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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación tiene como objetivo analizar el uso de la gamificación 

como apoyo a estudiantes de educación básica con Trastornos de Déficit de Atención, cuyo 

enfoque utilizado fue el cuantitativo enmarcado en una investigación de campo de carácter 

descriptivo, con un diseño no experimental. Se utilizó la muestra intencional representada 

por veinticuatro docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio, en la ciudad de 

Riobamba en el año lectivo 2022-2023. La técnica fue la encuesta, mediante un cuestionario 

estructurado con 18 ítems, y opciones de respuestas dicotómicas y politómicas, el cual fue 

validado por el juicio de un experto del área de Psicología. Entre sus principales resultados 

se tiene que un 50% de la población de los encuestados utilizan algunos elementos de 

gamificación de manera ocasional como recompensas virtuales, tablas de clasificación, 

niveles, etc., para apoyar a estudiantes con TDA en las actividades de enseñanza, existen 

dificultades para adaptar los juegos a las necesidades individuales de los alumnos. Del 

análisis documental y los resultados obtenidos, se concluye que la gamificación es 

fundamental y positiva para mejorar el rendimiento académico de estudiantes con TDA. 

 

Palabras claves: Educación, Informática, Gamificación, Trastornos de Déficit de Atención 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

ABSTRACT  

 

 

 

 



14 

 

CAPÍTULO I  

1. INTRODUCCION 

Una base del sustento y crecimiento de las sociedades es y será la educación, la cual se ha 

visto transformada por las características propias de una sociedad cambiante y el inminente 

desarrollo tecnológico. Así, la educación es la clave para transformar sociedades, y la misma 

existe desde que el hombre empezó a tener consciencia del entorno que le rodea, incluso 

para muchos antropólogos e historiadores, el primer paso para la sociedad fue la educación, 

siendo el cocimiento el cual permitió crear y definir a las primeras sociedades del mundo 

(Guanipa & Angulo, 2020). 

Sin embargo, la educación y el desarrollo eficiente de sus competencias están dependientes 

de muchos factores tales como los fisiológicos, pedagógicos, psicológicos y sociológicos y 

dentro de estos se puede encontrar el Trastorno de Déficit de Atención (TDA), el cual 

requiere docentes especializados para generar estrategias e integrar recursos didácticos 

idóneos y así, sobrellevar y superar estos problemas sobre todo cuando se trata de un grupo 

humano tan importante como son los niños (Rocha, 2020) 

En ese sentido, es necesario que los docentes integren, de forma activa, estrategias que 

apoyadas por las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), logren 

aprendizajes significativos. La gamificación es parte de estas, la cual tiene sus orígenes en 

los populares videojuegos, algo muy de moda entre los niños y adolescentes, y que se podría 

emplear para motivar y captar la atención del alumno (Gutiérrez, 2023). 

Se sabe que el trastorno de déficit de atención es una condición asociada al neuro-desarrollo 

de un niño, niña o adolescente, que le puede acompañar a lo largo de toda su vida. 

Comúnmente está asociado a la hiperactividad, quienes padecen de esta condición 

generalmente presentan agresividad, inatención e impulsividad (Rusca & Cortez, 2020). 

Todo lo mencionado anteriormente motiva el propósito de este proyecto: estudiar la 

gamificación como apoyo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de educación 

básica con TDA, esto para ayudar de forma efectiva a estudiantes del nivel seleccionado y 

lograr que todos mantengan un dominio aceptable de conocimientos a través de las diferentes 

estrategias.  
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1.1. Antecedentes 

Actualmente, existe una gran cantidad de investigaciones orientadas al Trastorno de Déficit 

de Atención e Hiperactividad y al uso de la gamificación para orientar a los alumnos los 

cuales padecen de este trastorno, una de ellas es la realizada por Cando (2023), la cual es 

capaz de hacer una visualización y explicación de las actividades lúdicas y los elementos 

asociados a estas, que permiten ayudar a canalizar la energía y la motivación de alumnos con 

el trastorno mencionado, se titula: Actividades lúdicas para el manejo de la hiperactividad 

en niños con TDAH en educación Inicial, el objetivo fue manejar a los estudiantes a través 

de actividades para que estas resulten divertidas y entretenidas para así poder llegar a obtener 

un aprendizaje efectivo.  

La investigación de Castillo, et al. (2022), es una de las que más resalta, ya que muestra 

como la gamificación puede convertirse de forma eficiente, en una metodología que permite 

ayudar a los estudiantes con este trastorno, siendo valioso para el objetivo de este trabajo, 

lleva como título: La Gamificación como herramienta metodológica en la enseñanza. Siendo 

este estudio el cual mantiene una relación entre la gamificación y la estrategia metodológica 

para llevarlo a la praxis docente y mantener un alto impacto educativo.  

El estudio titulado como La gamificación en el proceso de Enseñanza-Aprendizaje una 

aproximación teórica, es también importante dentro de los criterios que se evalúan, y esto 

debido a que se busca fundamentar de forma teórica el uso de la herramienta gamificadora 

con el fin de incluirla efectivamente en el aprendizaje, de hacer que los estudiantes puedan 

interactuar con los juegos de forma más de enseñanza (Castillo, et al. (2022). 

Por otra parte, Sagña (2021), realizó un tesis de maestría titulada “Metodología de la 

gamificación  para estudiantes de educación básica superior de la Unidad Educativa 

Intercultural Ambrosio Lasso, Cantón Guamote”, al principio desarrolló una metodología de 

gamificación para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas, se 

determinó los fundamentos teóricos y metodológicos relacionados a la gamificación como 

técnica de apoyo, características y mecanismos de gamificación, se realizó una comparación 

de las metodológicas de gamificación aplicadas en el procesos de enseñanza-aprendizaje y 

se diseñó una metodología de gamificación. 

Por lo tanto, concluyen que los documentos revisados proporcionan suficiente fundamentos 

teóricos y metodológicos sobre aspectos pedagógicos, didácticos y psicológicos sobre las 

características y requerimientos de objetos de aprendizajes gamificados que permitan su 

correcta integración en el proceso educativo obteniendo como resultado que esta 

metodología sirva a los docentes como guía para la creación de nuevos sistemas gamificados. 

En la Unidad Educativa “Nueva Esperanza” de la parroquia La Península, cantón Ambato, 

provincia de Tungurahua, Correo (2020) realizó una investigación titulada “La técnica de 
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gamificación en la enseñanza aprendizaje de las Ciencias Naturales, en los estudiantes del 

Segundo grado de Educación General Básica”, la cual determinó la efectividad de la 

metodología de enseñanza aplicada por el docente, mediante las técnicas lúdicas en clases y 

en el hogar como juegos y estímulos de puntos extras o recompensas, retos y actividades 

creativas, desafíos de niveles de aprendizaje, interés del alumnado en la asignatura, 

competitividad en grupos de estudio, conocimiento de gamificación en el alumnado y 

apreciación de la influencia de la gamificación en el rendimiento académico. 

Finalmente, Abril Iza & Guerrero (2020), en un estudio realizado sobre “El uso de la 

gamificación como estrategia didáctica en los niños con TDAH” el cual tenía por  objetivo 

establecer el uso de la gamificación como estrategia didáctica en los niños con TDAH de 

Preparatoria en la Unidad Educativa Gutenberg Schule. Esta investigación tubo un enfoque 

cualitativo-cuantitativo. El paradigma cualitativo permitió la observación naturalista, lo que 

explica desde una perspectiva de investigación, en la cual se enfatiza el proceso de 

recopilación de datos asemejándose a una realidad dinámica, holística; es decir no 

generalizable. Por otra parte, el estudio cualitativo se basó en la observación de 

comportamientos naturales, mediante discursos con respuestas abiertas para luego realizar 

su respectiva interpretación. A través de este estudio los autores concluyeron que la 

gamificación es una estrategia didáctica efectiva que ayuda al desarrollo de las relaciones 

lógico-matemáticas de los niños con TDAH donde a los docentes se les facilita el diseñar 

actividades acordes a las falencias de los estudiantes, siendo esto una contribución de la 

gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje.  

1.2. Formulación del problema 

Actualmente el Trastorno de Déficit de Atención (TDA), es un factor que abarca a toda la 

sociedad y de manera especial a un grupo determinado de la misma, siendo más común en 

la niñez, y que presenta una sintomatología concreta como problemas de concentración, 

atención e incluso sobre esfuerzo en la realización de trabajos escolares, provocando que el 

estudiante se distraiga fácilmente, no perciba detalles, se olvide de las cosas, tenga dificultad 

para procesar, retener y convertir la información de forma rápida y con un nivel adecuado 

de precisión, entre otros (Rusca & Cortez, 2020). 

No obstante, según el Instituto Nacional de Salud Mental el tratamiento para este trastorno 

se enfoca en reducir los síntomas para mejorar así el funcionamiento de todo el sistema 

nervioso, permitiendo un mejor desenvolvimiento en todos los aspectos afectados, para 

lograr este objetivo se realiza un tratamiento el cual incluye medicamentos, psicoterapias, 

educación y capacitación, o en la mayoría de los casos, combinación de estos (Molinar & 

Cervantes, 2020). 

Así, es necesario que se formen profesores y maestros con un alto nivel de calidad y que 

además, sean personas comprometidas con el ámbito educativo, es decir, personas que 
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posean realmente la vocación de todo lo que conlleva ser un educador, en este orden de ideas, 

también se necesita de herramientas que permitan innovar en este campo y así contribuir a 

mejorar la educación, la praxis educativa, el proceso de enseñanza y aprendizaje y el contacto 

de profesores y docentes con aquellos niños y jóvenes que poseen esta condición (Cando, 

2023). 

Es frecuente ver que los estudiantes que padecen de este trastorno, presenten fracasos 

escolares, debido a su falta de atención en puntos concretos, el dejar sus tareas inconclusas 

y muchas veces terminan abandonando el sistema educativo (Romero, 2019). De este modo, 

surge la necesidad de analizar el uso de la gamificación como apoyo a estudiantes de 

educación básica con Trastornos de Déficit de Atención, y los resultados permitirán 

considerar o no, como ayuda el uso de las técnicas y estrategias que incluyan la gamificación, 

y que las mismas logran mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de alumnos con TDA 

y así, reducir los problemas de rendimiento académico y deserción estudiantil. 

1.3. Justificación 

La presente investigación es importante en el ámbito educativo, donde existen casos de 

estudiantes de nivel básica que mantienen dificultades de aprendizaje debido al Trastorno de 

Déficit de Atención. Por lo cual, se ha tomado en cuenta a la gamificación como un aspecto 

significativo en la actualidad, para aplicar estrategias que permitan utilizar metodologías más 

efectivas que influyan positivamente en el estudiante, a través de la aplicación de juegos, 

para hacer que aquello que puede resultar difícil o complicado pueda convertirse en algo 

dinámico y entretenido, haciendo de esta actividad lúdica, una herramienta de motivación 

en el proceso de enseñanza y de aprendizaje (Gómez, 2023). 

Entonces, empieza a surgir la necesidad de analizar el uso de la gamificación como apoyo a 

estudiantes de educación básica con Trastornos de Déficit de Atención, lo cual es importante, 

y esto se lo realiza con el propósito de fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje, y 

de esta manera reducir los problemas de rendimiento académico y deserción estudiantil, e 

incluso, podrá ayudar a los alumnos en su desenvolvimiento social.   

Aquellos que se verán beneficiados de forma directa por la investigación, serán los 

estudiantes de nivel básico, ya que, con la ejecución de los distintos tipos de herramientas 

de gamificación y sus aspectos, junto con las metodologías de la lúdica, utilizadas de forma 

adecuada, se motivará y se mejorará el ambiente académico de los niños que padezcan de 

este trastorno.  
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1.4. Objetivos  

1.4.1.  General 

 Conocer el uso de la gamificación como apoyo a estudiantes de Educación Básica 

con Trastornos de déficit de atención (TDA). 

1.4.2. Específicos 

 Realizar la revisión de la literatura respecto a la gamificación en relación al Trastorno 

de Déficit de Atención (TDA). 

 Diagnosticar la percepción de los docentes respecto al uso de la gamificación como 

apoyo a estudiantes de educación básica con Trastornos de Déficit de Atención 

(TDA). 

 Sistematizar las experiencias de los docentes en el marco del uso de la gamificación 

y su adaptabilidad al Trastornos de Déficit de Atención (TDA). 
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CAPÍTULO II  

2. MARCO TEÓRICO 

La educación es un derecho que todas las personas tenemos, sin importar las creencias, clases 

sociales, discapacidades y etnias. En donde el estado es el encargado de garantizar la 

accesibilidad, la permanencia y  calidad educativa para todos los seres humanos sin ninguna 

discriminación, es por eso que la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) establece 

la Integración prioritaria y especializada a los niños, niñas y adolescentes que padezcan 

algún tipo de discapacidad o enfermedad catastrófica de alta complejidad  (LOEI, 2011). 

Ante lo mencionado las Necesidades Educativas Especiales (NEE), son consideradas una 

prioridad para el estado, en donde las unidades educativas se ven obligadas a mejorar e 

innovar sus métodos de enseñanza mediante estándares de calidad educativa que permitan 

que el estudiante con NEE pueda desarrollar sus habilidades, destrezas y capacidades que 

permitan garantizar la inclusión educativa y su permanencia en la institución, mediante el 

uso de  herramientas y estrategias innovadoras (Ortiz et al., 2022). 

La gamificación es una herramienta innovadora que permite que permite el desarrollo del 

aprendizaje significativo en los estudiantes, permitiendo la interacción de docentes y 

estudiantes, debido a que las dinámicas y mecánicas del juego facilita la participación del 

estudiante, y gracias a los logros obtenidos los niños con TDA desarrollan una mayor 

atención y concentración (Ortiz et al., 

 2022). 

A continuación, se describe el marco teórico conceptual que permite la sustentación del 

presente proyecto de investigación.  

2.1. Gamificación  

2.1.1. Definición de gamificación 

Según algunos expertos como Sánchez (2019), menciona que la gamificación es llevar al 

aula de clases, (o lugares no convencionales) juegos en un determinado espectro como parte 

de la formación integral de un ser humano, también indica que la misma es muy utilizada en 

las aulas de clases y en el trabajo, ya que se ha probado que permite mejorar el desempeño 

de quienes la practican.  

En el año 2008 apareció por primera vez el terminó gamificación, sin embargo, a partir del 

2010 empezó a tomar importancia y de esta manera se fue popularizando entre varios campos 
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Acosta, et al. (2020). El término gamificar está relacionado con la motivación y el juego. Al 

principio, éste estaba asociado a los videojuegos y se utilizaba en el ámbito empresarial. En 

el BBVA Innovation Center de 2012, Determing, uno de los diseñadores de videojuegos 

mencionó que la gamificación se relaciona con el uso de los videojuegos, funcionaba como 

una herramienta para obtener información debido a que las actividades del día a día se 

convierten en lúdicas a través del esquema del juego. En la educación, la gamificación trata 

de cambiar los estándares de comportamiento de los estudiantes (Sánchez C. , 2019). 

El objetivo de la gamificación en la educación es transformar el comportamiento de los 

estudiantes, se orienta a la motivación académica para lograr un proceso de enseñanza 

óptimo y que, además, los estudiantes mantengan un proceso de aprendizaje apropiado y 

dinamizado por los mismos (Castillo, et al. (2022). Por ende, gamificar comprende el uso de 

métricas lúdicas, modificando una acción que para algunos niños puede resultar aburrida, en 

algo entretenido e interesante, logrando cautivar la atención y motivación de los estudiantes 

iniciando un aprendizaje significativo en los mismos.  

Autores como Aguilera, et al. (2020) manifiestan que los estudiantes al divertirse durante 

sus tareas, liberan un alto nivel de hormonas que permite al estudiante activar sensaciones 

como la motivación, diversión y atención, ayudando al estudiante a potenciar su nivel 

académico, su rendimiento y mejorar el aprendizaje, logrando superar las dificultades 

escolares tales como la falta de concentración en un ambiente incomodo (como lo podría ser 

el aula) y la desmotivación Aguilera, et al. (2020). 

2.1.2.  Elementos de la gamificación 

La gamificación hace referencia al uso de los elementos del juego que genera diferentes 

cambios en el comportamiento y motivación de los estudiantes de forma positiva, 

llevándolos a realizar mejoras en sus tareas a través de actividades de instrucción para lograr 

las metas. 

Según un estudio realizado por Acosta, et al. (2020), clasifica a este elemento en 3 

categorías: componentes, mecánicas y dinámicas:  
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Ilustración 1  

Clasificación de los elementos del juego 

 

Nota. Elaboración propia a partir de Acosta, et al. (2020). 

Entendemos por dinámica que son la forma en la cual se acciona los elementos  que influye 

en los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en los participantes de la 

gamificación, por otro lado la mecánica de los elementos de gamificación se enfocan en los 

procesos básicos que dinamizan las acciones y generan compromiso en los alumnos a través 

de retos y reglas, que permiten lograr una o más metas, en lo que se refiere a los componentes, 

estos son los recursos con los que se dispone y las herramientas que utilizan para el diseño 

de una dinámica lúdica, en si son la forma física que adquieren las mecánicas o las dinámicas 

Acosta, et al. (2020). 

2.1.3. Juegos y Gamificación 

El término juego, va más allá de juegos relacionados con el entretenimiento, que su principal 

propósito es comercial y el aprendizaje no está en sus metas, sin embargo, existen juegos 

desarrollados particularmente para el aprendizaje. En el contexto educativo los juegos han 

evolucionado y su papel en la educación es de gran importancia, debido a la utilización de 

ambientes educativos formales e informales. En 1970 inició el uso del término “juegos 

serios” para hacer mención a los juegos diseñados para el ámbito educativo, más adelante, 

en el 2010 surge el término “gamificación” diseñada como una herramienta emergente que 

utiliza aspectos de los juegos en entornos lúdicos García, et al. (2020). 

Los juegos educativos se utilizan en distintas áreas del conocimiento, por ejemplo, en la 

ciencia, tecnología, ingeniería, salud, economía, por mencionar algunas. Del mismo modo 

en ambientes de aprendizaje extraescolar para brindar información sobre el abuso de 

sustancias y los beneficios de una alimentación saludable. En la ingeniería, los juegos han 

tenido gran importancia, y esta relevancia ha sido extrapolada al proceso de enseñanza- 

aprendizaje en los estudiantes Aguilera, et al. (2020). 

Dinámicas 

Mecánicas

Componentes
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Continuando con lo anterior, dentro del ámbito educativo, la gamificación ha evolucionado 

como una herramienta, la cual debe permitir la mejorara en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, mediante la integración detallada de los principios del juego para resolver 

problemas y fomentar el aprendizaje, todo esto mediante la utilización de elementos 

inmersos en el juego. Así, se provoca el cambio positivo de los estudiantes, debido a que 

aprovechan las motivaciones fundamentales de las personas de dos maneras conectadas entre 

sí: refuerzos y emociones, obteniendo un aprendizaje efectivo y con motivación. De este 

modo, se puede decir que la gamificación utiliza herramientas propias dentro de los juegos 

que son utilizados para obtener resultados positivos, mediante la resolución de problemas y 

la motivación del aprendizaje. El docente comparte el contenido educativo con la finalidad 

de entretener mediante un aprendizaje basado en juegos (Sánchez C. , 2019). 

2.1.4. La gamificación como estrategia educativa  

El uso de la gamificación como técnica educativa, permite a los estudiantes desarrollar 

actividades más flexibles ya sea de forma individual como grupal, fomentando la solidaridad 

entre compañeros mediante la cooperación, desarrollando habilidades para lograr un 

aprendizaje de alto valor y que el mismo sea funcional para los estudiantes. La motivación 

es la prioridad, gracias a la diversión de los alumnos mediante la gamificación, se facilita el 

proceso investigativo, convirtiéndole en una experiencia positiva. Otro de los beneficios que 

ofrece la gamificación a quienes son parte de ella, es que les hace sentir seguridad al 

momento de realizar la actividad ya que le permite realizar varios intentos y no tiene temor 

por obtener una mala calificación, provocando que el estudiante se esfuerce más para lograr 

llegar a la meta García et al. (2020).  

La gamificación es un recurso utilizado por los docentes como apoyo para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, debido a que es una herramienta didáctica que permite converger, 

enfocar y dar paso a solucines de las necesidades de aprendizaje que poseen los alumnos. A 

través de las estrategias metodologicas facilitan el aprendizaje y la compresión de los 

estudiantes sobre los temas explicados durante la clase. Para obtener buenos resultados con 

la gamificación dentro del aula, es importante que su estructura esté integrada con dinámicas 

compuestas por retos, logros, recompensas, entre otros, permitiendo a los docentes modificar 

sus clase formativas a momenteos esducativos interesantes para un aprendizaje significativo, 

mejorando los resultados de aprendizaje mediante su participación activa (Castillo, et al. 

(2022). 
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2.2. Trastorno de déficit de atención (TDA) 

2.2.1. Terminología 

El Trastorno por Déficit de Atención (TDA), en algunos casos asociado a la hiperactividad 

(TDAH), es uno de los trastornos mentales más regulares y comunes que se pueden observar 

en niños y adolescentes. El concepto va dirigido a niños y adolescentes que, además de ser 

muy inquietos, tiene problemas de concentración durante su aprendizaje, generando un 

comportamiento inmaduro y poco adecuado para su edad. Este trastorno se manifiesta en 

tempranas edades, principalmente en edades antes de los siete años, y afecta más a niños que 

a niñas (Molinar & Cervantes, 2020). 

En 1902 surge la primera definición de TDAH por Still, quien diagnosticó a 43 niños que 

tenían un alto porcentaje de problemas de atención y conductuales. Posteriormente, Tredgold 

en 1914 manifestó que una de las principales causas del TDAH podría ser algún tipo de 

disfunción cerebral, la cual afectaba el área del comportamiento. Más tarde, Bradley 

descubrió los efectos de las anfetaminas en los niños hiperactivos y luego, Strauss y Lehtinen 

acuñan el término difusión cerebral mínima, este fue aplicado a niños que presentaban 

trastorno de conducta, sin embargo, no se observó evidencias de patología cerebral (Melca 

& Penas, 2019). 

El TDAH, o Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad, es un trastorno del 

desarrollo neurológico que se caracteriza por la presencia de síntomas de inatención, 

hiperactividad e impulsividad. Estos síntomas pueden interferir en el funcionamiento diario 

de la persona, tanto en el ámbito escolar como en el personal. 

La terminología del TDA puede ser confusa, ya que se utilizan diferentes términos para 

referirse al mismo trastorno. A continuación, se presentan algunos de los términos más 

comunes utilizados para referirse al TDAH, según (Martínez, 2014): 

El DSM-IV, Trastorno por déficit de atención y comportamiento perturbador 

 Trastorno por déficit de atención con hiperactividad, tipo combinado 

 Trastorno por déficit de atención con hiperactividad, tipo con predominio del déficit 

de atención 

 Trastorno por déficit de atención con hiperactividad, tipo con predominio 

hiperactivo-impulsivo. 

Por otro lado, el DSM-5, Trastorno por Déficit de atención con hiperactividad  

 Trastorno por déficit de atención con hiperactividad especificado 

 Trastorno por déficit de atención con hiperactividad no especificado 
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Es importante tener en cuenta que todos estos términos se refieren al mismo trastorno. La 

terminología utilizada puede variar según el país o la región. Además, de estos términos, 

también se utilizan otros términos para referirse a los síntomas del TDA. A continuación, se 

presentan algunos de los términos más comunes: 

 Inatención: Los síntomas de inatención incluyen dificultad para mantener la 

atención, seguir instrucciones, organizarse y terminar tareas. 

 Hiperactividad: Los síntomas de hiperactividad incluyen inquietud motora, 

dificultad para permanecer sentado, hablar en exceso y moverse constantemente. 

 Impulsividad: Los síntomas de impulsividad incluyen actuar sin pensar, interrumpir 

a los demás y no esperar su turno. 

Es importante tener en cuenta que los síntomas del TDA pueden variar de una persona a otra. 

Algunas personas con TDA pueden experimentar solo algunos de los síntomas, mientras que 

otras pueden experimentarlos todos. 

2.2.2. Tipos de Trastorno de Déficit de Atención 

La Asociación Psiquiátrica Americana conocida por sus siglas como APA, menciona que el 

TDA puede ser codificado a través de tres subtipos, el primero de tipo preferentemente 

inatento, seguido del tipo preferentemente hiperactivo e impulsivo y terminando con la 

combinación de ambas, obteniendo el mixto. 

A continuación, se detalla cada uno de los subtipos del TDA según Lardiés y Azpiroz (2022): 

 TDAH inatento: Mantienen características por la falta de atención y carecer de 

hiperactividad, es difícil de detectar ya que los niños no molestan durante la clase. 

 TDAH hiperactivo: Este tipo de trastorno es el menos común ya que, los niños son 

hiperactivos, tienen la necesidad de moverse constantemente y se le dificulta 

controlar sus impulsos, sin embargo, no presenta problemas de atención.   

 TDAH combinado: En este trastorno se observa con más frecuencia, el niño se 

encuentra desafiante y oposicionista, presenta un alto porcentaje de problemas, 

provocando reportes tanto de padres como maestros. 

Estos son los más importantes, sin embargo, existen otras denominaciones menos comunes 

que son parte de la visualización de las diferentes características de acuerdo a cada una de 

las personas. 
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2.2.3. Necesidades educativas especiales  

En 1981 el término Necesidades educativas especiales (NEE) apareció en la ley de 

educación inglesa, proponían un cabio del modelo de educación de niños y niñas con 

capacidades especiales, integrándolos en colegios y aulas ordinarias, mediante las ayudas 

didácticas y adaptaciones curriculares (Villón & Valverde, 2019). 

El avance de la educación en los últimos años es muy significativo, debido al hecho que es 

considerada como un derecho para todas las personas mediante una educación democrática, 

equitativa e inclusiva, permitiendo que estudiantes con NEE, accedan a clases regulares 

utilizando escenarios inclusivos, de este modo el estudiante se siente incluido. Sin embargo, 

para que los estudiantes con NEE puedan asistir a un aula ordinaria depende del grado de 

discapacidad, un ejemplo es un estudiante que tiene el trastorno de TDA, si puede asistir a 

un aula convencional a diferencia de un estudiante con espectro autista ya que ellos son los 

que menos asisten (Melca & Penas, 2019).  

Las necesidades educativas especiales (NEE) son aquellas que requieren una atención 

educativa diferente a la ordinaria, por presentar una discapacidad o trastorno que afecta al 

desarrollo y al aprendizaje. Las NEE pueden ser permanentes o temporales, y pueden afectar 

a diferentes áreas del desarrollo, como la cognitiva, la física, la sensorial o la social. 

Según la guía de trabajo “Adaptaciones curriculares para la educación especial e 

inclusiva” del Ministerio de Educación del Ecuador (2016), menciona que existe las 

siguientes NEE: 

NEE asociadas a la discapacidad 

La NEE asociadas a la discapacidad son necesidades que se encuentran presentes en el 

estudiante durante toda la vida. En este tipo de necesidades se encentran: la discapacidad 

sensorial (auditiva-visual), discapacidad motriz y física, la discapacidad intelectual, 

trastorno del espectro autista, síndrome de Rett y multidiscapacidad. 

NEE no asociada a la discapacidad 

La NEE no asociadas a la discapacidad son necesidades educativas especiales temporales 

que el estudiante presenta durante su vida académica, en estas necesidades se encuentran: 

Dotación Superior, Trastornos Específicos de Aprendizaje (Dislexia, Disortografía, 

Disgrafía, Discalculia), Trastorno del comportamiento (T. de Déficit de Atención con 

Hiperactividad, T. disocial, T, negativista desafiante), Situaciones de vulnerabilidad 

(Enfermedades catastróficas, Víctimas de violencia, Menores infractores, Movilidad 

humana, Adicción).  
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 Discapacidades físicas: Las discapacidades físicas pueden afectar a la movilidad, la 

visión o la audición. 

 Discapacidades cognitivas: Las discapacidades cognitivas pueden afectar al 

aprendizaje, la memoria o la concentración. 

 Discapacidades sensoriales: Las discapacidades sensoriales pueden afectar a la 

vista o al oído. 

 Trastornos del desarrollo: Los trastornos del desarrollo pueden afectar al 

aprendizaje, el comportamiento o la comunicación. 

Las NEE pueden tener un impacto significativo en la vida de las personas, por lo que es 

importante que reciban la atención educativa adecuada. La educación inclusiva y la atención 

a la diversidad es un enfoque que busca garantizar que todas las personas, 

independientemente de sus NEE, tengan acceso y permanencia a una educación con 

características de calidad y calidez.  

La educación inclusiva para alumnos con NEE, se basa en los siguientes principios 

 Todos los alumnos pueden aprender independientemente de sus NEE, tienen el 

potencial para aprender. 

 La educación debe ser adaptada a las necesidades individuales de los alumnos para 

que puedan aprender de manera efectiva. 

 La colaboración es esencial entre los diferentes agentes educativos para garantizar 

una educación inclusiva. 

 Aplicar adaptaciones curriculares según la necesidad del/la estudiante.  

La educación inclusiva se ha convertido en una prioridad en muchos países del mundo. En 

España, la Ley Orgánica de Educación (LOE) establece que la educación debe ser inclusiva, 

y que todos los alumnos tienen derecho a recibir una educación de calidad, adaptada a sus 

necesidades. 

El Reglamento General de la LOEI de Ecuador (2023), en su Art.157, menciona que la 

accesibilidad universal es un requisito que debe ser aplicado en todos los contextos 

educativos, en el uso de los dispositivos, herramientas e instrumentos, con la finalidad que 

las personas con NEE asociadas o no a la discapacidad, puedan utilizarlos 

independientemente, de esta forma se garantiza la igualdad de oportunidades en la atención 

a la diversidad y el pleno desarrollo del estudiante.  
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La LOEI, en el Art. 158, establece que las NEE son condiciones o circunstancias que 

presenta los estudiantes, el Sistema Nacional de Educación necesita la implementación de 

adaptaciones educativas temporales o permanentes que permita garantizar el acceso, la 

permanencia, la formación, la intervención  y la culminación del estudiante. La finalidad de 

las adaptaciones educativas es la eliminación de barreras de aprendizaje, la accesibilidad, 

comunicación y otros aspectos que determina el Nivel Central de la Autoridad Educativa 

Nacional. 

Para garantizar la educación inclusiva, es necesario que los centros educativos cuenten con 

los recursos necesarios, como personal cualificado, materiales adaptados y espacios 

inclusivos. También es importante que los docentes estén formados en educación inclusiva, 

para que puedan atender las necesidades de todos los alumnos. Esta educación es un reto, 

pero también es una oportunidad para crear una sociedad más justa y equitativa. 

Los estudiantes con TDA pueden presentar necesidades educativas especiales (NEE) en una 

variedad de áreas, incluyendo: 

Aprendizaje: Los estudiantes con TDA pueden tener dificultades para aprender de la misma 

manera que los demás, debido a sus problemas de atención, concentración, memoria, 

organización y planificación. 

Conducta: Los estudiantes con TDA pueden tener dificultades para controlar su 

comportamiento, lo que puede interferir en su aprendizaje y en sus relaciones con los demás. 

Socialización: Los estudiantes con TDA pueden tener dificultades para interactuar con los 

demás, lo que puede afectar a su desarrollo social y emocional. 

Las NEE de los estudiantes con TDA pueden variar en función de la gravedad de los 

síntomas, de las áreas afectadas y de las características individuales del estudiante. Algunos 

ejemplos de NEE que pueden presentar los estudiantes con TDA incluyen: 

 Adaptaciones curriculares: estas pueden ayudar a los estudiantes con TDA a 

aprender de manera más efectiva. Estas adaptaciones pueden incluir: 

 Reducción de la carga de trabajo: Los estudiantes con TDA pueden tener 

dificultades para completar tareas largas o complejas. Las adaptaciones pueden 

incluir la reducción del número de tareas o la simplificación de las tareas. 

 Presentación de la información: Los estudiantes con TDA pueden tener 

dificultades para prestar atención a la información que se presenta de forma verbal o 

escrita. Las adaptaciones pueden incluir el uso de presentaciones visuales, el uso de 

instrucciones claras y concisas, y la repetición de la información. 
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 Apoyo para la organización y la planificación: Los estudiantes con TDA pueden 

tener dificultades para organizarse y planificar sus tareas. Las adaptaciones pueden 

incluir la ayuda de un profesor o tutor para organizarse, el uso de agendas y 

calendarios, y el establecimiento de rutinas. 

 Apoyo para la conducta: Los estudiantes con TDA pueden tener dificultades para 

controlar su comportamiento. El apoyo para la conducta puede incluir: 

 Estrategias de manejo de la conducta: Estas estrategias pueden ayudar a los 

estudiantes a aprender a controlar su comportamiento. 

 Programas de refuerzo: Los programas de refuerzo pueden ayudar a los estudiantes 

a aprender a asociar el comportamiento positivo con recompensas. 

 Apoyo para la socialización: Los estudiantes con TDA pueden tener dificultades 

para interactuar con los demás. El apoyo para la socialización puede incluir: 

o Estrategias de desarrollo de habilidades sociales, estas pueden ayudar a los 

estudiantes a aprender a interactuar con los demás de manera eficaz. 

o Oportunidades de participación en actividades sociales, la participación en 

actividades sociales puede ayudar a los estudiantes a desarrollar sus 

habilidades sociales. 

Es importante que las NEE de los estudiantes con TDA sean identificadas y atendidas de 

manera temprana. La identificación temprana y la intervención adecuada pueden ayudar a 

los estudiantes con TDA a tener éxito en la escuela y en la vida. 

Los siguientes son algunos aspectos que pueden ayudar a los estudiantes con TDA en el aula: 

 Proporcione un entorno de aprendizaje estructurado: Los estudiantes con TDA 

pueden beneficiarse de un entorno de aprendizaje estructurado, con reglas y 

expectativas claras. 

 Ofrezca oportunidades para la actividad física: La actividad física puede ayudar 

a los estudiantes con TDA a mantenerse centrados y a reducir los síntomas de 

hiperactividad. 

 Utilice técnicas de enseñanza visual: Los estudiantes con TDA pueden aprender de 

manera más efectiva a través de la información visual. 
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 Ofrezca apoyo individualizado: Los estudiantes con TDA pueden beneficiarse de 

apoyo individualizado, ya sea de un profesor, de un tutor o de un especialista en 

TDA. 

La colaboración entre los padres, los profesores y los especialistas es esencial para garantizar 

que los estudiantes con TDA reciban la atención educativa que necesitan. 

2.2.4. El TDA y el aprendizaje 

El déficit de atención y los trastornos de aprendizaje, provoca que los estudiantes con TDA 

tengan dificultades durante su proceso de aprendizaje, impidiendo conseguir sus propósitos 

formativos y siendo una traba durante su formación académica, convirtiéndose en 

estudiantes con los promedios más bajos, debido a que tienen problemas para concentrarse, 

escases de motivación y bajo autoestima (Lardiés & Azpiroz, 2022). 

Las personas que presentan TDA tienen mayor dificultad para terminar las tareas 

extraescolares, ya que los deberes son elaborados sin una planificación, no se encuentran 

organizados, en ocasiones son presentados a destiempo y en ocasiones a pesar de tener la 

tarea no las presenta, provocando que su rendimiento académico se vea afectado. Debido a 

esto, los docentes deben presentar medidas curriculares con adaptaciones metodológicas que 

a través de técnicas y herramientas didácticas el estudiante logre desarrollar sus capacidades 

durante la formación académica. 

Ante lo mencionado, el rol del docente es muy importante ya que es el encargado de reducir 

la ansiedad del alumno con TDA en el aula, ayudando a que el estudiante pueda concentrarse 

mediante la adaptación de los contenidos de aprendizaje a sus necesidades generando una 

mejora en el rendimiento de aprendizaje. Si el docente está consciente del trastorno que 

presenta el estudiante, es capaz de adaptar tareas y evaluaciones de acuerdo a las necesidades 

del mismo evitando burlas por parte de sus compañeros (Melca & Penas, 2019). 

2.3. Gamificación y TDA 

2.3.1. La gamificación durante el aprendizaje de los niños con TDA 

En el ámbito educativo la gamificación ha tenido una gran acogida, ya que, a través de sus 

recursos, fomenta la motivación, los cambios de comportamiento y el trabajo en equipo entre 

estudiantes, contribuyendo así al aprendizaje de los estudiantes con y sin TDA. La 

gamificación incorpora mecánicas de juego a través de recompensas desarrollando en el 

estudiante un proceso de aprendizaje productivo (Cando, 2023). 
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La incorporación de la gamificación durante la clase incentiva al aprendizaje de niños con 

TDA ya que a través de juegos interactivos logra mejorar la concentración de los estudiantes 

con este trastorno, motivándoles a desarrollar las actividades educativas, debido a esta razón 

se puede considerar que la herramienta gamificadora, ofrece grandes beneficios en el ámbito 

educativo, siendo un elemento a la hora de alcanzar objetivos planteados en la educación 

(Gutiérrez, 2023). 

Uno de los principales objetivos de la gamificación en la educación es influir en la conducta 

psicológica y social de los estudiantes mediante el uso de elementos inmersos en los juegos 

como insignias, puntos, avatar, etc. Generando que los estudiantes logren sumergirse en el 

juego hasta conseguir el objetivo educativo, para lograr este objetivo es necesario que el 

docente se adapte a las necesidades del estudiante “Nos encontramos en una escuela 

novedosa que se adapta al alumnado, en vez del alumnado adaptarse a ella” (Castillo, et al. 

(2022). 

2.3.2. Técnicas de gamificación que ayudan al aprendizaje de los estudiantes con TDA 

 La gamificación es utilizada como estrategia educativa, y permite potenciar el aprendizaje 

significativo e interactivo, logrando un dinamismo más alto en los estudiantes que tienen 

TDA y los que no presentan este trastorno, lo que permite potenciar el desarrollo de 

habilidades, reforzar la autoestima e incentivar el trabajo colaborativo. 

La gamificación como estrategia educativa utiliza una serie de técnicas que permite alcanzar 

los objetivos de aprendizaje del estudiante, a continuación les presentamos las técnicas que 

utiliza la herramienta gamificadora según Liberio (2019). 
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Tabla 1  

Técnicas de aprendizaje basado en mecánicas de juego 

Acumulación de puntos Escalado de niveles 

Se define una puntuación determinada y el 

estudiante va acumulando mediante vaya superando 

los retos. 

El docente es el encargado de definir niveles de 

juegos para que el estudiante pueda ir superando.  

Obtención de premios o regalos Clasificaciones  

Lo estudiantes van consiguiendo mediante vaya 

superando los objetivos de aprendizaje. 

El ranking subirá o bajará mediante los puntos que 

el estudiante acumule. 

Desafíos Misiones o retos 

Los estudiantes compiten entre ellos para poder 

ganar premios  

El estudiante debe superar o resolver actividades 

que es docente les presenta para lograr los objetivos 

de aprendizaje, lo puede resolver de forma 

individual o grupal. 

Fuente: Elaboración propia.  

Técnica de aprendizaje Dinámica 

Esta técnica permite la motivación del estudiante durante el juego y para conseguir cumplir 

los objetivos. 

Ilustración 2 

Estrategia y Evaluación a partir de la gamificación 

 

Fuente: Elaboración propia.  

Se obtiene como un 

beneficio merecido, 

mediante vaya superando 

una misión 

Recompensa Status 

Logro Competición 

Son niveles en la que se va 

posicionando el estudiante 

según su puntuación 

Es el resultado del estudiante al 

superar una misión que le aporta 

superación y motivación 

personal 

Permite al estudiante 

prepararse para ser el mejor, 

superando a sus compañeros 
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El objetivo de la gamificación no es crear un simple juego, sino utilizar sus técnicas y sus 

sistemas de puntuación-recompensa-objetivos para que el estudiante con TDA pueda 

desarrollar sus actividades y mejorar su aprendizaje, con base en el Conductismo Bandura 

Skinner Pavlov y su reforzador positivo, quien entendía el aprendizaje como el resultado 

de experiencias de conexiones de estímulos-respuesta (Galán & Ursúa, 2016).  

2.3.3. La gamificación y sus usos 

La gamificación utiliza juegos dinámicos con los estudiantes para así, aprender a sumar, 

restar, multiplicar y realizar operaciones básicas, también se adapta el uso de los elementos 

al alcance de los objetivos y recompensas, todo a partir de retos y competición, esto motiva 

al estudiante a generar una dinámica constante de aprendizaje (Castillo et al.,2022).  

Existen algunos estudios los cuales indican que varios usos de estas estrategias, como el uso 

de aplicaciones móviles ayudan a los estudiantes a organizarse a nivel de planificación del 

tiempo. Existen una alta diversidad de las mismas aplicaciones, sin embargo, el objetivo es 

utilizarla según las necesidades específicas del estudiante. También, las plataformas de 

aprendizaje virtual, las cuales pueden proporcionar un alto beneficio, logran que el alumno 

pueda alcanzar las metas propuestas, pero no depende solo del estudiante, el profesor debe 

ser un guía en todo el proceso, trabajando de forma adecuada y unísona para que los 

resultados sean positivos.  

La atención que logran desarrollar estos estudiantes, al aplicarse estrategias de gamificación 

es mayor, permitiendo un avance significativo en su nivel académico y también pueden 

mejorar en su entorno social, ya que las condiciones que permiten a los alumnos crecer y, 

cumplir metas y objetivos tantos académicos como profesionales, están conectadas y forman 

un punto crítico de inflexión en la educación de niños y adolescentes con TDA. 

Las emociones dentro de la gamificación juegan un papel importante y de envergadura, ya 

que los niños que mantienen este trastorno, generalmente poseen dificultades en controlar 

sus emociones, desde distintos ámbitos, por lo que utilizar las estrategias de gamificación, 

ayudará a los estudiantes a regular sus emociones, esto a partir del planteamiento de 

objetivos claros, ofreciendo recompensas que sean de alto valor para el alumno y el debido 

reconocimiento por haber enfrentado el proyecto y utilizando forma adecuada la 

colaboración y cooperación con otros individuos.  

En este sentido, siempre debe de evaluarse el control y la gestión de emociones en las 

estrategias de gamificación que sean utilizadas y aquellas que quieran aplicarse, para que, 

de este modo, pueda resultar ser estimulante para estudiantes con el trastorno mencionado, 

acotando la necesidad de ajustar todos estos aspectos a las necesidades y requerimientos del 

alumno (Castillo et al.,2022).  
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2.3.4. Elementos de la gamificación 

Los elementos de la gamificación según Zambrano et al. (2020), son los componentes 

básicos que se utilizan para crear experiencias gamificadas. Estos elementos suelen incluir 

objetivos, recompensas, retos, competición y retroalimentación o feedback, entre otros. Sin 

embargo, son a criterio de cada docente, de las necesidades individuales y las metas que se 

desean alcanzar los siguientes: 

Objetivos 

Los objetivos son los elementos que guían el comportamiento de los jugadores, estos pueden 

ser simples o complejos, pero siempre deben ser claros y alcanzables, son importantes en la 

gamificación porque proporcionan a los jugadores un sentido de propósito y dirección. 

También, pueden ayudar a los jugadores a mantenerse motivados y comprometidos con la 

tarea en cuestión. 

Recompensas 

Las recompensas son los elementos que se utilizan para reforzar los comportamientos 

positivos, pueden ser tangibles o intangibles, pero siempre deben ser significativas para los 

jugadores. Las mismas son importantes en la gamificación ya que ayudan a los jugadores a 

aprender y crecer. Además, pueden ayudar a los jugadores a sentirse valorados y reconocidos 

por sus logros. 

Retos 

Los retos son los elementos que añaden dificultad y emoción a la experiencia gamificada, 

pueden ser físicos, mentales o emocionales, pero siempre deben ser desafiantes y 

alcanzables. Estos retos son importantes en la gamificación porque ayudan a los jugadores a 

desarrollar sus habilidades y conocimientos. Se incluye el logro de ayuda para los jugadores, 

ya que pueden generar una sensación de logro y satisfacción. 

Competición 

La competición es el elemento que añade un elemento de rivalidad a la experiencia 

gamificada. Esta, como se ha explicado anteriormente, puede ser individual o en equipos, 

pero siempre debe ser justa y equitativa. Competir dentro de la gamificación es importante 

motivando a los jugadores a superar sus límites y a mejorar su rendimiento. También, 

permite a los jugadores desarrollar habilidades sociales y emocionales, como el trabajo en 

equipo y la resolución de conflictos. 
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Retroalimentación o feedback 

La retroalimentación o feedback es el elemento que proporciona información a los jugadores 

sobre su progreso. Puede ser positivo, negativo o neutral, pero siempre debe ser constructivo, 

y en caso de que se utilice el negativo, debe hacerse con sumo cuidado, recordando los 

valores y principios que moldean la praxis pedagógica.  

La retroalimentación es importante en la gamificación porque ayuda a los jugadores a 

aprender de sus errores y a mejorar su rendimiento. También, puede ayudar a los jugadores 

a sentirse motivados y comprometidos con la tarea en cuestión. 

Para desarrollar los elementos de la gamificación en niños con TDA, se recomienda: 

 Objetivos que sean claros y alcanzables: Los niños con TDA pueden tener 

dificultades para entender conceptos abstractos o complejos, por lo que es importante 

que los objetivos sean claros y fáciles de entender. 

 Utilizar recompensas atractivas y significativas. Los niños con TDA suelen 

responder bien a recompensas tangibles, como pegatinas, premios o juguetes. Sin 

embargo, también puedes utilizar recompensas intangibles, como elogios, 

reconocimiento o acceso a contenido exclusivo. 

 Ofrecer retos adecuados a la edad y el nivel de desarrollo de los niños. Los niños 

con TDA pueden tener dificultades para concentrarse o seguir instrucciones, por lo 

que es importante que los retos sean adecuados a su edad y nivel de desarrollo. 

 Fomentar la colaboración y la cooperación. Los niños con TDA suelen 

beneficiarse de trabajar en equipo, por lo que puedes utilizar la gamificación para 

fomentar la colaboración y la cooperación entre los niños. 

 Ofrecer feedback frecuente y constructivo. Los niños con TDA suelen responder 

bien al feedback frecuente y constructivo, por lo que puedes utilizar la gamificación 

para proporcionar a los niños información sobre su progreso. 

2.3.5. Efectos de la gamificación en el TDA 

La gamificación puede ser una herramienta eficaz para ayudar a los estudiantes con TDA a 

aprender y desarrollarse. La combinación de elementos lúdicos y educativos puede ayudar a 

los estudiantes a mantener la atención, motivarse y superar las dificultades de aprendizaje. 

Los estudios realizados por Aguilera, et al. (2020) han demostrado que la gamificación 

puede tener un efecto positivo en los estudiantes con TDA y TDAH, mejorando su: 
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 Motivación: Los elementos de gamificación, como los objetivos, las recompensas y 

los retos, pueden ayudar a los estudiantes con TDA Y TDAH a sentirse motivados y 

comprometidos con el aprendizaje. 

 Atención: Los juegos suelen requerir que los jugadores mantengan la atención y se 

concentren en la tarea en cuestión. Esto puede ayudar a los estudiantes con TDA y 

TDAH a mejorar su capacidad de atención y concentración. 

 Aprendizaje: La gamificación puede ayudar a los estudiantes con TDA y TDAH a 

aprender de manera más efectiva, ya que les proporciona una experiencia más 

atractiva y envolvente. 

 Desarrollo de habilidades: Los juegos pueden ayudar a los estudiantes con TDA y 

TDAH a desarrollar habilidades cognitivas, como la atención, la concentración y la 

resolución de problemas. 

 Desarrollo de habilidades sociales y emocionales: Los juegos pueden ayudar a los 

estudiantes con TDA y TDAH a desarrollar habilidades sociales y emocionales, 

como el trabajo en equipo, la colaboración y la resolución de conflictos. 

2.3.6. Evaluación de la gamificación  

La evaluación de la gamificación es el proceso de recopilar y analizar datos para determinar 

la eficacia de una intervención gamificada. Al evaluar se puede ayudar a los educadores y 

diseñadores a comprender cómo funcionan las intervenciones gamificadas y a mejorar su 

efectividad. 

Existe una variedad de métodos que se pueden utilizar para evaluar la gamificación (Núñez, 

et al. (2021). Algunos métodos comunes incluyen: 

 Medición de la motivación: La motivación es uno de los objetivos más comunes de 

la gamificación. Se puede medir la motivación utilizando encuestas, entrevistas o 

análisis de datos de comportamiento. 

 Medición del aprendizaje: La gamificación también se puede utilizar para mejorar 

el aprendizaje. Se puede medir el aprendizaje utilizando pruebas, cuestionarios o 

análisis de datos de comportamiento. 

 Medición del compromiso: El compromiso es otro objetivo importante de la 

gamificación. Se puede medir el compromiso utilizando encuestas, entrevistas o 

análisis de datos de comportamiento. 
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Al evaluar la gamificación, es importante tener en cuenta los siguientes factores: 

 Los objetivos de la intervención: ¿Qué se espera lograr con la intervención 

gamificada? 

 El público objetivo: ¿A quién va dirigida la intervención gamificada? 

 El contexto: ¿En qué contexto se utilizará la intervención gamificada? 

La evaluación de la gamificación es una parte importante del proceso de diseño y desarrollo 

de intervenciones gamificadas. Al evaluar la gamificación, los educadores y diseñadores 

pueden comprender cómo funcionan las intervenciones y mejorar su efectividad. Este 

análisis de los resultados en la aplicación de la estrategia gamificadora en personas con TDA 

es un área de investigación emergente. Los estudios realizados hasta la fecha han demostrado 

que la gamificación puede ser eficaz para mejorar la motivación, el aprendizaje y el 

compromiso en los estudiantes con TDA. 

Un estudio publicado en la revista "Educational Psychology Review" examinó los efectos 

de un juego educativo gamificado en la motivación y el aprendizaje de los estudiantes con 

TDAH. El juego, llamado "Brain Train", estaba diseñado para mejorar la atención y la 

concentración. Los resultados del estudio mostraron que los estudiantes que jugaron a "Brain 

Train" mostraron una mejora significativa en su motivación y aprendizaje en comparación 

con los estudiantes que no jugaron al juego por lo expuesto según Stojanoski, et al., (2021). 

Otro estudio, publicado en la revista "Journal of Attention Disorders", examinó los efectos 

de una aplicación gamificada en el compromiso de los estudiantes con TDAH. La aplicación, 

llamada "ADHD Coach", estaba diseñada para ayudar a los estudiantes a gestionar sus 

síntomas del TDA. Los resultados del estudio mostraron que los estudiantes que utilizaron 

"ADHD Coach" mostraron una mejora significativa en su compromiso con el aprendizaje en 

comparación con los estudiantes que no utilizaron la aplicación, esto según Corkum, et al.  

(2019). 

En general, los estudios realizados hasta la fecha sugieren que la gamificación puede ser una 

herramienta eficaz para ayudar a los estudiantes con TDA a aprender y desarrollarse. Sin 

embargo, es importante señalar que la gamificación no es una panacea. Para ser efectiva, la 

gamificación debe ser bien diseñada y adaptada a las necesidades específicas de los 

estudiantes. Una vez que se hayan determinado los objetivos, el público objetivo y el 

contexto, se puede seleccionar el método de evaluación más adecuado.  
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CAPÍTULO III  

3. METODOLOGIA 

3.1. Tipo de investigación 

En este trabajo se sustentó en una investigación de campo, porque la información se recoge 

directamente de la realidad (Bunge, 2017). En este caso, se desarrolló en la Unidad Educativa 

Nuestro Mundo Eco-Río de la ciudad de Riobamba, por lo tanto, es de carácter descriptivo 

ya que se definieron las particularidades del fenómeno en estudio, en el cual se explicaron 

las causas o efectos que lo originan; es decir, se determinaron las características o los 

elementos vinculados sobre los fundamentos conceptuales de la gamificación como técnica 

de aprendizaje frente a estudiantes con Trastornos de Déficit de Atención, lo que permite 

plantear el conocimiento teórico y metodológico existente, relacionado con el tema. 

3.2. Enfoque de la investigación 

La presente investigación se desarrolló mediante un enfoque cuantitativo, el cual sus datos 

se obtienen a través de las mediciones numéricas o estadísticas apoyadas en las ciencias 

exactas lo que permitió precisar desde la práctica hacia la teoría (Sánchez F. , 2019). Por lo 

que, se consideró la información expuesta por los docentes desde una perspectiva objetiva, 

práctica y experimental de cada profesional de la educación. Estos participaron en el trabajo, 

asumiendo en forma textual sus respuestas de forma numérica.  

Este enfoque se centra en dar respuesta sobre la gamificación como apoyo a los estudiantes 

de educación básica con TDA, orientados al análisis del uso de esta técnica de aprendizaje 

introduce la mecánica de los juegos en el área educativa para mejorar los resultados, del por 

qué y el cómo esta situación se genera en un contexto específico, a través de la comprobación 

de los datos. De manera, que se sustenta epistemológicamente en la dialéctica del lenguaje, 

desde una perspectiva sistémica desde la práctica, el conocimiento se basa en una relación 

cercana entre quien conoce y lo que quiere conocer de forma de comprobar la situación que 

se presentó (Escobar & Bilbao, 2020).  

3.3. Diseño de la investigación 

La presente investigación tiene un diseño no experimental-transversal, porque se realizó sin 

la manipulación alguna de las variables, basado en la observación del fenómeno tal y como 

se dan en su escenario natural para así revelar la situación tal como sucede en la realidad 

sistematizando las experiencias sobre el uso de la gamificación como apoyo a estudiantes de 
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educación básica con Trastornos de Déficit de Atención. Es también, de naturaleza 

transversal pues los datos recogidos se obtuvieron en un solo momento, en el año 2023 

(Sánchez, 2019).  

3.4. Técnicas de recolección de datos 

Para el desarrollo de este trabajo se aplicaron las siguientes técnicas: 

La técnica de encuesta: es un proceso de investigación cuantitativa donde la recolección de 

datos se realizó a través de un instrumento tipo cuestionario que consta de una serie ítems 

diseñadas para generar datos (Amador, 2009). Se aplicó el instrumento a los docentes de 

forma individual y personal, el cual midió las dos variables de estudio, constituidos por un 

grupo de preguntas abiertas sociodemográficas y 14 preguntas cerradas. Su finalidad fue 

conocer la percepción de los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo ECO-RIO 

sobre la Gamificación como apoyo a estudiantes de educación básica con Trastorno de 

Déficit de Atención. Se empleó la escala de Likert a cada uno de ellos, y se emplearon 

preguntas dicotómicas y politómicas (integrada por 4 alternativas). Es importante señalar 

que el instrumento fue aplicado por el Ing. Jorge Eduardo Fernández Acevedo (tutor) y la 

Srta. Gladys Mariela Obando Illicachi (investigadora), el mismo fue validado por el 

Psicólogo Mgs. Santiago Torres, educador de la Universidad Nacional de Chimborazo con 

vasta experiencia en el área.  

3.5. Técnicas para el Procesamiento e Interpretación de Datos 

Para el procesamiento de datos, se utilizó Google Forms con objeto de agilizar el registro de 

las respuestas dadas por los encuestados. Una vez subidas los datos de las encuestas a Google 

Forms se generó una hoja electrónica y mediante Microsoft Excel se tabularon los datos y 

graficaron los resultados. 

Finalmente, los resultados fueron contrastados con la teoría y los postulados de otros autores. 

3.6. Población y Muestra  

3.6.1. Población. 

La población en una investigación, según lo señalado por Robles  (2019) es un grupo de 

personas o eventos, que presentan ciertas particularidades en común que permiten la 

realización del análisis  Es así que, para la obtención de la población de este estudio, se 

desarrolló en la Unidad Educativa Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio, de la ciudad 

de Riobamba en el año lectivo 2022-2023, la cual cuenta con una población de 32 docentes.  
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3.6.2. Tamaño de la muestra. 

En el presente trabajo de investigación, se utilizó una muestra intencional no probabilística 

conformada por 24 docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 
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CAPÍTULO IV  

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

En este capítulo se presentan los resultados y respectiva discusión, se inicia con los datos 

demográficos de los 24 docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio que 

participaron en el proceso investigativo. Seguidamente, se desarrollaron 14 ítems, cuyo 

propósito fue darles respuesta a los objetivos del estudio, considerando sus variables e 

indicadores, sobre la Gamificación como apoyo a estudiantes de educación básica con 

Trastorno de Déficit de Atención, a continuación, se detallan la información obtenida.  

4.1. Aspecto Sociodemográfico 

Figura 1 

Edad 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

De acuerdo con los datos obtenidos, se puede precisar que del total de docentes encuestados 

el 46% se encuentran en edades comprendidas entre los 24 y 27 años, el 29% se caracterizan 

por presentar más de 32 años, el 21% estaban entre 28 y 32 años, y solo el 4% tienen una 

edad menor a los 24 años. 

Con lo que se puede determinar que casi la totalidad de docentes que laboran en la Unidad 

Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio son personas con experiencia, criterio y madurez 

profesional. 
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Figura 2 

Género 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

De los 24 docentes encuestados, 50% pertenecen al género masculino y 50 % al género 

femenino. Determinándose un equilibrio en la apreciación de la información facilitada. 

Figura 3 

Título de Grado 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

Mediante los datos en la Figura 3, se puede determinar que casi el 80% de los docentes 

encuestados posee un título de grado en el área de la educación con menciones afinen a su 

práctica profesional. Por otra parte, un 8,3% son Psicólogos Educativos y un poco más del 
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12% tienen un título en tecnología o ingeniería afines a los objetivos educativos de la 

institución. 

Figura 4  

Título de Posgrado 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En la figura 4, se observa que el 83% de los docentes encuestados no tienen un título de 

posgrado, mientras que el 17% de ellos cuentan con los siguientes títulos de posgrado: 

 Master en Psicopedagogía  

 Magister en Educación y Gestión Educativa 

 Magister en Inclusión Educativa y Atención a la Diversidad 

Determinándose que a pesar de que la planta docente no cuenta en su gran mayoría con 

títulos de posgrado, sin embargo, el 17% de ellos tienen títulos que de una u otra forma 

pueden dar soporte a los estudiantes con TDA. 
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Figura 5 

 Nivel en el que dicta clases actualmente 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

Como se puede apreciar en la Figura 5, el 21,9% de los docentes encuestados dictan clases 

en bachillerato, otros tantos en básica media y básica elemental. Mientras que el 6,3% enseña 

en el nivel preparatoria y el 9,4% en Inicial. Es necesario mencionar que solo un docente de 

los encuestados dictaba clases desde 2do de EGB hasta 3ro de BGU siendo el caso del 

profesor de Educación Física. Así también 4 docentes dictan clases entre el nivel de básica 

media, superior y bachillerato. 

De la Figura 5, se puede determinar que los datos obtenidos en las siguientes preguntas 

abarcan la apreciación de los profesionales a través de su práctica docente en todos los 

niveles educativos. 
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Figura 6 

 Identifica las características de los niños con TDA 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

Con base en la información obtenida, se observa que el 92% de los docentes encuestados si 

conoce las características de los niños con TDA, mientras que el 8% las desconoce. 

Se puede determinar así, que caso la totalidad de los encuestados tiene la capacidad y 

formación para reconocer a un niño o niñas con TDA, lo cual resulta muy favorable dentro 

de una institución educativa. 

Figura 7 

 Ha tenido estudiantes con TDA en los dos últimos años 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 
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En la Figura 7, se puede observar que el 83% de los docentes encuestados ha tenido al menos 

un estudiante con TDA en los dos últimos años, mientras que el 17% refirieron que no. 

Estos resultados muestran una realidad alarmante, puesto que la gran mayoría de docentes 

afirman haber educado a estudiantes con TDA. 

Figura 8  

Ind. 01. Uso de elementos de gamificación en la enseñanza 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

De la encuesta realizada, se puede apreciar que el 50% de los encuestados consideró que son 

algunos los elementos de gamificación que utiliza en su práctica docente, tales como 

recompensas virtuales, tablas de clasificación, niveles, etc., para apoyar a estudiantes con 

TDA en las actividades de aprendizaje, mientras que el 25% respondió que utilizan una 

amplia variedad de elementos de gamificación de manera regular. Por otra parte, el 12,5% 

indicó que utiliza pocos elementos de gamificación o solo en situaciones especiales y otro 

12,5% manifestó que no utiliza elementos de gamificación en su enseñanza.  

De lo expuesto anteriormente, se puede determinar que el 75% de los docentes tienen 

conocimiento y están preparados para aplicar recursos didácticos con gamificación. 
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Figura 9  

Ind. 02: Niveles de participación y motivación de los estudiantes con TDA al utilizar gamificación 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En la Figura 9, se observa que el 58,3% de la población encuestada respondió que al utilizar 

elementos de gamificación aumenta significativamente la participación y motivación de los 

estudiantes con TDA, el 29,2% indicó que aumenta moderadamente, mientras el 8,3% refirió 

que si disminuye significativamente.  

De los datos analizados, se puede entender que más del 50% de los encuestados coincide en 

que el uso de recursos didácticos gamificados aporta positivamente en la participación y 

motivación de estudiantes con TDA. 

Figura 10  

Ind. 03. Mejora del enfoque y concentración de los estudiantes con TDA al utilizar gamificación 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En la Figura 10 responde al indicador 03, sobre la mejora en el enfoque y la concentración 

de los estudiantes con TDA, el 45,8%% de los docentes encuestados respondieron que 
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mejoran significativamente su enfoque y concentración, el 37,5%, señaló que mejora 

moderadamente y el 8,3% que disminuye significativamente. Por otra parte, el 8,3% afirma 

no haber visto un impacto significativo. 

De los datos analizados, se puede entender que más del 50% de los encuestados coincide en 

que el uso de recursos didácticos gamificados mejora el enfoque y la concentración de los 

estudiantes con TDA durante las actividades de aprendizaje. 

Figura 11  

Ind. 04. Mejora del rendimiento académico de los estudiantes con TDA al utilizar gamificación. 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En cuanto al indicador 4, en la Figura 11 se puede observar que el 45,8% de los docentes 

respondieron que los estudiantes con TDA si han mostrado una mejora moderada en su 

rendimiento académico al utilizar la gamificación como estrategia de enseñanza, el 41,7%, 

indicó que sí han mostrado una mejora significativa; mientras el 12,5% expresó que no ha 

utilizado personalmente la gamificación como estrategia de enseñanza.  
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Figura 12 

Ind. 05: Aspectos positivos identificados en estudiantes con TDA al utilizar la gamificación  

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En la Figura 12, en cuanto al indicador 5, se puede observar que tan solo el 12,5% de los 

docentes encuestados no identifican aspectos positivos tras el uso de la gamificación. Por 

otra parte, el 87,5% de docentes afirman que el uso de la gamificación, en estudiantes con 

TDA, favorece la estimulación de aspectos psicológicos y académicos.  

Estos resultados evidencian lo positivo que puede resultar aplicar la gamificación en los 

estudiantes con TDA 

Figura 13 

Ind. 06: Desafíos al implementar la gamificación como estrategias de aprendizaje en estudiantes 

con TDA 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 
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Tal como se observa en la Figura 13, que describe el indicador 6, el 33,3% afirma haber 

tenido dificultad para adaptar los juegos a las necesidades individuales de los estudiantes 

con TDA, el 20,8% respondió simultáneamente que hay resistencia o falta de interés por 

parte de los estudiantes y falta de recursos o herramientas adecuadas. Por otra parte, el 8,3% 

manifiesta que la principal dificultad ha sido la falta de capacitación o conocimiento en el 

uso de la gamificación. Finalmente, el 16,7% de los encuestados señaló que no ha enfrentado 

desafíos al implementar la gamificación en el proceso de enseñanza a estudiantes con TDA.  

De los datos expuestos, se puede determinar que más del 80% de los docentes ha tenido que 

enfrentar desafíos al integrar la gamificación como estrategia de aprendizaje en estudiantes 

con TDA.  

Figura 14 

Ind. 07 Capacitación o formación específica recibida sobre el uso de la gamificación en 

estudiantes con TDA 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En la Figura 14, se define lo relacionado al indicador 7, obteniendo como resultado que el 

50% de los docentes encuestados si han recibido alguna capacitación, aunque consideran 

que no fue suficiente, el 29,2% afirman que, si han recibido una formación adecuada, 

mientras que el 12,5% expresaron que no han recibido capacitación específica, pero les 

gustaría obtenerla. Por otra parte, un 4,2% no están interesados en recibir capacitación 

relacionada al tema y otro 4,2% no consideran necesaria recibir una capacitación sobre 

gamificación. 

De los resultados obtenidos casi el 80% cuenta con una formación en el uso de la 

gamificación para apoyar a estudiantes con TDA. Un poco más del 10% están interesados 

en aprender respecto del tema por considerarlo útil y pertinente. 
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Figura 15 

Ind. 08: Mecanismo para evaluar el progreso y desempeño de los estudiantes con TDA en 

actividades de gamificación 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En la Figura 15, en cuanto al indicador 8, que trata sobre la evaluación del progreso y 

desempeño de los estudiantes con TDA, el 50% indicó que la evaluación la ha realizado a 

través de evaluaciones específicas adaptadas a las necesidades de los estudiantes con TDA, 

el 33,3% señaló que ha evaluado mediante la observación directa y seguimiento de su 

participación, mientras el 12,5% mencionó que no utilizan la gamificación como estrategia 

de enseñanza. Por otra parte, solo un 4,2% utilizan técnicas tradicionales de evaluación. 

Figura 16 

Ind. 09: Colaboración y apoyo del equipo de soporte educativo en la implementación de la 

gamificación como apoyo a estudiantes con TDA 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 
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En la Figura 16, que mide el indicador 9, sobre la colaboración y apoyo del equipo de soporte 

educativo, el 41,7% de los docentes encuestados respondió que reciben algunas sugerencias 

o recomendaciones, el 29,2% expresó que reciben un apoyo regular y adecuado y el 12,5% 

afirmó que recibe poca colaboración al respecto.  Por otra parte, un 12,5% de los docentes 

indican no utilizar la gamificación como apoyo a estudiantes con TDA. 

De los datos analizados, un poco más de la mitad de los docentes indica que existe un apoyo 

por parte del equipo de soporte educativo en la implementación de la gamificación como 

apoyo a estudiantes con TDA. 

Figura 17 

Ind. 10. Beneficios adicionales de la gamificación en el aprendizaje de estudiantes con TDA 

 

Fuente: Encuesta a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

En la Figura 17, se analiza el indicador 10, que trata sobre los beneficios adicionales de la 

gamificación en el aprendizaje de estudiantes con TDA, así pues, el 33,3% de los docentes 

encuestados refirió que esta estrategia didáctica estimula la creatividad y la imaginación, el 

25% respondió que mejora en el desarrollo de habilidades de resolución de problemas, el 

20,8% expresó que fomenta el trabajo en equipo y el 8,3% afirman que incrementa la 

autoestima y confianza del estudiante. Por otra parte, un 12,5% de los docentes manifestaron 

que no consideran que la gamificación aporte beneficios adicionales en el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes con TDA. 

De los datos analizados, se puede determinar que más del 80% de los docentes están 

conscientes de los beneficios de emplear la gamificación como estrategia didáctica en 

estudiantes con TDA. 
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4.2. Análisis comparativo de experiencias exitosas 

Una vez expuestos los resultados obtenidos sobre la gamificación como apoyo a estudiantes 

de educación básica con Trastornos de Déficit de Atención, se presenta a continuación el 

análisis de los datos en forma comparativa de tres investigadores que abordaron aspectos 

relacionados con las variables de este estudio, lo que permite sistematizar experiencias que 

pudiesen adaptarse al entorno educativo ecuatoriano. Para tal efecto, se consideró el autor y 

tema, el desarrollo metodológico, el enfoque aplicado, los resultados y sus aportes sobre el 

tema tal como se describe en la siguiente tabla comparativa: 

Tabla 2  

Análisis comparativo 

Indicador Primera referencia Segunda referencia Tercera referencia 

Autor y tema 

de 

investigación 

Espinales et al., (2022), 

desarrolló un artículo 

denominado “Gamificación 

en la enseñanza de las 

matemáticas en niños con 

trastornos por déficit de 

atención e hiperactividad” 

Niño (2021), elaboró un 

trabajo en España sobre 

“Diseño de intervención 

educativa para mejorar la 

atención del alumnado de 

educación infantil con 

TDAH a través de la 

gamificación” 

Abril (2020), desarrolló en 

la ciudad de Quito una 

investigación sobre “El uso 

de la gamificación como 

estrategia didáctica en los 

niños con TDAH” 

Desarrollo 

metodológico  

La metodología utilizada 

mediante el metaanálisis, fue 

un estudio documental, se 

utilizaron de 58 artículos 

científicos, según distintas 

bases de datos como: 

Academia, Base, Dialnet, 

Scielo, Redib, Teseo, Scopus, 

Redalyc, entre otras. Se 

desarrolló un análisis 

hermenéutico desde el 

constructo Gamificación en el 

ámbito formativo y el 

Trastorno por Déficit de 

Atención e Hiperactividad 

(TDAH) en el entorno 

educativo. 

 

La metodología que se 

puede encontrar en este 

proyecto es variada, a través 

de un diseño de intervención 

centrado en una 

metodología participativa, 

siendo imprescindible una 

participación continua y 

constante del alumnado 

debido a que se pueden 

lograr mejores resultados 

cuando los escolares están 

totalmente implicados en las 

actividades propuestas, 

favoreciendo su proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Además, es una 

metodología activa, 

teniendo como principal 

protagonista. Se utilizó un 

aprendizaje mediante del 

juego, convirtiéndose en una 

forma más llamativa, siendo 

actividades más prácticas, 

dinámicas, motivadoras y 

divertidas, además de ser un 

método que permite 

Se Estableció que el uso de 

la gamificación como 

estrategia didáctica en 

niños con TDAH, Se 

consideró una revisión 

bibliográfica, tomando 

como referencia que la 

gamificación constituye 

recursos válidos para la 

planificación estratégica 

en el aula, lo que motiva a 

realizar actividades que 

dan significado a lo que 

aprende el alumno, a través 

de los roles y 

responsabilidades que se le 

asignan a cada jugador. 

Bajo la modalidad básica, 

documental, de campo y 

descriptiva. La población 

estuvo compuesta por 8 

docentes y 5 estudiantes de 

Preparatoria. 



53 

 

experimentar y tomar 

decisiones.  

A todo esto, hay que añadir 

que es una metodología 

cooperativa, buscando que 

el alumnado se relacione, 

aprenda a trabajar en equipo 

y se fomente la inclusión de 

todos los escolares.  

Enfoque 

metodológico 

Enfoque cualitativo   Enfoque cualitativo Enfoque socio-crítico de 

naturaleza cualita-

cuantitativa  

Resultados Se identificaron las diferentes 

contribuciones que ofrece la 

gamificación en la enseñanza 

de las matemáticas en los 

niños con TDAH en la 

enseñanza de las matemáticas 

en los niños con TDAH. 

Se determinó que el 80% de 

los autores mantienen una 

posición favorable sobre la 

gamificación como una 

herramienta para la 

enseñanza contribuyendo en 

el aprendizaje. 

Se fomentó la incorporación 

de metodologías 

innovadoras, como es el 

caso de la Gamificación, en 

los centros educativos como 

método de aprendizaje, en 

especial con niños con 

TDAH. En esta ocasión se 

plantea para un aula de 

Educación Infantil en el que 

puede haber estudiantes 

diagnosticados de TDAH 

con el fin de lograr una 

mejora en la atención y 

concentración. Además, se 

pretende abordar unos 

contenidos como son las 

estaciones del año y a la vez, 

se busca estimular y 

favorecer las áreas de 

desarrollo del alumnado. 

Se comprobó que los 

maestros consideran que 

las herramientas 

tecnológicas apoyan el 

trabajo en el aula y que la 

gamificación fortalece el 

proceso de aprendizaje de 

los niños con TDAH en 

términos de su importancia 

de aplicación. Del mismo 

modo. 

Se evidenció que los niños 

con TDAH tienen cambios 

repentinos en el 

comportamiento, lo que les 

dificulta mantener la 

atención y la concentración 

en el trabajo en el aula 

Aportes El aporte es que se ha 

ampliado conocimientos 

sobre el Trastorno de Déficit 

de Atención e Hiperactividad 

(TDAH) desde una postura de 

la educación especial, este 

trabajo extiende tales 

conocimientos al área de 

Educación Infantil. Un rasgo 

positivo es el hecho de que a 

estas edades se puede detectar 

a tiempo este tipo de 

trastorno, teniendo la 

posibilidad de iniciar una 

intervención temprana con el 

fin de reducir las 

consecuencias que puede 

tener los niños a lo largo de su 

Su aporte es que se 

ampliaron grandes 

conocimientos sobre el 

Trastorno por Déficit de 

Atención e Hiperactividad 

(TDAH) y su vínculo con el 

área de educación especial 

por lo que contribuye cuáles 

son las necesidades 

educativas de este grupo de 

alumnos, cómo les puede 

afectar el trastorno, así 

como las diferentes 

metodologías de 

intervención. Este grupo 

puede llegar a tener 

dificultades en diversas 

áreas como la emocional, la 

La gamificación se 

presenta como una 

estrategia didáctica que 

ayuda al desarrollo del 

pensamiento Lógico 

Matemático de los niños 

con TDAH. Por lo que se 

procedió a recomendar la 

aplicación móvil como 

estrategia didáctica para 

contribuir al desarrollo de 

las relaciones Lógicas 

Matemáticas de los niños 

con TDAH en la educación 

básica (preparatoria). 

Los docentes consideran 

que la gamificación es una 
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vida y se puede buscar una 

respuesta educativa adecuada 

a las necesidades que el color 

requiere. 

Al respecto, la gamificación 

en la enseñanza de los niños 

con TDAH ha logrado 

progresos fructíferos en el 

aprendizaje de estos niños 

mejorando su motivación, 

concentración, despertando el 

interés, convirtiéndose en una 

herramienta atractiva que el 

docente puede utilizar en sus 

clases. Este estudio evidenció 

que la gamificación en la 

enseñanza de las matemáticas 

en los niños con TDAH 

contribuirá a gran medida en 

beneficio del aprendizaje de 

ellos, ya que les brinda 

oportunidades que mejoren 

en cierto punto su 

rendimiento académico, 

buscar una respuesta 

educativa a las necesidades 

que el escolar requiere. 

  

conductual o la social, 

afectando a la adaptación, la 

convivencia, al rendimiento 

académico, entre otros 

aspectos.  

 

estrategia didáctica 

efectiva que contribuye al 

desarrollo de las relaciones 

lógico-matemáticas de los 

niños con TDAH de 

Preparatoria. Por lo que 

están en disposición y 

presentan apertura a su 

implementación en el aula, 

lo que aporta innovación, 

interactividad, dinamismo 

y motivación al proceso de 

enseñanza-aprendizaje, 

fortaleciendo la formación 

integral del educando.  

A los niños se les 

identificaron las 

habilidades que deben ser 

desarrolladas según el 

nivel y necesidades que 

presentan, facilitando el 

diseño de actividades 

acorde a estas falencias, 

beneficiando al estudiante 

a través de la gamificación 

como estrategia didáctica 

en el fortalecimiento las 

relaciones Lógico-

matemáticas.  

Se logró determinar que la 

utilización de la 

gamificación en el 

desarrollo de las relaciones 

Lógico Matemáticas tiene 

gran influencia en los 

niños que presentaron 

TDAH, cómo estrategia 

didáctica que aporta o 

determina la calidad de la 

educación que requiere los 

educandos durante los 

procesos de enseñanza-

aprendizaje y potenciando 

las destrezas cognitivas 

relacionadas al desempeño 

lógico matemático, lo que 

justifica la importancia de 

la presente propuesta. 

Elaborado por: Gladys Mariela Obando Illicachi 

Luego de realizar el análisis comparativo, los autores concuerdan que la gamificación es una 

herramienta fácil, didáctica y manejable, que ofrece grandes ventajas para el óptimo 

desarrollo de los procesos de enseñanza y que existen una serie de recursos y actividades 

que permiten desarrollar objetos de aprendizaje mediante la integración de juegos que no 
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sólo beneficia a los estudiantes sino que, el docente puede utilizar fortaleciendo sus técnicas 

educativas logrando mediante de la gamificación un mejor rendimiento, actividad en la cual 

el enseñar se convierte en una experiencia significativa. Cada autor confirmó el hecho, que 

la enseñanza con gamificación retribuye el interés y motivación de los estudiantes porque se 

activa la innovación, interactividad y dinamismo dentro del aula, permitiendo identificar las 

habilidades de los alumnos y detectando las necesidades que presentan para así establecer 

estrategias de reforzamiento. 

Por lo tanto, se puede precisar que cada una de los autores mostró distintas experiencias en 

diferentes contextos demostrando que la gamificación es una herramienta útil para fortalecer 

y apoyar el aprendizaje, contribuyendo a activar el interés, motivación y atención 

especialmente en estudiantes que presentan TDA, su aplicación en el aula mejora 

significativamente las actividades y el contenido utilizado, se determinaron que las prácticas 

ejecutadas en las investigaciones ofrecen grande aportes para el desarrollo del aprendizaje. 

4.3. Discusión 

En el aspecto socio-demográfico, se desprende, que los participantes con mayor número de 

frecuencia se ubican dentro de los criterios de adultos jóvenes que comparten experiencias 

y comportamientos de manera altruista, tienen habilidades de afrontamiento y reconocen sus 

emociones, están abiertos al cambio y aceptan la existencia de contradicciones, sus acciones 

están abiertas al uso de la gamificación como apoyo a los estudiantes. 

En cuanto al título de grado alcanzado, los datos demostraron que existe una alta frecuencia 

de las personas que son académicamente preparadas lo que puede ser un aporte significativo 

al desarrollo personal y profesional, para fortalecer el aprendizaje activando las habilidades 

y competencias de sus estudiantes. Así sucede con el título de posgrado en los que se 

evidenció la gran relevancia de la realización de una formación de cuarto nivel ya que 

representan un significado en sus implicaciones en la formación de los profesionales en la 

educación, ya que con ello se puede profundizar en el área del conocimiento. 

En relación a los detalles del título, se determina que formarse en cualquier estudio de cuarto 

nivel es útil porque optimiza el proceso de aprendizaje donde cada uno de los profesionales 

puede ajustar o adoptar metodología que contribuyen a la enseñanza, involucrando una 

forma activa en la educación a sus estudiantes donde se pueden seleccionar experiencias 

educativas a través del uso de gamificación como apoyo a los estudiantes. 

Se apreció que los docentes, con una alta frecuencia si identifican las características de los 

niños TDA, Al respecto, Rusca-Jordán et al. (2020), refiere que este trastorno es una de las 

enfermedades mentales que se caracteriza porque los niños olvidan o pierden cosas, hablan 
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mucho, cometen errores por descuido, tienen problemas para respetar el orden, con falta de 

concentración durante su proceso de aprendizaje, con un comportamiento inmaduro de 

acuerdo a su edad. 

Se evidenció según los datos un alto porcentaje de los encuestados expresaron que si han 

tenido estudiantes con TDA evidenciando, que aunque el problema es generalizado, la 

educación ha logrado cambios contundentes relacionados con el derecho democrático, 

equitativo e inclusivo de los estudiantes, logrando acceder aquellos con necesidades 

especiales a escenarios que lo incluyen efectivamente en su proceso de aprendizajes, tal 

como lo indica Alcaraz-García et al. (2020), que los alumnos que tienen el trastorno TDA 

tienen el derecho de asistir a un aula convencional, siendo necesario el docente le brinde una 

retroalimentación constante y esté atento a los comportamientos, y las emociones que 

presentan y la forma como manejan sus sentimientos. 

Durante el desarrollo de la investigación se logró comprobar que los docentes de la Unidad 

Educativa Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio, que participaron en este estudio 

utilizan algunos elementos de gamificación de manera ocasional; siendo efectivo y 

beneficioso, coincidiendo con lo señalado por Flores & Fernández  (2019),  que el uso de 

esta herramienta y sus elementos es de gran utilidad en el proceso educativo porque permite 

al estudiante contactar con las motivaciones y deseos que se presentan en el área, además 

del impulso de las acciones y el compromiso que genera entre ellos mismos, se logra 

potenciar las acciones y la responsabilidad considerando las herramientas que se disponen. 

Todos estos datos permiten demostrar lo señalado por Galán (2018), que afirma que 

mediante las actividades desarrolladas a través de la gamificación es posible promover la 

solidaridad y cooperación denotando un aprendizaje funcional y significativo entre los 

estudiantes, creando ambientes motivacionales que logre el planteamiento de metas 

concretas. Además, Londoño Vásquez et al. (2020), indica que gamificación ha logrado un 

cambio en el ámbito educativo, permitiendo que la enseñanza y el aprendizaje se integre a 

través de los juegos para la resolución de los problemas, originando transformaciones 

conectadas por el refuerzo y las emociones, lo que crea un aprendizaje eficaz y motivado. 

Todo ello, indica aseverar lo planteado por Oliva (2017), quien destaca que la gamificación 

es una herramienta que facilita el aprendizaje y la comprensión de los estudiantes, logrando 

el desempeño adecuado y las competencias establecidas, utilizando la integración de 

dinámicas de juegos integrandores a través de mediant retos, recompensas y logros que 

promueven la partipación activa. Considerando también el incremento del seguimiento de 

las instrucciones mediante la aplicación de la gamificación, tal como lo manifiesta Marín et 

al. (2022b), que mediante la gamificación se logra mejorar el comportamiento, la 

concentración y la motivación a través del desarrollo de las actividades educativas. Lo que 
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permite determinar que es necesario desarrollar actividades relacionadas con esta 

herramienta para ajustar las técnicas aplicadas utilizando los elementos propios que los 

definen mediante un entorno lúdico (Londoño Vásquez et al., 2020). 

Concluyendo con lo planteado, que la gamificación es una técnica de gran relevancia. Por lo 

tanto, es esencial que los docentes cuenten con capacitaciones o actualizaciones sobre esta 

herramienta, puesto que los ayudará a motivar a sus estudiantes, personalizar las actividades 

de acuerdo con el programa académicos y según las necesidades de cada alumno, favorecer 

a la adquisición de conocimientos y mejora de la atención (Oliva, 2017).   
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CAPÍTULO V  

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES 

5.1. Conclusiones 

El mundo presenta una estrecha relación con el avance y transformación del sistema 

educativo, siendo el mismo un soporte fundamental para el desarrollo humano, de ahí que 

determine los retos para el cambio social, comportamiento y actitudes del individuo, por lo 

que es necesario replantear herramientas y recursos que puedan ser utilizados por los 

educadores para optimizar a los estudiantes en su formación académica. Es así que en el 

presente estudio se realizó un análisis sobre el uso de la gamificación como apoyo en la 

educación básica de alumnos con Trastorno por Déficit de Atención; demostrando que los 

docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio aplican la gamificación para 

promover el aprendizaje, utilizándolas en el contenido de sus actividades para motivar a los 

alumnos de acuerdo con sus necesidades para adquirir conocimientos, considerándose una 

herramienta útil en el proceso de educativo ya que mejora la concentración, motivación e 

interés en los educandos, lo cual es atractivo para su uso en el aula contribuyendo al 

desempeño docente y académico. 

En cuanto al Objetivo 1: Realizar la revisión de la literatura respecto a la gamificación en 

relación al Trastorno de Déficit de Atención (TDA), la revisión de literatura permitió conocer 

el trabajo de otros autores y sus resultados, en la cual se pudo evidenciar la importancia de 

la gamificación como apoyo en el proceso de enseñanza aprendizaje en niños con TDA, ya 

que les permite generar un aprendizaje activo gracias a las recompensas que ofrecen los 

juegos, esto genera que el estudiante se vea comprometido en terminar la actividad y se 

sienta motivado para participar en la misma, la gamificación es utilizada por los docentes 

como una estrategia didáctica motivadora que promueve comportamientos específicos en los 

estudiantes, y permite el desarrollo del aprendizaje, se contrasta positivamente con los 

resultados encontrados en las encuestas aplicadas a los docentes de la Unidad Educativa 

Nuestro Mundo Eco-Rio. 

De acuerdo con el Objetivo 2: Diagnosticar la percepción de los docentes respecto al uso 

de la gamificación como apoyo a estudiantes de educación básica con Trastornos de Déficit 

de Atención (TDA), de los resultados obtenidos en la aplicación del instrumento, se pudo 

determinar una alta frecuencia en el uso de la gamificación la cual mejora el enfoque y la 

concentración de los estudiantes con TDA, aunque existe otro grupo que lo considera 

medianamente. A pesar de que existen desafíos que el docente debe enfrentar al momento 

de utilizar la gamificación en estudiantes con TDA, esto no ha sido obstáculo para aplicarlo 
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y demostrar el interés que existe en la aplicación de la gamificación como estrategia para el 

proceso de enseñanza, puesto que se promueve la motivación, se establecen cambios 

conductuales, se activa la colaboración y la participación, incorporando y estableciendo 

nuevas formas de aprender de manera efectiva. 

En relación al Objetivo 3: Sistematizar las experiencias de los docentes en el marco del uso 

de la gamificación y su adaptabilidad al Trastornos de Déficit de Atención (TDA), se 

evidenció a través de la información dada por los docentes encuestados que el uso de la 

gamificación mejora el rendimiento académico de los estudiantes con TDA al utilizarla 

como estrategia de enseñanza, así el 45,8% de los docentes afirmaron que se ha logrado una 

mejora moderada y el 41,7% una mejora significativa en rendimiento académico. Entre los 

principales aspectos positivos, de los datos analizados, que se identificaron al utilizar la 

gamificación para apoyar a los estudiantes con TDA se encuentran: que permite un aumento 

en el seguimiento de instrucciones, seguido de mejoras en la retención de información, 

mayores niveles de participación y colaboración entre ellos, aunque cabe mencionar que un 

grupo no identificó ningún aspecto positivo en el uso de la gamificación. Se concluye que, 

en el aula, el uso de la gamificación como apoyo al aprendizaje en alumnos con TDA es 

fundamental y positivo, aunque mediante el estudio se haya identificado un porcentaje 

pequeño de docentes que consideran que la enseñanza no requiere de la aplicación de esta 

estrategia didáctica, a pesar de que son conscientes de los beneficios de su uso, no la 

aprovechan para integrarla en el proceso de aprendizaje. 

5.2. Recomendaciones 

Ante los resultados obtenidos, se recomienda que: 

Los directivos de toda institución educativa de nivel inicial, básico y bachillerato deben 

instaurar capacitaciones periódicas para que los docentes se especialicen más en el uso de la 

gamificación como apoyo a los estudiantes que presentan Trastornos de Déficit de Atención.  

Se recomienda a la dirección de la Unidad Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio motivar el 

uso de la Gamificación en el aula de clases, más aún en aquellos docentes que pudiesen ser 

un poco renuentes a su aplicación por desconocimiento o interés. 

Que las capacitaciones no se limiten solo a transmitir las técnicas y herramientas de 

gamificación, sino que también sean espacios para compartir experiencias y dificultades en 

la implementación de la estrategia en estudiantes con TDA. 

Finalmente, se recomienda a los estudiantes de la carrera de Pedagogía de la Informática 

invertir su conocimiento y esfuerzo en la implementación de recursos digitales tales como 
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objetos de aprendizaje o Apps, que utilizando la gamificación ayuden al proceso de 

aprendizaje de niño y jóvenes con trastorno de déficit de atención, para que este grupo 

humano tenga las mismas oportunidades que el resto de sus compañeros, y así fortalecer el 

sistema educativo. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Cuestionario aplicado a los docentes de la Unidad Educativa Nuestro Mundo 

Eco-Rio 
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Anexo 2: Visto bueno otorgado por la Mgs. Laura Erazo, rectora de la Unidad 

Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio, para la aplicación de la encuesta a los docentes de 

la mencionada institución.  
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Anexo 3: Muestra de los cuestionarios resueltos por los docentes de la Unidad 

Educativa Nuestro Mundo Eco-Rio 
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