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RESUMEN

La presente investigacion se inscribe dentro del tema la incidencia de la gamificacion en
el TDAH en nitos de 9 afios. El objetivo del estudio consistio en fundamentar la
incidencia de la gamificacion en el TDAH mediante el andlisis absoluto de referentes
teoricos. Se utiliz6 la metodologia con un enfoque cualitativo, alcance descriptivo,
mediante la aplicaciéon de la ficha de observacion directa para visualizar los
comportamientos y actitudes del docente al aplicar la gamificacion en los estudiantes. El
disefio fue aplicado en la poblacion de 6 docentes de la Escuela de Educacion Bésica
“Narcisa de Jesus” ubicada en la provincia de Santa Elena, parroquia Colonche. El
informe revela hallazgos significativos sobre la efectividad de la gamificaciéon como
enfoque para mejorar la atencion y la gestion del comportamiento en nifios de 9 afios con
TDAH, destacando la importancia de considerar esta estrategia en entornos educativos y
terapéuticos. Los docentes y psicopedagogos pueden disenar actividades gamificadas que
se adaptan a diferentes estilos de aprendizaje, permitiendo asi que los nifios con TDAH

encuentren métodos de ensefianza mas efectivos y atractivos.

Palabras claves: gamificacion, TDAH, aprendizaje, incidencia.
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ABSTRACT

The present research is part of the topic of the incidence of gamification in ADHD in 9
year old children. The objective of the study was to support the incidence of gamification
in ADHD through the absolute analysis of theoretical references. The methodology was
used with a qualitative approach, descriptive scope, through the application of the direct
observation form to visualize the behaviors and attitudes of the teacher when applying
gamification in students. The design was applied in the population of 6 teachers of the
School of Basic Education "Narcisa de Jesus" located in the province of Santa Elena,
Colonche parish. The report reveals significant findings on the effectiveness of
gamification as an approach to improve attention and behavior management in 9 year old
children with ADHD, highlighting the importance of considering this strategy in
educational and therapeutic environments. Teachers and educational psychologists can
design gamified activities that adapt to different learning styles, allowing children with

ADHD to find more effective and engaging teaching methods.

Keywords: gamification, ADHD, learning, incidence.
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INTRODUCCION

La psicopedagogia cumple un rol primordial en el aprendizaje de todos los
estudiantes con o sin dificultades. Esta disefiada para comprender y brindar tacticas que
motiven a los nifios a desarrollar habilidades emocionales, sociales y cognitivas para

alcanzar un aprendizaje significativo.

En el presente informe de investigacion se opta por realizar la revision sistematica
de la literatura, Guirao (2015) la define como la metodologia explicita y precisa, misma que
sigue un protocolo bien definido y estandarizado, lo que garantiza la calidad, coherencia y
transparencia del proceso de revision. Misma que, se incorpora en un proceso de toma de

decisiones que determina qué articulos cumplen los criterios para ser incluidos en el estudio.

Para redactar el estado del arte, se consideraron las posturas mas distinguidas que
den soporte cientifico en el campo educativo, poniendo como eje principal la relevancia de
la psicopedagogia. Messi et al. (2016) mencionan que en las escuelas es necesario crear
condiciones para un mejor aprendizaje individual y grupal en las instituciones educativas y
de salud, o en las situaciones de aprendizaje en general. Al aplicar la evaluacion
psicopedagdgica desde el inicio de un periodo escolar se logran identificar las areas en las

que los alumnos requieren soporte adicional y disefiar estrategias especificas.

Por consiguiente, si se mencionan que existen dificultades para aprender es necesario
conocer cuales son y por qué han perjudicado el rendimiento de los estudiantes, mismas que
pueden ser reconocidas por psicopedagogos y a su vez encontrar las pautas para mejorarlas.
El trastorno por Déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) afecta la autorregulacion y
concentracion en los nifios hasta la adultez si no es diagnosticada a tiempo debido a las
consecuencias como estrés, depresion y fracaso escolar; afecta el 11 por ciento de nifios de

basica media (Pelaz, 2023).

La implementacion de las Unidades de Apoyo a la Inclusion (UDAI) por parte del
Ministerio de Educacion (MINEDUC) es una medida fundamentada en la necesidad de
garantizar una educacion inclusiva y equitativa para todos los nifios y nifas, incluyendo
aquellos que presentan Necesidades Educativas Especiales (NEE), ya sea asociada o no a
una discapacidad. Este enfoque se centra especialmente en brindar apoyo a los nifios con

TDAH.



En primer lugar, es esencial reconocer que cada nifio tiene el derecho fundamental a
recibir una educacion de calidad, independientemente de sus caracteristicas o necesidades
particulares. La presencia de nifios con NEE, como el TDAH, requiere un enfoque especifico
para asegurar que puedan participar plenamente en el proceso educativo. Las UDAI se
posicionan como un equipo operativo de apoyo técnico y metodologico, desempefiando un
papel crucial en la implementacion de estrategias adaptativas y en la creacion de un entorno

propicio para el aprendizaje de estos nifios.

De tal manera, que el presente trabajo sustenta principios tedricos y
psicopedagdgicos que permitan a todos los entes educativos a participar en un proceso de
aprendizaje basado en actividades y estrategias psicopedagogicas que propicien
innovaciones educativas como la gamificacion que es una forma de incluir el juego al medio
educativo que favorezcan el desarrollo de habilidades, que accedan estos alumnos a
comprender e interactuar, es decir, convertir el conocimiento en experiencias que puedan
aplicarse en su contexto. Por ende, la gamificacion siendo una de las metodologias activas
mas utilizadas en la actualidad por el uso oportuno que ofrece dentro de la innovacion en los
salones de clases, es una estrategia pedagdgica que capta la atencion e interés del nifio,
fomenta en los estudiantes la autorregulacion, condiciones positivas y eficiencia en el

proceso de aprendizaje

Las metodologias activas son estrategias esenciales que permiten construir
conocimientos y estdn centradas en el interés de los estudiantes al desarrollar habilidades
participativas y creativas, (Asuncion, 2019). De esta manera se omite la ensefianza
tradicional y se logra una educacion de calidad, la gamificacion es considerada una
metodologia activa que brinda actividades dinamicas e innovadoras para nifios con

necesidades educativas especiales asociadas y no asociadas a una discapacidad.

El presente trabajo de investigacion propone como objetivo general analizar la
gamificacion y su incidencia en el TDAH; la atencion es una habilidad fundamental para el
éxito educativo y el desarrollo cognitivo de los nifios. Sin embargo, muchos nifios
experimentan dificultades para mantener la atencion en el aula, lo que afecta su capacidad
para procesar la informacién y participar activamente para alcanzar el aprendizaje
significativo. Es asi como la gamificacion se presenta como posible solucion a las diferentes
problematicas que el docente evidencia en el salon de clase tales como la falta de atencion e

hiperactividad de parte de los estudiantes. Al respecto, en el canton Santa Elena debido a la



presencia de estas problematicas se han propuesto diferentes alternativas como proyectos
integradores y otros medios para minimizar el altercado. Dentro de los establecimientos
educativos muchas veces se deja de lado esta situacion evitando asi retrasos con los

contenidos que por tiempo son revisados a la brevedad.

El aporte tedrico contribuye informacion favorable sobre las categorias gamificacion
y TDAH, de las cuales surgen las actividades que el docente debe aplicar para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje. Por consiguiente, se implementa el test de Conners y se
disefia una estrategia psicopedagogica basada en la gamificacion para nifios con TDAH. En
el aspecto metodologico brinda varias técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
sobre los objetos de estudio, empezando en el nivel macro que es el paradigma interpretativo

y el respectivo enfoque cualitativo con disefio descriptivo.

La viabilidad y factibilidad del proyecto se sustentan en varios aspectos claves. En
primer lugar, la capacidad de manejo de la informacion por parte de los docentes es un factor
determinante. La UDALI requiere que los educadores estén bien informados y capacitados
para abordar las necesidades educativas especiales, en particular el TDAH. Ademas, la
presencia de un interés activo por parte de los actores en las escuelas es un indicador crucial
de la factibilidad del proyecto. Si hay una voluntad genuina de abordar los desafios que
enfrentan los estudiantes con TDAH y otras necesidades educativas especiales, se establece
un ambiente propicio para la implementacion exitosa de las UDAI. El hecho de que el
proyecto impacte directamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como en el
proyecto de vida de los nifios y sus familias, subraya su importancia y relevancia. Al abordar
las necesidades especificas de los estudiantes con TDAH, se esta contribuyendo no solo al
desarrollo académico, sino también al desarrollo integral de habilidades y destrezas que son

fundamentales para su futuro.



Problema

(Como implementa el docente la gamificacion para tratar casos de Trastorno por

déficit de atencion e hiperactividad TDAH en nifios de 9 afios?

Objetivo General:

Analizar la implementacion de la gamificacion por parte del docente para tratar casos

de Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad TDAH en nifios de 9 afios.

Objetivos Especificos:
e Describir actividades pedagogicas segiin la necesidad de cada estudiante con
Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH)
e Describir la importancia de la gamificacion como estrategia efectiva para trabajar
con niflos que tienen trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH)
e Determinar la importancia de la intervencion psicopedagdgica en estudiantes con

Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH)



REVISION DE LA LITERATURA

Referentes teoricos de TDAH

En la actualidad, el abordaje psicopedagdgico de nifios que viven con TDAH ha
experimentado un importante desarrollo, evidenciado en las diversas actividades y juegos
que han surgido en distintos formatos y alrededores. Las actividades mencionadas
previamente son un claro ejemplo del material utilizado para mejorar el aprendizaje de los
nifios. Por un lado, se nota que la motivacion y la incorporacion de aspectos divertidos son

los principales atractivos que incentivan a los nifios a participar en sus ejercicios.

En 1992, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) reconocié oficialmente el
Trastorno por Déficit de Atencion con Hiperactividad (TDAH) como una entidad clinica. Se
incluyo¢ en la Clasificacion Internacional de Enfermedades y se catalogd dentro del grupo de
trastornos del comportamiento y las emociones con inicio durante la infancia y adolescencia.
Especificamente, se clasifico en el subgrupo de Trastornos Hipercinéticos, que engloba
trastornos que suelen manifestarse principalmente en edades tempranas. Estos trastornos se
caracterizan por presentar un comportamiento pobremente regulado, falta de atencion y

dificultades para mantener la persistencia en la realizacion de tareas y actividades.

Concepto de TDAH

El trastorno por déficit de atencion e hiperactividad es una dificultad de aprendizaje
evidenciado por el bajo nivel de concentracion y motivacion que muestran los nifios dentro
del salon de clases. Segun Espinales et al. (2022), “es una perturbacion del neurodesarrollo,
que tiene influencia por diversos factores como la genética, neuropsicologicos y
ambientales” (p.110). Por ende, repercuten en el contexto familiar, social y educativo en que

se desenvuelve el estudiante.

Las dificultades que puede presentar un nifilo con TDAH pueden permanecer a pesar
del avance de la edad cuando no hay una intervencion psicopedagogica. Abril (2020)
menciona que es un trastorno de conducta complejo y diverso. Desde el ambito permanente
las causas que presenta dicho trastorno se deben especialmente a componentes ambientales
o hereditarios, interrumpiendo el desarrollo en la regulacion. Esto direcciona a que en

diversas situaciones el comportamiento del estudiante sea inadecuado o tardio.



Causas del TDAH

Existen factores que han sido analizados desde la aparicion de este trastorno de
aprendizaje. Las causas del TDAH pueden ser varias debido a que dependen de los
resultados de los estudios que se le hayan realizado a un nifio, sin embargo, Rusca y Cortez

(2020) las clasifican en factores genéticos y ambientales:

Genética: en lo que respeta a la herencia, se ha observado que la probabilidad de
compartir el trastorno por genes va desde un 70% a 90%. Cuando un padre padece TDAH,
el riesgo para el hijo se incrementa entre 2 y 8 veces, mientras que, para un hermano, este
riesgo aumenta entre 3 y 5 veces. En el caso de gemelos homocigotos, cuyo ADN es idéntico,

el riesgo eleva entre 12 y 16 veces.

Ambiental: los factores ambientales desempefian un papel crucial para que se dé la
carga genética en el desarrollo del TDAH. Diversos elementos predisponen a la aparicion
del trastorno, tales como la exposicion intrauterina al tabaco y alcohol, el bajo peso al nacer,
complicaciones perinatales, edad materna avanzada en el parto, antecedentes psiquidtricos
en los padres, institucionalizacion, falta de estimulacion durante un periodo prolongado, y
pertenencias a una clase social baja. En la etapa postnatal, factores como una dieta
inadecuada. Ademas, algunos estudios sugieren que los conservantes y colorantes

artificiales en los alimentos podrian tener implicaciones como factores de riesgo.

Diagnostico del TDAH

El TDAH es complejo y sus sintomas pueden mostrarse de manera diferente en cada
persona. Los sintomas son la hiperactividad, el déficit de atencion e impulsividad; la
dificultad para mantener la concentracion, la tendencia a moverse constantemente, la falta
de organizacion y la impulsividad pueden afectar significativamente la vida diaria de quienes
lo experimentan. Para Pelaz (2023) el apoyo de todos los entes educativos y un tratamiento
adecuado en el que incluya terapia cognitiva-conductual pueden constituirse como
estrategias para mejorar estos sintomas y tener una vida mds productiva. Ademas, el
diagnostico del TDAH se realiza a través de la evaluacion de un profesional de la salud

capacitado, ya que otros factores pueden presentar sintomas similares.



Déficit de atencion

Los nifios que presentan déficit de atencion no prestan suficiente concentracion en las tareas
escolares u otras actividades. Les cuesta escuchar atentamente cuando se le habla
directamente. Les resulta complicado seguir instrucciones, finalizar tareas escolares o
domésticas, o empezarlas, ya que se distrae facilmente y pierden la concentracion. Organizar
trabajos y actividades, mantener el orden en sus cosas, gestionar el tiempo y cumplir plazos
también suponen un desafio. Evitan las tareas que requieren un esfuerzo mental sostenido,
como las escolares. Suelen extraviar objetos necesarios para realizar actividades, como
materiales escolares, libros. La distraccion con estimulos no relacionados es comun, y a

veces olvidan realizar actividades cotidianas.

Hiperactividad e Impulsividad

Los nifios que presentan hiperactividad e impulsividad tienden a agitarse y hacer
movimientos rapidos cuando estdn sentados. Se levantan con frecuencia en situaciones
donde se espera estén quietos. Tienden a correr, dar vueltas o treparse a cosas en momentos
inapropiados. No pueden participar en juegos de manera tranquila. Tienden a hablar
excesivamente y a responder a preguntas antes de que se completen o incluso terminen las
oraciones de los demds. Experimentan dificultad para esperar su turno y a veces interrumpen

0 se entrometen en conversaciones, juegos o actividades ajenas.

Intervencion psicopedagogica en el nifio con TDAH

La atencion psicopedagogica se enfoca en el nifio y su desempefio ejecutivo,
destacando la importancia del entrenamiento en funciones ejecutivas como componente
crucial de la intervencion. El objetivo es mejorar de manera gradual la funcionalidad de sus
procesos aun en desarrollo. Para Valda et al. (2018) se busca empoderar al nifio con TDAH

para que pueda asumir de manera efectiva su nuevo rol en diversos entornos.
Intervencion en la escuela

En las instituciones educativas, un equipo de profesionales, incluyendo al profesor-
tutor, al docente de educacion especial y al psicopedagogo, colabora de manera coordinada
para ofrecer una respuesta educativa integral al nifio. Este equipo aborda los desafios
relacionados con el aprendizaje, la conducta y las interacciones sociales que puedan surgir

en el caso de un estudiante con TDAH, al mismo tiempo que establece una comunicacion



coordinada con los padres. Los enfoques terapéuticos implementados en la escuela incluyen
estrategias de modificacion de conducta, intervenciones cognitivo-conductuales y

tratamientos psicopedagogicos.
Intervencion en la familia

En el proceso de intervencion, la familia adquiere un papel fundamental para
identificar el problema, tomar las medidas iniciales para iniciar la intervencion y dar
seguimiento a las prescripciones terapéuticas. Dado que el TDAH puede afectar al sistema
familiar, la intervencion se enfoca en brindar respaldo a la familia que enfrenta el desafio de
criar a un nifio con este trastorno. Este proceso debe abordarse en diversos niveles,
incluyendo el apoyo psicoemocional a los padres para que puedan gestionar el estrés. Se
imparte entrenamiento en habilidades parentales, donde se ensefian técnicas conductuales
para abordar el comportamiento del hijo. Ademas, se promueve la coordinacion entre la
familia y la escuela para seguir cerca del rendimiento académico del nifio y buscar

soluciones.
Adaptaciones en el contexto escolar

La intervencion realizada en la escuela debe incluir adaptaciones pertinentes, como

las siguientes:

o Implementar técnicas de modificacion de conducta, como reforzamiento positivo,
modelado y técnica del tiempo

o Ensefiar al nifio o adolescente estrategias de entrenamiento en autocontrol,
resolucion de problemas, habilidades sociales y técnicas de relajacion.

o Colaborar con el nifio adolescente o en la definicién conjunta de objetivos a corto y
largo plazo, a incluir tanto los contenidos curriculares como su comportamiento en
la escuela.

o Ajustar el entorno y controlar los distractores en el aula.

o Modificar las formas de evaluacion, adaptando la administracion y evaluacion de
pruebas y solicitudes.

o Fomentar la motivacion del alumno proporcionandole retroalimentacion frecuente

sobre sus mejoras en el comportamiento y esfuerzo.



Referentes teoricos de gamificacion

Metodologias activas

En la actualidad, la tecnologia ha evolucionado y se ha convertido en el soporte para
aquellos docentes que desean innovar las tecnicas de ensefianza hacia sus alumnos; la
gamificacion es considerada una metodologia activa que brinda beneficios en todos los
niveles de la educacion. Para Espinales et al. (2022) es un proceso por el cual se ajustan
varias técnicas de juego y el pensamiento, logrando que los estudiantes muestren atencion y
los objetivos educativos puedan cumplirse. De esta manera, se obtiene soluciones a las
diferentes problematicas que se evidencian al momento de aprender. Las metodologias
activas se pueden adaptar a diferentes estilos de aprendizaje y a la diversidad de habilidades
de los estudiantes, permiten una personalizacion del proceso educativo, atendiendo a las

necesidades individuales y fomentando un ambiente inclusivo.

Concepto de gamificacion

Las metodologias activas sirven como instrumento para que el docente logre que sus
estudiantes interactien y participen, asi, cumplir los objetivos de la educacion y obtener un
aprendizaje significativo, segun Sierra y Juste (2018) la gamificacion hace énfasis a llevar
distintas técnicas y mecanicas para elaborar actividades o aplicaciones que se presentan
acorde con la estética y caracteristicas de un juego pero que se enmarcan dentro de un
objetivo de aprendizaje, misma que cumple premisas como: la actividad puede ser
aprendida, la actuacion del participante puede ser medida o evaluada, se pueden entregar

feedback al usuario.

La aplicacion de la gamificacion en la educacion ha generado un valioso aporte que
ha mejorado significativamente el proceso de ensefanza, convirtiéndose en una herramienta
pedagbgica que incentiva y estimula al estudiante en su avance de aprendizaje. Los
profesores de diversas instituciones educativas la han empleado como una forma de
ensefianza en distintas areas de estudio, mejorando asi el rendimiento académico de sus
alumnos. Asi mismo, se ha considerado su aplicacion en el 4ambito educativo como una
herramienta para fomentar la participacion activa de los estudiantes y promover conductas
de aprendizaje positivo. Ademads, se ha destacado la importancia de comprender en qué
situaciones los elementos ludicos pueden estimular el comportamiento de aprendizaje

(Castillo et al.,2022).



Tipos de gamificacion
Existen dos tipos de gamificacion que efectiian el proceso de ensefianza en el
contexto educativo. A pesar de su diferencia, ambas buscan motivar la participacion activa

de los estudiantes. Gaspar (2021) menciona la importancia de cada gamificacion:

Gamificacion superficial: se emplea de manera limitada en tiempo y alcance,
enfocdndose en momentos especificos de la actividad docente, como una actividad puntual
dentro de una clase. Esta modalidad se utiliza para objetivos especificos y en momentos
concretos, al momento de implementarla se introduce de forma individual y puede no estar
activa en todas las fases del curso, su proposito principal es generar interés y motivacion en

momentos especificos, a través de mecanicas de juego y elementos ludicos.

Gamificacion Estructural: implica una integracion mas constante de elementos de
juego a lo largo de todo el proceso educativo. Sus caracteristicas incluyen una amplia
integracion en todas las etapas y aspectos del curso o asignatura, desde la planificacion hasta
el final de la evaluacion, busca que los elementos de juego formen parte exhaustiva de la
experiencia educativa. Finalmente, va mas alla de la motivacion breve, puesto que pretende
modificar la dinamica general del aprendizaje, fomentando la participacion activa y el

compromiso a largo plazo.

Actividades de gamificacion para nifios con TDAH

Las actividades pedagodgicas deben ser desarrolladas por el docente, teniendo en
cuenta la necesidad de cada estudiante sobre todo en nifios con TDAH. Para tomarla en
cuenta dentro de la planificacion; el objetivo es brindar seguridad en todos sus ambitos de

educacion para el rendimiento académico. Labarta (2017) menciona ciertas actividades:

v’ Laberintos: los juegos pueden variar en complejidad segin la dificultad requerida.
La estructura del juego es facil de comprender, lo que permite al nifio saber desde el
principio qué debe hacer. Es importante sefialar el camino correcto y no desalentar
al nifio si comete errores.

v' Puzzles: los rompecabezas representan una forma muy completa de ejercitar la
mente. Al participar en ellos, se fomenta la paciencia y se estimula la capacidad de
visualizar la imagen mediante la percepcion espacial. Esto se logra a través de una
cuidadosa observacion de los detalles y la creacion de un plan ordenado para

construir el rompecabezas.
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v Sopa de letras: la actividad implica identificar y sefialar ciertas palabras que estan
"ocultas" entre letras desordenadas. Estas palabras pueden estar relacionadas con un
tema especifico y se pueden encontrar en direcciones verticales, horizontales o
diagonales. Resolver la Sopa de letras es una forma de ejercitar la paciencia y
estimular la capacidad de visualizar mentalmente la imagen representada por las
palabras encontradas.

v iQué empiece el partido!: Se trata de un juego donde se deben reorganizar los balones
de futbol y baloncesto, los cuales se encuentran en constante movimiento. La
actividad implica desarrollar habilidades como la planificacion, la atencion selectiva,

la velocidad de procesamiento y la atencion sostenida.

Importancia de la gamificacion

La gamificacion en psicopedagogia puede ser una estrategia efectiva para trabajar
con niflos que tienen trastorno por déficit de atencidon e hiperactividad (TDAH). La
gamificacion implica el uso de elementos y dindmicas propios de los juegos en entornos no
ludicos, como la educacion. Manobanda (2022) menciona algunas maneras en que la
gamificacion puede incidir positivamente en nifios con TDAH en el contexto de la

psicopedagogia:

Incremento de la motivacion: los juegos suelen ser intrinsecamente motivadores, y
la gamificacion puede aplicarse este principio a la ensefianza. Para nifios con TDAH, que a
menudo enfrentan dificultades para mantener la atencion en tareas tradicionales, la
gamificacion puede aumentar su interés y motivacion al hacer que el aprendizaje sea mas

atractivo y divertido.

Mejora de la concentracion: los juegos suelen requerir un nivel mas alto de
concentracion y atencion, lo que puede ayudar a desarrollar estas habilidades en nifios con
TDAH. La gamificacion puede estructurar el aprendizaje de manera que involucre a los

nifos de manera activa, promoviendo la atencion sostenida.

Adaptabilidad y personalizacion: los elementos de gamificacion a menudo permiten
la adaptacion y personalizacion de la experiencia de aprendizaje. Esto es crucial para nifios
con TDAH, ya que sus necesidades pueden variar significativamente. La gamificacion puede

proporcionar un enfoque mas flexible y adaptativo a la ensefanza.
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Refuerzo positivo: los juegos suelen incluir sistemas de recompensas Yy
retroalimentacion inmediata. Esto puede ser particularmente beneficioso para nifios con
TDAH, ya que les proporciona un refuerzo positivo instantdneo, incentivando el

comportamiento deseado y el logro académico.

Desarrollo de habilidades sociales: algunas formas de gamificacion fomentan la
colaboracion y la competencia amistosa entre los estudiantes. Para los nifios con TDAH,
esto puede ayudar a mejorar las habilidades sociales y promover un sentido de logro cuando

trabajan en equipo.

Estructuracion del tiempo: los juegos suelen tener una estructura clara en términos
de reglas y objetivos. Esto puede ayudar a los nifios con TDAH a comprender y gestionar el

tiempo de manera mas efectiva, proporcionando un marco estructurado para sus actividades.

Reduccioén del estrés: la gamificacion puede reducir la ansiedad asociada con el
aprendizaje tradicional. Al enfocarse en el aspecto ludico, se puede disminuir la presion
asociada con el rendimiento académico, lo que puede ser beneficioso para nifios con TDAH

que pueden experimentar altos niveles de estrés.
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METODOLOGIA

La investigacion que se presenta tiene como base fundamental el estudio del arte, el
cual se enfoca en comprender el estado actual del conocimiento sobre un objeto de estudio
especifico en un momento determinado. En este contexto, se lleva a cabo una revision
sistematica y ordenada de la informacion disponible, este analisis se realiza desde diversas
perspectivas con el objetivo de identificar duplicaciones que puedan existir en el cuerpo de
conocimiento relacionado con el tema de investigacion. En esencia, la investigacion se
sustenta en la exploracion y evaluacion critica de las contribuciones existentes en la
literatura cientifica o en otras fuentes pertinentes, con el proposito de establecer una base
solida para el desarrollo del nuevo conocimiento o la profundizacion en el entendimiento

del objeto de estudio.
Método para realizar el estado del arte.

El paradigma es un modelo cuyo objetivo es dar soluciones a una problematica de
investigacion; el presente trabajo utiliz6 el paradigma interpretativo. Para Miranda y Ortiz
(2020) promueve el analisis situacional del fenomeno. Una vez que se entienden sus
particularidades, se posibilita el desarrollo de metodologias que procuran entender y
significar las relaciones que se establecen en la singularidad de las realidades que confluyen
en los distintos escenarios sociales. Encuentra su razon de ser en las dimensiones, en el
sentido de que toma en cuenta las experiencias para el entendimiento del mundo y reconoce
en la configuracion de las subjetividades la incidencia de aspectos historicos, culturales y

sociales.

Por lo tanto, se aplico el enfoque cualitativo debido que permite comprender el
resultado de las puntos a evaluar en la ficha de observacion para obtener mejor informacion.
Segun Sanchez (2019) el enfoque cualitativo se sustenta en evidencias que se orientan mas
hacia la descripcidon profunda del fendmeno con la finalidad de comprenderlo y explicarlo a
través de la aplicacion de métodos y técnicas derivadas de sus concepciones y fundamentos
epistémicos, como la hermenéutica, la fenomenologia y el método inductivo. Se busco
adquirir una comprension de la revision bibliografica que se realiza de los distintos medios
de informacioén sobre la aplicacion de la gamificacion, misma que permite medir la

incidencia de esta en estudiantes con TDAH dentro del contexto pedagogico
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Por tal motivo, se realiz6 una investigacion descriptiva, Esteban (como se cit6 en
Suarez, 2022) expone que los estudios descriptivos sirven para manifestar con precision las
profundidades, caracteristicas y rasgos de un fendémeno, evento o situacion presente en el
lugar de estudio. Para ello, en la investigacion se tuvo la capacidad de andlisis para que
pueda precisar lo que se iba a medir en relacion con las categorias y a quiénes se les iba a
aplicar los instrumentos, dependiendo de eso se puede evidenciar si la investigacion llega a

tener cierto nivel de profundidad.

La investigacion se realizo en la Escuela de Educacion Basica “Narcisa de Jesus”
ubicada en la provincia de Santa Elena, canton Santa Elena, parroquia Colonche, comunidad
de Palmar. Este proceso se realiz6 en el periodo lectivo 2023- 2024, tercer trimestre, en el
que se eligi6 al docente de quinto grado debido que sus estudiantes comprendian la edad de
9 afios. Para obtener fuentes bibliograficas sobre las categorias gamificacion y TDAH fue
esencial realizar la revision bibliografica de la literatura. Segin Guirao (2015) es la
operacion documental de recuperar un conjunto de documentos o referencias bibliograficas
que se publican en el mundo sobre un tema, un autor, una publicacidn o un trabajo especifico.
Es una actividad de caracter retrospectivo que nos aporta informacién acotada a un periodo
determinado de tiempo. La revision de la literatura estuvo centrada en la seleccion de
articulos cientificos ubicados especialmente en revistas Scielo, Dialnet, Google Academic,
entre otras. Las fechas de cada documento fueron entre los afios 2015-2023, considerando
fuentes de afios anteriores que pudieron representar un aporte tedrico caracteristico al

estudio.

La poblacion de investigacion consiste en un grupo especifico de casos delimitados
y alcanzables, que se identifican como base para seleccionar una muestra que cumpla con
los criterios previamente establecidos (Arias et al., 2016). Se escogidé como poblacion a 6

docentes de la Escuela de Educacion Basica “Narcisa de Jesus” del canton Santa Elena.

Una muestra puede ser descrita como un conjunto de casos seleccionados de la
poblacion, de los cuales se recopilan datos. El empleo de muestras puede ahorrar tiempo si
se realiza una seleccion adecuada, lo cual contribuye a mejorar la precision de los datos
obtenidos (Arispe et al., 2020). Como muestra se eligié 1 docente de quinto grado de la

Escuela de Educacion Basica “Narcisa de Jesus” del canton Santa Elena.
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Dentro de la ejecucion de la investigacion se usé como técnica la observacion
participante. Para Campos y Lule (2012) el investigador se involucra dentro de los procesos
de quienes observan, y éste es plenamente aceptado, por lo tanto, se estima que lo observado
no se ve afectado por la accion del observador. Se observo la incidencia de la gamificacion

en el TDAH en ninos de 9 afnos.

La eleccion de la ficha de observacion como instrumento de investigacion en este
estudio demuestra una aproximacion cuidadosa y detallada para evaluar el proceso de
enseflanza y los resultados de la intervencion psicopedagogica. A continuacion, se
argumenta sobre la idoneidad de este instrumento y los pasos subsiguientes llevados a cabo

para procesar los resultados obtenidos:

La ficha de observacion permite recopilar informacion cualitativa sobre el
comportamiento de los estudiantes durante el proceso de ensefianza. Este enfoque cualitativo
es esencial para comprender el nivel de participacion, interaccidon y atencién en las
actividades propuestas. El analisis de los datos obtenidos es esencial para comprender la
eficacia de la intervencion psicopedagdgica. La interpretacion de los resultados brinda un
mas profundo entendimiento de cémo las actividades y estrategias propuestas afectan el
desempefio y la participacion del docente. La finalidad de este proceso es evaluar la
incidencia de la gamificacion en el TDAH y adaptar enfoques segun las necesidades

especificas identificadas durante la observacion.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Resultado de la ficha de observacion aplicada al docente

De acuerdo con el sustento bibliografico utilizado, al trabajo de la ficha observacion
aplicado al docente, se logra la resolucion de los objetivos propuestos con el tema de
investigacion la incidencia de la gamificacion en el TDAH en nifos de 9 afios de la Escuela
de Educacion Bésica “Narcisa de Jestis” de la provincia de Santa Elena, parroquia Colonche,

comunidad de Palmar.

PREGUNTA 1 ;Adapta el formato y la presentacion de las actividades gamificadas

para acomodar diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes con TDAH?

Discusion e Interpretacion: en la ficha de observacion realizada al docente se
obtiene que CASI SIEMPRE adapta el formato y la presentacion de las actividades
gamificadas para acomodar diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes con TDAH.
Segun Labarta (2017) existen varias actividades de gamificacion como laberintos y sopa de
letras que pueden adaptarse a la necesidad o estilos de aprendizaje del nifio, no obstante, el
profesor implica que puede haber situaciones en las que no se realicen ajustes, pero en
general, el profesor modifica la manera en que estructura las actividades gamificadas para
compensar las necesidades especificas de diversos estilos de aprendizaje de manera que sean

mas accesibles y efectivas para un rango mas amplio presentes en estudiantes con TDAH.

PREGUNTA 2 ;Integra elementos de competencia y colaboracion en las actividades

gamificadas para motivar a los estudiantes con TDAH?

Discusion e Interpretacion: en la ficha de observacion realizada al docente se
obtiene que A VECES integra elementos de competencia y colaboracion en las actividades
gamificadas para motivar a los estudiantes con TDAH. Segiun Valda et al. (2018) es
fundamental tener intervencion con todos los entes educativos y sociales ya sea
implementando técnicas, colaborando con el cumplimiento de los objetivos a corto o largo
plazo, fomentar la motivacion a través de la retroalimentacion. El docente incorpora
ocasionalmente aspectos competitivos y colaborativos en las actividades gamificadas como

tactica motivacional para los alumnos con TDAH.

16



PREGUNTA 3 ;Observa y ajusta dindmicamente las estrategias de gamificacion

segun las respuestas y necesidades individuales de los estudiantes con TDAH?

Discusion e Interpretacion: en la ficha de observacion realizada al docente se
obtiene que CASI SIEMPRE observa y ajusta dindmicamente las estrategias de gamificacion
segun las respuestas y necesidades individuales de los estudiantes con TDAH. Para Gaspar
(2021) es necesario evidenciar qué tipo de gamificacion es apta para aplicarla en el proceso
de ensefanza segun el estilo de aprendizaje del estudiante. En la mayoria de las situaciones
el docente esta atento a como los estudiantes con TDAH responden continuamente para
abordar las necesidades especificas dentro del contexto educativo. Esta respuesta indica una
alta sensibilidad y capacidad por parte del profesor para reconocer las variaciones

individuales en el rendimiento y las necesidades de los estudiantes con TDAH.

PREGUNTA 4 ;Utiliza la gamificacién como una herramienta para fomentar la

autorregulacion y la gestion del tiempo en estudiantes con TDAH?

Discusion e Interpretacion: en la ficha de observacion realizada al docente se
obtiene que SIEMPRE utiliza la gamificacion como una herramienta para fomentar la
autorregulacion y la gestion del tiempo en estudiantes con TDAH. Manobanda (2022) resalta
entre sus puntos mas importante la estructuracion del tiempo que es una manera mas efectiva
de proporcionar las actividades y obtener logros significativos. Esta respuesta indica un
compromiso constante por parte del profesor en aprovechar la gamificacion como una
estrategia intencional para abordar las necesidades particulares de los estudiantes con TDAH
en términos de autorregulacion y gestion del tiempo. Es una practica regular y sistematica
en su enfoque pedagdgico, indicando una atencién consciente a las habilidades de

autorregulacion de los estudiantes con TDAH a través de la gamificacion.

PREGUNTA 5 ;Proporciona retroalimentacion constructiva y refuerzo positivo

durante las actividades gamificadas para estudiantes con TDAH?

Discusion e Interpretacion: en la ficha de observacion realizada al docente se
obtiene que A VECES proporciona retroalimentacion constructiva y refuerzo positivo
durante las actividades gamificadas para estudiantes con TDAH. Valda et al. (2018)

manifiestan que dentro de las adaptaciones en el contexto educativo es fundamental motivar
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al alumno fomentando la retroalimentacion y asi obtener resultados efectivos tanto en el
comportamiento como en el esfuerzo escolar. El maestro reconoce la importancia de la
retroalimentacion y el refuerzo positivo en las actividades, puede que no lo aplique de
manera consistente, quizas dependiendo del rendimiento individual de los estudiantes.
Aunque la respuesta indica que la practica no es constante, el hecho de que se proporcione
retroalimentacion y refuerzo pedagdgico en algunas ocasiones demuestra una consideracion
consciente por parte del profesor hacia el apoyo emocional y académico de los estudiantes

con TDAH durante las actividades gamificadas.

18



CONCLUSIONES

Se analiz6 la forma en cdmo el docente implementa actividades gamificadas para
tratar casos de nifios con TDAH. La gamificacion posee un potencial significativo para
impactar positivamente en la experiencia de aprendizaje y en la gestion de los sintomas
asociados al TDAH. La aplicacion de elementos ludicos y motivadores puede mejorar la
atencion, concentracion y participacion activa de los individuos con TDAH en entornos

educativos.

Se describio las actividades pedagogicas segun la necesidad de cada estudiante,
debido que, los nifios que poseen TDAH muestran alteraciones como falta de atencion,
impulsividad e hiperactividad. La gamificacion se considera una herramienta eficaz para
estimular la motivacion intrinseca en personas con TDAH, posibilidad de establecer
metas, recibir recompensas y experimentar un progreso gradual puede aumentar la

implicacion y el compromiso en tareas que, de otra manera, podrian resultar desafiantes.

Se describid la importancia de la gamificacion como estrategia efectiva para
trabajar en casos de nifilos con TDAH. La flexibilidad inherente a la gamificacion permite
adaptar las estrategias a las necesidades individuales de cada persona con TDAH. Al
proporcionar un enfoque personalizado, se pueden abordar las variaciones en los

sintomas y preferencias de aprendizaje, optimizando asi los resultados.

Se determinod la importancia de la intervencion psicopedagogica en nifios con
TDAH, puesto que, el rol que cumple el psicopedagogo es detectar aquellas Necesidades
Educativas Especiales que los estudiantes presentan para proponer adaptaciones
curriculares. A través de la gamificacion, se pueden fomentar habilidades sociales como
la colaboracion, la comunicacion y la resolucion de problemas. Estos aspectos son
fundamentales para el desarrollo integral de los individuos con TDAH, contribuyendo a

su éxito no solo académico, sino también en la interaccion social.
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RECOMENDACIONES

Promover la integracion curricular de estrategias de gamificacion en el disefio
curricular, adaptandolas a los diferentes niveles educativos y materias. Esto permitira
abordar de manera mas efectiva las necesidades de los estudiantes con TDAH y crear un

ambiente de aprendizaje mas inclusivo.

Proporcionar formacion a educadores sobre los principios de la gamificacion y
su aplicacion especifica para estudiantes con TDAH. Esto asegurard una implementacion

efectiva y ética de estas estrategias, maximizando los beneficios para los estudiantes.

Motivar a realizar investigaciones continuas que exploren a fondo la eficacia de
la gamificacion en contextos especificos del TDAH, asi como la identificacion de
mejores practicas y la creacion de nuevas herramientas y recursos adaptados a las

necesidades individuales.

Promover la colaboracion entre profesionales de la educacion, la psicologia y la
tecnologia para desarrollar enfoques integrados y holisticos de gamificacion que aborden

no solo los aspectos académicos, sino también los emocionales sociales del TDAH.

Involucrar a los padres en el proceso de gamificacion puede fortalecer el apoyo
al estudiante fuera del entorno escolar. Esto podria incluir la implementacion de
estrategias similares en el hogar y el fomento de la continuidad entre el aprendizaje

formal y el entorno cotidiano.
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Anexo 2 Ficha de Observacion al docente

FICHA DE OBSERVACION DE CLASE

Institucion Escuela de Educacion Basica “Narcisa de Jesus”
Docente Lcdo. Raul Pozo Pozo
Asignatura Matematicas
Grado Quinto

Seleccione con una (x) la opcion de respuesta con base a la siguiente categoria

SIEMPRE: 4 CASI SIEMPRE: 3 AVECES:2 NUNCA: 1

CRITERIOS A EVALUAR 4 3 2 1

(Adapta el formato y la presentacion de las actividades
gamificadas para acomodar diferentes estilos de aprendizaje X

de los estudiantes con TDAH?

(Integra elementos de competencia y colaboracion en las X
actividades gamificadas para motivar a los estudiantes con

TDAH?

(Observa y ajusta dindmicamente las estrategias de
gamificacion segun las respuestas y necesidades individuales X

de los estudiantes con TDAH?

(Utiliza la gamificacion como una herramienta para fomentar
la autorregulacion y la gestion del tiempo en estudiantes con | x

TDAH?

(Proporciona retroalimentacion constructiva y refuerzo
positivo durante las actividades gamificadas para estudiantes X

con TDAH?

(Evalua el nivel de participacion activa de los estudiantes con
TDAH durante las actividades gamificadas en comparacion X

con otras actividades convencionales?
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