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Resumen

Este estudio busca analizar el impacto de actividades gamificadas sobre la concentracion
de estudiantes de primer grado en la Institucion Educativa La Libertad. Utilizando un enfoque
mixto, se combinan métodos cualitativos y cuantitativos para obtener una vision integral del
fendmeno. A través de observaciones directas, andlisis de dibujos, cuestionarios post-actividad y
diarios de campo, se evaluaron las percepciones de los estudiantes, después de la
implementacién de las actividades. La unidad de analisis estuvo compuesta por seis estudiantes
de primer grado, y se emplearon técnicas de recoleccidn de datos que permitieron un analisis
sistematico de su participacion en actividades como la construccion de oraciones, dindmicas de
trabajo en equipo y juegos de coordinacion.

Los resultados mostraron una mejora significativa en las habilidades sociales, cognitivas
y motoras de los estudiantes, quienes, al principio, se mostraron mas individualistas, pero
progresivamente adoptaron un enfoque colaborativo, mejorando en concentracion, memoria 'y
coordinacion. Se observo un avance en la capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo,
asumir roles y apoyarse mutuamente, lo que reflejo un fortalecimiento de sus habilidades
sociales.

El analisis comparativo de su desempefio académico evidencié mejoras en las
capacidades cognitivas y en la interaccion con sus compafieros. Aungue algunos estudiantes
progresaron mas lentamente, todos demostraron un impacto positivo en su desarrollo. Las
herramientas utilizadas, como los diarios de campo y los cuestionarios, permitieron corroborar
estos hallazgos y respaldar la hipdtesis de que las metodologias ludicas son efectivas para
fomentar el aprendizaje colaborativo y mejorar la concentracion en estudiantes de primer grado.

El estudio resalta la importancia de adaptar las actividades a las necesidades especificas de los



estudiantes, promoviendo un ambiente de confianza y colaboracion que facilita el aprendizaje
integral.
Palabras clave: Gamificacion, Concentracion, Trabajo en Equipo, Aprendizaje,

Habilidades.



Abstract

This study aims to analyze the impact of gamified activities on the concentration of first-
grade students at the Institucion Educativa La Libertad. Using a mixed-methods approach,
qualitative and quantitative methods were combined to provide a comprehensive understanding
of the phenomenon. Through direct observations, analysis of drawings, post-activity
questionnaires, and field journals, the students’ perceptions were evaluated after the
implementation of the activities. The unit of analysis consisted of six first-grade students, and
data collection techniques allowed for a systematic analysis of their participation in activities
such as sentence construction, teamwork dynamics, and coordination games.

The results showed a significant improvement in the students' social, cognitive, and
motor skills. Initially, they displayed more individualistic tendencies but progressively adopted a
collaborative approach, enhancing their concentration, memory, and coordination. An
advancement was observed in their ability to work as a team, take on roles, and support one
another, reflecting a strengthening of their social skills.

A comparative analysis of their academic performance revealed improvements in
cognitive abilities and interaction with peers. Although some students progressed more slowly,
all demonstrated positive impacts on their development. The tools used, such as field journals
and questionnaires, validated these findings and supported the hypothesis that playful
methodologies are effective in fostering collaborative learning and improving concentration in
first-grade students. The study highlights the importance of tailoring activities to the specific
needs of students, promoting a trusting and collaborative environment that facilitates holistic
learning.

Keywords: Gamification, Concentration, Teamwork, Learning, Skills.
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Introduccion

La capacidad de concentracién en los estudiantes es un factor clave en su rendimiento
académico y en su desarrollo integral. En el contexto educativo de la Institucion Educativa La
Libertad, ubicada en Valle del Guamuez, Putumayo, es fundamental abordar los desafios que los
estudiantes enfrentan en relacion con la distraccion durante las actividades académicas. A pesar
de contar con un entorno urbano en crecimiento que proporciona ciertos recursos y
oportunidades, existen dificultades que afectan la capacidad de los nifios para mantenerse
enfocados en su aprendizaje, lo cual impacta su desempefio escolar. Este tema cobra relevancia
no solo dentro de la institucion, sino también en el &ambito educativo mas amplio, donde la
mejora de la concentracion de los estudiantes es crucial para el éxito académico y personal.

El problema de la distraccion y la falta de concentracién en los estudiantes de primer
grado en esta institucion se ha identificado como una brecha que limita el desarrollo pleno de su
potencial académico. A pesar de las estrategias pedagogicas implementadas para fomentar la
atencion, algunos estudiantes contindan enfrentando dificultades significativas para mantenerse
concentrados, lo que afecta negativamente su rendimiento. Esta investigacion pretende abordar
esta brecha mediante la introduccion de un recurso educativo innovador, basado en actividades
gamificadas, con el fin de evaluar su impacto en la mejora de la concentracién y el rendimiento
escolar. Al revisar estudios previos que han demostrado que la implementacién de recursos
interactivos tiene un impacto positivo en el aprendizaje, lo que justifica la exploracion de este
enfoque para optimizar el rendimiento de los estudiantes en el aula.

El objetivo general de esta investigacion fue analizar el impacto de las estrategias de
gamificacion en la mejora de la concentracion y el trabajo en equipo de los estudiantes de primer

grado de la Institucion Educativa La Libertad. Para ello, se disefiaron actividades ludicas



adaptadas a las caracteristicas del grupo, promoviendo la participacién activa y la colaboracion
entre los nifios. La recoleccion de datos se llevo a cabo mediante observaciones directas,
entrevistas a docentes y encuestas a estudiantes. El analisis de la informacidn se centr6 en
evaluar el progreso en las habilidades cognitivas y sociales, asi como las actitudes hacia el
aprendizaje colaborativo, utilizando un enfoque cualitativo que permitio explorar la
transformacion en el comportamiento y desempefio de los estudiantes.

El hallazgo mas significativo de la investigacion fue el cambio positivo en la actitud de
los estudiantes hacia el trabajo en equipo y la colaboracidon. A través de las actividades
gamificadas, los nifios no solo mejoraron su concentracion, sino que también desarrollaron una
mayor disposicion para trabajar en grupo, favoreciendo el aprendizaje cooperativo y
fortaleciendo su confianza en sus capacidades. Este resultado resalta la efectividad de las
metodologias ludicas como herramienta clave para promover el desarrollo integral de los

estudiantes.
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Caracterizacion

La Institucion Educativa La Libertad se sita en Valle del Guamuez, Putumayo, dentro de
una zona urbana en crecimiento que proporciona a los estudiantes acceso a servicios publicos,
centros comerciales y administrativos. Este entorno dindmico ofrece oportunidades para el
desarrollo personal y educativo, pero también presenta desafios, como las distracciones propias
del contexto urbano y desigualdades en el acceso a recursos, que afectan la experiencia educativa
de los estudiantes.

El grupo estudiado estd compuesto por estudiantes de primer grado, cuyas edades oscilan
entre los 6 y 8 afios. En su mayoria, provienen de familias de clase media y media-baja que
participan en actividades laborales tanto formales como informales, y cuya educacién suele ser
bésica o media. Estas caracteristicas limitan, en algunos casos, el apoyo académico que pueden
brindar los padres, lo cual impacta el rendimiento escolar de los nifios.

El contexto urbano en desarrollo establece ciertas demandas de aprendizaje para los
estudiantes. La cercania de la institucién a recursos y servicios ofrece a los nifios acceso a
materiales educativos y experiencias que apoyan su formacion en areas como lectoescritura y
matematicas. Ademas, la creciente digitalizacion de la sociedad hace que el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas basicas sea cada vez mas necesario desde edades tempranas. Sin
embargo, la disparidad en el acceso a tecnologias y materiales de calidad dentro de las aulas
genera diferencias en el ritmo y calidad del aprendizaje.

Diversos factores contextuales del entorno urbano, como la presion del ritmo de vida en
la ciudad, reducen el tiempo que los padres pueden dedicar al apoyo escolar en casa. Ademas, la
exposicion a estimulos externos, como el acceso a internet y redes sociales, puede desviar la

atencion de los estudiantes de sus actividades académicas. A pesar de los recursos disponibles en



11

el contexto urbano, la desigualdad en el acceso a estos es evidente, lo que afecta de forma directa
a los estudiantes de familias con menos recursos. También, en ciertas areas, la infraestructura
escolar sigue siendo insuficiente para cubrir las necesidades de un entorno urbano en desarrollo.

Ante estos desafios, es fundamental que la institucion implemente estrategias educativas
adaptadas a las particularidades del entorno urbano en desarrollo. No solo deben enfocarse en
cubrir las competencias bésicas y tecnoldgicas, sino también en reducir las brechas de acceso a
recursos, fortaleciendo la infraestructura escolar y promoviendo la participacion de los padres.
De esta forma, se asegurara que todos los estudiantes tengan igualdad de oportunidades para

alcanzar un desarrollo integral y enfrentar con éxito las demandas de la sociedad actual.
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Planteamiento del Problema

En el contexto educativo actual, se observa que los estudiantes han desarrollado
habilidades académicas y sociales que demuestran su potencial y progreso. Muchos de ellos
participan activamente en actividades de grupo, muestran interés en las asignaturas y cumplen
con las tareas asignadas en tiempo y forma. Estas fortalezas reflejan un ambiente de aprendizaje
favorable, con estudiantes dispuestos a aprender. Sin embargo, dentro de esta dinamica positiva,
algunos estudiantes exhiben una tendencia a distraerse durante las actividades académicas, lo que
afecta su rendimiento.

Respecto a las estrategias pedagogicas implementadas, se utilizan métodos para fomentar
la atencion, como actividades interactivas y ejercicios practicos. Estas estrategias son efectivas
para una parte del grupo, manteniendo la participacion y el interés general. No obstante, no todos
los estudiantes logran los resultados deseados. Aquellos que se distraen frecuentemente requieren
una mayor orientacion o nuevas estrategias que capten y sostengan su atencién de manera
continua, mejorando su concentracion y desempefio en el aula.

Ante esta situacion, surge el interés de introducir una nueva variable de mediacion en el
proceso de aprendizaje, orientada especificamente a mejorar la concentracion en los estudiantes
con tendencia a distraerse. Este cambio se basa en la hip6tesis de que el uso de elementos
didacticos innovadores, como actividades gamificadas, podria captar su atencion de manera mas
efectiva. Esta intervencion podria, por tanto, influir positivamente en su desempefio escolar,
aumentando su capacidad de concentracion y reduciendo los tiempos de entrega tardia.

La brecha de conocimiento identificada radica en la falta de estrategias pedagogicas
adecuadas para estudiantes que necesitan apoyo adicional en cuanto a concentracion y

finalizacion de tareas. Abordar esta brecha es fundamental, ya que podria mejorar el rendimiento



académico de estos estudiantes y nivelar el desempefio dentro del grupo. Esta investigacion se
orienta a disefiar e implementar un recurso educativo que permita validar si una intervencion de
este tipo puede cerrar dicha brecha y mejorar los resultados de aprendizaje en estudiantes que

presentan dificultades de atencion.
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Pregunta de Investigacion
¢Coémo influye el uso de la gamificacién en el fortalecimiento de la concentracién en los

nifios de 6 y 7 afios de la Institucion Educativa La Libertad del municipio de Valle del Guamuez?
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Objetivos
Objetivo General

Analizar como influye el uso de la gamificacion en el fortalecimiento de la concentracion
en los nifios de 6 y 7 afios de la Institucion Educativa La Libertad del municipio de Valle del
Guamuez.

Objetivos Especificos

Identificar las estrategias de gamificacion mas efectivas para fomentar la concentracion
en nifios de 6 y 7 afios en la Institucion Educativa La Libertad.

Disefar y aplicar actividades basadas en gamificacion que promuevan la concentracion
en nifos de 6 y 7 afios, adaptadas a sus necesidades y contexto en el municipio de Valle del
Guamuez.

Analizar los resultados de la implementacion de actividades gamificadas durante el

proceso de ensefianza - aprendizaje.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

La gamificacion se refiere al uso de elementos de disefio de juegos en contextos no
ludicos, como el educativo, con el fin de incrementar la motivacion y el compromiso (Werbach
& Hunter, 2012). Este concepto es fundamental para esta investigacion, pues estudia como las
dinamicas de juego pueden ser aplicadas para captar la atencion y mejorar la participacion de los
estudiantes. este concepto se aplica mediante estrategias como el uso de tableros de avance,
recompensas visuales (insignias o estrellas) y juegos interactivos que refuercen el aprendizaje.
Por ejemplo, se pueden disefiar actividades donde los estudiantes acumulen puntos al completar
tareas de lectura 0 matematicas, o participar en desafios grupales para fomentar la cooperacion.
Estas dinamicas permiten captar la atencion de los nifios pequefios y mejorar su participacion,
adaptando el aprendizaje a sus necesidades y caracteristicas cognitivas.

John Dewey (1938) subray6 la importancia de una educacion centrada en la experiencia
activa y en la participacion directa del estudiante. Segin Dewey, cuando los alumnos estan
inmersos en actividades significativas, su atencion se incrementa de manera natural. Este
planteamiento se conecta directamente con los principios de la gamificacion, ya que las
dindmicas de juego promueven la participacion activa al involucrar a los estudiantes en tareas
desafiantes y motivadoras. Por ejemplo, al incorporar elementos como recompensas,
retroalimentacion inmediata o narrativas envolventes, la gamificacion activa la concentracion y
el compromiso de los estudiantes, alinedndose con la propuesta de Dewey sobre la importancia
del aprendizaje basado en la experiencia significativa.

Ryan y Deci (2000) definen la motivacién intrinseca como la tendencia de los individuos

a involucrarse en actividades por el disfrute inherente que estas proporcionan. Este concepto es
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relevante porque la gamificacion busca fomentar este tipo de motivacion en los estudiantes,
ayudandolos a disfrutar del proceso de aprendizaje por si mismo. Por ejemplo, elementos como
desafios personalizados, retroalimentacion positiva y un sentido de logro al superar metas
pueden generar satisfaccion intrinseca. Estas dindmicas permiten que los estudiantes se
concentren y participen activamente, no solo por las recompensas externas, sino por el interés
genuino en las actividades educativas.

El ambiente de Aprendizaje Interactivo se refiere a la creacion de un entorno educativo
dindmico que fomente la participacion activa del estudiante. Karl Kapp (2012), experto en
gamificacion educativa, destaca que los entornos interactivos estructurados de manera lidica
pueden aumentar la motivacion y enriquecer la experiencia de aprendizaje al promover una
participacion activa. Mas alla del uso de tecnologia, estos ambientes pueden incluir actividades
fisicas, juegos colaborativos y dindmicas grupales que involucren a los estudiantes de forma
integral. Disefiar experiencias inmersivas, como simulaciones, desafios en equipo o estaciones de
aprendizaje temaéticas, permite ampliar el alcance de la interactividad y fortalecer el compromiso
del estudiante con el proceso educativo.

Referentes Teoricos

Werbach y Hunter son autores son referentes clave en el estudio de la gamificacion y su
aplicacion en el ambito educativo. Proponen que los elementos de juego, como la competencia,
las recompensas y los niveles, pueden ser incorporados en las aulas para aumentar el
compromiso (engagement) de los estudiantes. Por ejemplo, sugieren que sistemas de progreso
visibles, como tableros de logros o clasificaciones, fomentan una participacion activa y
constante. Ademas, destacan la importancia de disefiar estrategias de gamificacion sostenibles

gue mantengan su efectividad a largo plazo, evitando que la motivacion disminuya una vez que
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los incentivos externos pierdan su atractivo inicial. Esto implica equilibrar elementos intrinsecos
y extrinsecos para garantizar un impacto positivo duradero en el aprendizaje.

John Dewey es un referente clave en la teoria del aprendizaje experiencial, donde destaca
que el aprendizaje efectivo ocurre cuando los estudiantes se involucran activamente en el
proceso. Este enfoque se alinea estrechamente con los objetivos de la gamificacion, ya que las
dindmicas ludicas facilitan experiencias de aprendizaje centradas en el estudiante, permitiendo
que los estudiantes tomen un rol activo en la construccion de su conocimiento. Al igual que
Dewey aboga por la participacion activa en el aprendizaje, la gamificacion crea un entorno
donde los estudiantes no solo consumen informacion, sino que interacttan, resuelven problemas
y participan en actividades que fomentan su autonomia y creatividad.

Ryan y Deci segun su teoria de la autodeterminacion es fundamental en el contexto de la
gamificacion, ya que propone que los ambientes que promueven la autonomia, la competencia y
la relacion mejoran la motivacién intrinseca. Estos principios se manifiestan claramente en el
aula a través de la gamificacion. Por ejemplo, la autonomia se fomenta al permitir que los
estudiantes tomen decisiones sobre las actividades o el ritmo de su aprendizaje, como elegir entre
diferentes tareas o desafios. La competencia se refuerza al ofrecer retos adecuados a su nivel de
habilidad, permitiendo que superen metas y reciban retroalimentacion positiva. La relacién se
fortalece mediante actividades colaborativas, como juegos en equipo, que fomentan la
interaccion social y el trabajo conjunto. Estos elementos, cuando se integran en el disefio de
actividades gamificadas, no solo mejoran la motivacion intrinseca, sino que también crean un
ambiente de aprendizaje que favorece la concentracion y el compromiso de los estudiantes.

Karl Kapp es un referente fundamental en la gamificacion educativa, argumenta que esta

metodologia mejora el compromiso y la retencion de los estudiantes al emplear mecanicas de
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juego que convierten el aprendizaje en una experiencia motivadora y estructurada. Segun Kapp,
los elementos de gamificacion como los desafios, las recompensas y el progreso visible no solo
incrementan el interés en los contenidos académicos, sino que también facilitan una participacion
activa en el proceso de aprendizaje. En sus investigaciones, Kapp destaca como estas dindmicas
favorecen la retencion del conocimiento, ya que los estudiantes se sienten motivados a participar
de manera constante y a interactuar con los contenidos de forma mas profunda. Este enfoque esta
estrechamente relacionado con el aprendizaje activo, en el que los estudiantes no solo consumen
informacion, sino que se involucran de manera significativa en la creacion y aplicacion de su
conocimiento.

La teoria del aprendizaje social de Vygotsky resalta el rol crucial de la interaccion y el
contexto social en el aprendizaje. Este enfoque es muy relevante para la gamificacion, ya que
muchas actividades gamificadas fomentan la colaboracion y el aprendizaje cooperativo,
elementos esenciales para el desarrollo cognitivo segun Vygotsky. Las dindmicas de juego que
involucran trabajo en equipo o desafios grupales promueven la interaccion entre estudiantes,
permitiéndoles aprender unos de otros dentro de sus zonas de desarrollo préximo. Estas zonas,
segun Vygotsky, son el espacio en el que los estudiantes pueden realizar tareas que no podrian
Ilevar a cabo de manera independiente, pero si con la ayuda de sus compafieros o facilitadores.
Asi, la gamificacion facilita no solo la participacion activa, sino también el crecimiento cognitivo
colaborativo, mejorando la concentracion y el compromiso a través de la interaccion social.
Referentes Técnicos

La referencia al documento de la UNESCO es pertinente, ya que subraya la importancia
de utilizar métodos innovadores para promover un aprendizaje significativo. En este contexto, la

gamificacion se destaca como una herramienta clave para mejorar la participacion y el
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rendimiento académico de los estudiantes. Para enriquecer esta seccion, seria Util profundizar en
cémo la gamificacion puede considerarse una practica innovadora al incorporar elementos
ludicos que fomentan la motivacion intrinseca, la colaboracion y la resolucion de problemas.
Ademas, se puede explorar codmo este enfoque impacta directamente en la calidad del
aprendizaje, especialmente en el contexto de la educacion primaria o secundaria, donde los
estudiantes estan desarrollando habilidades fundamentales que van maés all& del contenido
académico. La gamificacion, al hacer el aprendizaje més dinamico e interactivo, permite que los
estudiantes se involucren de manera mas profunda y duradera en el proceso educativo.
Referentes Legales

Ley 115 de 1994 (Ley General de Educacion) La conexion con la Ley General de
Educacion esté bien establecida, destacando la importancia de metodologias activas en la
formacion integral de los estudiantes. Para profundizar, seria valioso ampliar cémo la
gamificacion no solo promueve el aprendizaje activo, sino también el desarrollo integral, que es
uno de los objetivos principales de la ley. La gamificacién puede contribuir al desarrollo
cognitivo al incentivar la resolucion de problemas y el pensamiento critico a través de retos y
dinamicas de juego. Ademaés, fomenta el desarrollo social mediante actividades colaborativas
que promueven el trabajo en equipo, y el desarrollo emocional, al motivar a los estudiantes con
recompensas y logros que refuerzan la autoestima y el sentido de competencia. Incluir ejemplos
especificos, como juegos que promuevan habilidades de colaboracién o juegos de roles que
desarrollen habilidades sociales, enriqueceria la explicacion.
Referentes Eticos

Respeto por los derechos de los estudiantes, el enfoque ético mencionado es adecuado, ya

gue asegura un entorno seguro y respetuoso para los estudiantes. Para fortalecer esta seccion,



seria (til abordar también la ética en la seleccidn de los contenidos de los juegos o actividades
gamificadas, garantizando que estos no promuevan estereotipos, violencia ni contenidos
inapropiados. Es esencial que las dindmicas y los elementos de juego sean apropiados para la
edad y el contexto cultural de los estudiantes, promoviendo valores positivos y un ambiente
educativo saludable.

Equidad en el acceso a oportunidades de aprendizaje es crucial, especialmente en el
contexto de la gamificacion, que tiene el potencial de ser inclusiva pero también puede generar
brechas si no se garantiza el acceso adecuado a la tecnologia y los recursos. Seria valioso
explorar como se asegura la inclusién de todos los estudiantes en las actividades gamificadas,
incluso en entornos con recursos limitados. Se podrian proponer soluciones, como el uso de
herramientas gamificadas que no dependan exclusivamente de la tecnologia, o la adaptacion de

los juegos para que sean accesibles a estudiantes con diferentes capacidades y recursos.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

El enfoque metodoldgico adoptado es mixto, combinando técnicas cualitativas y
cuantitativas, lo que resulta adecuado para los objetivos de investigacion planteados:

El enfoque cualitativo permite explorar en profundidad las percepciones y experiencias
de los estudiantes sobre las actividades gamificadas, aportando una comprensién detallada de
como estas influyen en su concentracion. Herramientas como la observacion directa y el analisis
de dibujos facilitan la recoleccién de datos cualitativos, proporcionando informacion valiosa
sobre los niveles de motivacion y atencion.

En cuanto al cuantitativo este facilita la medicion de cambios concretos en la
concentracion y el desempefio académico de los estudiantes antes y después de las
intervenciones. A través de cuestionarios y analisis comparativos del rendimiento académico, se
obtienen datos objetivos que respaldan las conclusiones sobre el impacto de la gamificacion.

El tipo de estudio seleccionado es un estudio de caso, lo cual resulta pertinente para
alcanzar los objetivos propuestos. Este disefio se enfoca en un grupo especifico de estudiantes de
primer grado de la Institucion Educativa La Libertad, lo que permite un analisis profundo y
contextualizado de sus dindmicas, asi como del impacto de las actividades gamificadas. Al
centrarse en un entorno particular, el estudio de caso facilita la comprension detallada de las
respuestas y comportamientos de los estudiantes frente a las intervenciones, destacando su

pertinencia para el contexto natural de la investigacion.
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Unidad de Analisis

La unidad de analisis estad conformada por un grupo de estudiantes de primer grado de la
Institucion Educativa La Libertad.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Las técnicas seleccionadas para la recoleccion de datos combinan métodos cualitativos y
cuantitativos que permiten un analisis integral del impacto de las actividades gamificadas en la
concentracion de los estudiantes. Estas son:

Observacion directa siendo fundamental para captar en tiempo real como los estudiantes
interacttan con las actividades y el nivel de concentracién que demuestran. Es importante que las
observaciones se realicen de forma sistematica, utilizando un protocolo que incluya indicadores
especificos como duracion de la atencion y frecuencia de distracciones.

Anadlisis de actividad permiten interpretar cbmo los estudiantes perciben su impacto en la
motivacion y concentracion. Es recomendable establecer pautas para analizar los dibujos de
manera consistente, considerando elementos como el nivel de detalle, colores utilizados y
representaciones tematicas.

Producto/Muestra: Observaciones sistematizadas y transcripciones de andlisis de los
dibujos para comprender el nivel de concentracion inicial.

Implementacién de actividades gamificadas, complementadas con fotografias de las
sesiones para analizar la dindmica grupal.

Descripcion: La implementacion de las actividades permite observar directamente como
los estudiantes responden a las dindmicas disefiadas. Es importante documentar las sesiones con
fotografias y notas de campo que incluyan detalles sobre la participacion y las interacciones

grupales.
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Producto/Muestra: Fotografias de las actividades, junto con notas de campo que
describan las dindmicas y reacciones observadas durante las sesiones.
Evaluacion del Impacto

Técnicas cuestionarios post-actividad adaptados con caritas para los estudiantes, Diario
de campo de las actividades implementadas.

Cuestionarios post-actividad disefiados con iconos simples como caritas para facilitar su
comprension por parte de los estudiantes de primer grado. Estos cuestionarios mediran
percepciones sobre las actividades y aspectos especificos de la concentracion.

Diarios de campo proveen una perspectiva de las actividades observadas en el
comportamiento y desempefio académico de los estudiantes.

Producto/Muestra datos cuantitativos de los cuestionarios, narrativas cualitativas de las
encuestas y reportes del analisis del desempefio académico.

Categorias para el Andlisis de Datos

Evaluacion del Impacto cuestionarios post-actividad los cuestionarios son una excelente
herramienta para recoger percepciones directas de los estudiantes sobre las actividades
gamificadas. El uso de caritas para medir emociones es adecuado para estudiantes de primer
grado, ya que les resulta facil relacionarse con estos simbolos. También es importante que los
cuestionarios midan aspectos especificos de la concentracion, por ejemplo, ¢cuénto tiempo
lograste concentrarte en la tarea?.

Diario de Campo de Actividades Implementadas este diario permitira registrar de manera
sistematica las observaciones realizadas durante las actividades implementadas, incluyendo

cambios en la concentracion de los estudiantes, su participacion activa y cualquier otra conducta



relevante. Ademas, se pueden incluir reflexiones del docente sobre el impacto percibido en el
desempefio académico y conductual de los estudiantes.

Anaélisis Comparativo del Desempefio Académico este es un paso clave para medir el
impacto tangible de las actividades gamificadas. Puedes usar calificaciones, resultados de
pruebas o ejercicios previos y posteriores para evaluar el cambio en el desempefio academico.

Esto proporcionara una base cuantitativa para la investigacion.

25
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Al iniciar el estudio, se llevaron a cabo observaciones detalladas que permitieron
identificar como los seis nifios del grado primero interactuaban con las actividades y se
relacionaban inicialmente con la variable planteada. Desde el primer momento, se evidencid una
participacion activa por parte de todos los estudiantes, mostrando entusiasmo Yy curiosidad hacia
las dindmicas propuestas. Aunque en las primeras sesiones predominaba un enfoque mas
individualista, los nifios rapidamente comenzaron a adaptarse a las estrategias planteadas, lo que
permitié un acercamiento progresivo hacia actividades de caracter grupal y colaborativo.

Durante las primeras observaciones, se noto que los participantes mostraban un interés
particular por las actividades que incluian elementos visuales y dindmicos, como colores
Ilamativos, globos y tarjetas con imagenes. Por ejemplo, en una de las actividades iniciales, se
les pidio que sostuvieran globos de diferentes colores en el aire mientras caminaban por el aula.
Al principio, los nifios se enfocaban en mantener su propio globo, pero paulatinamente
comenzaron a interactuar entre ellos, intercambiando globos o colaborando para que todos
permanecieran en movimiento.

En este proceso inicial, los participantes también demostraron una disposicién natural
para seguir indicaciones basicas y adaptarse a las reglas propuestas, aunque algunos requerian
mas tiempo para integrarse plenamente a las dinamicas. Este acercamiento permitio identificar
que, si bien todos los estudiantes participaban activamente, algunos necesitaban mayor refuerzo

en su confianza para tomar la iniciativa dentro del grupo.
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Experimentacion

Durante la etapa de experimentacion, se implementaron diversas actividades disefiadas
para fomentar habilidades como la atencion, la memoria, la coordinacion motora y el trabajo en
equipo. Todas las actividades fueron recibidas con entusiasmo por los cinco nifios que
permanecieron hasta el final del proceso. Participaron activamente y demostraron una progresiva
mejora en su interaccion y desempefio. Aungue uno de los nifios no continud en el proceso, se
incluyo al final de las actividades, logrando unirse al grupo en las Gltimas dinamicas.

Las dinamicas permitieron a los nifios coordinarse y asumir roles dentro de las
actividades, como se observo en la dindmica de los globos, donde todos los nifios participaron
activamente para mantener los globos en el aire, ayudando a compafieros cuando era necesario.

Se llevaron a cabo diversas actividades, como la construccion de oraciones utilizando
tarjetas con palabras clave, que inicialmente representaban un desafio para algunos nifios. Con el
tiempo, todos lograron participar de manera activa, creando oraciones mas complejas y
utilizando las ideas de otros como base para sus aportes. Esta actividad no solo fortalecid
habilidades linguisticas y de memoria, sino que también promovio la escucha activa y el respeto
por los turnos de los demas.

En la actividad de recorrido por el aula, donde los nifios debian avanzar por un tablero
gigante con casillas numeradas y con letras, se observé como todos mostraron entusiasmo por
cumplir con los retos y, en muchas ocasiones, ayudaron a sus comparieros a completar las tareas
cuando enfrentaban dificultades. Esta actividad destaco la importancia del trabajo conjunto y
reforzé tanto las habilidades cognitivas como las motoras.

En cada una de las actividades, se evidencio un cambio positivo en la dinamica grupal.

Desde el inicio, todos los nifios participaron activamente, y a medida que avanzaban las sesiones,
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mostraron mayor disposicion para colaborar y apoyarse mutuamente. Esto permitié construir un
ambiente de confianza y comparierismo en el que todos se sintieron valorados e incluidos. Las
observaciones continuas mostraron que los nifios, al final de las sesiones, habian desarrollado
una capacidad més solida para trabajar en equipo, distribuir roles y ofrecer apoyo, lo cual reflejé
una mejora sustancial en sus habilidades sociales y colaborativas.

El andlisis de las interacciones, antes y después de la implementacion de las actividades,
reveld avances significativos tanto en las habilidades sociales como en las capacidades
cognitivas de los estudiantes. En cuanto a la colaboracién, al principio tendian a enfocarse en sus
propias tareas, pero al final de la intervencién, demostraron una capacidad notable para trabajar
en equipo y ofrecer apoyo a sus comparieros. Los nifios también mostraron un desarrollo
progresivo en la memoria y la atencion, lo cual fue especialmente evidente en la actividad de la
construccién de oraciones, donde inicialmente les costaba recordar las palabras usadas por otros,
pero al final pudieron construir oraciones mas complejas.

Se notaron avances en las habilidades sociales. Todos los nifios adoptaron actitudes mas
empaticas, celebrando los logros de sus comparfieros y mostrando disposicion para trabajar juntos
en lugar de competir. Esta transformacion fue evidente en todas las actividades grupales, donde
predomind el respeto mutuo y el deseo de lograr objetivos colectivos. También se observo un
fortalecimiento en la coordinacién motora y la rapidez de respuesta, especialmente en
actividades como el recorrido fisico por el aula. Los nifios desarrollaron una mayor agilidad para
moverse entre casillas y resolver los desafios asociados, evidenciando un crecimiento integral en

sus capacidades fisicas y cognitivas.
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Identificacion de Variaciones

Al realizar un andlisis comparativo, se puede observar que los estudiantes mostraron
distintas velocidades de progreso. Mientras que algunos nifios alcanzaron un nivel avanzado en
las actividades desde las primeras sesiones, otros avanzaron méas lentamente pero lograron
alcanzar las metas al final del proceso. Este contraste resalta la necesidad de adaptar las
actividades a las diferentes velocidades de aprendizaje, asegurando que cada nifio reciba el apoyo
necesario para progresar. Para validar los resultados y asegurar su fiabilidad, se recomienda
implementar evaluaciones formales de habilidades cognitivas y sociales antes y después de las
intervenciones. Por ejemplo, pruebas de memoria, concentracion o habilidades sociales, que
permitirian comparar objetivamente el progreso de los estudiantes y proporcionar un respaldo
maés sélido a los cambios observados.

Ademas de las observaciones directas, se utilizaron herramientas como los diarios de
campo Y encuestas para recopilar informacion detallada sobre el progreso de los estudiantes. Los
diarios de campo permitieron registrar observaciones diarias de las interacciones y avances de
los nifios durante las actividades, mientras que las encuestas proporcionaron datos adicionales
sobre la percepcion de los propios estudiantes sobre su progreso y el impacto de las actividades
en su desarrollo. Estas fuentes adicionales contribuyen a la validacién de los resultados,
ofreciendo una perspectiva mas completa del impacto de las intervenciones.

Los resultados obtenidos sugieren que, a pesar de las diferencias en el ritmo de
aprendizaje, todos los nifios demostraron una evolucion positiva y significativa. Los datos
recopilados a través de los diarios de campo Y las encuestas respaldan estos hallazgos,
confirmando que las actividades propuestas tuvieron un impacto positivo en las habilidades

cognitivas y sociales de los estudiantes.
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Los resultados obtenidos destacan la importancia de implementar metodologias
participativas y ludicas para fomentar el aprendizaje y el desarrollo integral de los nifios. La
participacion activa de todos los estudiantes en cada etapa del proceso fue clave para lograr
cambios positivos en sus habilidades y actitudes, consolidando un ambiente de trabajo

colaborativo y de confianza en el grupo.
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Analisis y Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion muestran una evolucion positiva en las
habilidades cognitivas, sociales y motoras de los estudiantes del grado primero tras la
implementacién de estrategias ludicas y participativas. Este analisis aborda, de manera detallada,
como estas actividades favorecieron el aprendizaje y el desarrollo integral, conectandolo con los
objetivos planteados, que incluyeron fomentar la concentracion y promover el trabajo en equipo.
El enfoque de este analisis se centra en discutir los hallazgos en relacion con la variable
introducida, asi como los cambios observados en el aspecto ontoldgico de los participantes. Se
pone de manifiesto la relacion entre los hallazgos y las metas establecidas inicialmente,
evaluando las implicaciones para el disefio pedagogico futuro y su relevancia en contextos
similares.

Desde el inicio, los estudiantes mostraron entusiasmo y curiosidad hacia las actividades,
aungue inicialmente predominaba un enfoque individualista. Este hallazgo supero las
expectativas iniciales, ya que se esperaba una mayor resistencia a las actividades grupales debido
a la diversidad de ritmos de aprendizaje. Sin embargo, los estudiantes demostraron una rapida
adaptacion a las estrategias planteadas, evidenciando su predisposicion para el aprendizaje
colaborativo. Esto confirma la hipétesis de que las metodologias participativas pueden facilitar
un cambio positivo en la dindmica grupal, fortaleciendo la cohesion social y mejorando las
interacciones entre pares. Estos resultados destacan la importancia de ajustar las actividades
segun el contexto y necesidades especificas del grupo.

Durante la etapa de experimentacion, las actividades promovieron avances significativos
en la concentracion, la memoria y la colaboracion. La dindmica de los globos, por ejemplo,

ilustra como los estudiantes, al enfrentar retos mas complejos, desarrollaron habilidades de
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organizacion y trabajo en equipo. Este progreso fue evidente en su capacidad para distribuir
tareas de manera equitativa y gestionar el tiempo, lo que resultd en un aprendizaje mas eficiente
y satisfactorio. Estos resultados coinciden con teorias educativas que enfatizan el aprendizaje
activo y la resolucion de problemas como vehiculos para el desarrollo integral, aportando
evidencia empirica que respalda el enfoque propuesto.

Tras la implementacion de la variable, se observaron cambios ontologicos significativos
en los participantes. Los nifios adoptaron actitudes mas empéticas y mostraron mayor confianza
en sus capacidades, lo cual se reflejo en su disposicidn para colaborar y celebrar los logros de sus
comparieros. Por ejemplo, en la actividad de las oraciones, los estudiantes dejaron de centrarse
exclusivamente en sus propios aportes para construir de manera conjunta, evidenciando un
fortalecimiento del sentido de comunidad. Esta transformacion no solo influy6 en su desempefio
académico, sino también en su desarrollo personal, mostrando una mayor disposicién a enfrentar
desafios y aprender de los errores.

Los hallazgos de este estudio coinciden con investigaciones previas que destacan la
efectividad de las metodologias ltdicas en el desarrollo integral de los nifios. Sin embargo, se
identificaron diferencias en el ritmo de adaptacion de los estudiantes, posiblemente atribuibles al
contexto especifico y la diversidad de necesidades individuales. Esto sugiere que las estrategias
Iudicas deben ser flexibles y adaptadas al grupo objetivo, teniendo en cuenta factores como el
nivel de desarrollo inicial, las caracteristicas socioecondémicas y el entorno familiar. Asimismo,
se recomienda profundizar en el anélisis comparativo para identificar patrones consistentes y
disefiar intervenciones mas efectivas.

Entre las limitaciones encontradas se destacan el tiempo limitado de implementacion y el

tamario reducido de la muestra, lo cual podria haber influido en la generalizacion de los
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resultados. Ademas, la heterogeneidad en las habilidades iniciales de los participantes presentd
un reto adicional, ya que requiri6 ajustes constantes en las actividades para garantizar la
inclusion. Futuras investigaciones podrian incluir un periodo mas extenso de aplicacion y una
muestra mas amplia para validar los hallazgos. También seria Util considerar un disefio
longitudinal que permita evaluar el impacto sostenido de las estrategias implementadas a lo largo
del tiempo.

Los resultados obtenidos subrayan la importancia de implementar metodologias
participativas y ludicas en el &mbito educativo. Estas estrategias no solo promueven el
aprendizaje, sino también fortalecen habilidades sociales y cognitivas clave. En el contexto
escolar, estas actividades pueden ser incorporadas como parte del curriculo para mejorar el
ambiente de aprendizaje y fomentar un desarrollo integral. Ademas, los hallazgos sugieren la
necesidad de capacitar a los docentes en el disefio y ejecucidn de actividades ludicas, asegurando
su alineacion con los objetivos pedagdgicos y el bienestar emocional de los estudiantes.

La implementacion de estrategias ludicas favorecié cambios positivos en las habilidades
y actitudes de los estudiantes. Estos resultados destacan la necesidad de seguir explorando
metodologias innovadoras que promuevan un aprendizaje integral. Futuras investigaciones
podrian centrarse en evaluar el impacto a largo plazo de estas estrategias y explorar su aplicacion
en otros contextos educativos. Asimismo, seria valioso investigar como estas metodologias
pueden ser adaptadas para atender a estudiantes con necesidades educativas especiales,

ampliando su alcance e impacto en la diversidad educativa.



34

Conclusiones y Recomendaciones

Los resultados obtenidos en la investigacion demuestran un impacto positivo significativo
de la gamificacion en la concentracion de los nifios de 6 y 7 afios de la Institucion Educativa La
Libertad. La implementacion de actividades dindmicas y visuales permitio que los estudiantes se
involucraran activamente en el proceso de aprendizaje, lo cual resulté en una mejora sustancial
en su atencion y colaboracion. Estas actividades no solo captaron el interés de los nifios, sino que
también los motivaron a participar de manera mas activa en su propio aprendizaje. El vinculo
entre las actividades gamificadas y los objetivos planteados de fomentar la concentracion se
evidencio claramente, ya que los estudiantes mostraron una mayor disposicion para mantenerse
enfocados durante el desarrollo de las tareas. Este impacto positivo esta en linea con la pregunta
central de la investigacion, que buscaba analizar de qué manera las estrategias de gamificacion
podian mejorar la atencion y el trabajo en equipo de los nifios en el aula.

La investigacion también permitio identificar avances importantes en el aspecto
ontoldgico de los estudiantes, quienes, al interactuar con las actividades gamificadas,
desarrollaron nuevas formas de relacion con el proceso de aprendizaje. A través de la
participacién en juegos y actividades colaborativas, los nifios no solo mejoraron su
concentracion, sino que también adquirieron una mayor confianza en su capacidad de colaborar y
contribuir al grupo. Este cambio en su actitud hacia el aprendizaje y el trabajo en equipo se
evidencio en la mayor disposicién que mostraron para adaptarse a nuevas metodologias de
ensefianza. En este sentido, la gamificacion no solo contribuy6 a mejorar la concentracion, sino
que también desempefio un papel fundamental en el fortalecimiento de habilidades sociales y

emocionales, promoviendo un entorno de aprendizaje mas cooperativo y dindmico.
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Aunque la mayoria de los estudiantes mostraron mejoras en su concentracion, algunos
necesitaron mas tiempo y apoyo para integrarse plenamente en las actividades grupales. La falta
de experiencia previa con este tipo de actividades gamificadas afectd la eficacia inicial de
algunas intervenciones, lo que llevo a una adaptacién gradual en la forma en que los nifios
participaban. Sin embargo, a pesar de estas dificultades iniciales, el impacto general fue positivo,
y los nifios que al principio mostraron mayor reticencia o dificultad en integrarse, progresaron
con el tiempo. Esto resalta la importancia de la paciencia y la adaptacion continua en la
implementacién de actividades de gamificacion, asi como la necesidad de un seguimiento
cercano para asegurar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse de estas
metodologias.

Este estudio también aporta significativamente a la literatura existente sobre gamificacion
en el &mbito educativo, resaltando su relevancia en el fortalecimiento de habilidades cognitivas,
particularmente la concentracion. Ademas, la investigacion presenta nuevas ideas sobre como
adaptar las actividades gamificadas a contextos educativos especificos, como en el caso de nifios
de 6 y 7 afios en areas rurales. La adaptacion de las actividades a las caracteristicas del contexto
local resultd ser un factor clave en el éxito de la intervencidon. Los resultados de este estudio
pueden servir como base para futuras investigaciones que exploren el impacto de la gamificacion
en otros aspectos del desarrollo infantil, como el desarrollo emocional, la resolucion de
problemas y las habilidades sociales.

Es recomendable que los docentes de primer grado de la Institucién Educativa La
Libertad implementen una mayor cantidad de actividades de gamificacion que integren
elementos visuales, fisicos y colaborativos. Estas actividades no solo deben centrarse en

mantener a los nifios involucrados en el aprendizaje, sino también en fomentar la concentracion y
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la interaccion social entre los estudiantes. EI uso de juegos y tareas que promuevan el trabajo en
equipo puede ser una estrategia efectiva para desarrollar tanto habilidades cognitivas como
sociales. Ademas, se sugiere incorporar actividades mas complejas de manera gradual, a medida
que los estudiantes se sientan mas comodos y familiarizados con las dindmicas del aula. Esto
permitird que los nifios continden mejorando sus habilidades de concentracion y trabajo en
equipo, creando un ambiente de aprendizaje mas estimulante y dinamico.

Para futuras investigaciones, seria util explorar otras variables que también podrian
influir en la concentracion de los estudiantes, como el uso de tecnologias interactivas o
estrategias de relajacion. La integracion de herramientas tecnoldgicas podria ofrecer nuevas
oportunidades para enriquecer las actividades de gamificacion y aumentar la motivacion de los
nifios. Ademas, implementar un seguimiento mas extenso en el tiempo permitiria observar como
las actividades gamificadas afectan el rendimiento académico de los estudiantes a largo plazo.
Este enfoque permitiria obtener una vision méas completa sobre el impacto de la gamificacion en
el desarrollo integral de los nifios, no solo en términos de concentracién, sino también en el

desarrollo de otras habilidades cognitivas y sociales esenciales para su crecimiento.
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Apéndices
Apéndice A
Muestras de Investigacion

https://drive.google.com/drive/folders/1E4Am4iiMMOPwIyatZMPyG 3kpvw-

2zUZzA?usp=sharing
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