceptual establece la base de datos y el uso de estos en
el trastorno, mientras que la estructura tedrica considera modelos como EAL y
DUA. Los métodos incluyen la realizacion de entrevistas semiestructuradas con maestros y
expertos, verificacion de documentos e implementacion de estrategias pedagogicas. Los
resultados obtenidos son el producto de la triangulacioén que enfatiza la efectividad de los juegos

para aumentar la atencion y la participacion de los estudiantes.

Finalmente, las conclusiones y sugerencias proponen tacticas practicas, tales como
programas de formacion para profesores y la utilizacion de plataformas como Quizizz, para
poner en practica la gamificacion de forma eficaz. Este estudio tiene como objetivo aportar al
desarrollo de métodos educativos innovadores que satisfagan las necesidades de los alumnos con

TDAH, fomentando una educacion justa y de alta calidad en el entorno ecuatoriano.

Planteamiento Del Problema

Actualmente, la sociedad en la que vivimos a través del tiempo hemos tenido grandes
avances tecnoldgicos, transformado aspectos de nuestra sociedad; sin embargo, en el ambito de
la educacion en Ecuador, el modelo educativo, la educacion tradicional basada en el docente, este
tipo de modelo no se adapta las necesidades de las diferentes regiones del Ecuador. Las
Necesidades Educativas Especiales (NEE) se encuentran ubicadas en un segundo plano por
desconocimiento de métodos, técnicas y habilidades que deben aplicar los docentes para

enfrentar dificultades relacionadas con el proceso de aprendizaje.



En relacion con el despunte de la ciencia y la tecnologia, varios autores han propuesto
técnicas activas que ayudan a superar las principales debilidades y dificultades en cuanto a
educacion regular y NNE se refiere; una de ellas es la gamificacion, recurso eficaz usado para
respaldar especialmente a los alumnos con déficit de atencion (TDAH) en el aula, dado que

convierte el proceso de aprendizaje en una experiencia mas dindmica, estimulante y organizada.

Es reconocido que el déficit de atencion es uno de los problemas que prevalece en la
poblacion infantil y adolescente, caracterizado por un patron persistente de inatencion, que
interfiere con las actividades cotidianas el desarrollo normal y repercute en sus vidas como
estudiantes en sus procesos de ensefianza y aprendizaje. Por ello la gamificacion resulta util
debido que emplea componentes como puntos, niveles, medallas o tablas de clasificacion para
tornar las actividades educativas mas atractivas, logrando facilitar la captacion de la atencion de
los alumnos con TDAH que presentan problemas para mantener la motivacion en tareas que
consideran mondtonas. Ademas, los estimulos visuales e inmediatos de juegos promueven la

dopamina y coadyuva al mantenimiento de la atencion.

En la actualidad, en el mundo educativo han surgido estudios relacionados con diversos
temas, uno de los temas que se presentan de mayor interés es el déficit de atencion TDAH debido
al aumento de los estudiantes diagnosticados con dicho trastorno. Estos estudios permiten hacer
un andlisis de los factores que influyen en personas con TDAH y como afecta su educacion a lo
largo de su vida estudiantil. En entrevistas con expertos en el campo del TDAH se destac6 la
importancia de seguir generando conocimiento en este campo para generar estrategias para
mejorar la forma de aprendizaje de los estudiantes y crear competencias en los docentes para

mejorar el proceso de ensefianzas de la forma mas afectiva a estudiantes con TDAH.



Diversas instituciones educativas en el pais poseian estudios relaciones al TDAH, debido
al contexto sociocultural muchas de ellas compartian problemas similares como la falta de
tacticas y herramientas pedagogias necesarias para lograr una educacion de calidad para
estudiantes con TDAH impulsando obtener la atencion necesaria para estudiantes con dichos

trastornos.

Se consulté al experto de psicopedagogia y tecnologia educativa: ;coémo incide la
gamificacion para superar el déficit de atencion en los estudiantes? El experto mencion6 que, los
juegos no supera el TDAH, sin embargo, se puede constituir como una herramienta efectiva para

aliviar sus retos en el ambito educativo, especialmente en las lecciones de idioma.

El TDAH se caracteriza por suponer problemas en la atencion sostenida, la
autorregulacion en ciertas situaciones y la regulacion de impulsos, lo que podria obstaculizar el
proceso de aprendizaje en ambientes educativos convencionales. La gamificacion enfrenta estos
retos proporcionando estimulos cautivadores, retroalimentacion instantanea y estructuras
definidas que concuerdan con las demandas neurocognitivas de los alumnos. Plataformas como
Quizizz se plantean como grandes herramientas para el aprendizaje de alumnos con TDAH

debido a su adaptabilidad, sencillez y habilidad para mantener el interés.

En Ecuador, segtn el diario digital El comercio (2017), detalla que "El Ministerio de
Educacion contabiliza 7 918 jovenes con este trastorno en instituciones publicas. En nuestra
nacion, hay un elevado niimero de nifios con déficit de atencion en los centros educativos,

quienes asisten a clases junto a sus demads pares.

Ramos et al. (2015), afirman que en Ecuador la prevalencia de TDAH es alta, de acuerdo

con la especificacion, se estima que es del 7,3% para el subtipo combinado, 6,5% para el subtipo



desatento y 2,85% para el subtipo hiperactivo/impulsivo. Ademads, se encontré que no existen

diferencias estadisticamente significativas en cuanto al género.

En el caso especifico de Manabi, la docente jubilada Rodriguez (2024) menciona que en
el afio 2015 se vio una mayor cantidad de estudiantes con déficit de atencion en diversas
instituciones educativas; sin embargo, en aquel tiempo no se aplicaban estrategias de ensefianza
para aquellos estudiantes. Por qué lo expuesto por la autora; se evidencia una considerable
presencia de estudiantes con déficit de atencion. Aunque no existe una cifra exacta, en las

instituciones educativas es frecuente encontrar alumnos que presentan esta problematica.

Pibaque (2022) indica que “de acuerdo con las investigaciones realizadas por diferentes
autores este problema tiene una prevalencia entre el 5 y 8% de la poblacion. Es decir, en el marco
del contexto educativo por cada aula de 25 o 30 alumnos se estima que exista 2 o 3 estudiantes

con déficit de atencion”. (pag. 22)

El déficit de atencion tiene un impacto significativo en su madurez psicologica y social,
generando desde este punto dificultades que impactan en su fase escolar, llamandolos con
términos incorrectos como: "vagos", "inquietos", "molestosos". Esto puede intensificar el

problema de déficit de atencion debido a que €l o los padres no se enfocan adecuadamente en sus

responsabilidades familiares. (Solorzano, 2016, pag. 3)

En una investigacion titulada “Problemas de aprendizajes académicos en adolescentes de
11 a 15 afos en la unidad educativa San Lorenzo parroquia rural de la ciudad de Manta durante
el periodo Enero a junio 2023”. Reyes (2013) indica que de 51 estudiantes de una edad entre 11 a

15 afios, el 59% poseen de déficit de atencion. Estos datos ayudan a comprender que las



necesidades educativas estan no atendidas, por esta razon es imperativo proponer estrategias que

mitiguen estas debilidades y fortalecer la educacion de manera integral.

En Manta, el Centro Diurno de Atencion Integral es una institucion en la cual se enfatiza
en la integracion y proteccion de nifios con diversas situaciones problematicas en esta
encontramos el TDA, como lo destaca un articulo de UNICEF (s,f) existen personas de todas las
edades que tienen TDAH y estan en busca de informacién de como poder tener apoyo para esta
condicidn, buscando acceder a servicios como talleres o charlar para nifios, nifias y adolescentes

en Ecuador.

La participacion de los padres de familia, como lo destaca Rivera (2016) es fundamental
en el proceso educativo de los estudiantes, especialmente en aquellos que presentan dificultades
como el déficit de atencion. Su apoyo no solo es necesario, sino primordial, también permite
orientar adecuadamente el comportamiento y las acciones de sus hijos en el hogar. La guia de los
padres en nifios con TDAH se constituye como un factor de suma importancia a la hora de
mejorar el rendimiento académico de los nifios y como se adaptan a las salas de clases, puestos a
que estos son capaces de reafirmar habitos positivos logrando que existan condiciones favorables
para el aprendizaje. Por ello, es esencial que los padres cuenten con una orientacion adecuada
que les permita colaborar eficazmente con los docentes y fortalecer asi la funcion educativa

desde el hogar.

En sintesis, se puede expresar que esta problematica no ha sido investigada lo suficiente.
Ademas, no existe una estadistica en general actualizada de cuantos nifios especificamente en la
ciudad de Manta presentan problemas de déficit de atencion. Sin embargo, hay ciertos estudios

realizados internamente en diversas instituciones educativas locales muestran la existencia de
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déficit de atencion en los estudiantes, un desconocimiento general sobre la importancia y el
impacto que puede tener la implementacion de estrategias metodoldgicas activas en los procesos
de ensefianza y aprendizaje. En este contexto, esta investigacion se propone responder a las

siguientes interrogantes:

o (Como se puede mejorar el conocimiento sobre el déficit de atencion en el

desarrollo normal en los estudiantes?

. (Por qué es importante la metodologia de la gamificacion para superar el déficit

de atencion?

o (Qué estrategias de gamificacion ayudan a mejorar el déficit de atencion?

Estas preguntas ayudaron a profundizar como el déficit de atencion TDAH no solo afecta
el desempefio académico, sino también el social y emocional de los estudiantes. De tal forma que
aquellos que padecen de déficit tienen dificultades para concentrarse y organizarse en tareas,
seguir instrucciones y regular sus impulsos y aspectos que impactan en su rendimiento

académico y su desarrollo socioemocional.

Es ahi donde la gamificacion y el uso de elementos, dindmicas de juego puede ser puede
convertirse en una estrategia efectiva para mejorar la atencion y el compromiso de los

estudiantes con TDAH.

Para el desarrollo de este trabajo de titulacion se plantea el siguiente

El objetivo general: Analizar la incidencia de la gamificacion como metodologia activa

para la mejora del déficit de atencion.
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La respuesta proporcionara razones basadas en la teoria del aprendizaje, la psicologia
educativa y la neurociencia que explican como los elementos de juego pueden captar la atencion
de los estudiantes, aumentar su motivacion y fomentar una mayor participacion al proponer un
aprendizaje mas accesible, divertido y menos frustrante para los estudiantes con dificultades de

atencion.

Objetivos especificos:

1. Definir la gamificaciéon como metodologia activa para déficit de atencion.
2. Seleccionar estrategias de gamificacion para superar el déficit de atencion
3. Proponer un ejemplo practico de gamificacion para superar el déficit de atencion.

Esta investigacion es importante porque se ha demostrado que la gamificacion es un
método mundial, no solo en el campo de la educacion, sino también en las diferentes ciencias
construidas en este campo. Se ha demostrado que los maestros estdn manejando algunos
problemas en su trabajo diario, especialmente relacionado con los trastornos que presentan
algunos estudiantes, como el déficit de atencion. Desde entonces, el uso de métodos operativos
puede convertirse en una herramienta efectiva de la dinamica de los estudiantes y mejorar sus
procesos educativos. Ademas, los beneficiarios se convierten en los personajes principales en su

propia educacidn, a pesar de las dificultades que pueden imaginar.

Esta Justificacion se justifica porque el trastorno por déficit de atenciéon (TDAH), con o
sin hiperactividad, es una alteracion del neurodesarrollo que impacta la habilidad de los alumnos
para mantener la concentracion, regular impulsos e involucrarse de manera activa en ambientes

educativos. En este escenario, la gamificacion es entendida como la aplicacion de elementos de
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distraccion, y esta representa un reto importante para los sistemas de educacion, dado que los

enfoques convencionales frecuentemente no consiguen atraer la atencion ni cubrir

La importancia de este estudio reside en la necesidad de crear métodos inclusivos que
traten los problemas de aprendizaje vinculados al TDA. La gamificacion, a través de la
utilizacion de puntos, medallas y actividades de colaboracion, ha demostrado incrementar la
motivacion interna y el desempefio escolar en alumnos con déficit de atencion, particularmente
en materias como Lengua y Literatura Segun, (Macias Posligua & Merederos Machado, 2024).
Diversas investigaciones han demostrado que la implementacion de estrategias Iudicas dos o tres

veces a la semana potencia la participacion y el ambiente favorable en el salon de clases.

Sin embargo, la efectividad de los juegos depende del contexto, como los recursos
tecnoldgicos disponibles (Mese y Dursun, 2019). Por esta razon, este estudio es crear datos
experimentales sobre el uso de juegos en un entorno educativo especifico que sea beneficioso
para crear estrategias que contribuyan a poner y mejorar la capacitacion. Este andlisis es
importante porque proporciona a los maestros recursos utiles para satisfacer las necesidades de
los estudiantes con escasez de atencion, contribuyendo al entorno educativo dindmico y

estimulante.

Marco Teorico

Concepto basico de gamificacion.

De acuerdo con (Gaitan V., 2019) “La Gamificacion es un método de instruccioén que
traslada la mecanica de los juegos al entorno educativo-profesional con el fin de lograr mejores

resultados” (pag. 12). Por tanto, se entiende como el conjunto de técnicas de aprendizajes
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implementadas en el ambito educativo con el proposito de conseguir mejores resultados en el

conocimiento y habilidades de los estudiantes.

Lopez (2019) indica la importancia de la gamificacion por que permite elevar el grado de
sociabilizacion gracias a la interaccion ejercida entre los estudiantes. Ademas, desarrolla las
conductas empaticas, lo cual favorece al drea emocional, resultando positivo para el area social y
afectiva de los mismos. En la educacién es importante porque mejora el proceso de ensenanza-
aprendizaje entre el docente y el estudiante que tienen déficit de atencion, desarrolla habilidades

y estimula el proceso de formacioén académica.

Considera lo anterior, la gamificacion como metodologia ayuda a superar el déficit de
atencion, Ademas incentiva y motiva en sus procesos de aprendizaje, mejora de la concentracion,
permite la adaptabilidad, mejora la personalizacion, refuerza positivamente, desarrolla de

habilidades sociales, organiza el tiempo y reduce del estrés.

Analizar la incidencia de la gamificacion como metodologia activa para la mejora del
déficit de atencion permite observar como esta potencia la motivacion tanto intrinseca como
extrinseca al incluir componentes como puntos, medallas y tablas de clasificacion, que atraen la
atencion de los alumnos con déficit de atencion. De acuerdo con Barkley (2013), los nifios con

déficit reaccionan positivamente a los refuerzos inmediatos es un pilar fundamental.

Un analisis realizado por Dominguez (2013) reveld que los ambientes de gamificacion
incrementan en un 20% la atencion sostenida en comparacion con técnicas convencionales. La
implementacion de aplicaciones como EndeavorRx, aprobada por la FDA, ha demostrado

avances notables en el cuidado de nifios con déficit.
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La gamificacion como metodologia activa para déficit de atencion

Segun algunas fuentes, la gamificacion requiere componentes de entretenimiento como
premios, problemas y problemas interactivos en medios no vinculados, como la educacion, para
estimular la motivacion y el compromiso. Para los estudiantes con TDAH, la capacidad de
prestar atencion por incentivos y comentarios de multiples cargos de inmediato, como se muestra
al proporcionar documentos. Por ejemplo, un estudio realizado por la Universidad de Valencia
(2023) mostrd que los juegos aumentan el enfoque y la capacitacion adecuados para los

estudiantes con TDAH al crear un entorno emocionante.

Ademas, concuerda con los fundamentos de la teoria del aprendizaje multisensorial,
formulada por Samuel Orton y Anna Gillingham (1935), que argumenta que las experiencias de
ensefianza mas eficaces incluyen varios sentidos (visual, auditivo). En alumnos con déficit de
atencion, esta teoria es fundamental, dado que la gamificacion facilita la incorporacion de

estimulos atractivos que potencian la atencion continua y la memorizacion de informacion.

Adicionalmente, segun con Daniel Greenberg, experto en el disefio de experiencias
ludicas, la utilizacion de juegos didacticos activa varias areas cerebrales, entre ellas las
vinculadas al procesamiento visual, la percepcion espacial y la funcién motora. Esto genera
beneficios cognitivos como un incremento en la eficacia de la atencion y la filtracion de

informacion no pertinente.

También potencia la motivacion inherente al proporcionar premios, desafios y avance en
niveles, manteniendo asi a los alumnos con déficit de atencion concentrados en sus tareas (Prieto

Andreu, 2021). Plataformas de gamificacion como Kahoot, Quizizz o Duolingo facilitan la
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personalizacion de las actividades seglin las necesidades personales, promoviendo la

participacion y la memorizacion del saber (Vizcaino, 2023).

Este enfoque convierte las tareas indispensables en una experiencia atractiva. Se
encuentran plataformas como Kahoot, Trivium o Duolingo que nos permiten configurar
actividades de acuerdo con las necesidades personales, promover la participacion y la mejora de

la informacion, asi como importantes resultados de aprendizaje.

Estrategias metodologicas de gamificacion para el déficit en el aprendizaje

Seglin, Tenesaca y Criollo (2020), emerge la necesidad de modificar el método
convencional de instruccion en lectura, incorporando estrategias y técnicas que estimulen la
curiosidad de los alumnos mediante actividades estimulantes como la gamificacion. Al llevar los
componentes del juego al salon de clases, se crean conexiones de aproximacion hacia nuevas e
interesantes formas de aprender. Por ende, una estrategia metodoldgica eficaz implica ajustar

actividades que incentiven al alumno segln su necesidad.

Por otra parte, se pueden utilizar herramientas tecnologicas como estrategias de
gamificacion para mejor el déficit de atencion de los estudiantes. Torres (2022) menciona

algunas herramientas tecnoldgicas que se pueden utilizar:

. Cerebriti: Es una plataforma que permite crear juegos de preguntas y emplear

mapas interactivos Tyler Maps para fomentar el aprendizaje.

Por ejemplo, un docente de geografia podria desarrollar un juego de preguntas en la
aplicacion para reconocer las capitales de las naciones europeas. En este, los alumnos trabajan en

grupo para responder interrogantes como ";Cual es la capital de Suecia?", mientras un mapa
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interactivo destaca la localizacion de cada pais, fomentando de esta manera un aprendizaje visual

y memorable.

J Elever: Ayuda a que los participantes alcancen determinadas competencias

mediante la ejecucion de pequeios ejercicios cortos y especificos.

Ejemplo de aplicacion: en una leccion de matematicas, los maestros aumentan los
ejercicios en que los estudiantes deben resolver facciones en grupos pequenos. Cada ejercicio

esta disefiado para aumentar la capacidad de analizar el nimero, proporcionar su respuesta.

. Quizizz: Esto permite crear varios cuestionarios en los estudiantes puedan

responder de diferentes maneras: en directo como competencia, tarea y ejercicio individual.

Ejemplo: Un docente de ciencias naturales elabora un cuestionario en Quizizz acerca del
sistema solar, estableciendo. Desde su dispositivo, los alumnos contestan la pregunta como ¢Cual
es el planeta mas cerca al Sol?, el sistema presenta un ranking en tiempo real, incentivando la

participacion de los estudiantes.

. Minecraft, Education Edition: Usado para ensefiar Matematicas, Historia o

Programacion, etc.

Ejemplo de aplicacion: En una materia de matematica, el profesor otorga a Los
estudiantes estructura en Minecraft, en donde simbolizan una figura geométrica, como un cubo
con masa especifica. Los estudiantes cooperan como grupo, calculan y miden el tamafio para

mejorar los conceptos como el area y el volumen.

o Quizlet: Convierta mapas educativos de contenido en juegos dindmicos (tarjetas).
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Ejemplo de aplicacion: los profesores de inglés preparan una variedad de sistemas
rapidos en paredes con un diccionario relacionado con verbos irregulares. Los estudiantes juegan
en el partido, alternando verbo, como su predecesor, han superado lo antes posible, esto es

interesante para mejorar la memorizacion.

J Classcraft: El aprendizaje es un sistema de rol en el que los alumnos obtienen

varios puntos por éxitos académicos o por sus actitudes positivas.

Ejemplo de aplicacion: Es una leccion de historia, en donde el profesor establece la
aplicacion de Classcraft como objetivo de que los alumnos formen equipos de aventureros. Cada

alumno obtiene puntos al momento de terminar sus tareas.

Sin embargo, si dentro del aula no estan al alcance de equipos tecnoldgicos, es posible
disefiar estrategias alternativas como desafios para disefiar en equipos, proyectos al aire libre,

trabajar con elementos visuales dentro del aula, entre otros.

En concordancia con lo anterior, Ferrer et al., (2018), Los elementos del juego se
entienden como elementos utiles para los juegos de clase, basados en la mecanica como una
estrategia para crear motivaciones divertidas, incluidos el proceso y los sistemas de

demostracion. Zapata, Z (2019) propone las siguientes pautas para implementar gamificacion

educativa:
. Definir un objetivo claro antes de comenzar a disefiar el juego
o Determine el conocimiento que queremos que los estudiantes compren o

practiquen en el juego.

. Proceso de aprendizaje tradicional Plasmar en una oracion divertida y divertida.
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. Centrarse en un tema especifico.

. Cree reglas claras para mejorar el proposito del juego.

La complejidad del juego debe adaptarse al dominio que logran los estudiantes.

J Es muy importante que la competencia sea saludable.

Ademas, se podria utilizar mecanicas de juegos escolares, segun el autor (CeCarm, 2016),
se trata de ofrecer un contenido lectivo en base a un juego. La parte ludica puede servir para
facilitar la comprension de un conocimiento, potenciar alguna capacidad o gratificar alguna
actuacion. Utilizando estas técnicas se suele conseguir una mayor motivacion por parte del

alumnado.

o Acumulacion de puntos: Se asigna un valor cuantitativo a determinadas acciones y

se van acumulando a medida que se realiza.

o Escalado de niveles: Se define una serie de niveles que el alumno debe ir

superando para llegar al siguiente.

. Obtencion de premios: A medida que el estudiante consigue diferentes objetivos

se van entregando premios a modo de “coleccion”.

J Regalos: Bienes que se dan al estudiante de forma gratuita al conseguir el
objetivo.
. Clasificaciones: Clasificar a los estudiantes en funcidén de puntos u objetivos

logados, destacando los mejores en una lista o ranking.
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. Desafios: Competiciones entre estudiantes, el mejor obtiene los puntos o el
premio. 22
. Misiones o retos: Conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado, ya sea

solo o en equipo.

Ejemplo practico

Con el proposito de demostrar como la gamificacion puede ser una herramienta
metodoldgica eficaz y un buen método para superar el déficit de atencidon, se presenta el

siguiente ejemplo practico utilizando la herramienta de Quizziz:

Carlos Macias, es un estudiante de 8vo afio de educacion basica que presenta problemas
de déficit de atencion, lo que afecta su rendimiento escolar debido a que se le dificultad mantener
una concentracion en el aula de clases, desmotivacion y dificultad para procesar informacion,

haciendo dificil su proceso y desarrollo de aprendizaje.

Para atender su situacion, se requiere utilizar como estrategia metodologica, la
herramienta de Quizziz, esta plataforma influye de manera positiva y de utilidad para el docente
en su proceso de ensefianza y para Carlos Macias en su desarrollo de aprendizaje, de manera que
se configure en una estrategia donde se motive al estudiante de manera didactica a seguir
educandose a través de cuestionarios y juegos atractivos donde tenga una interaccion y

retroalimentacion simplificada la cual lleve a una mejora del déficit de atencion.

Esta estrategia de gamificacion contiene elementos que hacen que el estudiante quiera
seguir aprendiendo y superarse, debido que al realizar las actividades puede dentro de la

plataforma obtener premios o bonificaciones, motivando al estudiante a mejorar cada dia mas,
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convirtiendo esto en un proceso de ensefianza y aprendizaje efectivo para estudiantes con déficit

de atencion.

Marco Conceptual

Modelo EAL

El modelo EAL hace referencia a la instruccion brindada a través de plataformas
digitales, instrumentos tecnologicos y métodos en linea. Estas pueden ser sincronas, tiempo real
como videoconferencias, actividades autbnomas como cuestionarios. De acuerdo con Bates
(2019), el EAL se fundamenta en tres componentes fundamentales: presencia cognitiva
(aprendizaje activo), presencia social (interaccion con otros) y presencia del educador
(orientacion del educador). Este modelo es particularmente pertinente para alumnos con TDAH,
dado que facilita la personalizacion del aprendizaje y la adaptacion de las estrategias a sus

requerimientos particulares.

Implementacion del Modelo EAL con TDAH

El modelo EAL puede ser extremadamente efectivo para los estudiantes con TDAH, ya
que facilita el aprendizaje, reduciendo los factores de dispersion y garantizando la adaptabilidad.
Los niveles 1, 2 y 3 clasifican los defectos por su gravedad o el nivel de apoyo necesario para

una persona involucrada en tareas diarias, en este curso de capacitacion.

En el caso del TDAH, los niveles se determinan en funcion de la severidad de los
sintomas inatencion, impulsividad, hiperactividad y su repercusion funcional. En el TEA, los

niveles se describen en el DSM-5, son los siguientes

Nivel 1: Requiere apoyo.



21

Nivel 2: Requiere apoyo sustancial.

Nivel 3: Requiere apoyo muy sustancial.

Para otras discapacidades (cognitivas, sensoriales, motoras), los grados se corresponden
con categorias generales: leve, moderada y grave. En el ambito educativo, estos niveles
establecen los ajustes requeridos, particularmente en el modelo EAL, sobre toda la necesidad de

un docente sombra.

Nivel 1: Discapacidad Leve, Requiere Apoyo

Esto se aplica a una situacion en la que una persona tiene una modificaciéon minima de
funciodn fisica, sentimiento, mental o intelecto. Estas situaciones no interfieren con su
participacion conjunta en tareas diarias. Esto se puede utilizar autonomia en la mayoria de los
entornos (casas, escuelas, trabajos), aunque puede necesitar ajustes a corto plazo o simples. Los
sintomas pueden ser ignorados, impulsivos e hiperactivos, minimizando el rendimiento diario.

Los estudiantes pueden mantener la concentracion en tareas cortas y responder a ajustes simples.

Ejemplo.

Dificultades leves en el aprendizaje.

Pérdida parcial de audicion o vision.

Limitacion leve en la movilidad de una extremidad.

Nivel 2: Discapacidad Moderada, Requiere Apoyo Sustancial.

Se presenta una condicién mas notoria en las funciones fisicas, mentales o sensoriales, lo

que restringe considerablemente la habilidad para llevar a cabo ciertas tareas diarias. El
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individuo puede necesitar ayuda esporadica o la utilizacion de herramientas técnicas como:
bastones, audifonos, dispositivos de lectura, requieren modificaciones en el ambiente para

involucrarse de manera activa en la sociedad.

Ejemplos:

Dificultades notables en el habla o el lenguaje.

Problemas motores que requieren ayuda para movilizarse.

Trastornos del aprendizaje con necesidad de apoyo escolar especializado.

Nivel 3: Discapacidad Grave, Requiere Apoyo Muy Sustancial

En este nivel implica afectacion severa de las habilidades fisicas, cognitivas o sensoriales,
lo que obstaculiza a la persona realizar por si mismo numerosas tareas fundamentales de la vida
cotidiana. Necesita ayuda constante de otro individuo, programas de soporte intensivo o atencion

especializada para alcanzar un nivel de participacion social y calidad de vida.

Ejemplos:

Personas con paralisis cerebral severa.

Trastornos del desarrollo con gran dependencia.

Se combina ciegamente con otras condiciones para limitar las autonomias de los
estudiantes con déficit de atencion. La gamificacion juega un papel fundamental en el proceso
educativo y sobre todo académicos, sobre los estudiantes que tienen discapacidades y
necesidades educativas especificas. Se a personalizado no solamente para acceder al plan de

estudios, sino que también para los alumnos que sea dinamico, agrediendo la honestidad en el
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manera inconsciente en el aula, Ademas, apoya sus emociones en la sociedad. Estas situaciones

en donde el profesor sombra es esencial para garantizar la permanencia del alumno en el saloén de

clases, los niveles que requieren de un maestro sombra son:

Tabla 1:

Niveles que requieren un maestro sombra

Niveles JSe requiere Observaciones
maestro sombra?

Nivel 1 No, salvo casos Puede bastar con adaptaciones
puntuales del docente

Nivel 2 A veces, segun la Util para adaptacion curricular y
necesidad apoyo conductual

Nivel 3 Si, con alta Necesario para garantizar
probabilidad inclusion y seguridad

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)

El Disefio Universal en el Aprendizaje (DUA) es un enfoque educativo que aspira a
asegurar el acceso, la participacion y el aprendizaje de todos los alumnos, sin importar sus
competencias, requerimientos o situaciones, a través de la elaboracion de ambientes y recursos
pedagbgicos adaptables e inclusivos. El DUA, desarrollado por el Centro para la Tecnologia

Aplicada Especial (CAST), se fundamenta en los principios del disefio universal, inicialmente
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ideado en arquitectura para generar espacios accesibles como rampas para personas con

discapacidad y los ajusta al contexto educativo.

En el DUA busca erradicar obstaculos al aprendizaje y fomentar distintas inclusiones en
los alumnos con discapacidades de grado leve (nivel 1), moderado (nivel 2) y severo (nivel 3),
tales como el déficit de atencidn, el Trastorno del Espectro Autista, discapacidades intelectuales,

sensoriales o motoras, en ambientes educativos.

El Centro de Tecnologia Aplicada Especial (CAST), fundado en Estados Unidos en 1984
por Anne Meyer y David H. Rose, es reconocido como la institucion clave en el desarrollo del
Disefio Universal para el Aprendizaje DUA. Meyer y Rose, autores del libro fundamental
“Teaching Every Student in the Digital Era: Universal Design for Learning” (2002), establecen

en esa obra los principales marcos tedricos y practicos.

El DUA permite el disefio de programas, recursos, técnicas de ensefianza y evaluaciones
que sean de facil acceso para todos los alumnos, incluyendo a aquellos con TDAH, TEA,
discapacidades sensoriales, motoras o intelectuales, en cualquier grado de discapacidad (leve,
moderada, grave). Se basa en tres principios fundamentales, basados en estudios neurocientificos

acerca de como los individuos adquieren conocimientos.

En el DUAy el Modelo EAL

En entornos de educacion digital, la utilizacion simultanea del modelo EAL y del DUA es
particularmente eficaz. Herramientas como Google Classroom, Microsoft Teams y Moodle
permiten la difusion de recursos en multiples formatos, opciones de expresion y estrategias para

motivar que son:



audios.

discusion.

Accesibilidad: Incorporar videos con subtitulos, textos de formato sencillo, y

Interactividad: Emplear encuestas interactivas (Kahoot, Quizizz) y foros de

Flexibilidad: Facilitar acceso asincrono y alternativas para finalizar actividades.
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Sin embargo, se presenta una planificacion con adaptacion de grado.

Tabla 2:

Datos informativos.
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DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion:

Nombre del Docente:

Lic. Gabriel Parrales

Grado/Curso: 7BGU Basica Fecha:
OBJETIVO DE 0O.LL.3.10. Aplicar los conocimientos semanticos, 1éxicos, sintacticos, ortograficos y las propiedades textuales
APRENDIZAJE: en los procesos de composicion y revision de textos escritos.
DESTREZAS CON ACTIVIDADES (ESTRATEGIAS
INDICADOR DE ACTIVIDADES
CRITERIO DE ] METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA
EVALUACION EVALUATIVAS
DESEMPENO ENSENANZA Y APRENDIZAJE)
LL.3.4.10. I.LL.3.6.4. Escribe LOS ADVERBIOS EXPERIENCIA Técnica:
Expresar sus ideas con | diferentes tipos de texto | Presentar un papelote, los estudiantes escribiran Observacion.
precision e | con estructuras frases. Medicion.
expositivas (informe, REFLEXION Instrumento:
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integrar en

las producciones
escritas los
diferentes tipos de

sustantivo, pronombre,

adjetivo, verbo,
adverbio y

sus
modificadores.

noticia, entre otros),
segun su estructura, con
secuencia léogica,
manejo coherente de la
persona y del tiempo
verbal; organiza las
ideas en parrafos segin
esquemas expositivos de
Comparacion, contraste,
problema, solucion,
antecedente,
consecuente y causa-
efecto, y utiliza
conectores causales y

consecutivos,

Pedir a todos los estudiantes que redacten un parrafo
utilizando todas las frases escritas en el papelote.
Intercambiar su trabajo con un compaiiero y leer las
oraciones construidas.

CONCEPTUALIZACION

Hay que explicar que los adverbios son palabras que
modifican a un verbo o adjetivo y que estan en lugar,
tiempo, modo, afirmacion, negacion, duda y cantidad.
Realizar lecturas del texto y encontrar adverbios
nuevos.

Armar un diccionario de adverbios y presentarlo al
docente.

APLICACION

Realizar las lecturas del texto y resolver las

actividades que solicita.

Registro.

Rubrica.

Portafolio.

Trabajos

practicos.

Evaluacion

Colocar tilde en los adverbios que
llevan el sufijo-mente que
corresponda.

Gentilmente — habilmente —
secretamente — violentamente —

locamente —
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proposiciones y
conjunciones, y los

integra en diversos tipos By
Los Adverbios em Espaiiol “

de textos ‘ 6 : “ ‘ ‘

De tiempo : De modo De lugar
producidos con una pawabvaca

6 66 &6

Yy en un contexto | De cantidad . De alirmacion ! Do megacién

intencioén comunicativa

determinado. ool gl

Tabla 3:

Ficha de estudiantes con necesidades educativas especificas.

ESTUDIANTES CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIFICAS: (Discapacidad intelectual leve).
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DESTREZAS CON ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
INDICADORES DE
CRITERIOS DE ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y ACTIVIDADES EVALUATIVAS
EVALUACION
DESEMPENO APRENDIZAJE
LL.3.4.10. Observar el siguiente video con la tematica Técnica
“Los Adverbios”. Observacion
I.LL.3.6
Explicar el adverbio en la plataforma Quizziz,
tiempo, modo, afirmacién, negacion, duda y Instrumento
cantidad. Registro
Completar el diagrama afiadiendo ilustraciones | Rubrica

en el casillero (lugar, tiempo, modo, cantidad)
segln correspondan.

Trabajo en grupo: Crear una historia corta, y
resalta los adverbios en el texto.

Utilizar los adverbios para describir su

actividad diaria.

Trabajos practicos

Escribe una historia donde sefiales los
adverbios (Utiliza tarjetas de
adverbios para la construccion de la

historia)
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Completar el adverbio que corresponda a la

oracion.

'ADNVERBI®)

Nota: Ficha de estudiantes con necesidades educativas especificas
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Metodologia

Enfoque

El presente trabajo de investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo, la
investigacion se basa en el andlisis de la informacion obtenida de diversas fuentes
bibliograficas con el proposito de recopilar el conocimiento ya existente, y luego en realizar
la entrevista a expertos en el tema de la gamificacion como metodologia para superar el
déficit de atencion en los estudiantes. El nivel de estudio es exploratorio y descriptivo, se
utilizaron el método cualitativo con el proposito de efectuar un analisis profundo comprender

el tema a través de las opiniones de los expertos en el tema del TDAH.

Tipo de investigacion.

La presente tesis hace referencia a una investigacion cualitativa de tipo
exploratorio y descriptivo. Es cualitativa porque se centra en comprender en profundidad
las percepciones, experiencias y conocimientos de expertos sobre la gamificacién como
metodologia para superar el déficit de atencion en los estudiantes.

En este estudio exploratorio se buscan conocer las opiniones y criterios de los expertos a
través de entrevistas, para lograr asi ampliar la comprension del fenomeno y la metodologia
para poder superar del déficit de atencion en estudiantes. Al ser descriptivo busca detallar las
partes mas relevantes del fendmeno y organizarlos de forma que todo lo que se considere

relevante para nuestro estudio este estructurado de manera adecuada.

Investigacién de campo: Arias (2012) define al estudio de campo como “‘aquella que
consiste en la recoleccion de todos directamente de los individuos estudiados, o la realidad en
la que suceden los eventos (datos primarios), sin alterar ni controlar ninguna variable. En

otras palabras, el investigador consigue la informacion sin modificar las condiciones que ya
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existen.” Este tipo de investigacion ayudo a obtener informacion directa de los sujetos de

investigacion, sin manipular sus resultados.

Investigacion documental: Segun Alfonso (1995), la investigacion documental es un
procedimiento cientifico, un proceso sistematico de indagacion, recoleccion, organizacion,
andlisis e interpretacion de informacion o datos en torno a un determinado tema. Por cuanto,
la investigacion documental, permiti6 obtener informacion de fuentes bibliograficas de

estudios ya realizados sobre el tema de investigacion.

Modalidad basica de la investigacion.

La modalidad que se escogio es la presente investigacion es cualitativa de campo,
debido a que los datos fueron obtenidos a través de las entrevistas realizadas a los expertos en
el area en el tema de la gamificacion como metodologia para superar el déficit de atencion en
los estudiantes, lo cual permiti6é obtener informacion real a través de las percepciones de los
expertos en la materia. La investigacion tiene como objeto de estudio una zona de la realidad

o el contexto en el que se desarrolla el ser humano y su proceso educativo.

Adicionalmente, otro punto de importancia de esta investigacion fue la recopilacion
de informacion a través de la modalidad bibliografica-documental a través de la revision de la
literatura ya existente del tema que nos proporciona los aportes tedrico cientificos necesarios

para construir nuestro tema de estudio.

Nivel de investigacion.

Los niveles de investigacion fueron de nivel descriptivo y exploratorio.

Nivel descriptivo: Guevara; Verdesoto; y Castro (2020) mencionan que “La

investigacion descriptiva se efectia cuando se desea describir, en todos sus componentes
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principales, una realidad”. En este caso, se analizo la gamificacion como estrategia

metodologica para superar el déficit de atencion en los estudiantes.
Poblacion y muestra.

Poblacion: Segun Arias (2012) define a la poblacion como “el conjunto finito o
infinito de elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las
conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los objetivos
del estudio”. En este estudio, la poblacion de estudio estuvo constituida por educadores y
especialistas de la educacion especial de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi., que

aportaron con su conocimiento sobre el tema de investigacion.

De acuerdo con Arias (2006), una muestra es “un subconjunto representativo y finito

que se extrae de la poblacion accesible” (p. 83).

En esta investigacion, la poblacion estuvo conformado por profesionales de la rama
de la educacion especializados en educacion especial que tuvieran experiencia en trabajar con
estudiantes con necesidades especiales en las instituciones educativas del Ecuador, en

especial con estudiantes con TDAH.

Para la seleccion de la muestra se uso un muestreo intencional, buscando
profesionales con experiencia en educacion especial para estudiantes con TDAH de la carrera
de Educacion Especial de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi. La muestra estuvo
integrada por siete expertos en educacion especial, los cuales se dividieron de la siguiente

manera:
. Docentes de educacion especial: 3

. Docentes especialistas de la carrera de educacion especial: 4
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La participacion de cada experto se realizo de manera voluntaria e informada a través
de entrevistas semiestructuradas, en las que cada uno de ellos puedo compartir su experiencia
en el area. Todos expresaron su consentimiento para divulgar la entrevista y el uso de la

informacioén exclusivamente con fines académicos.

Técnicas e instrumentos.

Para el desarrollo de esta investigacion, se utilizé la técnica utilizada fue la entrevista
semiestructurada como medio principal para recopilar informacion cualitativa relevante por
parte de los participantes, quienes fueron docentes y especialistas en el &mbito de la
educacion especial. El instrumento en este caso la entrevista consistié en una guia de
preguntas abiertas con relacion al tema de la gamificacion como metodologia para superar el
déficit de atencion en los estudiantes. La guia de preguntas fue revisada y valida de manera

adecuada para que se garantice de veracidad de los resultados obtenidos de manera posterior,

De acuerdo con Silva y Fernandez (2022) “la elaboracion, la aplicacion y el
procesamiento de datos de una prueba diagnostica inicial son actividades que no deberian
faltar en la formacion de docentes”. Lo que respalda la pertinencia de utilizar esta técnica

dentro del presente estudio.

Como instrumento de recoleccion de datos, se disefid preguntas abiertas estructuras
mediante una entrevista. Aunque la investigacion responde a un enfoque cualitativo, el disefio
del cuestionario fue fundamentado en criterios de validez de contenido, conforme a lo
planteado por Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), quienes indican que la validez puede
establecerse a través de la revision por parte de expertos y su correspondencia con los
objetivos del estudio. Por tanto, el instrumento fue elaborado a partir de categorias tedricas

previamente definidas y sometido a un proceso de validacion por juicio de expertos en
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educacion especial, con el propdsito de garantizar su coherencia, claridad y adecuacion

tematica.

Para consideraciones éticas, los participantes se proponen con el consentimiento
consciente para el uso de entrevistas, asegurando la comprension del propoésito de la
investigacion, la seguridad de los datos proporcionados y el derecho a lograr en cualquier

momento sin consecuencias. Este procedimiento garantiza la participacion voluntaria y ética.

Presentacion y analisis de los resultados

La presentacion y el andlisis de los datos cualitativos en una investigacion implican
organizar, clasificar, reducir y comparar la informacién recopilada, con el objetivo de obtener
una comprension mas clara y profunda de la realidad que se estudia. Este proceso inicia con
la codificacion, una etapa clave que permite seleccionar, ordenar y dar sentido a datos
complejos, facilitando su interpretacion y contribuyendo a la generacion de conclusiones

significativas sobre el fenomeno investigado.

Como lo sefiala Charmaz (2014):

“El c6digo es un enunciado breve que el tedrico fundamentado construye para
representar un fragmento de los datos. Clasifican, sintetizan y, lo mas importante, analizan los
resultados que conectan los datos empiricos con la conceptualizacién que de ellos hace el
teorico. Los mejores cddigos son breves, simples, precisos y analiticos. Representan los datos
en términos tedricos, pero también de forma accesible. Su nivel de abstraccion puede variar
segun los datos, la capacidad interpretativa del investigador y el momento en que se

encuentra la investigacion” (pp. 341-342).

Se contactd a los expertos mediante llamada telefonica a través de la cual se les

explico los objetivos del estudio y la importancia de su participacion en la presente



36

investigacion. Las entrevistas se realizaron de manera presencial en las oficinas de los
docentes, con una duracion aproximada de 30 minutos cada una, y se registraron en audio

para su posterior transcripcion literal.

Analisis e interpretacion de resultados

Se aplico un cuestionario de entrevista a 4 docentes y a 3 especialistas en el area de
educacion especial de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, de forma presencial. El
objetivo fue recopilar informacion relevante sobre la gamificacion como metodologia para

superar el déficit de atencion.

Adicionalmente, el analisis fue realizadas identificando los aspectos mas relevantes,
se agruparon en categorias y subcategorias. Lo cual permitio llegar a un contraste donde se

pudieron llegar a puntos en comiin de cada uno de los expertos entrevistados.

Codificacion de los datos cualitativos

. Objetivo: Indagar la percepcion de los docentes sobre la gamificacion como

estrategia para mejorar la atencion en el aula.

. Recoleccion de datos: Cuestionario con preguntas abiertas.
. Unidad de analisis: Docentes y especialistas en educacion especial.
. Participantes: 3 docentes y 4 especialista de la carrera de educacion especial.

DOCENTES DE LA CARRERA DE EDUCACION ESPECIAL
Tabla 4:

Mejora el rendimiento académico



Pregunta 1

.Cree que la gamificacion mejora el rendimiento

académico?

Interpretacion

Lic. Emma Pincay

Por supuesto, la
gamificacion puede
aumentar los resultados del
aprendizaje al aumentar la
motivacion indispensable
de los estudiantes. Un
entorno educativo mas
atractivo y motivador
ayuda a incluir factores de
entretenimiento como
premios, niveles o puntos.
Seglin la investigacion,
como la descomposicion,
se planea la gamificacion
para mejorar la proteccion
y los beneficios de la
informacion. Por ejemplo,
en mi opinidn, los
estudiantes participan en el

entretenimiento, como los

De acuerdo con lo
analizado muestran un
acuerdo acerca de las
ventajas de la gamificacion
en el sector educativo en
los estudiantes, resaltando
su habilidad para potenciar
el desempefio escolar, la
motivacion y la
memorizacion de
conocimientos, con un
efecto estimado entre el
10-30%. Las pruebas
concretas (cuestionarios
interactivos, simulaciones
de eventos histdricos) y las
referencias a estudios
fortalecen la fiabilidad de

las declaraciones.
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registros interactivos,
experimentan un 15-20%
en sus notas en
comparacion con los
meétodos tradicionales,
especialmente en los
campos de la ciencia o las

matematicas.

Lic. Rosa Cedefio

la gamificacion aumento
un gran efecto adaptativo
en el aprendizaje, es
importantes que las
persona con problemas
especiales tenga su
respectivo estudio, Seglin
Hamari que los estudiantes
en el entorno de juegos con
gamificaciéon muestran un
mayor compromiso
manteniendo especialmente
en las diferentes areas
matematicas o el lenguaje.
En los salones de clases,

viendo a los estudiantes
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puedo decir que ellos si
participan en los diferentes

modelos de la historia

Lic. Anabel Alcivar

Los entornos gamificados
pueden aumentar el
rendimiento en un
promedio del 14% al
reducir la ansiedad y
mejorar la implicacion,
segun un estudio realizado
por la Universidad de
Colorado. He observado en
el aula que los alumnos con
problemas de
concentracion mejoran su
rendimiento en tareas
recreativas, cComo
cuestionarios interactivos,
y obtienen un incremento

del 10-15% en sus notas.

Tabla 5:

Juegos de interés
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Pregunta 2

.Cuales son los juegos que prefiere usar para atraer

la atencion de los estudiantes?

Interpretacion

Lic. Emma Pincay

Confio en plataformas
digitales como Kahoot y
Treremzzz para encuestas
interactivas, porque crean
condiciones para crear
habilidades horarias que
realmente reflejan el
interés de los estudiantes.
Ademas, el uso de
classcraft, convirtiendo la
clase en un juego que juega
un papel en el que los
estudiantes reciben
anteojos para un buen
comportamiento o tareas
completas. En el caso de
las clases, personalmente
uso juegos de usuario,
como consejos historicos o

cientificos para preguntas

Las respuestas evidencian
un consenso en relacion a
la eficacia de la
gamificacion a través de
plataformas digitales como
Kahoot, Quizizz, Duolingo,
Quizlet, y juegos tangibles
como tableros
personalizados, Timeline o
Bingo Académico para
mejorar la instruccion. Las
fortalezas incluyen la
motivacion, el
compromiso, el
razonamiento critico y la
cooperacion, centrandose
primordialmente en la
personalizacion y, en
menor grado, en la

inclusion. La Respuesta 3




que contribuyen a trabajar
juntos. Estos juegos son
efectivos, se divierten con

el entrenamiento dinamico.

Lic. Rosa Cedefio

Estoy a favor de juegos que
promueven la cooperacion
y el razonamiento critico.
Por ejemplo, aplicar al
modelado es la discusion
interactiva en la que los
estudiantes aceptan a los
personajes de la historia
para resolver conflictos.
Ademas, el uso de grandes
plataformas para lenguajes
de entrenamiento a través
de problemas y juegos
diarios en la mesa, como el
"horario" de historias
interesadas. Estos juegos
son atractivos, relacionados
con las emociones y

facilitan las relaciones

se distingue por su enfoque
en la pluralidad, mientras
que la Respuesta 2 incluye
un componente emocional
unico. Ademas, en sus
respuestas no se consideran
eventuales limitaciones,
como los costos de
implementacién o la
preparacion requerida
durante el proceso
educativo en las personas

con déficit de atencion.
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personales con el

contenido.

Lic. Anabel Alcivar Optaria por juegos
inclusivos que cumplan
con diferentes
requerimientos. Empleo de
plataformas como Quizlet
para elaborar tarjetas de
memoria que fortalezcan
los conceptos o
vocabulario clave.
Asimismo, emplea juegos
de rol en el aula, como
simulaciones cientificas
que exigen que los
estudiantes resuelvan
problemas en equipo.
Transformo juegos de mesa
simples, como el "Bingo
Académico", para alumnos
con necesidades especiales,
que son accesibles y
motivadores.

Estos juegos funcionan




porque fomentan la
participacion individual y

la adaptabilidad.

Tabla 6:

La gamificacion de manera efectiva

Pregunta 3

.Qué capacitacion cree que necesitan los maestros

para implementar la gamificacion de manera

efectiva?

Interpretacion

Lic. Emma Pincay

El maestro requiere
capacitacion en tres areas
basicas: Proyecto de
gamificacion, lecciones
acerca de como estructurar
fondos con elementos de
diversion (puntos,
medallas, narrativas)
vinculados a metas

educativas.

Lic. Rosa Cedefio

Los maestros requieren

capacitacion en, teoria de la

De acuerdo con las
respuestas obtenida
coinciden la
fundamentacion en
capacitar a los profesores
para el uso de herramientas
tecnologicas y gestionar las
dindmicas cada aula de
clases y disefiar actividades
recreativas, La Respuesta 1
es pragmatica y se
concentra algunas

herramientas en especificas
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gamificacion, Comprender
los fundamentos
psicoldgicos que respaldan
la motivacién (como la
teoria de la autogestion).
Disefio educativo
gamificado: Aprendiendo a
coordinar juegos con metas
curriculares concretas.
Habilidades tecnologicas,
Manejar instrumentos
digitales y analiticos con el
fin de supervisar el avance
de los alumnos. Manejo
emocional, Formacion para
gestionar dinamicas de
grupo en ambientes
gamificados, fomentando la
inclusion.

Seria bueno un curso
intensivo de 30 horas, en
los docentes,
complementado con

mentorias, para asegurar

para cada materia de la
area; la Respuesta 2, Es el
cambio de algunas teorias
practica para enfocar cada
area de aprendizaje la
Respuesta 3 da una
prioridad a la inclusién y el
acceso a la educcion para
las personas con déficit de
atencion. A la respuesta 2
se caracteriza por
incorporar teorias y
programas sugeridos (de
15 a 30 horas) muestran un
compromiso con la
formacion practica para

cada estudiante
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una implementacion eficaz
y duradera en la horas de

sus clases.

Lic. Anabel Alcivar

Los profesores requieren
capacitacion en,
Inclusividad en la
gamificacion, La
elaboracion de juegos que
tomen en cuenta la
diversidad de los alumnos
(discapacidades, formas de
aprendizaje, etc).
Instrumentos tecnoldgicos
de facil acceso,
Capacitacion en
plataformas gratuitas o de
bajo costo, como Google
Forms para cuestionarios
gamificados.

Evaluacion adaptativa,
Como evaluar el avance en
ambientes gamificacion sin
sancionar a los alumnos

con problemas. Seria
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suficiente con un programa
de formacion de 15-20
horas, enfocado en la
practica inclusiva, para

iniciar.

Tabla 7:

Proceso de gamificacion

Pregunta 4

. Como evaluas el proceso de la gamificacion en el

aprendizaje de los estudiantes?

Interpretacion

Lic. Emma Pincay

La gamificacion mediante
una combinacién de
métodos cuantitativos y
cualitativos, Cuantitativos,
Evalua el rendimiento
académico a través de
calificaciones en

actividades recreativas,

Las tres respuestas
evidencian una perspectiva
holistica para valorar la
gamificacion, fusionando
técnicas cuantitativas
(puntuaciones,
participacion, portafolios)

y cualitativas
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comparandolas con
evaluaciones tradicionales.
Adicionalmente, analizo
indices de participacion,
como el porcentaje de
estudiantes que concluyen
actividades de juego.
Cualitativos, Obtuvo
comentarios de los alumnos
a través de cuestionarios
anénimas para medir su
grado de motivacion y su
percepcion del proceso de

aprendizaje.

Lic. Rosa Cedefio

Empleo un enfoque
combinado, Evaluacion
formativa, Observo el
avance en tiempo real
durante los ejercicios
ludicos, registrando la
implicacion y el grado de
dedicacion.

Rubricas particulares,

(cuestionarios, grupos de
enfoque, encuestas de
satisfaccion) para evaluar
el efecto en el desempefio,
la motivacién y la
percepcion de los
estudiantes. La Respuesta
1 se enfoca en contrastes
con técnicas
convencionales, la
Respuesta 2 en habilidades
particulares y la
observacion en tiempo
real, y la Respuesta 3 en la
inclusion y el seguimiento
personalizado. La mezcla
de estas tacticas podria
ofrecer una valoracion
solida, aunque seria crucial
enfrentar restricciones
como el tiempo, los
recursos y la formacion

requerida para poner en
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Examino competencias
particulares (como la
colaboracion o la solucion
de problemas) mediante
rubricas creadas para cada
juego.

Retroalimentacion
estudiantil, Formo grupos
de enfoque para
comprender como los
alumnos perciben el efecto
de la gamificacion en su

proceso de aprendizaje.

Lic. Anabel Alcivar

Analizo la gamificacion
desde varias perspectivas
inclusivas, Indicado la
participacion, Determino el
ritmo con que todos los
alumnos, incluyendo
aquellos con necesidades
especiales, se involucren en
las actividades.

Progreso individual,

Implementacion de

practica estas herramientas

de forma eficaz.
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portafolios digitales para
seguir el progreso de cada
alumno en actividades
ludicas.

Encuestas de satisfaccion,
Interrogante a los alumnos
sobre sus emociones en
relacion a las actividades

ladicas.

Tabla 7:

Mejorar la atencion de los estudiantes

Pregunta 5
JCree que la gamificacion puede ser una solucion a
largo plazo para mejorar la atencion de los

estudiantes? ;Por qué?

Interpretacion

Lic. Emma Pincay La gamificacion puede
convertirse en una
respuesta duradera si se
aplica de manera
estratégica. Promueve la
concentracion al hacer el

proceso de aprendizaje maés

Las respuestas estan de
acuerdo en que La
gamificacion puede ser un
reemplazo a largo plazo
para mantener el enfoque,
si se usa estratégicamente,

combinandola con otros
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interactivo y significativo,
lo cual es crucial en un
mundo en el que los
alumnos estan habituados a
estimulos digitales
constantes. No obstante, su
eficacia se basa en prevenir
la monotonia: los juegos
necesitan ser renovados de
manera regular para
mantener el interés.
Ademas, es necesario
fusionar la gamificacion
con otras tacticas
pedagdbgicas para tratar
diversos estilos de
aprendizaje. En mi opinion,
fusionar la gamificacion
con el aprendizaje basado
en proyectos ha logrado
mantener el interés de los
alumnos durante todo un

ano académico.

métodos de ensenanza (por
ejemplo, capacitacion
basada en proyectos,
comunes o problemas),
actualizar y ajustar
regularmente los requisitos
de los estudiantes. La
respuesta 1 enfatiza su
importancia en el entorno
digital actual, la respuesta
2 enfatiza los aspectos
sociales y en la
retroalimentacion 3
enfatiza la inclusion y evita
la dependencia externa de
los premios. Encender los
métodos y establecer
actividades es una
importancia basica para su
fortaleza, pero las
soluciones no tienen
ningun problema con los
problemas practicos como

los recursos o la
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Lic. Rosa Cedefio

Por supuesto, pero ligero.
La gamificacion es efectiva
durante mucho tiempo si
satisface las necesidades
personales de los
estudiantes y se apoya
constantemente para evitar
la fatiga. Enfatizando las
emociones y la
capacitacion social y
emocional, la atencion
principal se centra en el
hecho de que los
estudiantes se sienten
importantes y apropiados.
Sin embargo, esto debe
complementarse con otros
procesos, como una forma
integral, por lo que no se
convierte en una
herramienta autonoma. En
mi opinidn, los estudiantes
conservan su concentracion

durante unos meses,

capacitacion necesaria.
Para aumentar el
rendimiento, habra una

configuracion 6ptima.
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cuando los juegos estan
relacionados con sus gustos

personales.

Lic. Anabel Alcivar

A partir de mi experiencia,
la combinacion de juegos
con tacticas de aprendizaje
positivas, como el
aprendizaje fundamentado
en temas, puede resultar en
una solucion a largo plazo.
Promueve la colaboracién
de todos los estudiantes,
independientemente de sus
habilidades, estimula la
concentracion y crea un

entorno realista.

Docentes especialistas
Tabla 9:

Déficit de atencion
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Pregunta 1

déficit de atencion?

,Qué estrategias podemos aplicar para superar el

Interpretacion
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Lic. Gisella

Pantaleon

La organizacién del ambiente es de gran
relevancia. Defina horarios precisos con
horarios establecidos para las tareas,
pausas y actividades recreativas.
Minimice las distracciones mediante la
eliminacion de ruidos superfluos y la
organizacion del espacio laboral para
eliminar el desorden. Conserva la
concentracion empleando recordatorios
visuales como listados de tareas y
calendarios. El ejercicio constante de la
concentracion plena o breves
reflexiones (5-10 minutos diarios)
puede contribuir a la autogestion del

control de la atencion.

Lic. Lisbeth

Emplee algunas técnicas cognitivas y

Mendoza conductuales como dividir una tarea
compleja en pasos mas pequeiios y
manejables con objetivos establecidos.

Lic. Karen Implica a expertos como psicologos o

Corral terapeutas ocupacionales para elaborar

un plan a medida que contemple terapia

conductual y capacitacion en

Para mejorar la atencion de las
personas con TDAH, se
proporcionan estrategias adicionales.
La estructura del entorno con
procesos claros, los graficos estan
indicados para tareas, grietas y
tiempo libre, asi como para reducir la
dispersion como el ruido o la
perturbacion para reducir la carga
cognitiva. Aplicacion de
recordatorios visuales con lista de
tareas, calendario para mitigar las
dificultades de memoria, mientras
que el ejercicio de la conciencia (5-
10 minutos diarios) promueve el
autoajuste. Separa las labores arduas
en los pasos de supervision, apliques
incentivos de inmediatos para
fomentar y llevar a cabo actividades
fisicas como caminar o practicar
yoga, optimizando las funciones
operativas. El reclutamiento de
psicologos o terapeutas profesionales

posibilita planes personalizados,
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competencias sociales. Ademas,
actividades como aprender a tocar un
instrumento musical o involucrarse en
actividades deportivas de equipo pueden
contribuir aun mas a potenciar la
concentracion, incrementando la

coordinacion y el enfoque.

Lic. Edelmary

Fomentar capacidades de

ademas de actividades como la
musica o equipos de deportes en
grupo, aunque estas dependen de los
medios y la disponibilidad. Al
mostrar la letra y utilizar la
aplicacion, se contribuye a detectar
elementos activados y luchar contra
el derrocamiento digital. No

obstante, los pormenores de la

Mufios autorregulacion mediante tacticas como | configuracion, tales como auriculares
la redaccion reflexiva o el registro de de bajo ruido o tipos de premios, la
pensamientos, que facilitan la frecuencia de funcionamiento y el
identificacion de los factores que método para superar, son
provocan distraccion. Ademas, emplea | importantes.
tecnologia, como apps para bloquear
alertas (como Focus@Will o Forest),
para asistir en mantener la
concentracion en tareas determinadas.

Tabla 10:

Ayuda a superar el déficit de atencion

Pregunta 2

Interpretacion
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.Considera que la gamificacion ayuda a superar el

déficit de atencion?

Lic. Gisella

Pantaleon

Efectivamente la gamificacion puede
ser efectiva que transforma actividades
aburridas en experiencias interesantes a
través de recompensas, niveles y retos.
Esto promueve la liberacion de
dopamina, un neurotransmisor que tiene
un impacto en la motivacion y resulta
sumamente Util para personas con
TDAH, les ayuda a mantener la
atencion durante un periodo mas

prolongado.

Lic. Lisbeth

Mendoza

La gamificacion es util dentro de este
contexto porque hace que los
participantes se involucren mas
activamente y hace que el esfuerzo que
requiere una tarea cognitiva no se sienta
como un gran esfuerzo. Con la inclusién
de métricas tales como puntuaciones o
medallas, el interés se mantiene, aunque

debe prestarse atencion al disefio para

Aplicaciones como Duolingo y
Kahoot demuestran su eficacia en el
contexto educativo, particularmente
para los jovenes, generando un
ambiente de formacion dindmico. No
obstante, el impacto se basa en el
proyecto: los juegos deben estar
estructurados, con metas definidas y
reaccionar de inmediato para
prevenir elementos de distraccion o
desilusiones. En individuos con
TDAH, un disefio que sugiere que
Aunque el documento enfatiza estas
ventajas, no hay datos
experimentales especificos, como la
investigacion que determina el
impacto cuantitativo en la atencion y
no describe en detalle como disenar
juegos efectivos o tener en cuenta la
edad o el tipo. Para maximizar su

potencial, la gamificacion debe
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no caer en estimulacion excesiva que
podria ser negativa para los que padecen

TDAH.

Lic. Karen

Corral

Indudablemente, la gamificacion atrae
el interés al incluir aspectos como el
interés intrinseco y la demanda de
lograr objetivos. Aplicaciones de
gamificacion o juego como Duolingo o
Kahoot han demostrado aumentar la
atencion constante, particularmente en
los més jovenes, al ofrecer un ambiente

de aprendizaje dindmico y activo.

Lic. Edelmary

Muiios

La gamificacion promueve el potencial
de los estudiantes, Ademas, su
efectividad est4 condicionada por los
disefios. Los juegos necesitan ser
organizados, con metas definidas y
retroalimentacion instantanea, para
mantener la concentracion sin distraer.
Para individuos con falta de
concentracion, los juegos

excesivamente complejos o veloces

configurarse utilizando interfaces
simples y premios avanzados y se
puede usar en aulas o terapias para
mejorar las habilidades como se

organiza.
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pueden provocar frustracion en vez de

asistir.

Tabla 11:

Mejora la atencion de los nifios

Pregunta 3

.Qué estudios demuestran que la gamificacion

mejora la atencion en los nifios?

Interpretacion

Lic. Gisella

Pantaledn

Un estudio de 2017 publicado por
Prins analiz6 un juego de gran
magnitud denominado "Plan-It
Commander", disefiado para nifios
que emplean TDAH. Los
descubrimientos mostraron progresos
significativos en el cuidado constante
y la gestion del tiempo tras 10
semanas de uso, en comparacion con

un grupo de control.

Lic. Lisbeth

Mendoza

Bul llev6 a cabo un estudio sobre la
aplicacion de "Braingame Brian", un

videojuego cognitivo, en nifios con

Seglin cuatro estudios, la
grywalizacion mejora las habilidades
cognitivas en nifios con TDAH. Prins
(2017) aprecio mucho el "plan"
después de 10 semanas, mejorando la
atencion sostenible y la gestion
temporal para el grupo de control. Bul
(2019) es analizado por Brangme
Brina, que muestra el logro en ayuda
selectiva y memoria que funciona
después de 8 semanas con efectos a
corto plazo. Khovaja (2020) El 60% de
los juegos serios mejorara la atencion

si incluyen comentarios
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TDAH y lo publicé en el 2019. Los
sujetos mejoraron su memoria de
trabajo y su capacidad para atender
selectivamente tras un entrenamiento
con una duracion de 8 semanas,
logrando efectos a corto plazo que se

mantuvieron.

Lic. Karen

Corral

Khowaja realizé una metaevaluacion
en 2020 sobre investigaciones de
juegos serios para nifos con TDAH.
Llegé a la conclusion de que, en el
60% de los casos, la gamificacion
genera un interés constante,
especialmente cuando los juegos
incorporan metas explicitas y

retroalimentacion al instante.

Lic. Edelmary

Muiios

Un juego de estimulacion cognitiva
para nifios con TDAH fue examinado
en una investigacion realizada por
Dovis en 2016. Los resultados
mostraron que, después de cinco
semanas de practica, habia mejoras en

la concentracion y una reduccion de

inmediatamente retroalimentacion y

objetivos claros.
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los impulsos, aunque las conclusiones
variaban dependiendo del

cumplimiento del programa.

Tabla 12:

Tipos de juegos

Pregunta 4
.Qué tipo de juegos serian mas efectivos para
despertar areas del cerebro que estan relacionadas

con la atencion?

Interpretacion

Lic. Gisella Los juegos de estimulacion cognitiva,
Pantaleon como "Cogmed" o "Lumosity", son
efectivos y promueven la estimulacion
del cortex prefrontal, fundamental para
la atencion continua. Estos juegos
proponen actividades cada vez mas
complicadas, como mantener

secuencias o resolver patrones.

Lic. Lisbeth Las tareas de enfoque selectivo, tales
Mendoza como solucionar enigmas o descubrir
diferencias, fomentan zonas como el

l6bulo parietal y el cortex cingulado

Los juegos de aprendizaje, tales como
"Cogmed" y "Lumosity", potencian su
atencion sostenible y fomentan la
preparacion corporal mediante
actividades complicadas, como la
memorizacion de cadenas o la
resolucion de muestras. El juego y la
aplicacion de diferencias en la
busqueda, tales como pico o
establecido, provocan la intervencion
de la céscara de la cintura parietal y
delantera, mejorando asi la

concentracion selectiva.
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posterior. Aplicaciones como "Peak" o
juegos de mesa como "Set" son
perfectos para potenciar la

concentracion en estimulos concretos.

Lic. Karen

Corral

Los videojuegos de ritmo rapido con
objetivos claros, como “Brain Age” o
juegos de reaccion “Fruit Ninja”
adaptado, estimulan la red de atencion
ejecutiva al requerir respuestas rapidas
y decisiones estratégicas, activando el

cortex prefrontal y el tdlamo.

Lic. Edelmary

Muiios

Juegos narrativos que implican retos
de planificacion, como aventuras
visuales o juegos de estrategia
sencillo, por ejemplo, "Portal" o
"Chess.com", estimulan el cortex
frontal y potencian la atencion
ejecutiva al necesitar organizacion y

prevision de acciones.

Se ajustan los videojuegos rapidos con
ciertos objetivos, como la edad del
cerebro o el ninja de frutas,
consolidando la atencion del
departamento operativo, que requieren
soluciones rapidas, incluida la parte
delantera de la frente y la corteza del
talamo. Historias simples o juegos
estratégicos, como Portal de
informacion o Chess.com, mejoran el
plan y la atencién del lider al estimular
la corteza por delante ademas no hay
datos experimentales, detalles de edad,
subgrupos de TDAH o adhesion. Los
juegos deben configurarse con
dificultades estrictas y evaluacion de
la luz, uso de educacion o terapia, pero
para evitar decepciones, se requieren
pruebas adicionales sobre el

rendimiento y el disefio a largo plazo.




Tabla 13:

Alternativa para tratar el déficit de atencion
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Pregunta 5

JPor qué la gamificacion es una alternativa para

tratar el déficit de atencion?

Interpretacion

Lic. Gisella

Pantaleon

La gamificacion es una alternativa,
potencia la motivacion intrinseca al
ofrecer premios y retroalimentacion
inmediata, lo que estimula el sistema
dopaminérgico, a menudo insuficiente
en personas con déficit de atencion.
Esto facilita mantener el enfoque en
tareas que, de otra manera, serian

monotonas.

Lic. Lisbeth

Mendoza

Convierta el proceso educativo en
una experiencia atractiva, reduciendo
la capacidad de resistir las tareas
cognitivas. Actividad estructural

a niveles o problemas, la gamificacion

ayuda a mantener la concentracion de

A través de la estimulacion de la
corteza frontales y la corteza mediante
imagenes, sonido y motivacion, se
potencia el remojo de los usuarios. A
pesar de ser prometedor, carece de
datos de prueba y detalles de disefio,
edad o subgrupo con TDAH. Para
optimizar, los juegos deben ajustarse,
con objetivos claros y estimulos

equilibrados, utiles
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nifnos y adultos, realizando el proceso

mas divertido y menos agotador.

Lic. Karen

Corral

La gamificacion le permite adaptarse a
las capacidades del

consumidor, ajustar la complejidad de
las capacidades de usuario. Esto
fomenta la autodeterminacion y

la atencion, porque los juegos tienen
la oportunidad de adaptarse para evitar
la decepcion o el aburrimiento, a
menudo presentados por falta de

atencion.

Lic. Edelmary

Muiios

Las diferentes areas del cerebro, como
el frente y el frente de la frente, se
activan mediante una combinacion de
vision, audicion y movimiento en un
entorno interactivo. Esta estimulacion
de algunos sensores aumenta la
capacidad de enfocar y apoyar a los

usuarios en el trabajo.
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Triangulacion de los resultados

En este estudio, se utiliz6 la triangulacion para obtener los hallazgos logrados acerca
del aprendizaje de la gamificacion, integrando diversas fuentes de informacion y técnicas de
recopilacion. El objetivo principal fue incrementar la confiabilidad de los descubrimientos

sobre las personas con déficit de atencion.

La triangulacién metodologica fue usada para aumentar la confiabilidad en el presente
trabajo sobre la de la gamificacion como estrategia activa para mejorar la atencion en
estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencidon e Hiperactividad (TDAH). El proceso de

triangulacion se dio de la siguiente manera:

1. Entrevistas a expertos, en las cuales se entrevisto a siete docentes de educacion
especial aportaron informacion obtenida a través de su experiencia practica y contextual

sobre la aplicacion de estrategias de gamificacion en entornos educativos.

2. Revision tedrica y documental de investigaciones relacionadas con la
gamificacidon como metodologia activa en el TDAH, estudios sobre el TDAH en la educacion
para las cuales se citaron autores como Deci y Ryan (2000), Nicholson (2015), Barkley

(2015), Deterding (2011), Hamari et al. (2014) y All et al. (2016).

3. Los hallazgos se organizaron de forma que respondieran a los objetivos

planteados a través de la presente investigaciones.

El primer objetivo de esta investigacion fue la gamificacion como metodologia
activa para déficit de atencion. El propodsito es valorar la gamificacion como una
metodologia activa para potenciar la atencion y compromiso, posteriormente en los entornos
educativos. También conlleva la aplicacion de componentes en ambientes no recreativos para

incentivar a los participantes, estimular su enfoque y propiciar un aprendizaje relevante. Este
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método tiene como objetivo convertir tareas que podrian ser consideradas mondtonas en
experiencias cautivadoras, particularmente para personas con Trastorno por Déficit de

Atencion e Hiperactividad.

La gamificacion no solo fomenta los premios externos, sino que también puede
mejorar la dindmica interna, cambiar las actividades méas apropiadas e interesantes. Segin
Dececi y Ryan (2000), en su teoria de la autodeterminacion, las personas experimentan una
gran motivacion cuando experimentan autonomia, competencia y conexion social, los
factores pueden tener en cuenta los problemas de los usuarios y el trabajo en equipo. En el
caso de que las personas que carecen de atencion, esta motivacion puede reducir la

frustracion y eliminar, mejorar su participacion en actividades educativas o de terapia.

En el ambito educativo, la gamificacion proporciona un enfoque dindmico que facilita
a los profesores la creacion de intervenciones ajustadas a las demandas de los alumnos. Por
ejemplo, la implementacién de juegos didacticos que incluyen una historia, premios y
retroalimentacion instantdnea puede asistir a estos alumnos a mantener su interés en
asignaturas que, de otra forma, podrian considerar mondtonas o retadoras. Nicholson (2015)
Ademas promueve un ambiente inclusivo, dado que puede favorecer tanto a alumnos con
déficit de atencion como a los que no han sido diagnosticados, impulsando la igualdad en el

salon de clases.

En el segundo objetivo de esta investigacion fue seleccionar estrategias de
gamificacion para superar el déficit de atencion. En este aspecto de la investigacion busco
descubrir y poner en practica estrategias de gamificacion que puedan potenciar la
concentracion, motivacion y compromiso en individuos con problemas de atencion, como los

que padecen problemas de atencion en ambientes educativos o de trabajo. También conlleva
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la aplicacion de componentes de disefio de juegos en entornos no recreativos para promover

conductas deseadas, como mantener la concentracion en una actividad.

La falta de atencién incide de manera negativamente en el rendimiento académico,
laboral y social. Segin Barkley (2015), en el déficit se distingue por problemas en el control
de la atencion, impulsividad y, en ciertas situaciones, hiperactividad, lo cual puede restringir
el proceso de aprendizaje y la productividad. La gamificacidn, al incorporar componentes
motivadores y organizados, tiene el potencial de atenuar estos problemas al ofrecer estimulos

inmediatos y mantener el interés (Deterding, 2011).

Este estudio es significativo, Ademas propone un método innovador y no
farmacoldgico para tratar el déficit de atencion, con usos en educacion, terapia y ambientes
de trabajo. Las estrategias de la gamificacion, que sefiala Hamari et al. (2014), se
fundamentan en la inclusion de componentes ludicos en el ambiente no recreativos, como el
salon de clases, con el objetivo de promover conductas deseables. Para estudiantes con
problemas de atencion, como aquellos diagnosticados con Trastorno por Déficit de Atencion

e Hiperactividad.

De acuerdo con All et al. (2016), son sistemas creados para personalizar la
experiencia educativa a través de la modificacion de las actividades al nivel de habilidad del
alumno. Para los alumnos con déficit de atencion, esta adaptacion es crucial, dado que los
problemas de atencion suelen venir acompafiados de una escasa tolerancia a la frustracion y
una tendencia a la sobrecarga cognitiva cuando las tareas son excesivamente complejas o

poco motivadoras.

El ultimo objetivo de esta investigacion fue proponer un modelo practico de
gamificacion para superar el déficit de atencion. Esta meta evidencia que los alumnos y

las personas con dificultades de déficit de atencion son capaces de mantener el enfoque en



66

tareas especificas, especialmente en el &mbito educativo. La gamificacion, que se define
como la utilizacion de elementos ludicos en situaciones no recreativas para incentivar y
aumentar el compromiso, tiene el potencial de ser una herramienta 1til para fomentar la
atencion constante al incorporar recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata,

caracteristicas que resultan atractivas para individuos con dificultades de concentracion.

Este ejemplo practico surgid una aplicacion que incorpora componentes ludicos para
los estudiantes con déficit. Ademas, esta plataforma contiene diferentes actividades
educativas organizadas en las etapas graduales, con puntos por finalizar tareas, medallas por
€xitos concretos (como mantener la concentracion durante 20 minutos) y cuadros de

clasificacion para promover una competencia sana.

De acuerdo con Khamari et al. (2014), La gamificacion potencia la motivacion para
fomentar procesos psicologicos, como el sentimiento de independencia y éxito. En este
marco, las teorias dindmicas como la de la autodeterminacion, que enfatizan la importancia
de la competencia, la autonomia y la interaccion social para mantener el compromiso, son el

fundamento para desarrollar un caso practico.

Conclusiones

La gamificacion se constituye como una metodologia que transforma el proceso de
aprendizaje en el sistema educativo, volviendo dindmico y participativo. De acuerdo con
teorias de autodeterminacion se observo que contribuye al propiciar la concentracion en los
estudiantes, reducir el estrés, mejorar y fomentar las habilidades sociales de estudiantes con
TDAH, lo cual la configura como una herramienta 1til para ayudar al proceso de ensefianza

aprendizaje de estudiante con TDAH.
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Las estrategias de gamificacion para superar el déficit de atencion fueron
seleccionadas por ser las mas efectivas y se tomo en cuenta el tema de las plataformas
digitales (Kahoot!, ClassCraft, Treamizz), juegos cognitivos y sistemas de recompensas
progresivas que logren motivar a los estudiantes a concentrarse. Se mostro que estas
herramientas logran mejorar de 10% al 30% los niveles de concentracion de las personas, si
son usadas de manera adecuada por los docentes, existe una mejora significativa en los

niveles de atencion en el aula de acuerdo con la percepcion de los docentes entrevistados.

La propuesta practica de gamificacion para superar el déficit de atencion es que se
integren elementos practicos a las clases, implementado actividades que se articulen con el
Disefio Universal de Aprendizaje (DUA). Esta propuesta incluye que en estas actividades se
hagan retos constituidos por niveles donde los estudiantes reciban recompensas por su buen

trabajo, y esto permita a los estudiantes desarrollar su concentracion y sus competencias.

Recomendaciones

Disefar y ofrecer talleres de formacion continua para maestros de todos los niveles
que promueven experiencias ludicas al servicio de los fines curriculares. En los encuentros
se incorpora de modo efectivo la practica pedagogica de herramientas digitales como
Kahoot!, Classcraft, Quizlet, Minecraft Education Edition y Cerebriti. Se amplia la red de
mentores encargados de asesorar a los docentes en la implementacion de la gamificacion a

diario, de modo que cada actividad se desarrolle con rigor pedagodgico y relevancia curricular.

Elaborar actividades ladicas que sean multisensoriales para que puedan estimular los
sentidos de los estudiantes al tiempo que se hacen actividades que consideren recreativas

como juegos de rol, simulaciones y encuestas interactivas. Es imprescindibles hacer un plan



adecuado para cada estudiante con TDAH no se puede emplear los mismos recursos a
personas con necesidades diferentes, ademas, para que no se vuelva repetitivos y los

estudiantes pierdan el interés es aconsejable diversificar los juegos o herramientas usadas.

Uso de ventajas ambientales, como la version de Minecraft, para que los maestros

desarrollen, cambien y compartan contenido educativo en matematicas, historia y ciencias.

Esta plataforma proporciona a los estudiantes un escenario para resolver problemas
combinando capacitacion virtual y comun, facilitando la integracion de los problemas del

plan de estudios.
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Anexos

Figura 1

Figura 2 | |

-

Entrevista a Lic. Rosa Cedefio de Educacion Especial

Figura 3

L A,
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Entrevista a Lic. Anabel Alcivar de Educacion Especial

Figura 4

Entrevista a Lic. Damaria Edelmary Muios Especialista

Anexo entrevista

Figura 4

Preguntas para la recoleccion de la informacion

1;Crees que la gamificaciéon mejora el rendimiento
académico? ;Como lo calculas?

2;Cuales son los juegos que prefieres usar para atraer la Preguntas dirigidas a
atencion de los estudiantes? docentes

3;Qué capacitacion crees que necesitan los maestros para
implementar la gamificacion de manera efectiva?
4;Cdémo evaltas el efecto de la gamificacion en el

aprendizaje de los estudiantes?
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5¢Cree que la gamificacioén puede ser una solucion a largo

plazo para mejorar la atencion de los estudiantes? ;Por qué?

1;Qué estrategias podemos aplicar para superar el déficit de
atencion?

2;Considera que la gamificacioén ayuda a superar el déficit
de atencion?

3¢ Existen estudios que demuestran que la gamificacion
mejora la atencion en los nifios?

4, Qué tipos de juegos serian mas efectivos para despertar
areas del cerebro que estan relacionadas con la atencion?
5¢Es posible que la gamificacion sea una alternativa o un
complemento de otras formas para tratar el déficit de

atencion?

Preguntas dirigidas para

un especialista
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