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Abstract

Attention Deficit Hyperactivity Disorder hinders sustained attention, self-regulation, and
participation in traditional learning environments, affecting academic performance and demanding
more dynamic pedagogical strategies. Gamification emerges as an alternative to increase
motivation through structured dynamics and immediate feedback. The study aimed to analyze the
effectiveness of gamification in enhancing the motivation of students with ADHD in a real school
context, providing situated evidence of its impact on dimensions such as attention, participation,
and task engagement. A descriptive mixed-methods approach was applied with ten diagnosed
students, integrating interviews with a teacher and a psychologist, a Likert-scale survey, and an
observation guide during gamified activities designed in Educaplay. The results showed increases
in attention, task continuity, and perceived motivation. Responses were concentrated in the upper
levels of the scale, and both professionals highlighted greater willingness and participation when
instructions were clear and accompanied by playful stimuli. It is concluded that gamification
supports the engagement of students with ADHD when implemented with structure, immediate
feedback, and pedagogical intentionality, although the findings do not allow causal claims.

Keywords: Gamification, motivation, innovation, participation.

Resumen

El Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad dificulta la atencion sostenida, la
autorregulacion y la participacion en entornos tradicionales, lo que afecta el aprendizaje y exige
estrategias pedagdgicas mas dindmicas, la gamificacion surge como alternativa para incrementar
la motivacion mediante dindmicas estructuradas y retroalimentacion inmediata. El estudio tuvo
como objetivo analizar la efectividad de la gamificacion para potenciar la motivacion de
estudiantes con TDAH en un contexto escolar real, generando evidencia situada sobre su impacto
en dimensiones como atencion, participacion y disposicion hacia la tarea. Se aplicé un enfoque
mixto descriptivo con diez estudiantes diagnosticados, integrando entrevistas a una docente y una
psicologa, una encuesta Likert y una guia de observacion durante actividades gamificadas
elaboradas en Educaplay. Los resultados mostraron incrementos en la atencion, la continuidad en
la tarea y la motivacion percibida. Las respuestas se concentraron en los niveles superiores de la
escala, y las profesionales destacaron mayor disposicion y participacién con consignas claras y
estimulos ludicos. Se concluye que la gamificacion favorece la implicacion de estudiantes con
TDAH cuando se implementa con estructura, retroalimentacion inmediata e intencionalidad
pedagdgica, aunque los hallazgos no permiten establecer efectos causales.

Palabras clave: Gamificacion, motivacidn, innovacion, participacion.
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Introduccion

El Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) constituye uno de los retos
educativos relevantes en la actualidad debido a las dificultades persistentes que presentan los
estudiantes para mantener la atencion, autorregular su conducta y sostener la participacion durante
las actividades escolares (Guerrero et al., 2024). Estas caracteristicas afectan de manera directa su
desempefio académico y demandan practicas pedagdgicas capaces de responder a sus necesidades
particulares dentro de entornos educativos que, con frecuencia, mantienen estructuras tradicionales
poco adaptadas a la diversidad presente en el aula.

La predominancia de métodos expositivos centrados en la transmision unidireccional de
contenidos limita la capacidad de los estudiantes con TDAH para involucrarse de manera activa
en el proceso de aprendizaje. La monotonia de estas practicas, sumada a la escasa variedad de
estimulos, genera condiciones que dificultan sostener la atencion y propicio desinterés. Frente a
este escenario, se vuelve indispensable que los docentes consideren estrategias didacticas que
diversifiquen la experiencia educativa y ofrezcan oportunidades de participacion mas
significativas.

Entre las metodologias emergentes que han cobrado relevancia en la educacion inclusiva
se encuentra la gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos del juego en contextos
educativos con el propdsito de incrementar la motivacion y favorecer la implicacion activa de los
estudiantes. Su énfasis en la interaccion, el desafio progresivo y la retroalimentacion inmediata ha
sido sefialado como un recurso capaz de captar la atencidon y promover aprendizajes mas dindmicos
en diversos niveles educativos.

Las aportaciones de la literatura reciente evidencian un creciente interés por estudiar la
gamificacion como mecanismo para mejorar la participacion estudiantil. Prieto et al. (2022) en un
analisis mixto de 37 estudios, determinaron que esta estrategia favorece la motivacion y el
rendimiento académico, lo que indica su potencial como recurso didactico para estudiantes que
presentan dificultades para sostener la atencion. Estos hallazgos refuerzan la pertinencia de
incorporar elementos ludicos en el aula como mecanismo para dinamizar las actividades escolares.

En el contexto ecuatoriano, la investigaciéon de Rosales et al. (2024) demostrdé que la
gamificacion contribuye positivamente a la atencion y participacion de nifios con TDAH, quienes
mostraron mayor interés € involucramiento tras la implementacion de actividades gamificadas.
Este estudio, basado en un disefio mixto, confirma que la introduccion de dindmicas ludicas puede
generar mejoras significativas en la respuesta de estudiantes que requieren apoyos diferenciados
para mantener la motivacion.

Otros trabajos, como el de Mufoz et al. (2024) aportan evidencia adicional desde una
perspectiva cualitativa, subrayando que la gamificacion no solo incrementa la participacion, sino
que también favorece actitudes y comportamientos positivos en estudiantes con TDAH. Los
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autores destacan la valoracion favorable de docentes y asesores pedagdgicos respecto a su
capacidad para promover interacciones mas fluidas y fortalecer la cohesion entre compatfieros.

En conjunto, estas investigaciones revelan tendencias consistentes: la gamificacion
promueve ambientes mas participativos, genera estimulos que captan la atencion del alumnado y
facilita una relacion mas activa con las actividades académicas. Sin embargo, persiste un énfasis
predominante en los efectos inmediatos de la implementacion, mientras que los procesos
cognitivos, emocionales y pedagogicos que median dichos efectos han sido menos estudiados, lo
que limita una comprension profunda de su efectividad especifica en estudiantes con TDAH.

Las teorias del aprendizaje ayudan a esclarecer por qué estrategias como la gamificacion
pueden resultar efectivas. Desde una perspectiva constructivista, el aprendizaje se desarrolla
mediante la interaccidon activa con el entorno y la reorganizacion constante del conocimiento
(Piaget, 1968, citado en Saldarriaga et al., 2016). Las dinamicas ladicas que caracterizan la
gamificacion se alinean con este planteamiento al promover actividades en las que los estudiantes
manipulan informacion, resuelven problemas y construyen significados a través de la experiencia.

La teoria sociocultural de Vygotsky (1978, citado en Carrera & Mazzarella, 2001)
complementa esta vision al destacar que el aprendizaje se potencia mediante la interaccion social,
el lenguaje y la mediacion pedagdgica. En este sentido, las actividades gamificadas, que suelen
incluir trabajo colaborativo, didlogo entre pares y resolucién conjunta de desafios, ofrecen un
marco que facilita la participacion de estudiantes con TDAH desde una perspectiva inclusiva.

El conectivismo propuesto por Siemens (2004), citado en Islas, 2021) aporta una mirada
contemporanea al resaltar el papel de las redes digitales, la autonomia y la participacion activa en
los procesos de aprendizaje, caracteristicas que coinciden con el uso de plataformas interactivas
empleadas para gamificar actividades escolares. Estos entornos digitales ofrecen rutas
personalizadas, retroalimentacion inmediata y multiples oportunidades de participacion, aspectos
especialmente utiles para mantener el compromiso de estudiantes con TDAH.

Prensky (2001), con su teoria de los nativos digitales, sostiene que los estudiantes que han
crecido inmersos en entornos tecnoldgicos desarrollan preferencias por recursos interactivos,
dinamicos y visuales, lo que refuerza la pertinencia de estrategias como el aprendizaje basado en
juegos y la gamificacion. Segun Dedos (2015), estos enfoques pueden resultar mas atractivos y
estructurados para alumnos que experimentan dificultades con las metodologias tradicionales,
permitiendo asi potenciar su atencion y motivacion.

A pesar de la evidencia favorable, se advierte una dispersion metodoldgica en los estudios
disponibles: diferencias en los contextos, herramientas empleadas, criterios de evaluacion y
tiempos de intervencion, lo cual dificulta establecer conclusiones comparativas sobre el impacto
real de la gamificacion en estudiantes con TDAH. Esta heterogeneidad sefiala la necesidad de
investigaciones mas sistematicas que analicen las condiciones bajo las cuales esta estrategia es
verdaderamente efectiva.

/N Enero 2026 Volumen 5 Numero 13 @ OOE
MENTOR BY NC_ND


https://revistamentor.ec/index.php/mentor

MENTOR L ) ) MENTOR
Revista de Investigacion Educativa y Deportiva et de Ivestigacion Eductiv  Deporiva

ISSN 2806-5867
Enero 2026; 5(13), 182-194

https://doi.org/10.56200/mried.v5i13.11391
https://revistamentor.ec/index.php/mentor

El examen de estas limitaciones permite identificar un vacio de conocimiento relacionado
con la falta de investigaciones que describan de manera precisa los cambios observados en
estudiantes con TDAH durante la implementacion de actividades gamificadas dentro de contextos
reales de aula. Contar con evidencia empirica localizada constituye un aporte necesario para
orientar decisiones pedagdgicas y disefiar intervenciones ajustadas a las caracteristicas especificas
del estudiantado. En consecuencia, estudio tuvo como objetivo analizar la efectividad de la
gamificacion en estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencidon e Hiperactividad para potenciar
su motivacion en el aula de clases, aportando una mirada rigurosa que contribuya a comprender su
alcance y pertinencia dentro de escenarios educativos inclusivos.

Metodologia

El estudio se desarrolld bajo un enfoque mixto de caracter concurrente, integrando
informacion cualitativa y cuantitativa con el fin de comprender de manera amplia la efectividad de
la gamificacion en la motivacion de estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH). El componente cualitativo permitid explorar en profundidad las
percepciones profesionales sobre el fendmeno, mientras que el componente cuantitativo aporto
mediciones sistematicas de motivacion, atencion, participacion y percepcion del aprendizaje. La
convergencia de ambos enfoques facilitdé un andlisis complementario que fortaleci6 la validez
interna mediante triangulacion metodolégica.

El alcance fue descriptivo, dado que el proposito central consistié en caracterizar los efectos
observados durante la implementacion de actividades gamificadas sin manipulacion experimental
de variables. Por esta razdn, el estudio no buscé establecer relaciones causales, sino documentar y
describir el comportamiento del fendmeno en un contexto educativo real.

La poblacion estuvo compuesta por estudiantes de educacion basica de una institucion
educativa de la ciudad de la Libertad, Provincia de Santa Elena, cuyo nombre se omite para
preservar la confidencialidad. La muestra se obtuvo mediante un muestreo no probabilistico
intencional e incluy6 diez estudiantes con diagndstico institucional de TDAH, certificado mediante
informes del Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE). Los criterios de inclusion abarcaron
asistencia regular, disponibilidad para participar en las sesiones gamificadas y consentimiento
informado del representante legal, se excluyd a estudiantes sin diagnodstico formal o sin
autorizacién familiar.

Para el componente cualitativo se empled una entrevista semiestructurada dirigida a una
docente y a la psicologa de la institucién, compuesto por diez preguntas abiertas organizadas en
torno a categorias preliminares de motivacion, atencion y uso de gamificacion, fue validado
mediante juicio de expertos por parte de un docente investigador y una psicéloga educativa. Las
entrevistas se aplicaron de manera presencial y respetaron estrictos criterios de confidencialidad y
voluntariedad. La informacion obtenida fue transcrita y analizada mediante andlisis de contenido,
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siguiendo una codificacion abierta para identificar patrones recurrentes que posteriormente fueron
agrupados en categorias tematicas.

El componente cuantitativo consistio en la aplicacion de una encuesta tipo Likert con diez
items, administrada mediante Google Forms a los diez estudiantes con TDAH. Las escalas de
respuesta oscilaron entre 1 (“nada”) y 5 (“mucho”), el instrumento contenia diez preguntas, el
analisis se centrd en cuatro items correspondientes directamente a las variables principales del
estudio: motivacion, atencidn, participacion y percepcion del aprendizaje. Esta seleccion se
justifico por su pertinencia para responder al objetivo de investigacion y por su coherencia con los
constructos tedricos de la gamificacion. Las respuestas fueron tabuladas utilizando frecuencias
absolutas y porcentajes, y posteriormente se generaron representaciones graficas para facilitar la
interpretacion de los datos.

Durante la intervencion se disefiaron actividades gamificadas empleando la plataforma
Educaplay, tales como sopas de letras, crucigramas y tarjetas didacticas, las cuales se incorporaron
a las clases regulares con el fin de promover la participacion y observar comportamientos
vinculados a la motivacion. Estas actividades no tuvieron un caracter evaluativo, sino que formaron
parte de una experiencia didactica estructurada que permitio registrar informacién mediante una
guia de observacion. La observacion estructurada se centr6 en indicadores de atencion sostenida,
interaccion con la actividad, seguimiento de instrucciones y disposicion al trabajo.

El procedimiento metodoldgico se desarrolld en fases, en la primera se obtuvo la
autorizacion institucional, el consentimiento informado de los representantes legales y el
asentimiento verbal de los estudiantes. Después se aplicaron las entrevistas a la docente y la
psicologa para contextualizar el fendmeno y conocer el uso previo de estrategias gamificadas.
Luego se implementaron las actividades gamificadas durante sesiones regulares de clase, mientras
se registraba el comportamiento estudiantil mediante la observacion estructurada; y finalmente, se
aplico la encuesta a los estudiantes al concluir la intervencion para obtener datos cuantitativos
sobre su motivacion, atencidon y percepcion del aprendizaje.

Los datos cualitativos se procesaron mediante analisis de contenido, identificando unidades
de significado que permitieron estructurar categorias analiticas. Los datos cuantitativos se
analizaron mediante estadistica descriptiva, utilizando tablas de frecuencias y porcentajes que
luego se transformaron en figuras de representacion grafica. La integracion final de la informacion
se realizO mediante triangulacion metodologica, contrastando percepciones docentes,
observaciones de aula y respuestas estudiantiles para fortalecer la consistencia interpretativa de los
resultados.

Resultados

Resultados de la observacion

Enero 2026 Volumen 5 Niimero 13 @ OOE

BY NC NOD



https://revistamentor.ec/index.php/mentor

MENTOR L ) ) MENTOR
Revista de Investigacion Educativa y Deportiva Revited avetgain docaivn y Depotv

ISSN 2806-5867 i
Enero 2026; 5(13), 182-194

https://doi.org/10.56200/mried.v5i13.11391
https://revistamentor.ec/index.php/mentor

Durante las sesiones en las que se implementaron actividades gamificadas mediante la
plataforma Educaplay, la observacion estructurada permitid registrar comportamientos vinculados
a la atencion, la participacion y la permanencia en la tarea de los estudiantes con TDAH. En los
registros se consignaron patrones consistentes relacionados con el seguimiento de instrucciones, el
nivel de interaccidn con las actividades digitales y la continuidad en el desarrollo de las consignas
durante el tiempo de clase.

Se observo que los estudiantes tendian a incorporarse rapidamente a las dinamicas
propuestas, mantenian un contacto frecuente con los recursos digitales y respondian a las
indicaciones de la docente de manera acorde a la secuencia planificada. Asimismo, se
documentaron variaciones individuales en el tiempo de permanencia en la actividad y en la
necesidad de apoyo verbal para retomar la tarea, aspectos esperables en un grupo con diagnostico
de TDAH y pertinentes para el analisis descriptivo. La informacién obtenida mediante esta técnica
se empled exclusivamente como apoyo para contrastar la percepcion declarada en la encuesta y en
las entrevistas, sin atribuir efectos, explicaciones o interpretaciones causales en esta seccion.

Resultados de la encuesta

La encuesta con escala Likert aplicada a diez estudiantes permitié obtener informacion
sobre cuatro dimensiones relacionadas con el desarrollo de la actividad gamificada: agrado,
atencion, motivacion y percepcion de aprendizaje. Cada dimension estuvo representada por un
item especifico del cuestionario. Las respuestas se concentraron exclusivamente en las opciones
superiores de la escala (“bastante” y “mucho”), sin registros en las categorias inferiores.

Tabla 1

Distribucion porcentual de respuestas por dimension evaluada

Dimension evaluada item de referencia Nada Poco Regular Bastante  Mucho
) (%) (%) (%) (%)

Agrado por aprender (Te gusto aprender usando 0 0 0 33 67
mediante juegos o retos juegos o retos en la
digitales plataforma?
Atencion durante la (La actividad gamificada 0 0 0 50 50
actividad gamificada ayudé a mantenerte atento(a)?
Motivacidn para seguir , Te sentiste motivado(a) a 0 0 0 50 50
participando en la seguir participando durante la
actividad actividad?
Percepcion de (Crees que aprendiste mejor 0 0 0 50 50
aprendizaje en con esta actividad que con las
comparacion con actividades tradicionales?

actividades usuales
Fuente: Encuesta a estudiantes con TDAH, 2025.
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Las Figuras 1-4 muestran la representacion grafica de las distribuciones porcentuales
correspondientes a cada dimension.

Resultados de las entrevistas

Las entrevistas semiestructuradas permitieron recoger informacion cualitativa sobre la
percepcion del personal educativo respecto al uso de actividades gamificadas con estudiantes con
TDAH. A partir de las respuestas de la docente y de la psicologa se realiz6 un analisis de contenido,
organizando la informacion en categorias descriptivas y evidencias asociadas.

Tabla 2
Sintesis descriptiva de respuestas por categoria temdtica
Categoria Evidencias en las respuestas
Atencién Ambas profesionales sefialaron que los estudiantes mostraron mayor concentracién y permanencia

en la tarea durante las actividades digitales.

Motivacién  Se identificaron referencias a una mayor disposicién para iniciar las actividades y completarlas
cuando incluian elementos gamificados.

Participacion  Se reportaron incrementos en la intervencién de los estudiantes, especialmente cuando las
consignas se presentaron de forma estructurada y con estimulos lidicos.
Fuente: Entrevistas a docente y psicdloga, 2025.

Como complemento descriptivo del analisis, se seleccionaron citas breves representativas
de las respuestas, sin atribuirles interpretacion tedrica en esta seccion.

Tabla 3

Citas textuales representativas
Profesional Cita breve
Docente “Si la actividad es de agrado y llama su atencidon, se mantienen concentrados realizando el trabajo.”
Psic6loga “He observado un incremento en su disposicidn para iniciar y completar actividades.”

Fuente: Entrevistas a docente y psicologa, 2025.
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Las tablas 2 y 3 se presentan con el propdsito de mostrar los patrones observados en las
respuestas de las participantes, manteniendo un caracter estrictamente descriptivo y dejando el
analisis interpretativo y las implicaciones pedagogicas para la seccion de discusion.

Discusion

Los resultados obtenidos a partir de la encuesta, la observacion estructurada y las
entrevistas permiten interpretar de manera integrada el papel de la gamificacion en la experiencia
escolar de estudiantes con TDAH, la concentracion exclusiva de respuestas en los niveles
“bastante” y “mucho” en las cuatro dimensiones evaluadas (agrado, atencién, motivacion y
percepcion de aprendizaje) indica una valoracion consistentemente positiva de las actividades
gamificadas por parte del grupo participante. Esta apreciacion se ve reforzada por los testimonios
de la docente y de la psicodloga, quienes describen incrementos en la disposicidon para iniciar y
completar tareas, asi como una mayor permanencia en la actividad durante las sesiones
gamificadas. Se configura un patron de convergencia entre la percepcion estudiantil y la del
personal educativo respecto al potencial de la gamificacion para favorecer el involucramiento en
el aula.

Este patron se articula con lo reportado en la literatura, pero introduce matices especificos
en el contexto del TDAH, en términos generales, los hallazgos coinciden con los resultados de
Angulo et al. (2024), quienes describen a la gamificacion como un modelo que incrementa el
compromiso académico y la disposicion a participar, y con lo planteado por Gémez y Avila (2021),
para quienes los juegos didacticos favorecen la comprension de contenidos dificiles y promueven
una actitud mas activa hacia el aprendizaje. Estos efectos no se observan en una poblacion general,
sino en un grupo de estudiantes con TDAH previamente diagnosticados, lo que aporta evidencia
contextualizada sobre la utilidad percibida de la gamificaciéon en un colectivo que enfrenta
dificultades especificas de atencidn y autorregulacion. En esta linea, los testimonios de la docente
y la psicologa complementan lo planteado por Flores et al. (2024) al sefialar que la gamificacion
se convierte en una experiencia positiva tanto para el estudiantado como para quienes acompanan
el proceso educativo.

La informacién cualitativa sugiere, ademas, algunos posibles mecanismos que podrian
explicar la relacion observada entre gamificacion y motivacion en estudiantes con TDAH, las
profesionales entrevistadas describen efectos recurrentes en tres ejes: atencion sostenida,
motivacion para iniciar y concluir tareas, y mayor participacion en actividades estructuradas. Estos
ejes dialogan con las propuestas tedricas que sustentan el uso de estrategias ludicas en educacion.
Desde el enfoque constructivista, el aprendizaje se concibe como un proceso activo de interaccion
con el entorno (Piaget, 1968, citado en Saldarriaga et al., 2016); la estructura de retos, reglas y
recompensas descrita por Montalvan et al. (2025) puede entenderse como un andamiaje que
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organiza esta actividad en secuencias manejables para estudiantes con dificultades atencionales.
De manera complementaria, la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978, citado en Carrera &
Mazzarella, 2001) permite interpretar las actividades gamificadas como espacios que potencian la
interaccion y el uso del lenguaje en la construccion conjunta de significado, mientras que el
conectivismo (Siemens, 2004, citado en Islas, 2021) y la nocion de nativos digitales de Prensky
(2001) ayudan a comprender por qué la mediacion tecnologica resulta especialmente afin a
estudiantes que se desenvuelven en entornos saturados de recursos digitales.

Al contrastar estos resultados con investigaciones previas centradas especificamente en
TDAH, se observan puntos de continuidad y algunos aportes diferenciados. Los estudios de
Rosales et al. (2024) y Muiioz et al. (2024) ya habian sefalado que la gamificacion favorece la
atencion y la participacion en nifios con TDAH en contextos ecuatorianos, mientras que el presente
estudio anade evidencias sobre la percepcion subjetiva de “aprender mejor” con actividades
gamificadas en comparacion con las practicas tradicionales. Si bien esta percepcion no equivale a
una medicion objetiva del rendimiento académico, constituye un indicador relevante de
autoeficacia percibida y de valoracion de la experiencia de aprendizaje. Los hallazgos amplian la
literatura disponible al mostrar una coincidencia entre estudiantes y profesionales en torno a la
utilidad préctica de la gamificacion para sostener el interés y reducir el abandono de la tarea en el
aula.

La interpretacion de estos resultados requiere ser matizada a la luz de las limitaciones del
disefio. La ausencia de respuestas en los niveles inferiores de la escala sugiere un posible efecto
techo y limita la capacidad para discriminar gradaciones mas sutiles en la percepcion estudiantil.
Ademas, el tamafio muestral reducido (diez estudiantes) y la aplicacion en una sola institucion
impiden generalizar los hallazgos a otras realidades educativas. El uso de autoinformes en
poblacién infantil con TDAH también puede estar influido por el deseo de complacer al adulto o
por el efecto de novedad de las actividades gamificadas, especialmente cuando estas se presentan
como algo diferente a la rutina habitual. Desde esta perspectiva, los datos deben interpretarse como
indicios exploratorios que respaldan la pertinencia de la gamificacion en este contexto, pero no
como prueba concluyente de su eficacia en términos de rendimiento académico a largo plazo.

El disefio no experimental y de alcance descriptivo impone limites claros respecto a las
inferencias posibles. Al no contar con grupo de comparacion ni con mediciones pretest—postest, no
es metodologicamente adecuado afirmar que la gamificacion “mejora” en sentido causal la
atencion, la motivacion o el aprendizaje de los estudiantes con TDAH. Los resultados muestran
una asociacion consistente entre la implementacion de actividades gamificadas y la percepcion
positiva de estudiantes y profesionales sobre el clima de aula, la disposicion al trabajo y la
permanencia en la tarea. Este matiz coincide con los sefialamientos de la literatura que advierten
que, en ausencia de disefios cuasiexperimentales o experimentales, la gamificaciéon debe
entenderse como un recurso con potencial educativo, pero cuyo impacto requiere ser evaluado
mediante estudios con mayor rigor metodologico.
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Los hallazgos aportan elementos para comprender bajo qué condiciones la gamificacion
puede resultar especialmente pertinente en estudiantes con TDAH, la convergencia entre las
percepciones de la docente y de la psicdloga en torno a la importancia de consignas claras,
estructuras definidas y retroalimentacion frecuente sugiere que no cualquier uso de recursos
ludicos genera los efectos observados. La experiencia descrita en este estudio indica que la
gamificacion adquiere mayor sentido cuando se articula con objetivos curriculares precisos, se
integra en la planificacion docente y se acompana de un seguimiento cercano de la participacion
estudiantil. En este sentido, la investigacion contribuye a delimitar la gamificacion no solo como
estrategia motivacional, sino como parte de un dispositivo pedagdgico que requiere
intencionalidad, disefio y acompafiamiento profesional para responder a las particularidades del
TDAH en el aula.

Conclusion

El estudio permitié comprender con mayor claridad como determinadas caracteristicas de
una intervencion gamificada influyen en el involucramiento de estudiantes con TDAH dentro del
aula. Se evidenci6 que elementos propios de la gamificacién como la organizacion estructurada de
las actividades, la dindmica progresiva de retos y la retroalimentacion inmediata facilitan que los
estudiantes mantengan la disposicion inicial, la continuidad en la tarea y la conexién con la
actividad propuesta. Estos comportamientos, observados de forma constante durante la experiencia
pedagdgica, amplian el conocimiento existente al precisar cudles componentes de una actividad
gamificada resultan funcionales para este grupo de estudiantes en un contexto escolar real.

El aporte de la investigacion reside en ofrecer evidencia situada sobre como la motivacion,
la atencion y la participacion se ven favorecidas cuando los estudiantes con TDAH interactian con
propuestas didacticas que equilibran estimulo y estructura. Este hallazgo contribuye al campo
educativo al mostrar que la gamificacion puede funcionar no solo como recurso motivador, sino
como mecanismo que ordena la secuencia de trabajo, guia las acciones y promueve la permanencia
en las tareas, aspectos que suelen constituir desafios para esta poblacion.

La investigacion también permite sefialar que la eficacia percibida de la estrategia depende
del modo en que se disefa e integra en la practica docente, la claridad de las consignas, la
coherencia entre actividades y objetivos, y la adaptabilidad de las dindmicas resultan factores
determinantes para que la participacion se sostenga y la experiencia sea significativa. Este aspecto
representa un aporte practico para educadores que buscan implementar metodologias inclusivas
sustentadas en enfoques activos.
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