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Resumen: En el &mbito educativo actual, existe un creciente interés por atender las necesidades
de los estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH), quienes
enfrentan retos significativos para mantener la concentracién y autorregular su comportamiento.
Este trastorno, caracterizado por dificultades persistentes de atencién e hiperactividad, influye
tanto en su rendimiento académico como en su desarrollo personal. Ante esta situacién, la
gamificacién se perfila como una estrategia innovadora con un alto potencial de impacto. El
objetivo de esta investigacién es examinar cdmo la gamificacién contribuye a mejorar la atencién
en estudiantes con TDAH. Para ello, se adopt6é un enfoque mixto, comenzando con la aplicacién
de un pretest para establecer un punto de referencia sobre el nivel de atencién de los estudiantes
ante un estimulo sin gamificacién. A partir del andlisis de estos datos, se diseflaron e
implementaron estrategias gamificadas adaptadas a sus necesidades, con el fin de fortalecer su
capacidad de concentracién en el proceso de aprendizaje. Finalmente, se aplic6é un postest para
evaluar la efectividad de la intervencién. Los resultados del estudio evidenciaron una mejora
significativa en la atencién de los estudiantes tras la implementacién de estrategias de
gamificacién, manifestdindose en un incremento de su participacién y persistencia en las
actividades académicas dentro del aula.
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Abstract: In today's educational landscape, there is a growing interest in addressing the needs
of students with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD), who face significant
challenges in maintaining focus and self-regulating their behavior. This disorder, characterized
by persistent inattention and hyperactivity, impacts both academic performance and personal
development. In response to this issue, gamification has emerged as an innovative strategy with
great potential. The objective of this research is to analyze how gamification enhances attention
in students with ADHD. A mixed-methods approach was employed, beginning with a pre-test to
establish a baseline measurement of students’ attention levels in response to a non-gamified
stimulus. Based on the analysis of these initial findings, tailored gamification strategies were
designed and implemented to support students’ ability to concentrate during the learning
process. Finally, a post-test was conducted to assess the effectiveness of the intervention. The
study results revealed a significant improvement in students’ attention following the
implementation of gamification strategies, demonstrating increased engagement and persistence
in academic tasks within the classroom.

Keywords: Attention; Strategies; Gamification; ADHD
1. Introduccion

En la educacién actual, existe un creciente interés por atender a los estudiantes con Trastorno
por Déficit de Atencién con Hiperactividad (TDAH), quienes presentan dificultades para
mantener la concentracién y regular su conducta. Este trastorno se manifiesta a través de un
patrén persistente de inatencién, hiperactividad e impulsividad que interfiere en sus actividades
diarias y desarrollo integral. Segin Portela et al. (2016), el TDAH afecta la capacidad de
concentracién, la funcién ejecutiva y la memoria de trabajo. Debido a su impacto tanto en la
infancia como en la adultez, ha despertado un gran interés en la comunidad cientifica, 1o que ha
dado lugar a multiples investigaciones a nivel mundial.

La gamificacién, entendida como la aplicacién de elementos propios del juego en contextos
educativos, surge como una estrategia metodoldégica con gran potencial. De acuerdo con
McGonigal (2011), el uso de dindmicas lidicas en el aprendizaje busca motivar y comprometer a
los estudiantes, incluyendo a aquellos con TDAH. Si bien esta metodologia puede contribuir a
mejorar la atencién y el proceso de aprendizaje, también plantea ciertos desafios que requieren
un analisis detallado.

Seglin Rocha (2020), la educacién inclusiva actual exige un enfoque centrado en la tolerancia, la
solidaridad, el respeto y la responsabilidad, con especial atencién a los estudiantes con
necesidades educativas especificas. Esta perspectiva reconoce el valor que aporta la diversidad
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al entorno educativo, promoviendo una comprensién mas profunda del ser humano y su
desarrollo.

Por su parte, Lozada y Betancur (2017) destacan que la gamificacién ha cobrado relevancia en el
ambito educativo, utilizdndose como una estrategia motivadora en el aprendizaje. Se ha
identificado que el juego favorece la concentracién y complementa los métodos tradicionales de
enseflanza. Sin embargo, su implementacién requiere un abordaje contextualizado segin las
distintas areas del conocimiento que conforman los programas académicos.

En este sentido, la gamificacién se ha posicionado como una estrategia innovadora para optimizar
la atencién y el comportamiento de los estudiantes con TDAH. Diversas teorias psicolégicas
respaldan su efectividad, proporcionando un marco conceptual que explica por qué los entornos
gamificados pueden ser particularmente beneficiosos para esta poblacién.

Una de estas teorias es la del Refuerzo, fundamentada en los principios conductistas de Skinner
(1904-1990), la cual plantea que el comportamiento puede ser moldeado a través de refuerzos
positivos y negativos. En el contexto de la gamificacién, los incentivos como puntos, insignias y
niveles actian como estimulos positivos que fomentan conductas deseadas, lo que resulta
especialmente ttil en estudiantes con TDAH. De acuerdo con Restrepo y Waks (2018), la teoria
del aprendizaje activo sostiene que la participacién activa de los estudiantes en su proceso
educativo potencia la adquisicién de conocimientos. La gamificacién favorece esta dindmica, al
permitir que los estudiantes se involucren en experiencias interactivas y practicas, lo que resulta
beneficioso para aquellos con TDAH, quienes suelen presentar dificultades para mantenerse
pasivos durante largos periodos de tiempo.

Por otro lado, Ryan y Deci (2000) proponen la Teoria de la Autodeterminacién, la cual sostiene
que la gamificacién puede satisfacer necesidades psicolégicas fundamentales, impulsando la
motivaciéon intrinseca de los estudiantes. Ademds, la Teoria de la Motivacién Intrinseca-
Extrinseca destaca que la gamificacién influye en ambas formas de motivacién, lo que es clave
para estudiantes con TDAH, quienes a menudo enfrentan dificultades para mantener el interés en
actividades académicas convencionales.

Segin Toapanta (2023), la gamificacién no solo motiva a los estudiantes, sino que también
complementa la ensefianza tradicional. Diversos estudios han demostrado que, en el caso de
estudiantes con TDAH, el uso de elementos lidicos favorece la concentracién y promueve un
aprendizaje significativo, contribuyendo al desarrollo de habilidades esenciales para su
desempefio académico y social.

Las investigaciones analizadas muestran coincidencias y divergencias, sefialando que la
gamificacién puede generar efectos tanto positivos como negativos en la motivacién, el interés y
el rendimiento académico de los estudiantes. Por ello, se destaca la importancia de establecer
directrices claras para su implementacién, a fin de evaluar su pertinencia en distintos contextos
educativos.

La incorporacién de la gamificacién en el aula puede favorecer la atencién y el compromiso de los
estudiantes con TDAH. A través de dinamicas como desafios, recompensas y competencias, se
genera un entorno de aprendizaje mas interactivo y estimulante. Ademas, la gamificacién permite
ofrecer retroalimentacién inmediata y premios tangibles, lo que incentiva la participacién y la
concentracién en las actividades. Asimismo, el trabajo en equipo y la interaccién social en juegos
grupales y competencias fortalecen el sentido de pertenencia y la autoestima de estos estudiantes,
contribuyendo a su implicacién en el proceso educativo.

En este contexto, la presente investigacién se desarrolla en la Unidad Educativa Particular Batalla
de Jambeli, en Quito, donde se ha identificado un grupo de 25 estudiantes con diagnodstico de
TDAH, desde octavo afio de educacién general basica hasta tercer afio de bachillerato. El propésito
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del estudio es analizar la gamificacién como una estrategia eficaz para mejorar la atencién en
estudiantes con TDAH. Para ello, se disefiaron e implementaron actividades gamificadas
especificas, evaluando su impacto en la concentracién y el rendimiento académico de los
participantes.

2. Metodologia

Para la presente investigacion, se disefi6é una ficha de observacién con el propésito de establecer
parametros, criterios e indicadores enfocados en la atencién y la motivacién de los estudiantes.
Esta herramienta permitié identificar aspectos clave como la capacidad de concentracién
sostenida, la frecuencia de distracciones y el nivel de aciertos en las actividades propuestas. En
el ambito de la motivacion, se analizaron factores como la participacién activa, la interaccién con
los elementos de juego y la expresiéon de disfrute durante el proceso de aprendizaje.

Con el fin de establecer una linea base, se aplic6é un pretest compuesto por ejercicios sobre reglas
ortograficas sin elementos de gamificacién. La duracién de esta prueba fue de 20 minutos y su
propésito fue evaluar la capacidad de atencién de los estudiantes en un contexto tradicional.
Posteriormente, se llevaron a cabo seis sesiones en las que se implementaron estrategias
gamificadas mediante herramientas digitales como Quizizz, Educaplay y Wordwall. Estas sesiones
buscaron fomentar la participacién y el compromiso de los estudiantes a través de dindmicas
interactivas y estimulos lddicos.

Finalizadas las intervenciones, se aplicé un postest con ejercicios sin gamificacién, manteniendo
el mismo tiempo de aplicacién de 20 minutos. Esta dltima evaluacién tuvo como objetivo analizar
la incidencia de la gamificacién en la atencién de los estudiantes, permitiendo comparar los
resultados obtenidos antes y después de la implementacién de la estrategia didactica.

Métodos

El enfoque metodoldgico de la investigacién fue mixto, ya que integré la recopilacién de datos
tanto cuantitativos como cualitativos mediante la observacién. Se trat6 de un estudio
cuasiexperimental, pues se empled un disefio de pretest y postest para evaluar el efecto de la
gamificacién en la atencién de los estudiantes. Seglin Sampieri, los disefios cuasiexperimentales
se caracterizan por la ausencia de una asignacién aleatoria de los participantes a los grupos de
estudio, trabajando en su lugar con grupos preexistentes. En este caso, se seleccioné un grupo
previamente diagnosticado con Trastorno por Déficit de Atencidén e Hiperactividad (TDAH), lo que
permiti6 reducir sesgos derivados de una muestra no probabilistica y garantizar la pertinencia de
la intervencién.

El proceso de investigacién incluyé la aplicacién de una medicién inicial (pretest) y una
evaluacién posterior (postest) para determinar el impacto de la gamificacién en la variable
dependiente. Adicionalmente, se emplearon técnicas documentales y de campo, siguiendo los
lineamientos de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), lo que permitié revisar literatura
especializada sobre el TDAH y los fundamentos teéricos que respaldan la gamificacién como
estrategia educativa.

Siguiendo la propuesta metodolégica de Johnson y Christensen (2014), el estudio combind
elementos cuantitativos y cualitativos para lograr una comprensién integral del fenémeno
analizado. Asimismo, la investigaciéon tuvo un caracter transeccional y correlacional, ya que los
datos fueron recolectados en un Unico momento, proporcionando una visién especifica del
impacto de la gamificacién en la atencién de los estudiantes.

La poblacién del estudio estuvo conformada por 25 estudiantes diagnosticados con TDAH, de los
cuales se seleccion6é una muestra de 10 estudiantes de décimo afio de educacién basica. Estos
estudiantes enfrentan dificultades particulares en el &mbito del aprendizaje, especialmente en lo
que respecta a la atencién sostenida y la finalizacién de tareas. Por ello, la investigacién buscéd
evaluar en qué medida la gamificacién podia influir positivamente en estos aspectos,
contribuyendo a una mayor concentracién y un mejor desempeiio académico.
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3. Resultados

Para evaluar el impacto de las actividades gamificadas en el aprendizaje de la ortografia y la
atencién sostenida de los estudiantes, se aplicé un pre-test antes de la intervencién. Este pre-test
consistié en seis preguntas relacionadas con el uso correcto de la ortografia en espaifiol. Ademas,
se registr6 el tiempo de atencién sostenida y el nimero de distracciones de cada estudiante
durante la actividad. A continuacién, se presentan los resultados obtenidos en esta primera
evaluacién.

Tabla 1

Comparacién de Resultados: Pre-test vs. Pos-test

Meétrica Pre-Test Pos-Test Diferencia
Numero de aciertos 3.5 7.0 +3.5
Numero de atencién 8.7 13.2 +4.5

Numero de 1
distracciones 7-5 3-4 4

Los resultados del estudio evidencian una notable mejora en el desempefio de los estudiantes tras
la aplicacién de actividades gamificadas. Todos los participantes lograron incrementar su nimero
de aciertos en el pos-test, lo que indica un fortalecimiento en el conocimiento y uso de la
ortografia en espafiol. Ademas, el tiempo de atencién sostenida mostré un aumento promedio de
4.5 minutos, reflejando una mayor capacidad de concentracién durante la actividad. Por otro lado,
el nimero de distracciones se redujo en mas del 50%, lo que sugiere que las estrategias
implementadas ayudaron a minimizar la dispersién y mejorar la focalizacién en la tarea.

En términos de rendimiento, los resultados del pre-test mostraban que la mayoria de los
estudiantes obtenian entre 2 y 4 aciertos sobre 10. Sin embargo, en el pos-test, la mayoria logré
superar los 6 aciertos, evidenciando un progreso significativo en el aprendizaje. En cuanto a la
atencién sostenida, al inicio del estudio los estudiantes mantenian la concentracién por menos de
10 minutos en promedio, mientras que después de la intervencién gamificada este tiempo se
incrementé a mas de 13 minutos. Asimismo, la cantidad de distracciones se redujo drasticamente;
en el pre-test, el promedio de distracciones por estudiante oscilaba entre 7 y 10, mientras que en
el pos-test disminuyé a menos de 4, demostrando un impacto positivo en la capacidad de atencién.

Estos hallazgos confirman que el uso de estrategias gamificadas no solo fortalecié las
competencias ortograficas de los estudiantes, sino que también mejoré su nivel de concentracién
y redujo las interrupciones durante el proceso de aprendizaje. Herramientas como Quizizz,
Educaplay y Wordwall resultaron clave para fomentar un ambiente de aprendizaje dindmico e
interactivo, incrementando la motivacién y el compromiso de los participantes. En conclusién, la
gamificacién se presenta como una metodologia efectiva para potenciar el aprendizaje y la
atencién en el aula.

3.1. Discusion

Al analizar los resultados del pre-test y post-test, se evidencia una diferencia significativa en el
rendimiento de los estudiantes después de ser expuestos a actividades gamificadas. La
comparaciéon de los datos refleja mejoras en tres aspectos clave: el nimero de aciertos, el tiempo
de atencién sostenida y la reduccién de distracciones.

En promedio, los aciertos aumentaron de 3.5 a 7.0, lo que indica un progreso notable en el
conocimiento de la ortografia. Asimismo, el tiempo de atencién sostenida pasé de 8.7 minutos en
el pre-test a 13.2 minutos en el post-test, reflejando una mayor capacidad de concentracién
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durante la actividad. De manera paralela, el numero de distracciones se redujo
significativamente, pasando de 7.5 a 3.4 en promedio, lo que sugiere que las estrategias
gamificadas ayudaron a minimizar la dispersién y mejorar la focalizacién en la tarea.

Estos datos evidencian que la gamificacién tuvo un impacto positivo en la atencién y el
aprendizaje de los estudiantes. El uso de herramientas como Quizizz, Educaplay y Wordwall
permitié6 un aprendizaje méas dindmico e interactivo, promoviendo una mayor motivacién y
compromiso en los participantes. En este sentido, la gamificacién se consolida como una
estrategia efectiva para fortalecer el rendimiento académico y mejorar la capacidad de atencién
en los estudiantes.

4. Conclusiones

El Trastorno de Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH) se caracteriza por la presencia
constante de inatencién, impulsividad y niveles elevados de actividad, lo que afecta de manera
significativa tanto el desarrollo como el rendimiento académico de quienes lo padecen. Este
trastorno representa un reto considerable en el ambito educativo, ya que los estudiantes tienen
dificultades para concentrarse y controlar sus impulsos, lo cual puede generar un bajo
rendimiento académico y complicaciones conductuales. Para abordar estas dificultades de manera
efectiva, es necesario implementar intervenciones que incluyan estrategias de manejo de
comportamiento y adaptaciones en el aula, resaltando la importancia de brindar apoyo adicional
a estos estudiantes en su proceso educativo.

La gamificacién, que implica la incorporacién de elementos propios de los juegos en el contexto
educativo, se ha identificado como una herramienta eficaz. Al comparar los resultados de las
tablas, se observa cémo la intervencién con estrategias gamificadas mejoré la atenciéon de los
estudiantes con TDAH. Mediante la inclusién de retos, recompensas y actividades interactivas, se
logr6é incrementar el interés de los estudiantes, reducir las distracciones y fomentar su
perseverancia en las tareas durante el post-test.

Los resultados de la investigacién indican que la gamificacién puede ser una estrategia valida
para mejorar la atencién en estudiantes con TDAH. Los datos del post-test muestran una mejora
notable en el tiempo de concentracién, el ntimero de aciertos y una disminucién en las
distracciones, lo que sugiere que incluir elementos ltdicos y motivadores en las actividades
académicas tiene un impacto positivo en estos estudiantes.

A partir de estos resultados, se recomienda que el equipo docente amplie su conocimiento sobre
el TDAH y realice investigaciones adicionales para seguir enriqueciendo los resultados obtenidos.
Es fundamental fortalecer la aplicacién de metodologias como la gamificacién, lo que implica
proporcionar formacién continua sobre este enfoque y fomentar el uso de recursos diversos en el
disefio de actividades, como juegos al aire libre, juegos de mesa o herramientas digitales. Ademas,
promover la colaboracién entre docentes para intercambiar buenas practicas y desarrollar
materiales innovadores que utilicen principios del juego podria contribuir a crear un entorno de
aprendizaje mdas inclusivo y estimulante. Esto no solo satisfaria las necesidades especificas de los
estudiantes con TDAH, sino que también beneficiaria a todos los estudiantes al hacer el proceso
educativo mas atractivo y dinamico.
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