Conciencia
@ D i g ita I ISSN: 2600-5859

Vol. 5 No. 4.1, pp. 103 — 131, noviembre — diciembre

www.concienciadigital.org

Gamificacidn en la ensefianza de las matematicas en
nifos con trastornos por déficit de atencion e
hiperactividad

Gamification in the teaching of mathematics in children with attention
deficit hyperactivity disorders

1 Johanna Vanessa Espinales Marin =1 https://orcid.org/0000-0003-2579-1278
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Unidad Educativa Particular Glenn Doman
jvespinales@gmail.com

2 Rubén Mufoz Pérez 18l https://orcid.org/0000-0002-5272-0101
Universidad Casa Grande, Unidad Educativa Particular Bilinglie Leonardo da Vinci
rfmp1947 @hotmail.com

3 Juan Pablo Garcés Acosta =1 https://orcid.org/0000-0002-0866-4384
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Unidad Educativa Fiscal Rocke Cantos Barberan
juanpgarces-81@hotmail.com

Check for
updates

Articulo de Investigacion Cientifica y Tecnologica
Enviado: 10/09/2022

Revisado: 25/10/2022

Aceptado: 21/11/2022

Publicado:05/12/2022

DOI: https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403

Citese: Espinales Marin, J. V., Mufioz Pérez, R., & Garcés Acosta, J. P. (2022). Gamificacion en
la ensefianza de las matematicas en nifios con trastornos por déficit de atencion e
hiperactividad. ConcienciaDigital, 5(4.1), 103-131.

https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403

CONCIENCIA DIGITAL, es una revista multidisciplinar, trimestral, que se publicard en soporte electrénico
tiene como misién contribuir a la  formacién de profesionales competentes con visién humanistica y critica que

D sean capaces de exponer sus resultados investigativos y cientificos en la misma medida que se promueva
mediante su intervencion cambios positivos en la sociedad. https://concienciadigital.org

Ciencia La revista es editada por la Editorial Ciencia Digital (Editorial de prestigio registrada en la Camara Ecuatoriana
L Diqital de Libro con No de Afiliacion 663) www.celibro.org.ec
g

Esta revista esta protegida bajo una licencia Creative Commons Attribution Non Commercial No Derivatives
= 4.0 International. Copia de la licencia: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Ciencia
L Digital

Edtvial Megadatos Padgina 103 | 131



mailto:jvespinales@gmail.com
mailto:rfmp1947@hotmail.com
mailto:juanpgarces-81@hotmail.com
https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403
https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i4.1.2403
https://concienciadigital.org/
http://www.celibro.org.ec/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Conciencia
@ D i g ita I ISSN: 2600-5859

Vol. 5 No. 4.1, pp. 103 — 131, noviembre — diciembre

www.concienciadigital.org

Palabras Resumen

claves: Introduccion: es escasa la disponibilidad de estudios referente a la
aprendizaje ensefianza de las matemaéticas mediante la gamificacion en alumnos
activo, con Trastorno por Deficit de Atencién e Hiperactividad. La
educacion presente investigacion plantea la revision bibliografica de la
inclusiva, gamificacion como herramienta de ensefianza en las matemaéticas
matematicas, con nifios que presentan Trastornos por Déficit de Atencion e
ensefianza, Hiperactividad, exteriorizando la contribucion dentro del salon de
educacion clases. Objetivos: el objetivo general de este trabajo es identificar
formal. la contribucion de la gamificacion en la ensefianza de las

matematicas en nifios con TDAH de la educacion basica desde la
revision de publicaciones cientificas desde 2010 - 2022.
Metodologia: la metodologia utilizada esta centrada en el
metaandlisis de 58 articulos cientificos encontrados en diferentes
bases de datos como Academia, Base, Dialnet, Scielo, Redib,
Teseo, Scopus, Redalyc, entre otras. De la misma forma se muestra
un analisis hermenéutico respecto a los siguientes constructos:
Gamificacion en el ambito formativo; Ensefianza gamificada de las
matematicas en estudiantes de educacion basica; EI Trastorno por
Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) en el entorno
educativo. Resultados: los resultados de esta investigacion estan
enfocados en identificar la contribucion de la gamificacién en la
ensefianza de las matematicas en los nifios con TDAH.
Conclusiones: finalmente se muestran las conclusiones donde se
expresa que la gamificacion en la ensefianza de nifios con TDAH
ha logrado progresos fructiferos en su aprendizaje, mejorando su
motivacion, concentracion, despertando el interés, convirtiéndose
en una herramienta atractiva para el docente, contribuyendo en gran
medida al beneficio del aprendizaje, ya que brinda oportunidades
que mejoren en cierto punto su rendimiento académico. Area de
estudio: Ciencias de la Educacion Basica.

Keywords: Abstract

active learning, Introduction: the availability of studies regarding the teaching of
inclusive mathematics through gamification in students with attention deficit
education, hyperactivity disorder is scarce. The present investigation proposes
mathematics, the bibliographic review of gamification as a teaching tool in
teaching, mathematics with children with attention deficit hyperactivity
formal disorders, externalizing the contribution within the classroom.
education. Objective: the general objective of this work is to identify the
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contribution of gamification in the teaching of mathematics in
children with ADHD in basic education from the review of
scientific publications from 2010 - 2022. Methodology: the
methodology used is focused on the meta-analysis of fifty-eight
scientific articles found in different databases such as Academia,
Base, Dialnet, Scielo, Redib, Teseo, Scopus, Redalyc, among
others. In the same way, a hermeneutical analysis is shown
regarding the following constructs: Gamification in the training
field; Gamified teaching of mathematics in basic education
students; attention deficit hyperactivity disorder (ADHD) in the
educational environment. Results: the results of this research are
focused on identifying the contribution of gamification in the
teaching of mathematics in children with ADHD. Conclusions:
finally, the conclusions are shown where it is stated that
gamification in the teaching of children with ADHD has achieved
fruitful progress in their learning, improving their motivation,
concentration, arousing interest, becoming an attractive tool for the
teacher, contributing greatly to the benefit of learning, since it
provides opportunities that improve their academic performance to
a certain point. Study area: Basic Education Sciences.

Introduccion

La Gamificacion en el contexto educativo ha tenido un aporte que ha contribuido en
beneficio de la ensefianza, convirtiéndose en una herramienta pedagdgica que motiva al
estudiante en su progreso de aprendizaje (Castillo-Mora et al., 2022). Los docentes de
diferentes instituciones educativas la han utilizado como medio de aprendizaje en
diferentes &areas de estudio potenciando el rendimiento escolar de sus dirigidos (Garcia-
Guerrero & Moscoso-Bernal, 2021). En el area de las matematicas la gamificacion ha
sido parte fundamental como medio formativo durante los ultimos afios, consiguiendo
resultados positivos durante la ensefianza de las operaciones elementales, captando el
interés y la motivaciéon del estudiante por aprender (Rosero-Guanotasig & Medina-
Chicaiza, 2021). Los retos educativos en cuanto a la ensefianza son muy heterogéneos,
por cuanto existen diferentes diagnosticos en estudiantes con necesidades educativas, el
mismo que ha propiciado que los maestros busquen alternativas innovadoras e inclusiva
que promuevan la formativa de todos los estudiantes. El Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH), segun Alvarez-Garcia & Botero-Carvajal (2022),
Catala-Lopez & Hutton (2018) y Secanell & Nufiez (2019), es el diagnostico infantil con
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mayor frecuencia reportado en la actualidad. Este se caracteriza por ser una de las
problematicas que tiene mayor afectacion en los nifios, investigaciones realizadas indican
que en la edad escolar existe un predominio del 3% y el 7% de los infantes que se
encuentran afectados por esta patologia, encontrando dificultades en su aprendizaje (Gil
& Megias-lglesias, 2017). En este sentido dentro del salon de clases la desatencién,
impulsividad e hiperactividad, perjudica el comportamiento y a la evolucion académica
de los educandos, reduciendo su control y habilidad de aprendizaje. Por su parte
Manrique-Dévila (2019), plantea que los nifios con TDAH constituyen una constante
preocupacién en los docentes, debido a la restringida participacion que tienen en las areas
de estudio. Al centrarse en la problematica Salvatierra et al. (2019), ratifica que los
escolares con TDAH afrontan inconvenientes en las practicas de matematicas debido a
que ellos tienen escaso tiempo de atencion lo que los lleva a cometer errores en
operaciones y estrategias de calculo. Sobre este punto Mufioz-Oyarce et al. (2020),
sustentan que el alumnado con TDAH demanda de multiples metodologias didacticas
innovadoras que involucren la motivacion para el aprendizaje. Cabrera et al., (2022),
afirman que la gamificacién es un instrumento que estimula la atencién, mejora el
aprendizaje y favorece la concentracion de los estudiantes con (TDAH).

En la exploracién de centros escolarizados en el canton Manta evidencia la existencia de
numerosos casos de escolares diagnosticados con TDAH. Ademas, se observan
estudiantes que tienen las caracteristicas especificas de este trastorno, pero, que por
diversas razones no han sido diagnosticados aun. Estos estudiantes reportan bajo
rendimiento escolar en referencia a la practica de las matematicas, convirtiéndose en una
problematica que urge de atencion por parte de la investigacion educativa.

En tal sentido, desde la revisién bibliogréfica el presente estudio identifica a la
gamificacion como un instrumento de aprendizaje para mejorar el pensamiento
matematico, la motivacion y el aprendizaje de los nifios (Contreras & Eguia, 2016; Elles
& Gutiérrez, 2021).

Con lo antes expuesto, este estudio de revision tiene como objetivo general identificar la
contribucion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas en nifios con TDAH
de la educacidn basica desde la revision de publicaciones cientificas desde 2010 - 2022.
La principal motivacién de los autores es identificar los mejores usos de la gamificacion
en la ensefianza de las matematicas a nifios con TDAH.

Este trabajo acude al metaanalisis de 58 articulos cientificos encontrados en diferentes
bases de datos como Academia, Base, Dialnet, Scielo, Redib, Teseo, Scopus, Redalyc,
entre otras, el mismo que serd instrumentado a través de una correlacion de variables entre
el uso de la gamificacion y sus aportes en la ensefianza de las matematicas en estudiantes
con TDAH. De la misma forma se muestra un analisis hermenéutico documental publico
con sistema de registro de la informacién y analisis de datos respecto a los siguientes
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constructos (1) Gamificacion en el ambito formativo (2) Ensefianza gamificada de las
matematicas en estudiantes de educacion basica. (3) El Trastorno por Déficit de Atencién
e Hiperactividad (TDAH) en el entorno educativo.

Esta investigacion responde a las siguientes preguntas desde las perspectivas de los
autores citados:

e (Cdmo la gamificacion ha contribuido en la ensefianza de la educacion?

e ;Cudles son las contribuciones de la ensefianza gamificadas en las matematicas?

e ;Cudles son los beneficios que aporta la gamificacion en la relacion a la ensefianza
de nifios con TDAH?

e (Como mejora el rendimiento académico de los estudiantes con TDAH la
ensefianza de matematicas mediante la gamificacion?

Gamificacién en el ambito formativo

La palabra gamificacion segiin Deterding et al. (2011), proviene de “gamification”. El
término de gamificacion para Kamasheva et al. (2015), fue creado por el programador
britanico Nick Pelling, no obstante, se utilizé como tal a principios del afio 2010. Por su
parte Ferndndez-Rio & Flores-Aguilar (2019), exponen que su léxico proviene del
anglosajon “game” que significa jugar.

Por lo antes mencionado Martin-Macho & Faya-Cerqueiro (2016), indican que desde los
inicios esta terminologia esta estrechamente relacionada con los entornos virtuales y las
nuevas tecnologias. En este sentido Planas (2017), plantea que la palabra gamificacion
fue utilizada por primera vez en la industria del marketing que ofrecia vender productos
de consumo mediante el juego. En esa misma linea Moyano et al. (2019), anuncian que
importantes disefiadores de videojuegos divulgaron en diferentes congresos efectuados
entre el 2010 y el 2011, que la gamificacion es una experiencia ltdica en donde se incluye
la concentracion y la diversion.

Hay que destacar que la gamificacion ha tenido diferentes definiciones segun autores
como Kapp (2012) y Zichermann & Cunningham (2011), pronuncian que es un
procedimiento que combina las técnicas de juego y el pensamiento captando a los clientes
con el objetivo de brindarles solucion a los problemas. Deterding et al. (2011), Ramirez
(2014) y Werbach & Hunter (2015), exponen que se emplean componentes particulares
de juegos llevandolos a entornos que no son recreativos en donde los usuarios adopten
ciertas actitudes. Bengochea (2021) y Romero-Zegarra (2016), plantean que es proponer
la ejecucion de una tarea que atrae a las personas ofreciendo un estimulo que motiva a los
participantes. Cornella et al. (2020), sefialan que consiste en construir un escenario donde
los participes logren un reto mediante elementos de juego. A partir de sus inicios la
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gamificacion se extiende en diversos sectores como la cultura, la investigacion,
mostrando un creciente interés en la educacién (Sanchez-Pacheco, 2020).

En los cuatro niveles del sistema educativo, la gamificacion ha sido objeto de estudios
debido al aporte didactico que brinda para la ensefianza, en tal sentido se ha tomado como
referencia del nivel inicial a (Cordova, 2020; Liberio-Ambuisaca, 2019; Salazar-Armijos
& Medina-Chourio, 2018), del nivel basico a (Delgado-Cedefio et al., 2022; Ortiz-Colon
et al., 2018; Zambrano-Cuadros & Marcillo-Garcia, 2021), de bachillerato (Gomez-
Samaniego et al. 2021; Prieto-Andreu et al., 2022), de educacion superior a (Aguilar &
Ramos, 2016; Ardila-Mufioz, 2019; Rodriguez, 2018). Cabe indicar que existen
investigaciones en relacién con temas educativos que datan a partir del afio 2003 hasta la
actualidad.

A este respecto, es pertinente hacer alusion a las contribuciones realizadas por varios
autores en las diversas areas de conocimiento en torno a la gamificacion, tales como la
ensefianza del idioma extranjero (Lara-Alcivar et al., 2021; Molina-Garcia et al., 2021;
Mora & Camacho, 2019; Timbe-Castro et al., 2020), Educacion Fisica (Diaz et al., 2019;
Gavira et al., 2018; Gonzalez & Jarrin, 2021; Quintero et al., 2018), Ciencias Naturales
(Sangucho & Aillén, 2020; Rodriguez & Avendafio, 2018), Matematicas (Garcia et al.,
2020; Holguin-Alvarez et al., 2019; Sanchez-Pacheco, 2021; Vera & Vera, 2021;
Zambrano-Molina & Zambrano-Romero, 2022), Lengua y Literatura (Marti-Climent &
Garcia-Vidal, 2021), Estudios Sociales (Ordofiez-Ocampo et al. 2021; Freire, 2018;
Gbémez & Porras, 2018; Segovia & Rubio, 2018; Trigueros, 2018), entre otras mas
investigaciones que tienen la finalidad de crear resultados efectivos en el aprendizaje de
los alumnos.

De eso se desprende la compilacion de las principales definiciones de la gamificacién en
el ambito formativo, en este aspecto Contreras & Eguia (2016), Gil-Quintana & Prieto
Jurado (2020), Ortiz-Coldn et al. (2018), Rodriguez (2018), Romero-Zegarra (2016) y
Torres & Romero (2018), citan que la gamificacion en el tema educativo provoca
aprendizajes significativos convirtiéndose en un instrumento lddico de ensefianza que
provoca la motivacion en el aula. Asi mismo Arduino (2021), Carreras (2017) y Martin
et al. (2016), aseguran que para planear el aprendizaje se debe comprender que la
gamificacion es un juego sistematico con la finalidad de lograr éxitos en la formacion del
aprendiz. Por su parte Jiménez et al. (2019) y Londofio-Vasquez & Rojas-Lopez (2020),
afirman que al incluir a la gamificacion en las instituciones educativas ha cambiado la
percepcién metodoldgica en las interacciones educativas dentro de las diferentes
disciplinas de aprendizaje, lo que ha permitido alcanzar los fines deseado a través del
juego (Bengochea, 2021).

En este mismo aspecto es trascendental considerar que la gamificacidn aporta beneficios
educativos, Godoy (2019) considera que la gamificacidbn como estrategia educativa
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suscita cambios fructiferos de conducta que involucra al estudiante enriqueciendo su
aprendizaje. En este aspecto Beltran et al. (2018), declara que al implementar la
gamificacion acorde a los disefios educativos forja las capacidades de resolver problemas,
explorando y desarrollando habilidades integrales que benefician a la sociedad en general.
Dentro de este marco se puede considerar que la gamificacion es fundamental en la
actividad educativa. Massario et al. (2019), consideran que es importante emplear la
gamificacion en unanimidad a las areas de estudio ya que beneficia la participacion y la
motivacion de los participantes. De acuerdo con Lépez (2019), la gamificacion como
técnica de ensefianza que potencia las habilidades cognitivas y actitudinales para el
progreso integral de los dicentes. Sangucho & Aillon (2020), afirman que tiene como
objetivo conseguir que una actividad no lidica se torne atrayente para el alumno, la misma
que permite aprender haciendo (Londofio-Vasquez & Rojas-L6pez, 2020). Para los
autores Delgado-Cedefio et al. (2022) y Mendoza & Bermudez (2021), la gamificacion
educativa logra acrecentar la estimulacion del estudiante, apoya el trabajo en equipo,
despliega las competencias intelectuales apoyando los procesos de ensefianza
aprendizaje. En tal efecto Maturin (2022), contribuye que la técnica de la gamificacion se
puede utilizar en cualquier nivel escolar adaptando las actividades acordes a las edades
de los alumnos.

Ensefianza gamificada de las matematicas en estudiantes de educacion béasica

La Real Lengua Espafiola (RAE) conceptualiza a las matematicas como una rama del

saber que estudia las relaciones abstractas de figuras geométricas, simbolos y nimeros.
Segun Becerra-Quifionez et al. (2018), es una ciencia inconstante y variable, siendo una
herramienta que se aplica en diferentes campos de estudios. Escobar et al. (2021),
declaran que es un saber basado en el razonamiento l6gico y analiza propiedades,
planteando soluciones de problemas esclareciendo diferentes acontecimientos. Para
Lépez (2021) proporciona oportunidades para el desarrollo de destrezas que son
importantes para conducirse en la sociedad. Con relacion a ello Gloria & Garcia (2017),
Defaz (2017) y Martinez-Martinez et al. (2019), consideran que la ensefianza de la
matematica debe proporcionar los conceptos matematicos universales, el desarrollo de
destrezas con criterios de desemperfios, soluciones de problematicas del entono cotidiano
que permitan incentivar el pensamiento critico, reflexivo y a su vez inducir y deducir
conclusiones partiendo de indicios. Salvatierra et al. (2019), fundamenta que el
conocimiento matematico posibilita reforzar el razonamiento, la resolucion de problemas
I6gicos, establecer juicios de analisis, de sintesis, de prediccion y de sistematizacion que
faculte el desenvolvimiento en el medio.

Las matematicas es una de las areas educativas en que la tecnologia ha tenido mayor auge
en el contexto escolar, puesto que los disefios de software (juegos digitales) contribuyen
en la asimilacion de conocimientos matematicos y la incorporacion de recursos
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interactivos en la ensefianza y el aprendizaje, la ha vuelto dinamica y completa, debido a
las estrategias de gamificacion empleadas en ellos considerando que mejora la
motivacion, el comportamiento, las actitudes y desarrolla estrategias para resolver
problemas mediante la exploracion y desarrollo de los mismos (Avilés, 2020; Contreras
& Eguia, 2016; Gonzélez-Peralta et al., 2014; Ribosa & Duran, 2017; Sanchez, 2020).
Lo anterior es reforzado por Avilés (2020), al destacar que las acciones pedagogicas con
recursos gamificados son mas atrayentes para los dicentes contribuyendo en el
incremento de las competencias transversales y las competencias matematicas,
permitiendo el perfeccionamiento de habilidades, facilitando la interaccion y crea nuevos
conocimientos en los estudiantes (Aguirregabiria-Barturen & Ariceta-lraola, 2021;
Bonservizi & Sgreccia, 2021; Olivares & de Sotomayor, 2022).

En consideracion a las premisas anteriores se exponen investigaciones referentes a la
ensefianza de matematicas por medio de gamificacion en educacion basica. Autores como
Aguilera et al. (2020), Durango-Warnes & Ravelo-Méndez (2020), Elles & Gutiérrez
(2021), Garcia-Guerrero & Moscoso-Bernal (2021), Herndndez-Pefiaranda et al. (2020),
Holguin et al. (2018), Holguin et al. (2019), Holguin et al. (2020), Huiza & Holguin
(2019), Marin et al. (2016), Martinez-Martinez et al. (2019), Mufioz et al. (2019), Nufiez
etal. (2021), Sanabria & Ordofiez (2019), Sun-Lin & Chiou (2019) y Vargas et al. (2020),
plantean que al utilizar las técnicas de gamificacion en la ensefianza de las matematicas
logra resultados positivos, con orientaciones adecuadas durante el proceso de actividades
pedagogicas, cuya finalidad es lograr aprendizajes significativos y auténomos
desarrollados en entornos dinamicos tomando como punto de partida las preferencias de
los escolares.

En las publicaciones de Hernandez-Pefiaranda et al. (2020), Hidalgo (2022) y Revelo-
Rosero et al. (2019), concluyen que es fundamental que los docentes desarrollen
competencias digitales donde aprovechen su creatividad pedagdgica mediante la
gamificacion, esto facilitara que los estudiantes aprendan las matematicas de una forma
Iudicay a su vez servira de apoyo didactico dentro y fuera del aula de clases. Sin embargo,
segun Hernandez-Pefiaranda et al. (2020) esta amplia variedad de técnicas gamificadas,
no son utilizadas a cabalidad por los pedagogos debido al desconocimiento en la
aplicacion de estas herramientas.

El Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad (TDAH) en el entorno educativo

El Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH) de acuerdo con el Manual
de Diagnostico Estadisticos de Trastornos Mentales (DSM-5) es una perturbacion del
neurodesarrollo, que tiene influencia por diversos factores como la genética,
neuropsicologicos, ambientales (Arroyo, 2022; Demontis et al., 2019; Hernandez &
Solovieva, 2022).
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Estudios realizados en nifios sobre la heredabilidad mencionan que la probabilidad es del
75-90% que tiene una prevalencia entre el 5% y el 10% de los nifios y hasta un 2,5 % en
la adultez (Brikell et al., 2019). Investigaciones anteriores sostenian que esta patologia
era solo predominante en los nifios y que desaparecia en la adolescencia, sin embargo,
Demontis et al. (2019), Diaz & Martinez-Martinez (2020) y Garcia et al. (2019), afirman
que los sintomas contintan durante toda la vida y que tienen repercusiones en el ambito
educativo, familiar, laboral y social. En lo que respecta a las tipologias que tienen los
sujetos con TDAH, Mufioz-Oyarce et al. (2020) y Rusca-Jordan & Cortez-Vergara
(2020), afirman que tienen permanente, hiperactividad, inatencion e impulsividad. En la
edad escolar todas estas caracteristicas son mas notorias, no obstante, los diagndsticos se
los realizan en el periodo de educacién basica, esto conlleva a que los nifios tengan
mayores dificultades educativas (Molina-Torres et al. 2022; Reza et al., 2018).

Con referencia al contexto educativo Lara et al. (2021) y Zuluaga-Valencia & Fandifio-
Tabares (2017), expresan que un nifio hiperactivo no logra crear de forma correcta un
orden de las actividades debido a que tienen atencién dispersa, por tanto, esta se altera
rapidamente por los estimulos a los que se encuentra expuesto. Ahora bien, Pizarro-Pino
et al. (2019), enfatizan que los escolares tienen muchos inconvenientes para realizar las
actividades académicas, puestos que estan propensos a largas jornadas de clases lo que
les impide mantener la atencion, evitando asi tareas y actividades que demanden esfuerzo
(Manrique-Davila, 2019). En alusion a lo antes expresado Calleja-Pérez et al. (2019),
presentan algunas problematicas que tienen los nifios con TDAH en la escuela, haciendo
una sintesis en su investigacion se pueden mencionar que tienen dificultades para
escuchar en largos periodos de tiempo, para empezar trabajos y terminarlos, concentrarse
durante mucho tiempo, desorganizacion, olvido frecuente, distracciones, inhibir sus
reacciones emocionales, permanecer sentados y quietos. Por esta razén estudios aseveran
que los sintomas del TDAH tienen una asociacion directa con el bajo rendimiento escolar
(Alvarez-Garcia & Botero-Carvajal, 2022; Calleja-Pérez et al., 2019).

Dentro de este marco Pizarro-Pino et al. (2019), proponen que es preciso instaurar
escenarios de aprendizajes para los estudiantes con TDAH, donde se incorporen
diferentes habilidades que promuevan sus caracteristicas desarrollando oportunidades en
un entorno inclusivo y de respeto. Por tal motivo el docente debe tener conocimientos
sobre los aspectos cognitivos y conductuales que tienen los nifios con TDAH, lo cual
permitira tener una apreciacion presuntiva a partir de la observacion, ciertamente con ello
se evitara establecer barreras educativas (Mufioz-Oyarce et al., 2020). Por consiente es
pertinente que los maestros elaboren estrategias didacticas que promuevan aprendizajes
en los estudiantes con TDAH (Serrano-Galarza & Jurado-Fernandez, 2022).

En su estudio Hidalgo-Moreira & Arteaga-Arteaga (2021), establecen diversas estrategias
de apoyo para aprendizaje que logran mejorar la ensefianza a nifios con TDAH, estas son:

Ciencia
L Digital

Editorial Megadatos Pagina 111 | 131




Conciencia
@ D i g ita I ISSN: 2600-5859

Vol. 5 No. 4.1, pp. 103 — 131, noviembre — diciembre

www.concienciadigital.org

adaptar la metodologia, utilizar técnicas de manejo de conducta, estimulara la aceptacion
de la comunidad educativa, proponer actividades significativas y de participacion activa,
potenciar el aprendizaje colaborativo, crear listas, desglosar en etapas las tares, dividirles
el tiempo, aprovechar al méximo la capacidad de juego, entre otras.

Al incorporar materiales alternativos de juegos segun Pizarro-Pino et al. (2019), se
obtiene resultados exitosos al realizar las tareas, debido a que estas producian disfrute en
dicentes con TDAH. Para Gonzalez-Calleros et al. (2019a), la inclusion de la
gamificacion favorece el conocimiento de los nifios con TDAH, logra mejorar el nivel de
concentracion y a su vez los motiva en el desarrollo de las actividades, por esta razén
Pellicer (2021) y Pilozo & Chavez (2022), consideran que la gamificacion aporta muchos
beneficios en el ambito escolar, convirtiéndose en una via para alcanzar los objetivos
planteados.

A partir de estas afirmaciones, se presentan algunos estudios que demuestran que la
gamificacion contribuye en la ensefianza de los nifios con TDAH. Cabrera et al. (2022),
gamificacion mediante dispositivo electronico en el proceso de evaluacion de estudiantes
con trastorno de déficit de atencion del nivel basica elemental, Garcia-Rios & Garcia-
Rios (2020) videojuegos para nifios con trastorno por déficit de atencidn e hiperactividad,
Gonzalez-Calleros et al. (2019b) uso de juegos serios como herramienta educativa para
la ensefianza a nifios con TDAH, Guerrero & Gonzales (2021) videojuego en educacion
especial: nifios con TDAH, Quispe et al. (2018) uso de aplicaciones moviles educativas
para nifios con dificultades de aprendizaje.

Unas de las complicaciones académicas mas relevante en los nifios con TDAH es el
aprendizaje linglistico y matematico (Salvatierra et al, 2019). Entrado de lleno al area de
matematicas los nifios con TDAH presentan limitaciones para realizar operaciones de
calculos y mas aun en la resolucién de problemas matematicos (Valarezo-Alonzo &
Vieiro-Iglesias, 2021). Partiendo de estos antecedentes en base a la revision se identifican
las contribuciones de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas en nifios con
TDAH desde la revision de publicaciones cientificas desde 2010-2022.

En la basqueda de informacion se encontraron cuatro investigaciones en idioma espafiol,
que se mencionan a continuacion:

Moreno & Valderrama (2015), en su estudio Aprendizaje basado en juegos digitales en
nifios con TDAH: un estudio de caso en la ensefianza de estadistica para estudiantes de
cuarto grado en Colombia, concluyen sus resultados obtenidos en la puesta en préctica de
aplicaciones digitales como herramienta de ayuda en la ensefianza y aprendizaje de los
nifios con TDAH en el area de matematicas, potencid el aprendizaje de estos nifios
teniendo un desempefio superior al grupo de intervencion, teniendo como referenciaa 17
nifios diagnosticados con TDAH (grupo préactico) y 40 sin TDAH (grupo intervencion).
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Gonzalez-Caballeros et al. (2019) en su exploracion, Un juego serio para la solucion de
problemas matematicos para nifios con TDAH, declaran que en la aplicacién del Juego
Serio (SGs) “Experimento Mago de Oz” los resultados son alentadores porque exponen
un porcentaje satisfactorio en la utilizacion del programa probado en los nifios y maestros,
en donde exteriorizaron entusiasmo al usar la interfaz, esto permitio fortalecer el
aprendizaje de todos los participantes.

Valbuena & Garcia (2021) en su indagacion, Juegos tecnoldgicos para la resolucion de
problemas matematicos en el aula inclusiva, exponen que la implementacion de recursos
didacticos en los entornos educativos como estrategias para la ensefianza, admite una
mayor asimilacion de los contenidos de matematicas en siete estudiantes del programa
inclusivo con (TEA) y (TDAH), permitiendo una estimulacion de los sentidos, facilitando
el aprendizaje de una forma mas autdnoma incentivandolos a una participacion continua
favoreciendo el aprendizaje significativo.

Asi mismo se encontraron dos investigaciones realizadas en el idioma inglés:

Gonzalez-Calleros et al. (2020), en su investigacion, “UvaMate”, un juego serio para el
aprendizaje de matematicas para nifios con TDAH: Evaluacion de usabilidad, concluyen
que al evaluar la usabilidad del juego serio “UvaMate” para el desarrollo de solucion de
problemas matematicos en nifios con TDAH, los resultados fueron prometedores
mostrando un alto nivel de satisfaccién del usuario con la interfaz para el desarrollo
integral de los nifios en competencias matematicas, sin embargo consideran que deben
realizar mejoras en la interfaz en relacion a la tipologia, disefio de imagen y color.

Tsampouris (2022), en su analisis con tema, La relacion de las habilidades metacognitivas
de los alumnos con TDAH con su competencia matematica con el uso de las TIC's,
concluye que su articulo contribuye a la literatura en educacién matematica porque
proporciona ejemplos de cdmo se pueden utilizar las TIC y el marco de la metacognicion
para lograr un conocimiento integral de célculo de los estudiantes con TDAH.

Analisis y Discusion

A continuacidn, se presentan las contribuciones que brinda la gamificacién en el ambito

educativo.
Tabla 1
Contribucién de la gamificacion en los niveles educativo
Autores Niveles educativos Contribucion de la gamificacion
Liberio-Ambuisaca  (2019), Educacion inicial Genera motivacion, interés, desarrolla habilidades
Pedraza-Vazquez et al. (2022), cognitivas, motiva el aprendizaje, la creatividad, la
Salazar-Armijos & Medina- manipulacién de objetos, mejora el rendimiento
Chourio (2018) académico.
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Tabla 1

Contribucidn de la gamificacion en los niveles educativo (continuacion)

Autores Niveles educativos Contribucion de la gamificacion
Delgado-Cedefio et al. (2022), Educacion Basica  Desarrolla destrezas y habilidades cognitivas,
Ortiz-Colén et al. (2018), genera importantes beneficios en los alumnos
Zambrano-Cuadros & (motivacion, inmersion, compromiso,
Marcillo-Garcia (2021) interaccion)

GOmez-Samaniego et al. Bachillerato Tienen un efecto positivo en la motivacion, en

(2021), Prieto-Andreu et al. el rendimiento académico, la atencion, el

(2022) compromiso, favorece el aprendizaje.

Aguilar & Ramos (2016), Educacion Superior Promueve el desarrollo de actividades en la

Ardila-Mufioz (2019), apropiacién de conocimiento, ofrece procesos

Rodriguez (2018) formativos de la educacion superior, desarrolla
el pensamiento critico, pensamiento cientifico,
perseverancia, autocontrol, creatividad,

conocimiento, autonomia.

En el andlisis de la tabla 1, se puede observar que la gamificacion como herramienta de
ensefianza ha tenido una prevalencia en los cuatro niveles educativos como estrategia de
ensefianza. Los hallazgos determinan que al utilizarse en la educacion inicial ayuda a
desarrollar habilidades cognitivas, tales como: la percepcion, atencién, memoria,
comprensioén, lenguaje, orientacion, creatividad, las mismas que permite estimular el
aprendizaje de los nifios. En referencia a la educacion general basica, esta permite
desarrollar destrezas y habilidades cognitivas propias de la edad entre ellas se describen
resolver problemas, procesar informacién, la memoria, la percepcion, la expresion, la
atencion. Asi mismo, en el bachillerato tiene un efecto motivacional que favorece el
aprendizaje contribuyendo en mejorar el desempefio académico. En la educacién superior
propicia el proceso formativo que corresponde a la educacion superior en las que
desarrolla el pensamiento critico, cientifico y analitico de los estudiantes.

Tabla 2

Contribucion de la gamificacion en las diferentes areas de conocimiento

Autores Avreas de conocimiento Contribucion de la gamificacion
Lara-Alcivar et al. (2021), Idioma Extranjero Desarrollo de competencias
Molina-Garcia et al. (2021), linguisticas en el idioma inglés

Mora & Camacho (2019),

Timbe-Castro et al. (2020)

Marti-Climent & Garcia-Vidal Lengua y Literatura Ayuda en la comprensién lectora

(2021) de la literatura, expresiones
linguisticas, manifestaciones
orales y escritas, potenciando la
imaginacion.
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Tabla 2

Contribucion de la gamificacion en las diferentes areas de conocimiento (continuacion)

Autores Areas de conocimiento Contribucion de la gamificacion
Sangucho & Aillén (2020), Ciencias Naturales Optimiza la comprension de los
Rodriguez & Avendafio (2018), contenidos de la asignatura
(biodiversidad, biomas,
ecosistemas)
Ordofiez-Ocampo et al. (2021), Estudios Sociales Facilita la adquisicion de
Freire (2018), Gémez & Porras contendidos y el desarrollo de
(2018), Segovia & Rubio meta-competencias,  (Historia,
(2018), Trigueros (2018) Geografia y Civica) incrementa
el pensamiento histérico.
Garcia et al. (2020), Holguin- Matematicas Genera interés por comprender
Alvarez et al. (2019), Sanchez- conceptos, desarrolla el
Pacheco (2021), Vera & Vera razonamiento l6gico,
(2021), Zambrano-Molina & competencias matematicas,
Zambrano-Romero (2022) adquisicion de sentido numérico,

estimula la inteligencia, métodos
de resolucién de problemas,
mejora el rendimiento del
aprendizaje.

Diaz et al. (2019), Gavira et al. Educacion Fisica Potencia la motivacion, la toma

(2018), Gonzalez & Jarrin de  decisiones grupal e

(2021), Quintero et al. (2018) individual, la  coordinacion
motriz, desarrolla habilidades y
destrezas.

En la tabla 2 se observa la contribucion que la gamificacion ha aportado en las diferentes
areas educativas, autores determinan que al utilizarla como una estrategia de ensefianza
permite adquisicion de competencias linguisticas, estimula la comprension lectora,
optimiza la comprension de contenidos, fomenta el razonamiento légico y las
competencias matematicas, ademas de potenciar la motivacion y desarrolla habilidades y
destrezas. En base a la revision bibliografia y a los resultados encontrados se puede
corroborar que la gamificacion favorece la ensefianza en cada uno de los niveles
educativos.

Tabla 3

Contribuciones de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas

Autor Categoria Aporte
Aguilera et al. (2020), Durango-Warnes & Razonamiento Légico Ayuda al aprendizaje,
Ravelo-Méndez (2020), Garcia-Guerrero & resolucion de problemas

Moscoso-Bernal (2021)
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Tabla 3

Contribuciones de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas (continuacion)

Autor Categoria Aporte
Huiza & Holguin (2019), Marin et al. (2016), Razonamiento Légico Ayuda al aprendizaje,
Martinez-Martinez et al. (2019), Nufiez et al. resolucién de problemas
(2021), Sun-Lin & Chiou (2019), Vargas et
al. (2020)
Elles & Gutiérrez (2021), Holguin et al. Pensamiento Comprension de nameros y
(2018), Holguin et al. (2019), Sanabria & numerico operaciones
Ordofiez (2019)
Hernandez-Pefiaranda et al. (2020), Mufiozet ~ Estrategia didactica ~ Ayuda en la ensefianza
al. (2019),
Mae & Tamban (2022) Rendimiento Mejora el aprendizaje
académico

En la tabla 3 se observa que todos los autores mantienen una posicién directa en relacion
con la categorizacion realizada de acuerdo con la revision de los articulos publicados con
relacion al tema. El 48% de los autores afirman que al utilizar la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas favorece el razonamiento légico, esto permite a los
estudiantes agilidad mental, comparar, analizar, formular y resolver problemas
matematicos, el otro 30% manifiestan que se desarrolla el pensamiento numérico que
abraca las nociones numéricas, espaciales y temporales, posibilitando la comprension e
interpretacion numérica y ejercicios matematicos, mientras que el 17% de ellos la
consideran como un instrumento de aprendizaje en las matematicas y el 2% de los
estudios expresan que mejora el desempefio académico de los alumnos posibilitdndole un
conocimiento significativo.

Tabla 4

Beneficios de la gamificacion en la ensefianza de nifios con TDAH

Autor/afio publicacion Titulo Beneficios ensefianza/TDAH
Cabrera et al. (2022) Gamificacion mediante dispositivo Herramienta de ensefianza
electronico en el proceso de evaluacion
de estudiantes con trastorno de déficit
de atencion del nivel basica elemental.
Garcia-Rios & Garcia- Videojuegos para nifios con trastorno Terapia basada en juegos

Rios (2020) por déficit de atencion e hiperactividad.  (propicia motivacién, mejora la
atencion 'y el desempefio
cognitivo)

Gonzélez-Calleros et al. Uso de juegos serios como herramienta Instrumento  de  ensefianza

(2019b) educativa para la ensefianza a nifios con  basada en juegos serios

TDAH.
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Tabla 4

Beneficios de la gamificacion en la ensefianza de nifios con TDAH (continuacion)

Autor/afio publicacion Titulo Beneficios ensefianza/ TDAH
Guerrero & Gonzales, Videojuego en educacion especial: Instrumento de ensefianza
(2021) nifios con TDAH. basada en siete videojuegos
Quispe et al. (2018) Uso de aplicaciones méviles educativas  Exploran, aprenden y

para nifios con dificultades de descubren, impulsan la
aprendizaje alfabetizacién.

La tabla 4 muestra que la implementacion de la gamificacion como instrumento de
ensefianza en los nifios con TDAH ha traido consigo beneficios alentadores en cuanto al
aprendizaje de ellos en las diferentes areas educativas he incluso se ha utilizado como
terapia emocional y educativa, que se han convertido en apoyo de los docentes mejorando
los conocimientos cognitivos de los nifios con TDAH.

Ahora bien, en relacion a la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas de los
escolares con TDAH, los resultados investigativos muestran que tres de los autores
exponen que contribuye en el rendimiento académico desarrollando conocimientos
matematicos, de funciones ejecutivas, ademas de mejorar la concentracion, el aprendizaje
porque fortalece el conteo numérico, la resolucién de problemas matematicos, permite la
estimulacion de procesos metacognitivo, tomado conciencia sobre como se realiza y se
resuelve determinada tarea, conocer estrategias propias para solucionar una dificultad y
darse cuenta de sus limitaciones. Dos estudios exteriorizan que al utilizar una interfaz
educativa muestra un nivel de satisfaccion y motivacién en el usuario y a su vez esta
permite desarrollar competencias. En este sentido se concuerda que la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas mejora el desempefio académico de una forma progresiva.

Haciendo referencia al metaanalisis de la informacidn estudiada se indica que el 70% de
los articulos son de origen latinoamericano 10% de origen américa norteamericana, 15%
de origen europeo y el 5% de origen asiatico. De estos documentos el 90% fueron
obtenidos en base electrénica téctiles y el 10% corresponden a publicaciones en libros. El
80% de los autores mantienen una posicion favorable sobre la gamificacion como una
herramienta para la ensefianza, ya que plantean que al utilizar la gamificacion en cualquier
nivel educativo contribuye en el aprendizaje de los estudiantes, mientras que el 20% de
ellos sugieren que esta sea una estrategia de ensefianza en donde se disefien software para
ensefiar diferentes temas educativos.

Conclusiones

e En sintesis, se menciona que la gamificacion contribuye significativamente en
todos los niveles del sistema educativos, tiene un beneficio directo con relacion a
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la ensefianza y el aprendizaje en las diferentes areas educativas. En cuanto a la
gamificacion en la ensefianza de las matematicas brinda aportes significativos que
permiten la obtencion de conocimientos, desarrollar habilidades matematicas,
destrezas de célculo y pensamiento l6gico mediante los diferentes softwares.

e En consecuencia, a lo antes expuesto se puede mencionar que la gamificacion en
la ensefianza de nifios con TDAH ha logrado progresos fructiferos en el
aprendizaje de estos nifios mejorando su motivacion, concentracion, despertando
el interés, convirtiéndose en una herramienta atractiva que el docente puede
utilizar en sus clases. Este estudio permite concluir que la utilizacion de la
gamificacion en la ensefianza de las matemaéticas en nifios con TDAH contribuira
a gran medida en beneficio del aprendizaje de ellos, ya que les brinda
oportunidades que mejoren en cierto punto su rendimiento académico.

Limitaciones

Las limitaciones de este estudio se dan porque la gamificacién en la ensefianza de las
matematicas para nifios con TDAH es altamente exploratoria, esto debido a que no existen
las suficientes investigaciones, por tal motivo se evidencia la necesidad de realizar
estudios experimentales, con la finalidad de contribuir en beneficio de la ensefianza

inclusiva.
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