UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACIONMENCION: INNOVACION
Y LIDERAZGO EDUCATIVO

TEMA:

EL USO DE LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN
LOS NINOS CON TDAH

Trabajo de investigacion previo la obtencion del titulo de Magister en Educacion
Mencion Innovacion y Liderazgo Educativo.

Autora: Abril 1za Mayra Fernanda

Tutor: Dr. Janio Jadan Guerrero PhD

QUITO - ECUADOR

2020



AUTORIZACION POR PARTE DE LA AUTORA PARA LA
CONSULTA, REPRODUCCION PARCIAL O TOTAL, Y PUBLICACION
ELECTRONICA DEL TRABAJO DE TITULACION

Yo ABRIL IZA MAYRA FERNANDA, declaro ser autora del Trabajo de
Investigacion con el nombre “EL USO DE LA GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA EN LOS NINOS CON TDAH”, como requisito
para optar al grado de Magister en Educacion. Mencion Innovacion y Liderazgo
Educativo, y autorizo al Sistema de Bibliotecas de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, para que con fines netamente académicos divulgue esta obra a través
del Repositorio Digital Institucional (RDI-UT]I).

Los usuarios del RDI-UTI podran consultar el contenido de este trabajo en las
redes de informacién del pais y del exterior, con las cuales la Universidad tenga
convenios. La Universidad Tecnoldgica Indoamérica no se hace responsable por
el plagio o copia del contenido parcial o total de este trabajo.

Del mismo modo, acepto que los Derechos de Autor, Morales y Patrimoniales,
sobre esta obra, seran compartidos entre mi persona y la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, y que no tramitaré la publicacion de esta obra en ningun otro medio,
sin autorizacion expresa de la misma. En caso de que exista el potencial de
generacion de beneficios econdmicos o patentes, producto de este trabajo, acepto
que se deberan firmar convenios especificos adicionales, donde se acuerden los
términos de adjudicacion de dichos beneficios.

Para constancia de esta autorizacion, en la ciudad de Quito, a los 18 dias del mes
de enero de 2020, firmo conforme:

Autora: Abril 1za Mayra Fernanda

Firma: ...l

Ndmero de Cédula: 171420206

Direccion: Sangolqui. Urb. El Colibri calle Las Alondras Pasaje 3 #125.
Correo Electrénico: ferchis_22@hotmail.es

Teléfono: 0982456493


mailto:ferchis_22@hotmail.es

APROBACION DEL TUTOR

En mi calidad de Tutor del Trabajo de Titulacion “EL USO DE LA
GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN LOS NINOS CON
TDAH” presentado por ABRIL IZA MAYRA FERNANDA para optar por el
Titulo Magister en Educacion Mencién: Innovacion y Liderazgo Educativo

CERTIFICO

Que dicho trabajo de investigacion ha sido revisado en todas sus partes y
considero que reune los requisitos y méritos suficientes para ser sometido a la
presentacion publica y evaluacion por parte del Tribunal Examinador que se

designe.

Quito, al 18 de enero 2020

PhD. Janio Jadan Guerrero

C.C. 1802152668



DECLARACION DE AUTENTICIDAD

Quien suscribe, declaro que los contenidos y los resultados obtenidos en el
presente trabajo de investigacion, como requerimiento previo para la obtencion
del Titulo Magister en Educacion Mencion: Innovacion y Liderazgo Educativo,
son absolutamente originales, auténticos y personales y de exclusiva

responsabilidad legal y académica de la autora

Quito, 18 de noviembre de 2020

Abril 1za Mayra Fernanda

C.C. 1714720206



APROBACION TRIBUNAL

El trabajo de Titulacion, ha sido revisado, aprobado y autorizada su impresion y
empastado, sobre el Tema: EL USO DE LA GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA EN LOS NINOS CON TDAH, previo a la
obtencion del Titulo de Magister en Educacién Mencion: Innovacién y Liderazgo
Educativo, reune los requisitos de fondo y forma para que el estudiante pueda

presentarse a la sustentacion del trabajo de titulacion.

MSc. Marco Gonzalo Quichimbo Galarza.
PRESIDENTE DEL TRIBUNAL

MSc. Carlos Fredy Esparza Bernal.
VOCAL

PhD. Janio Lincon Jadan Guerrero
VOCAL



DEDICATORIA

El presente trabajo investigativo esta
dedicado a mi madre por su apoyo constante,
a mi hijo en especial por su comprension y la
fuerza que me inspira, a mi padre y hermano
por la confianza y aliento; a ellos un
agradecimiento lleno de amor por toda la

paciencia brindada.

MAYRA FERNANDA

Vi



AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios por mantenerme en la lucha
constante por mi objetivo, a mi amado hijo por
ser mi fuente de inspiraciéon y motivacion, a mis
padres por apoyarme en cada decision vy

proyecto, a mi hermano por creer en mi.

Agradezco a mi familia y amigos que supieron
confiar en mi y al apoyo que brindaron en el

transcurso de mi meta.

Agradezco a cada maestro que fue el ente de
formacion académica en el desempefio de
conocimientos, gracias a quienes aprendi
nuevos retos para formar seres humanos criticos
y dispuestos a enfrentarse a una sociedad cada
vez mas exigente. A mi tutor por su tiempo y

dedicacion.

MAYRA FERNANDA

vii



INDICE DE CONTENIDOS

PORT ADA e e e e s e et e e et e e e ae e e e aaeeaneeeanns I
AUTORIZACION PARA EL REPOSITORIO DIGITAL.....coovoiiieveeeeeeee e I
APROBACION DEL TUTOR..........ooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e iii
DECLARACION DE AUTENTICIDAD......c..iiuiieiieeiie e, v
APROBACION DEL TRIBUNAL......coouiiiiiiieii e v
DEDICATORIA. .. e e vi
AGRADECIMIENTO. ...t e e, vii
INDICE DE CONTENIDOS .....cvuiiiiiirireiseieseseieesessessseee st sessessesssssenes viii
INDICE DE CUADROS.......ccoiiiiiiiriineieineississsessssee s ssessss st sssssans Xii
INDICE DE GRAFICOS ..ottt Xiv
INTRODUGCCION ..ottt 1
Importancia y Actualidad.............cocooveiieiiiie e 1
JUSEITICACTON. ...t ens 4
Planteamiento del Problema............ccooviioiiiiie e 8
Pregunta de INVESLIGACION ..........cccviivieiiiiiccieee e 9
Delimitacion de la INVeStigaCion............ccccveviiiiiieie e 9
ANALISIS CIITICO. .. ue ittt ere s 11
ODJELIVO GENEIAL ... 11
ODbjetivos ESPECITICOS. ......ciiiiieiiii et 12
CAPITULO Lo 13
MARCO TEORICO ...ooouiiiiie ettt 13
Antecedentes de 12 INVESTIGACION ........ccoiiiiiiiieeee e 13
Organizador LOgico de Variables ... 16



Desarrollo de las categorias fundamentales de la Variable Independiente....... 20

ENtOrn0S teCNOIOGICOS .....vvevierierieie et 20
DEFINICION.....cviiiece et ns 20
IMPOITANCIA ... 21
Estrategias Didacticas en entornos tecnol0giCos...........cooervirerniininienieenene 22
DETINICION.....vieiiiieie et bbb 22
T o Yo 7= o o - RSP 23
BENETICIOS. ...t 28
RO dEl @STUAIANTE .....oviieiieiieiee e e 37
Recursos para gamifiCar.........cccooviieieeie i 38
Desarrollo de las categorias fundamentales de la Variable Dependiente ......... 38
ProCeS0 EQUCALIVO .....c.ceuiiiiieiii ittt 38
D) ] T o] oSSR 38
IMPOITANCIA ...t b e 39
PEAAGOGIA ..ottt et 40
DEFINICION.....coiiiecece e ns 40
IMPOITANCIA ...t 40
Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) ........cccccvoiieiinnne 41
DEFINICION.....c.eiee et eneas 41
(OF: T (01 (=] 1] L or: OSSPSR 42
Factores que explican el TDAH ........cccoooi i 43
Ambitos que explican €l TDAH.........cocvieeeeeeee et 46
Criterios de DIagNOSLICO. ......c.ccviiiiciecie st 47
Procesos cognitivos comprometidos por el TDAH..........cccccooviiiiie e 49

Procesos cognitivos afectados por el TDAH en el desarrollo de las relaciones

[OQICO-MALEMALICAS ......veevieiieieie et 50



Perspectiva PedagOQiCa.........coiuiiriririiiieieesie sttt 51

CAPITULO T oot 53
DISENO METODOLOGICO .....ccouiiierrereeieeieeieesesesesesssssssssssssesessssssas 53
Paradigma de iNVESLIGACION............cciiiririiirieiee e 53
Modalidad de 12 iNVEStIGACION .......ccveiveiiiiicieieieere e s 54
Niveles de INVESTIGACION ........ccveiiiieiice e 56
INVEStIGACION AESCIIPLIVA......ccveieiiece e 56
PODBIACION Y IMUEBSIIA.......ceveeieciie et 57
PODIACION. ...t 57
IVIUBSTIAL. ... 57

ANALISIS Y PROCESAMIENTO DE RECOLECCION DE LA

INFORMACION . .....ouvueirieeereeseeseessessesesse st sessesssessessssssssssssssas 60
Resultados con datos de [0S dOCENTES. .........ccueirierereriieriee s 61
Resultados Lista de cotejo aplicada a 10s nifios y Nifas..........cccoccvvvevviieneenne. 71
CAPITULO T oottt 76
PROPUESTA ettt ettt et st nne e 76
Datos INFOrMEALIVOS.......cuiiiiieiiiiieei s 76
Antecedentes de 1a ProPUESEA...........ccveiuieiiiecie e 77
JUSTIFICACION. ... 77
Objetivos de INVESHIGACION ..........cccveviiiieiiee e 78
ODBJELIVO GENETAL .......ciiciieiiece e 78
ODbjetivos ESPECITICOS ......iiveericieiee et 78
Analisis de FactiDilidad............ccooiiiiiiiii 79
Factibilidad SOCIOPOITTICE .........cveiiiiiiie e 79
Factibilidad fINANCIEIaA..........ooiiieere e 79
Factibilidad ADMINISTratiVO .........cccccoiiiiiiiiiie e 79



FaCtiDIlIad tECNICA ..o oo ettt e e 79

Factibilidad Legal..........ccooiiiiii e 80
MELOUOIOGIA ...ttt et 80
Fundamentacion tedrica de 1a Propuesta..........ccoeveveerenersiene s 84

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES........cccoiiiiiiieeieeee e 93

CONCIUSTONES ...ttt bbb 93

RECOMENUACIONES. ...ttt 94

BIBLIOGRAFIA ...ttt ee e s st 95

ANEXOS e 128

Xi



INDICE DE CUADROS

Cuadro 1. Indicadores de deSatenCiON...........ccoeverereiiiieiieieiesese e 47
Cuadro 2. Indicadores de hiperactividad.............ccocoviiiiiiiiniiicice e 48
Cuadro 3. Indicadores de impulsividad............ccccovveveiiieiieiie i 48

Cuadro 4. Estructuras implicadas en distintas relaciones l6gico-matematicas..... 50

Cuadro 5. Variable INdependiente............coeiieiiiiiiniiiseeie e 52
Cuadro 6. Variable Dependiente ...........ccoviiieiiiiieiie e 52
Cuadro 7. PODBIaCiON Y MUESLIA ......ccuecieiiieiecie e 57
Cuadro 8. Matriz de la operacionalizacion de la Variable Independiente ............ 58
Cuadro 9. Matriz de la operacionalizacion de la Variable Independiente ............ 59
Cuadro 10. ;Conoce usted las caracteristicas de los nifios con TDAH?............... 61

Cuadro 11. ;Considera que la educacion virtual promueve aprendizaje
significativo en 10s NioS CON TDAH? ..o 62
Cuadro 12. ¢ Le gustaria a usted disponer de una aplicacién tecnol6gica que
permite mejorar el Pensamiento Logico Matematicas en los nifios con TDAH?..63
Cuadro 13. ¢ Conoce la gamificacion y su aplicacién en educacion? ................... 64
Cuadro 14. ; Aplica estrategias didacticas para el desarrollo de las relaciones
l6gico-matematicas en 10s Nifios con TDAH? ... 65
Cuadro 15. ;Considera que la gamificacion puede mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en 10s Nifios con TDAH?.........coo e, 66
Cuadro 16. ¢Puede identificar que habilidades desarrollan los nifios con TDAH

a traveés de 1a gamifiCaCion? ... s 67
Cuadro 17. ¢ Considera que los nifios con TDAH cambian bruscamente

€StAA0S B ANIMO? ..e.viiiiiieiieee ettt ens 68
Cuadro 18. ¢ Considera que el uso de la gamificacion como estrategia didactica
favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios con TDAH en el
desarrollo de las relaciones 16gicoO-matematiCas? ..........ccvevvevveviereresesese s 69
Cuadro 19. ¢ Considera que los nifios de 5 a 6 afios pueden manejar de forma
adecuada dispositivos teCNOIOGICOS?.........coiiviiiccece e 70
Cuadro 20. Mantiene su atencion durante la aplicacion de los juegos l6gico

M AEEIMIATICO. +.eveveeeeeeeeeeeee ettt et e et e e e e e e e e ennnnnnnnnn 71

xii



Cuadro 21. Controla su impulsividad al dar respuestas a preguntas simples........ 72
Cuadro 22. Emplea su Pensamiento LAgico para resolver problemas a través

0 JUEQOS VITTUAIES. ...ttt sre e 73
Cuadro 23. Cumple las reglas de 10s juegos Virtuales............c.ccvvveveiveieeresnene. 74
Cuadro 24. Organiza tareas y actividades respetando el entorno entre pares. ...... 75
Cuadro 25. PLAN DE ACCION ......c.coiuiiiiiireieissese e 83
Cuadro 26. Pregunta 1: ;Considera usted que la app TDAH Trainer es facil

08 MANEJAI? ..ottt e te et e r e s be et e e reesaeeneareesreenne s 123
Cuadro 27. Pregunta 2: ¢La app TDAH Trainer ayudo al desarrollo de las
relaciones l6gico-matemaéticas de 10s nifios con TDAH? .......cccccceveveveveieenen, 123
Cuadro 28. Pregunta 3: ¢La app TDAH Trainer mejora el proceso de

aprendizaje en relacion a la concentracion y atencion del nifio con TDAH
contribuyendo a su formacion integral?...........cccooveveiiieninnin e 124
Cuadro 29. Pregunta 4: ;La app TDAH Trainer le permiti6 aprender al nifio

con TDAH, con actitud positiva, motivacion y concentracion en cada actividad
PlANTEAAAY........e i e e 125
Cuadro 30. Pregunta 5: ¢Cree usted que la app y las actividades propuestas

estan disefiadas COrreCtamMEeNte?...........cviveieieerece e 125

Xiii



INDICE DE GRAFICOS

Grafico 1. Categorias Fundamentales ... 16
Grafico 2. Constelacion de la Variable Independiente .........ccccooveveiiiiiinicncnns 17
Gréfico 3. Constelacion de la Variable Independiente ..........ccccocoveveivececviecnenne. 18
Gréfico 4. La gamificacion y su aplicacion en la educacion...........c.ccccccevevevnnnee. 24
Gréfico 5. Dindmicas que genera y crean experiencias gamificadas................ 27
Gréfico 6. Mecanicas que generan una actividad gamificada............c.ccocevevrvrnene 28
Gréafico 7. Elementos del JUBGO. ......cocveieeiiiie e 30
Grafico 8. TipoS de JUGAAOIES ........ccuveeeiieeieeie et 31
Gréfico 9. Juegos serios, la gamificacion y el pensamiento de juegos en la

(o= T 7= o o ST 33
Grafico 10.¢Conoce usted las caracteristicas de los nifios con TDAH? ............... 61
Gréafico 11.Considera que la educacién virtual promueve aprendizaje................. 62
Grafico 12. ;Aplicacion tecnoldgica en la mejora del Pensamiento Ldgico ........ 63
Grafico 13. ;Conocimiento de la gamificacion y su aplicacion en educacion?.... 64
Gréfico 14. ¢ Aplica estrategias didacticas para el desarrollo de las relaciones.... 65
Gréfico 15. ¢ Considera que la gamificacion puede mejorar el proceso de........... 66
Gréfico 16. ¢ Puede identificar que habilidades desarrollan los nifios con............ 67
Gréfico 17. ;Considera que los nifios con TDAH cambian bruscamente............. 68
Gréfico 18. ¢ Considera que el uso de la gamificacion como estrategia................ 69
Gréfico 19. ¢ Considera que los nifios de 5 a 6 afios pueden manejar de .............. 70
Gréfico 20. Atencién durante la aplicacion de los juegos Logico Matematico. . 71
Grafico 21. El nifio controla su impulsividad al dar respuesta a preguntas.......... 72
Gréfico 22. El Pensamiento Légico en la resolucion de problemas a través de ... 73
Gréafico 23. Cumple las reglas de los juegos Virtuales .............ccccoveveieeiecciesnnenne. 74
Gréfico 24. Organiza tareas y actividades respetando el entorno entre pares....... 75
Grafico 25. Resultados de la distribucion porcentual sobre el manejo.............. 123
Gréfico 26. Resultados de la distribucion porcentual sobre la ayuda................. 123
Gréfico 27. Resultados de la distribucion porcentual sobre la.............c.cocve.. 124
Gréfico 28. Resultados de la distribucion porcentual sobre el.............cccoceveeiee 125
Gréafico 29. Resultados de la distribucion porcentual sobre disefio ................... 125

Xiv



ANEX0 1. ENCUEStA @ OCENTES ... ..o 128

Anexo 2. Lista de cotejo aplicada a los estudiantes ..........cccccceeeveerennee. 130
Anexo 3. Oficio para solicitud de validacién de instrumentos. .............. 131
Anexo 4. Premiaciones a 10s mejores jugadores ..........cccocevveveieeseenns 132
Anexo 5. Encuesta de Validacion de la App TDAH Trainer .................. 133
ANEX0 6. Manual de USO..........cceeuiiieiieie e e 134

XV



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

TEMA: EL USO DE LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA EN NINOS CON TDAH.

AUTORA: Mayra Fernanda Abril Iza

TUTOR: PhD. Janio Jadan Guerrero

RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo de este estudio fue establecer el uso de la gamificaciébn como
estrategia didactica en nifios con TDAH en Preparatoria (Primero de Bésica) en la
Unidad Educativa Gutenberg Schule. Para su desarrollo, se considerd una revision
bibliografica, tomando como referencia que la gamificacion constituye recursos
validos para la planificacion estratégica en el aula, lo que motiva a realizar
actividades que den significado a lo que aprende el alumno, a través de los roles y
responsabilidades que se le asignan a cada jugador. La metodologia de
investigacion se baso en el enfoque socio-critico de naturaleza cualita-cuantitativa
de autorreflexion, bajo la modalidad basica, documental, de campo y descriptiva.
La poblacion estuvo compuesta por 8 docentes y 5 estudiantes de Preparatoria.
Los resultados del estudio indicaron que los maestros consideran que las
herramientas tecnoldgicas apoyan el trabajo en el aula y que la gamificacion
fortalece el proceso de aprendizaje de los nifios con TDAH en términos de su
importancia de aplicacion. Del mismo modo, se evidencié que los nifios con
TDAH tienen cambios repentinos en el comportamiento, lo que les dificulta
mantener la atencion y la concentracion en el trabajo en el aula. Esto permitid
concluir que la gamificacion se presenta como una estrategia didactica que ayuda
al desarrollo del pensamiento Logico Matematico de los nifios con TDAH. Por lo
que se procedié a recomendar la aplicacion movil como estrategia didactica para
contribuir al desarrollo de las relaciones Légicas Matematicas de los nifios con
TDAMH en la educacién bésica (preparatoria).

DESCRIPTORES: Gamificacion, estrategias de ensefianza, TDAH, Preparatoria,
Aplicacion movil (app), TDAH Trainer.
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ABSTRACT

The objective of this research was to establish the use of gamification as a
teaching strategy in children with ADHD in Initial Education in the Gutenberg
Schule School. For its development, a bibliographic review was considered,
taking as reference that gamification constitutes valid resources for strategic
planning in the classroom, which motivates to carry out activities giving meaning
what the student learns, through the roles and responsibilities that they are
assigned to each player. The research methodology was based on the socio-critical
approach of a qualitative-quantitative self-reflection nature, by the basic,
documentary, field and descriptive modality. The population was made up of 8
teachers and 5 students from initial education. The results of the study indicated
that teachers believe that technological tools support the classroom work and
gamification strengthens the learning process of children with ADHD in terms of
its importance of application. At the same, it was evident that children with
ADHD have sudden changes in behavior, which makes it difficult for them to
maintain attention and concentration in the work in the classroom. This allowed
us to conclude that gamification is presented as a didactic strategy that helps the
development of Mathematical Logical thinking of children with ADHD.
Recommending the mobile application (apps) as a didactic strategy in order to
contribute to the development of the Mathematical Logical relationships of
children with ADHD basic education (high school).

DESCRIPTORES: Gamification, Teaching Strategies, ADHD, Initial Education,
App, ADHD Trainer.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El presente trabajo se desarrolla en la linea de investigacion de innovacion,
en la sublinea de aprendizaje, esto debido a que la educacion siempre busca
nuevas formas de promover el aprendizaje en los estudiantes, ayudarlos a que las
clases sean mas interactivas y entretenidas; para este proposito la gamificacion
permite llevar las actividades ludicas al &mbito educativo, con objetivos precisos
que generen conocimiento a través de la construccion de contenidos mediante la
estrategia de juegos que otorga la acumulacion de puntos, escalas de nivel,

obtencion de premios, clasificaciones, desafios, misiones y/o retos.

En todo caso, “la simulacion y el juego constituyen recursos validos de
planificacion estratégica en el aula, para que el aprendizaje tenga sentido, que sea
significativo al estudiante, a quien se le asigna un rol, una responsabilidad que
debe cumplir” (Peris, 2015, p. 39). Por ello, en los Gltimos afios, la gamificacién a
nivel internacional, asi como en el &mbito educativo nacional, ha sido aplicada en
maultiples iniciativas educativas para ensefiar y aprender, resultando ser una
estrategia que motive a realizar actividades que antes podrian haberles parecido
mondtonas; asi mismo permite crear habitos de trabajo, esfuerzo, involucrando a
los estudiantes, fomentar la participacion y autonomia en la resolucion de
problemas, promociéon del aprendizaje continuo, permanente, desarrollar el
autoconcepto, la autoconfianza, desarrollar la capacidad para autoevaluarse, para
que pueda aceptar de forma natural los errores, revirtiéndolos en aprendizaje
como parte de su proceso de formacion educativa hacia el adecuado desarrollo en

el mejoramiento de las destrezas (Jiménez & Garcia, 2015).



Con respecto al desarrollo del razonamiento l6gico-matematico, a pesar de
la importancia que tiene en la vida de los seres humanos, durante muchos afios
aprender estas habilidades, ha representado un proceso llevado a cabo de forma
tradicional, memoristico, rutinario, nada motivador. A través de las generaciones,
los estudiantes han tenido que luchar con tareas abrumadoras, innumerables
ejercicios extraidos de los libros de &lgebra, que lo Unico que estimula es la
memorizacion y la reproduccion mecanica (Moreira, 2014); un panorama que
impide la formacion en competencias, en las que se puedan aplicar
procedimientos matematicos en cualquier contexto, no solo bajo las condiciones

mediante las cuales fueron "aprendidos".

Lo cual se enfatiza el desinterés o cansancio en los nifios que
adicionalmente presentan Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad
(TDAH), el cual conlleva un impacto significativo, pues deteriora el rendimiento
cognitivo de forma importante; por ello a los estudiantes con este sindrome les
resultan las clases tradicionales poco motivadoras, sobre todo las dirigidas al
desarrollo l6gico - matematico, las cuales continlan siendo magistrales, poco
flexible, mecanizadas, rigidas, con poca implementacién de estrategias didacticas
actualizadas, practicas e innovadoras. Pues a pesar de que se tiene en la realidad
educativa, con estos nifios, no se asume con total responsabilidad la forma o
manera de transformar el aula, pues se continta desarrollando las clases ignorando
la situacion que a ellos se les presenta (Aguilera, Moya, Pavez, & Sepulveda,
2016).

En consecuencia, el presente trabajo plantea una innovacién educativa
cuyo objetivo es proponer el uso de la gamificacion como estrategia didactica en
los nifios con TDAH de Preparatoria en la Unidad Educativa Gutenberg Schule,
demostrando con este estudio que los contenidos ministeriales e institucionales se
pueden impartir sin acudir necesariamente a textos o cuadernos, pues a los nifios
les atrae la tecnologia, consideran que es una forma divertida de aprender, en
virtud de que los nifios con TDAH les cuesta mantener una atencion sostenida, las

apps que se utilizaran para la gamificacion, seran especificamente para fomentar



el aprendizaje en el desarrollo de destrezas en las relaciones Logico -
Matematicas, contribuyendo de esta manera en la formacion de los estudiantes
que de cierta forma demandan atencion diferenciada. Se trata en todo caso, de
promover un aprendizaje basado en juegos Yy estrategias constructivistas en el
desarrollo de competencias, que permiten al discente estimular su concentracion,
la memoria, a través del ejercicio mental en la articulacion del conocimiento de
los problemas que enfrenta diariamente dentro o fuera del aula de acuerdo al

proceso formativo en el que se encuentran inmersos.

Desde el ambito legal a investigacion se fundamenta en la Constitucion
Politica de Ecuador (2008) adoptada mediante referéndum, en su seccion primera,
en los Articulos 342 al 356, compromete, obligando a todos a promover diferentes
medidas educativas para mejorar la educacion. De igual manera en el Reglamento
de la Ley de Educacion en el Titulo II, Capitulo I, Articulo 9 declara: "La
educacion en el nivel primario tiene por objeto la formacién integral de la
personalidad del nifio a traves de programas regulares de ensefianza-aprendizaje,

que lo habiliten en la prosecucion al nivel medio” (p. 19).

En el mismo orden de los planteamientos, la Ley Orgéanica de Educacion
Intercultural (2011), promueve la utilizacion de equipos tecnoldgicos para el
mejoramiento de los procesos educativos, siempre buscando las metodologias
necesarias e incluyendo al estudiante en los procesos de aprendizaje de una

manera activa e innovadora.

Dentro de las mismas leyes se encuentra el Codigo de la Nifiez y
Adolescencia (2013), Art °. 6.- Igualdad y no discriminacion, a lo que establece,
que:

Todos los nifios y adolescentes estan bajo la ley no seran discriminados
por causa de nacimiento, nacionalidad, edad, género, etnia, color, origen
social, idioma, religion, afiliacion, opinion politica, situacion econémica,
orientacion sexual, estado de salud, discapacidad o diversidad cultural o
cualquier otra condicion a sus padres, representantes o familiares.



De igual manera, en la seccién Quinta en el Art. 44, se establece que el
Estado, la Sociedad y la Familia promueven principalmente el desarrollo integral
de nifas, nifios y adolescentes a proporcionar el ejercicio pleno de sus derechos;
se atenderd al principio de su interés superior, donde sus derechos prevaleceran

sobre los de las demas personas.

De tal manera, que el presente estudio se sustenta en principios tedricos,
legales, socio pedagdgicos que permitira a los nifios con TDAH someterse a un
proceso de aprendizaje basado en actividades y estrategias pedagdgicas que
propicien innovaciones educativas que contribuyan al desarrollo de habilidades,
que permitan a estos estudiantes comprender, seleccionar, interactuar, es decir,
transformar el conocimiento en experiencias e informacion que pueda aplicar en

su contexto con competencia e inteligencia.

Dado que la gamificacion es crucial como estrategia didactica para los
nifios con TDAH en la educacion, por lo que su uso adecuado en el aula ofrece
oportunidades para la innovacién en la actualizacion del aula en la motivacion a
los estudiantes fomentando la autorregulacién en el aprendizaje, en la busqueda
de una actitud positiva y fomentando un ambiente de calidad en el aula; asi como
la eficiencia en el aprendizaje hacia la consecucién de una formacion integral del

educando en el logro de los fines y propositos educativos.

Justificacion

En la Universidad de Turquia, refiriendose a la investigacion sobre el uso
de la gamificacion como estrategia didactica para nifios de primaria con TDAH, se
encontré un enfoque que, desde el punto de vista de los estudiantes, se acercaba a
su tipo de personalidad y preferencia por la naturaleza del juego. Los resultados
preliminares de ese estudio mostraron que los estudiantes prefieren jugar en linea
con sus familias, amigos, por lo que los nifios con TDAH pasan mas horas

jugando (Claros, Echeverria, Garmendia, & Cobos, 2014).



También se analizd un estudio en Espafia donde el investigador concluyo
que la gamificacion proporciona beneficios como estrategia didactica, aporta a la
motivacion, a la inmersion para anticipar la planificacion de situaciones; fomenta
el compromiso, la socializacién a través de la interactividad e interaccion; asi
como la variedad de elementos involucrados, lo que hace que la actividad
pedagogica sea mas motivadora y estimulante para los estudiantes (Ortiz, Jordan,
& Agredal, 2018).

En la misma secuencia de enfoques, se realizd un estudio de caso en
Mexico donde el maestro planted la ensefianza en el aula, experimentd nuevas
oportunidades de entretenimiento para mejorar los ajustes e ideas en la gestion
grupal, e implemento la teoria de la presentacion, el trabajo practico, en lo que
considerd una nueva forma de evaluar en funcién a mejorar el rendimiento
escolar. Todo esto, fue utilizado para tratar de encontrar un punto en el que tanto
el docente como el estudiante, disfrutd de estar en el aula (Zepeda, Abascal, &
Ornelas, 2016).

En Colombia, se realiz6 un estudio utilizando la gamificacion para el
proceso de aprendizaje de nifios con TDAH. En su desarrollo, el investigador
concluyd que los cambios realizados en las clases en las que implementd esta
estrategia, facilitaron la practica docente en el aula. Para motivar a los estudiantes,
la ensefianza se basé en un proceso continuo formativo, teniendo en cuenta sus
experiencias y preferencias. En su opinién, la gamificacion fue un método
innovador que contribuyé a la ensefianza, porque el desarrollo de factores
personales como la motivacion, sobre lo cual la participacién en la actividad
influy6é fuertemente en el desarrollo de competencias cientificas. Ademaés, esta
herramienta conformé una metodologia tan cercana a los intereses de los
estudiantes que, al tener en cuenta la presencia del sindrome de TDAH, quienes
respondieron de manera consistente a las diferentes formas de aprender. Por lo
tanto, antes de disefiar el sistema gamificado, se recomienda que el grupo sea

diagnosticado, sobre lo que se proceda a planificar de acuerdo con sus intereses,



en funcion a potenciar las capacidades de los educandos (Jiménez & Garcia,
2015).

A nivel nacional, se realiz6 un estudio en Cuenca, Ecuador, con el objetivo
de desarrollar una nueva estrategia efectiva, entretenida en el fortalecimiento de
las habilidades esenciales deseables del plan de estudios de matematicas con el
apoyo de la tecnologia, una propuesta metodologica basada en la gamificacion
cuyo objetivo era utilizarla, junto a sus elementos para la transferencia de
conocimiento. El autor considerd apropiado establecer una conexién entre los
juegos y el aprendizaje, debido a que algunos docentes utilizaron
inconscientemente el juego en contextos ajenos al juego para lograr ciertos
resultados dentro del aula, fue posible gamificar la clase de matematicas con un
poco de imaginacion y determinacién involucran a los estudiantes para que su

aprendizaje fuera una experiencia placentera (Idrovo, 2018).

En el mismo marco, se indag6 en un estudio realizado en Guayaquil, sobre
la gamificacion como estrategia para desarrollar la competencia matematica en la
planificacion en la resolucion de problemas, donde el investigador descubrié que
es posible desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje en esta area del
conocimiento, con un enfoque en las practicas que integran los elementos del
juego, de modo que se aliente a los estudiantes a romper las preconcepciones
sobre las matematicas, o lo que es lo mismo, que se despoje de la idea de que
aprender en esta asignatura, se debe estar en un ambiente tradicional, aburrido,
rutinario, cansado; contrario a esto a través de la implementacion de la
gamificacion como estrategia didactica, los estudiantes demostraron que son
matematicamente competentes para aplicar lo que han aprendido del tema de la
programacion lineal para determinar la solucion 6ptima a un problema real. Por lo
que recomendd el investigador que siempre que se considere mejorar el proceso
didactico en una asignatura, el profesor debe mantener un espiritu creativo,
motivacion continua, sin desfallecer en el intento de potencializar la formacion

integral del educando (Macias, 2017).



Sobre la base de los anteriores planteamientos, se evidencia que en la
Unidad Educativa Gutenberg Schule, la cual surgioé en el afio 2000 para dar
respuesta a la necesidad de Preparatoria de calidad empleando tecnologias
emergentes y en funcion de los procesos cognitivos de los nifios empleando
estrategias como el juego, afecto, dedicacion y con valores, profesionalismo,
respeto y dedicacion. Emblematicamente se le coloco el nombre del inventor de la

imprenta a quien se le asignd el titulo de hombre del milenio.

En dicha institucion, con el transcurrir de los afios se ha incrementado la
demanda de estudiantes y como consecuencia el nimero de docentes, debido a los
altos valores de excelencia practicados en el funcionamiento institucional la
institucion disfruta de prestigio académico y confianza por parte de padres y
representantes lo que ha llevado a incursionar en el empleo de tecnologias
novedosas en funcion de las necesidades de los nifios y de su edad. En
consonancia con los valores utilizados en el trabajo desarrollado se han obtenido
resultados satisfactorios evidenciados en la calidad del desempefio de los nifios
como mejores estudiantes de sus clases, seguros de si mismo, con habitos de

trabajo positivos y desenvolvimiento personal y académico auténomo.

No obstante, en la atencién a los nifios de primaria con TDAH, para la
potencializacion del razonamiento I6gico matematico, se ha observado en esta
institucion que a estos nifios se les dificulta tener una atencion sostenida en el
desarrollo de las clases; lo que falta por perfeccionar; pues como se ha
mencionado anteriormente, aun cuando la institucion cuenta con herramientas
tecnoldgicas y recursos innovadores, no se termina de consolidar una educacion
adecuada a las exigencias del entorno en cuanto a la utilizacion de estrategias
didacticas que despierten en su mas alto nivel la motivacion a los nifios que
presentan TDAH. Lo que amerita de una propuesta que encamine a los docentes a
implementar estrategias que permitan evidenciar la calidad en el proceso
educativo, que proporcione respuestas a la sociedad acordes a las exigencias del

presente, en cuanto a la formacion integral a los nifios que muestran este



sindrome, tomando en cuenta las capacidades en el abordaje que permita aprender
de manera diferenciada, ajustada a sus necesidades e intereses individuales.

Planteamiento del Problema

El trastorno por déficit de atencion con hiperactividad (TDAH) es un
problema de conducta que afecta el funcionamiento escolar de quienes lo padecen,
interfiriendo con su adaptacién, funcionamiento social y rendimiento académico.
Las clases tradicionales, mondtonas y memoristica, asi como la ineficiente
implementaciéon de estrategias didacticas provoca la desmotivacion y falta de
interés de los escolares con este trastorno los cuales muestran impulsividad, falta
de concentracion y problemas de habla. En muchos casos el alumnado que padece
este trastorno presenta fracaso escolar a lo largo de su recorrido académico
provocando el abandono temprano de las instituciones educativas, lo que en un
futuro esta toma de decisiones a una edad temprana puede ser muy perjudicial

para su futuro escolar y profesional.

Se estima que la prevalencia del TDAH en Latinoamérica se encuentra por
encima de la media, entre 5% y 20%. A diferencia de paises desarrollados, el
mayor problema reside en la falta de recursos para aplicar un diagnostico

temprano y un tratamiento.

En Ecuador no existen estadisticas nacionales sobre estudiantes que
podrian atravesar por el trastorno de déficit de atencion con o sin hiperactividad.
Dentro del sistema educativo no se cuenta con una metodologia especifica para
evaluar el trastorno de la atencion debido al conocimiento limitado que se tiene
sobre el tema, a la inadecuada aplicacién de estrategias didacticas innovadoras y
actualizadas y el desconocimiento del efecto de la tecnologia en el tratamiento del

TDAH como es el empleo de la gamificacion como medio de aprendizaje.



Pregunta de investigacion

¢Como aporta el uso de la gamificacion como estrategia didactica en los

nifios con TDAH de Preparatoria en la Unidad Educativa Gutenberg Schule?

Delimitacion de la Investigacion

Campo: Innovacion y liderazgo educativo.

Area: Gamificacion.

Aspecto: Estrategia didactica en nifios con TDAH
Delimitacion Espacial: Unidad Educativa Gutenberg Schule
Delimitacion Temporal: Afio lectivo 2019

Unidades de observacion: Escolares de Preparatoria (Primero de Basica)



Arbol del Problema

EFECTOS

PROBLEMA

CAUSAS

Clases tradicionales,

desactualizadas, monétonas y.

memoristica, estudiantes
desmotivados

Aprendizajes
receptivos y
memoristicos

Ineficiente  implementacion  de
estrategias  didacticas para el
desarrollo de la relacion légica
matematica en estudiantes con
TDAH

Limitado uso de la gamificacion como estrategia didactica en los nifios con
TDAMH de Preparatoria en la Unidad Educativa Gutenberg Schule

Desconocimiento de la
gamificacion como
estrategia didactica

Inadecuada aplicacién de
estrategias didéacticas
innovadoras y actualizadas
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Conocimiento limitado sobre
el Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad
(TDAH)




Andlisis Critico

En la Unidad Educativa Gutenberg Schule el limitado uso de la
gamificacion como estrategia didactica dificulta que se aplique una metodologia
didactica que despierte la motivacion e interés en los estudiantes hacia el
aprendizaje, lo que se ha evidenciado porque aun cierto nimero de docentes,
continlan dando clases tradicionales, monotonas y memoristicas, expuestos a

clases netamente magistrales.

La inadecuada aplicacion de estrategias didacticas actualizadas e
innovadoras, por el uso de material didactico tradicional, genera aprendizajes
receptivos, memoristicos que provocan un proceso de ensefianza-aprendizaje
incorrecto, que afecta negativamente el desarrollo integral del educando, en su

progreso educativo.

El conocimiento limitado del Trastorno por Déficit de Atencién e
Hiperactividad (TDAH) ha originado una ineficaz aplicacion de estrategias
didacticas en el aula para el desarrollo de la relacion légica - matematica en
estudiantes con TDAH, influido por la poca estimulacion hacia la focalizacion de
la atencion en el proceso de aprendizaje, lo que limita el desarrollo de capacidades
que le permitan el establecimiento de las relaciones ldgicas matematicas,
coartando el progreso integral del nifio, el mejoramiento de su pensamiento, el
razonamiento, la capacidad perceptiva, el desarrollo cognitivo para la resolucion
de problemas, deteriorando la memoria, la atencion prolongada, asi como
disminuyendo, debilitando el progreso; lo que afecta severamente la

autorregulacion, la motivacion y el desempefio académico.

Objetivo General

Establecer el uso de la gamificacion como estrategia didactica en los nifios

con TDAH de Preparatoria en la Unidad Educativa Gutenberg Schule.
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Objetivos Especificos

1.

Identificar el uso que le dan los docentes a la gamificacién como estrategia
didactica en los nifios con TDAH de Preparatoria en la Unidad Educativa
Gutenberg Schule.

Determinar el nivel de TDAH en los nifios de Preparatoria en la Unidad
Educativa Gutenberg Schule.

Plantear una alternativa de solucion al problema detectado sobre el uso de
la gamificacion como estrategia didactica en los nifios con TDAH de

Preparatoria en la Unidad Educativa Gutenberg Schule
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Un estudio realizado en la Universidad de Salamanca con el tema
"Gamificacion en la formacion del profesorado: una estrategia para la motivacién

y la inmersiéon™ por Staling Cordero Brito en 2018, presentd como conclusion que:

En el campo educativo se ha venido incluyendo la gamificacion como
instrumento de participacion, adquisicion de caracteristicas de disefio de
juego serio, como estrategia de ensefianza. Los juegos en entornos de no
juegos, se caracterizan por objetivos claros; con ello ofrecen la posibilidad
de reformular el fracaso escolar como parte necesaria del aprendizaje, ya
que el error se convierte en una oportunidad para probar, practicar y
mejorar. Ademas, los juegos pueden mejorar la capacidad en clase: un
elemento importante en la resolucion de problemas, creando buenos
habitos (inmersién). No hay duda, en que la gamificacion tiene un poder
motivador. Por esta razon, cada vez mas docentes, lo incorporan como una
herramienta que se combinan con las nuevas posibilidades educativas, para
mejorar el proceso socioformativo, puesto que permite que sea un
incentivo, que facilite alentar al estudiante a actuar de manera consciente y
previsible.

Sobre la base de estas indagaciones, se tiene que, al interior del aula de
clases, la gamificacion como estrategia didactica facilita que el proceso de
ensefianza-aprendizaje, se convierta en un valor social de calidad en la cual el
maestro imparte los programas educativos, con significancia del conocimiento que
se estd construyendo a favor de las destrezas que se estan desarrollando, asi como

con efectividad en la metodologia aplicada.
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Dentro de las mismas investigaciones a nivel nacional se ubico el estudio
realizado para la Universidad Casa Grande en Guayaquil por Dolores Zambrano
en el afo 2917, cuyo titulo fue “La gamificacion como estrategia para el
desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas”, a través

de la cual logro corroborar que:

Con la aplicacion de la gamificacion como estrategia se puede promover el
aprendizaje basado en competencias, el aprendizaje basado en juegos, en
estrategias constructivistas, encontrando que estas permiten al nifio
articular su conocimiento de los problemas que enfrenta diariamente
dentro y fuera del aula, sugiriendo soluciones creativas, autdnomas,
efectivas.

De manera que este estudio enfatiza que es posible desarrollar los procesos
de ensefianza-aprendizaje con un enfoque en las competencias que integran los
elementos de la gamificacion, con lo que se fomenta la eliminacion de prejuicios
entre los estudiantes en que el aprendizaje debe estar inmersas en una rutina
tradicional, mondtona, aburrida; sino que mas bien este proceso puede ser

bastante creativo a través de los juegos como estrategia didactica.

Cabe destacar un estudio realizado para la Universidad Técnica de
Ambato, titulado “Patrones en gamificacion y juegos serios, aplicados a la
educacion” realizado por Maria del Cisne Lojan Carrién en 2017; con lo que

concluyd, que:

La aplicacion de la gamificacion debido a su influencia en los procesos
neurocerebrales en estudiantes, posee caracteristicas que benefician la
comprension de diferentes métodos para explicar un tema de
especializacién, ensefiando, experimentando, manipulando, entreteniendo
a través de un contenido como sus caracteristicas principales: ser
interactivo, divertirse, dindmico, préctico. Se describe la forma en que se
desarrollan las actividades esenciales para el uso de herramientas TIC
amigables para los maestros, teniendo en cuenta el area de conocimiento
en la que desea aplicar y los objetivos educativos alcanzables.

Este estudio permite corrobora que la gamificacion es un recurso potencial

que proporciona un alto grado de aprendizaje o conocimiento significativo,
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dinamico e interactivo que favorece la formacion del educando en aumento de la

calidad educativa.

En otro estudio realizado en la Universidad Central de Ecuador titulado
“La gamificacion como estrategia correctiva para la interferencia sintéctico-
morfologica del espafiol en la produccion escrita del idioma inglés en los
estudiantes de educacion basica superior”, realizada por Gina Maricruz Certda

Solis, en 2018; logro comprobar:

La eficacia de la gamificacion como estrategia correctiva en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, lo que le permitié proponer una propuesta para
contribuir con el mejoramiento ayudar a la mejora metodoldgica, en la
estrategia didactica, la interaccion, innovacion, aprendizaje colaborativo,
en un entorno motivado con el Unico proposito de alcanzar un aprendizaje
que sea significativo, que pueda usarlo cuando lo necesite mas tarde en la
vida cotidiana (p. 47).

De tal forma que las estrategias gamificadas logran el impacto esperado al
garantizar que los estudiantes corrigen en gran medida la naturaleza de la
dificultad que presentan en el proceso de aprendizaje, con el que pueda retomar su
formacion con la certeza de poder solventar los trastorno detectados, que puedan
ser revertidos y logre continuar con su proceso de formacion en la adquisicion de

destrezas aplicables a la resolucién de los problemas que a diario se le presentan.
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Organizador Ldgico de Variables

Entornos
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Estrategias
didacticas en
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tecnoldgicos

Gamificacion

Gréfico 1. Categorias Fundamentales
Elaborado por: La Investigadora
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Constelacion de Ideas Variable Independiente

Gréfico 2. Constelacion de la Variable Independiente
Elaborado por: La Investigadora

17



Constelacion de Ideas Variable Dependiente

— D

.

Gréfico 3. Constelacion de la Variable Independiente
Elaborado por: La Investigadora
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Fundamentaciones

Fundamentacion Filoséfica

Este trabajo se encuentra alineado al paradigma de la Propuesta Critica-
Propositiva. Critico porque busca cambiar la realidad de la calidad educativa con
el uso de la gamificacion, con lo que se aporta una estrategia didactica innovadora
para el desarrollo de las clases con los nifios que presentan TDAH, lo que
inherentemente debe llevar a transformar la manera en la que se percibe el proceso
de ensefianza-aprendizaje de estos estudiantes, lo que también aporta a la forma en
la que los docentes llevan sus clases; asi mismo, es util puesto que el estudio

propone una alternativa de solucion al problema que se esta investigando.

Fundamentacion psicoldgica

Watson, J. (1976) citado en Vélez y Moya (2019) argumenta que “todo es
aprendido, no existe tal herencia de capacidad de habilidad, talento,
temperamento, constituciéon mental y rasgo de caracter. Todo depende del
entrenamiento, que, en su mayor parte, tiene lugar desde la infancia” (p. 17). En
este caso, el juego es para el nifio lo que el trabajo es para el adulto, es una
herramienta practica aplicable hacia el logro del desarrollo cognitivo, mas
provechoso aun cuando para su aplicacion se usan las herramientas tecnologicas,
ya que estas atraen los sentidos; por lo que, la investigacion se basa en la
psicologia cognitiva, que se define como la coherencia de la ciencia, enfocada en

el problema de la mente, en definitiva, en los procesos mentales.

Su proposito es examinar los mecanismos de elaboracion del
conocimiento, también de percepcion, memoria, el aprendizaje, hasta la formacion
de conceptos en la relacion l6gico — matematica; puesto que lo cognitivo se refiere
al acto del conocimiento en sus acciones de almacenar, restaurar, recuperar,
reconocer, comprender, organizar, utilizando la informacion recibida a través de

los sentidos.
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Puesto que, el aprendizaje es un proceso psicoldgico en el que se implica
el lenguaje, el pensamiento, la memoria, la atencién, entre otros. Para la
psicologia es una de las principales areas de estudio que se centra en uno de los
Ilamados conceptos centrales de disciplina: la generacion de cambio en los
sistemas individuales o colectivos. Esto define los procesos de aprendizaje
conductual y procesos de aprendizaje cognitivo, segun impliquen un cambio de

comportamiento o un replanteamiento del pensamiento.

¢ Fundamentacion Pedagogica

Los trabajos tedricos de Freire y Giroux (1984) citado en Villalobos
(2014) sefialan que "la educacion crea oportunidades para: procesar, usar, aplicar
conocimiento, enriquecer conceptos. Su fin es el poder encontrar beneficios en la
vida personal y social” (p. 3). Es decir, que la pedagogia en la educacion es lo que
le permite al estudiante alcanzar el conocimiento mas facilmente, al mismo
tiempo compartir las experiencias entre ellos y los profesores, que se adaptan o se
usan a través de recursos tecnologicos, son de mayor relevancia para cada uno de
las practicas que requieren, no necesariamente conservan el conocimiento, sino
porque le encuentren el gusto a asistir a clases, les resultan mas interesantes y
motivador, logrando que el educando acoja sus clases como algo normal y

entretenido.
Desarrollo de las categorias fundamentales de la Variable Independiente
Entornos tecnologicos
Definicion

Un recurso didactico es cualquier material que se haya desarrollado para
facilitar la practica del docente y, por lo tanto, del estudiante. Es decir, que son

materiales o herramientas “Utiles para un eficiente desarrollo del proceso
educativo” (Navés, 2015, p. 240).
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Ademas, con el advenimiento de la tecnologia, se tienen en la actualidad
numerosos materiales didacticos; entre los que se encuentran los denominados
“recursos educativos de entornos tecnologicos, que constituyen todos los medios
educativos soportados por la tecnologia, que han ingresado al aula para facilitar el

trabajo docente” (Cacheiro, Romero, & Gonzalez, 2016).

Por cuanto, lo novedoso o atractivo de estos recursos es el acceso a
material auténtico, real, sobre lo que se fundamenta su importancia; los cuales
también permiten que el contenido se adapte a los diferentes niveles, necesidades
e intereses de los estudiantes, distinguiendo tanto el nivel de dificultad como los
intereses. Al usar recursos que estan cerca de cada educando; por lo que la
ensefianza aprendizaje se hace mas dindmica, entretenida; el trabajo escolar se
facilita, pues pueden identificarse con el tema, asi como con las personas
involucradas. Del mismo modo, permiten que el estudiante se exprese de manera
mas espontanea y libre, lo que no es posible en otras ocasiones cuando deben
unirse a una estructura estricta en la que sus respuestas solo pueden ser "correctas"

0 "incorrectas™ sin margen para opinar

Importancia

Sobre la importancia de los recursos educativos de entornos tecnologicos,
mencionan Lowe y Anderson (1999) citados en Cabrero (2003) que, al apoyar los
tics, se puede lograr una construccion de conocimiento, como los siguientes

procesos en el analisis del contenido a tratar:

Intercambio y comparacion de informacion, descubrimiento, exploracion
de disonancia o inconsistencias de ideas, construccion cooperativa de
conocimiento, aplicando nuevos significados compartiendo experiencias
personales, creando espacios para la socializacion (p.1).

De esta forma, los tics se convierten en valiosos recursos para el sector

educativo, asi como en su enriquecimiento de los procesos de ensefianza-
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aprendizaje. Lo que agrega bondades al proceso educativo, pues las funciones

principales de los recursos educativos se pueden resumir en los siguientes puntos:

Facilitar el aprendizaje proporcionando informacion, son una guia para el
aprendizaje, ya que ayudan al profesor a organizar la informacion que
desea transmitir, a practicar y desarrollar habilidades al proporcionar un
entorno para la expresion del estudiante, bien sea completando un
formulario a través de una conversacion en la que ellos interactlan con sus
maestros o mediante juegos de rol. Suscitan la motivacién, la impulsan y
despiertan el interés en su contenido. Permiten evaluar el conocimiento en
cualquier momento, lo que generalmente contienen una serie de preguntas,
sobre las cuales se debe pensar con profundidad y reflexién (Aguilera,
Moya, Pavez, & Sepulveda, 2016, p. 11).

De modo que, la tecnologia se ha convertido en un recurso indispensable
en cualquier proceso educativo, por lo que cada maestro en este campo debe
actualizarse, desarrollar practicas relacionadas tecnologicas, llevarlas al aula,
ponerlas en préactica con los estudiantes en su formacion integral, asi como en la

transformacion y mejora del proceso educativo

Estrategias Didéacticas en entornos tecnoldgicos

Definicion

Dentro de las estrategias didacticas se consideran las de ensefianza-

aprendizaje. Por lo tanto, es importante definir cada una de estas:

Las estrategias de ensefianza son todas las ayudas planteadas por el
profesor, puestas a disposicion para facilitar el procesamiento de la
informacion en profundidad; es decir, que estas consisten en un proceso,
serie de pasos o practicas que adquiere un estudiante, usando
deliberadamente como una herramienta flexible para aprender de manera
significativa y efectiva para resolver problemas como requisitos
academicos. (Diaz y Hernandez, 1999 citado en Cacheiro, 2018, p. 45).

De manera que, las estrategias didacticas son propuestas por el docente a

través de la planificacién del proceso de ensefianza-aprendizaje, para lo cual elige
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las técnicas o actividades que puede utilizar para lograr los objetivos educativos
establecidos. Dentro de esta planeacion el docente debe considerar ciertos
elementos esenciales, tales como: los que participan del proceso de aprendizaje,
desde el autoaprendizaje hasta el aprendizaje colaborativo; asi también, la

cantidad y el tiempo dedicado a la ensefianza-aprendizaje.

Importancia

La importancia de las estrategias didacticas radica en que son esenciales
para el desarrollo del proceso educativo, conformado por la ensefianza-
aprendizaje; en el cual, el docente planifica como llegar al estudiante, por lo que
debe lograr la estructura del aprendizaje y los objetivos establecidos. En este caso,
la estrategia, es la que permite la organizacion, formalizacién y orientacion del

proceso en el logro de los objetivos educativos (Delgado & Alvarado, 2016).

Por cuanto, su aplicacion en la practica diaria requiere la mejora de los
procedimientos y técnicas, su seleccion y disefio detallado, elementos estos que
estan bajo la responsabilidad del profesor; todo lo cual, implica proponer una
planificacion, basada en una serie de decisiones que el maestro debe tomar
conscientemente, posterior a una profunda reflexién, en términos de las técnicas y
actividades que puede utilizar para lograr las metas, propositos y objetivos del

proceso educativo.
Gamificacion
Definicion
La gamificacidn es el uso de elementos de un juego, ya sea virtual o no, en
contextos no ludicos; con la finalidad de despertar el interés, generando un

comportamiento especifico, en un entorno atractivo de retroalimentacion

inmediata, que atraiga la atencion del estudiante y lo desafié constantemente.
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La gamificacion consiste en el uso de técnicas, elementos y
dindmicas propias de los juegos v el ocio en actividades no
recreativas con el fin de motivar v reforzar ciertos
matenales v fomentar la actitud de los receptores frente a
una tarea que resulta costosa o tediosa convirtiéndola en

Como aplicar la gamificacién en el aula

Tranzforma el Propener una
aprendizaje en Establece unas competencia
iuezos normas de juego o et
_ Establece miveles
Define un P'ropnu&r un Crea un zistema de dificultad
objetive claro reto especifico de recompenzas creciente

Gréfico 4. La gamificacion y su aplicacion en la educacién
Fuente: Gazabon, Villalobos, De La Hoz Escorcia, Perez, & Jovana, (2016, p. 2)
Elaborado por: Investigadora.

Asi mismo, Perrotta, Gill, & Aston (2014) afirma que estos son elementos
que derivan del disefio de Videojuegos en una variedad de contextos sugiere. Es
decir, poder usar elementos del juego en su disefio, para aumentar el compromiso
y motivacion de los participantes, el uso de la mecénica, del juego, su estética, el
pensamiento de involucrar a las personas, motivar la accién, promoviendo el

aprendizaje, lo que debe permitirle la resolucién de problemas.

En otras palabras, la gamificacion, es un proceso que hace uso de
elementos gque son parte de un juego, en contextos de No juego, con el empleo de
dindmicas de jugabilidad o ladicos, que fomentan el cambio de comportamiento
de los participantes, ademéas de promover el trabajo en equipo, su conexion con el
proposito de mejorar la comunicacion; asi lograr un aprendizaje significativo, en
un ambiente motivador en la busqueda de la consecucion de una educacion de alta

calidad.

24



Importancia

En un mundo en constante trasformaciones, a las cuales la educacion no es
ajena, existe la necesidad de maestros innovadores que apliquen actividades
creativas orientadas al cambio. Un ejemplo de esto seria estrategias como jugar en
combinacién con herramientas tecnoldgicas que abran paso a nuevos métodos,
que contribuyan a transformar los procesos educativos que son conspicuos e
innovadores, que al mismo tiempo crean una sinergia entre la practica disefiada y

la existente (Parente, 2016).

Como resultado de las innovaciones en educacién, varias estrategias han
evolucionado, como la gamificacion, los juegos serios, el aprendizaje basado en
juegos todos los cuales se han interrelacionado desde que comenzaron a funcionar
Como un mecanismo para motivar o adquirir conocimiento, pero al mismo tiempo
no son equivalentes porque los instrumentos y las reglas utilizadas no son los

mMismos.

Caracteristicas

Una de las caracteristicas de la gamificacidn es que contiene elementos de
juego para integrarse en espacios educativos como el aula: es decir, que se trata
del juego en si, pero utiliza algunos de sus principios 0 mecanismos como
incentivos, narracion, retroalimentacion instantanea, reconocimiento, libertad de
cometer errores, etc. para enriquecer la experiencia de ensefianza-aprendizaje
(Coello & Gavilanes, 2019).

El cual origina ciertos comportamientos, experiencias positivas, entre los
estudiantes dentro de un ambiente atractivo, compromiso, apoyo para su equipo y
logro de metas propuestas en las actividades en las que participa, para el logro de

un aprendizaje significativo.
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Tipos

Segun lo plantea Parente (2016), existen diferentes tipos de gamificacion,
incluida la de superficie o contenido, la estructural o profunda, que dependen de
queé tan profundo quiera llegar con la intencion y cudl es el objetivo final de esta
estrategia:

e Gamificacion superficial o contenido: se refiere a la capacidad de publicar
recompensas a corto plazo en forma de puntos y tablas de clasificacion,
fomentando la competencia activa entre los participantes, en la
participando en una sola clase o actividad en particular.

e Gamificacion estructural o profunda: es la forma en gue se supone que una
historia y un contexto logran un conocimiento intrinseco, lo que sugiere un
problema que debe resolverse. Este Ultimo tipo es parte de un programa de

estudios o una lecciéon completa (p. 13).

Componentes

Para comprender mejor la gamificacion en la educacién, es necesario
conocer un conjunto de componentes con los que el juego realmente logra sus
objetivos de aprendizaje “la base sobre la que se desarrolla el juego, es la
retroalimentacion, interactividad, la mecanica, interfaz del usuario, objetivos a
lograr, reconocer intuitivamente los elementos del juego, lo que proporciona una

guia clara para que el movimiento se fluido” (Valda & Arteaga, 2015, p. 66).

e Dinamicas

La dindmica es la piedra angular de cualquier sistema gamificado que se
puede considerar y administrar, pero no puede ingresar directamente en el juego.
La mecanica es el proceso basico al que se dirige la accion en la generacion de
implicacion en el jugador (Pujola & Jiménez, 2018). La dindmica esta al mas alto

nivel de abstraccion. Los mas importantes son:
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Competicion

Gréfico 5. Dindmicas que genera y debe crear cualquier experiencia gamificada.
Fuente: Pujola & Jiménez (2018, p. 585).
Elaborado por: Investigadora.

En todo caso, la dinamica del juego debe compartir lo mismo para lograr o
aumentar un grado de cohesion de los miembros del grupo. La dindmica de cada
juego se enfoca en resolver el problema o problemas donde la gamificacion no es
la creacion de un juego, sino el uso del juego, sistemas de objetivos de
recompensa de puntuacion en los que normalmente son consistentes con el
objetivo de promover la integracién de los participantes, la motivacion para
aprender contenido de una manera divertida, aumente su creatividad, despierte la
curiosidad por conocimiento, desarrollar sus competencias, fortalecer su
autoestima, trabajo en equipo, ademas de su desarrollo axioldgico, reduce el estrés
de aprender algo nuevo. Su objetivo es motivar a los participantes a despertar sus
emociones y compromiso porque tienen que lograr objetivos propuestos para su
desarrollo.
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e Mecanica

La mecénica es “el proceso basico que produce y lidera el progreso de la
accion e involucrar a los jugadores” (Llorens, 2017, p. 3). Las principales

mecanicas del juego son las siguientes:

©.-. 9

Gréfico 6. Mecanicas que generan una actividad gamificada.

Fuente: Pujola & Jiménez (2018, p. 585).
Elaborado por: Investigadora.

Bienes

Desafios virtuales

En estos casos, la mecanica del juego permite visualizar el progreso de las
actividades, medios de puntuacion, niveles de juego e insignias, medallas o
emblemas, clasificaciones, misiones, desafios, lo que genera recompensas que el
participante merece; fomentando el deseo de superacién al tiempo que
proporciona informacién del juego y su desarrollo y proceso.

Beneficios

Es un hecho bastante aceptado que los juegos cautivan, entretienen,
divierten, por lo que los nifios en general pasan horas y horas jugando. Por lo
tanto, tal vez deberia usarse su dindmica para la educacion es tratar de hacerlo mas
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divertido, animado; que despierte el interés y conquiste a los estudiantes para el
aprendizaje. Entonces, la motivacion existente al encontrarse en un lugar cémodo
para ellos, el aprendizaje cognitivo que encierra la inmersion en espacios
virtuales, el aspecto social en el trato con sus pares; pues las emociones que se

producen al jugar hacen que el aprendizaje sea efectivo.

De este modo, el premio al esfuerzo al finalizar una tarea, una Illamada de
atencion, si no se encuentra realizando las actividades, la premiacion por horas
extras de trabajo, son beneficios tanto para el estudiante como para el profesor que
promueven el trabajo en el aula, premios, comentarios y retroalimentacion, asi
como la presentacién de tareas (Aranda & Caldera, 2018, p. 31). La gamificacion
presenta varias formas de entretenimiento con la posibilidad de aprender jugando,
para ello se debe controlar el juego en el tiempo y el espacio; que para hacerlo se
utilizan puntos o niveles en la estimulacion del esfuerzo en que logre adquirir

practicas de acuerdo a la asignatura para la cual fue planificada la gamificacion.
Elementos

Se han encontrado diferentes elementos para el disefio de la gamificacion,
aunque no existe una clasificacion exacta; se procede a considerar todos los

elementos que podrian ser Utiles para el docente; los cuales segin Certda (2018),

son los siguientes:
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Grafico 7. Elementos del juego.
Fuente: Certda (2018, p. 69).
Elaborado por: Investigadora.
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Tipos de jugadores

Uno de los objetivos principales apenas se implementa la gamificacion en
clase, es ganar, sobre este asunto Baldedn, Rodriguez, Puig & Lopez (2017),
mencionado que el profesor debe "reconocer los diferentes intereses y
motivaciones de los participantes ayuda a crear un ambiente atractivo para los
educandos” (p. 95), para asi integrar elementos del juego que mejoren el
compromiso de cada participante. Al jugar una actividad en el aula, es importante
saber por qué los estudiantes juegan; de manera que es factible clasificar los tipos
de jugadores para los que se desarrolla el juego, lo que se establece de la siguiente
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Gréfico 8. Tipos de jugadores
Fuente: Idrovo (2018, pp. 14-15).
Elaborado por: Investigadora.
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Juegos serios

Los juegos serios tienen un gran componente de asociacion y
colaboracion, por lo que requiere que quien los practique en el desarrollo de
diversas préacticas, lo que involucra un compromiso importante por parte de los
competidores; pues su evolucion se encuentra articulada a una dificultad creciente,
misma en la que se involucran actividades de comunicacién y organizacion
paralela al desarrollo del juego, y en muchos casos implica aprender y practicar
contenidos, procesos y actitudes que se aplicardn en la vida cotidiana (ldrovo,
2018).

De acuerdo con lo que el autor menciona, los juegos serios son juegos
tecnoldgicos o Videojuegos con fines educativos e informativos, cuyo objetivo es
el desarrollo del conocimiento especifico. Sin embargo, no tiene la intencion de
entretener al estudiante, pero si sensibilizar; por esta razon, es dificil integrar

juegos serios en el entorno educativo.

En este tipo de juego, por lo general el jugador debe desarrollar
competencias y el conocimiento especifico, estos se describen como juegos de
propdsito y se utilizan para resolver un problema real, por ejemplo, los
simuladores de la vida real, aguellas creadas para crear conciencia en las personas
sobre el respeto a la naturaleza, cuidado y proteccién del medio ambiente entre
otros.

Aprendizaje basado en juegos
Entre los juegos serios, la gamificacion y el pensamiento de juegos en la

clasificacion se establecen ciertos parametros que los diferencian, tal como se

muestra en el siguiente grafico:
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Graéfico 9. Juegos serios, la gamificacion y el pensamiento de juegos en la clasificacion.
Fuente: Aranda & Caldera (2018).
Elaborado por: Investigadora.

Es el uso de videojuegos como herramienta de ensefianza son
generalmente juegos que ya existen, los cuales se adaptan al material de
aprendizaje u juegos disefiados por los profesores para contextos educativos.
Dentro de la educacién, el aprendizaje basado en juegos destaca el desarrollo
constructivo de conocimientos y actitudes en el desarrollo de destrezas escolares.
Ademas, el autor Fuentes et al., (2016) menciona:

Mirando las diferentes dimensiones que son parte del proceso de
significado, dado tanto por el hecho de jugar como por los juegos dados de
los productos y materiales del aula, con lo que se puede decir que los
videojuegos, hacen posible el desarrollo de competencias sociales (p.
1241).

Lo cual hace mencion, al uso de juegos como una herramienta de
ensefianza. Se trata de juegos diseflado por docentes para contextos educativos;
gue presentan una mecanica establecida, lo que no siempre puede ser digital, pero
si se ajusta al objetivo de encontrar un equilibrio entre el sujeto a examinar en

relacion a la capacidad que mantenga a los jugadores motivados y aplique lo que
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aprenden en diversos contextos de aprendizaje en la resolucion de problemas
cotidianos.

Gamificacion y Educacion

Segln Ortiz, Jordan, & Agredal (2018) la gamificacion es “un método de
aprendizaje que cambia la mecénica del juego al campo pedagdgico-profesional
para obtener mejores resultados, incluida una mejor adquisicion de conocimiento,
mejora de acciones especificas gratificantes” (p. 3). EI modelo de juego
realmente funciona porque logra motivar a los estudiantes a desarrollar un mayor
compromiso en la promocion del espiritu de mejora; en estos recursos se
encuentran una serie de técnicas mecanicas, que se han extrapolado en la

gamificacion del proceso educativo.

Tal es el caso que, para la educacion, la gamificacion enfatiza el desarrollo
constructivo de conocimientos y actitudes que mejoran el rendimiento escolar
mediante el desarrollo de destrezas que permiten al educando funcionar

socialmente en entornos cambiantes.

e ¢ Por qué gamificar la educacion?

En el contexto pedagdgico, la gamificacion se puede implementar como
una herramienta para crear una experiencia de aprendizaje significativo e
interactivo, superar la desmotivacion, fomentar el cambio de comportamiento,

creando espacios para la reflexion.

A este respecto, Gonzalez (2018) menciona, que:

En el juego, el usuario (estudiante) vive su propia historia, en cuyo
desarrollo participa activamente, pues este recurso se convierte en un
entorno en el que se puede poner en practica una multitud de mecanismos
y recursos con los que puede interactuar de forma libre y espontanea a
través del propio sistema social que el juego le proporciona. (p. 17)
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De acuerdo con este planteamiento, los procesos gamificados (juegos)
tienen un gran potencial en la educacion. De manera que, en la educacion actual,
los estudiantes de hoy y de mafiana no son los sujetos para quienes se disefid el
sistema educativo, junto a sus procesos de aprendizaje. Por lo tanto, crear un plan
de estudios que incluya la gamificacion evitara que el proceso de ensefianza-

aprendizaje sea aburrido o desmotivador para quien lo recibe.

e (Cbmo aplicar la gamificacion en el aula?

En funcion a gamificar el aula, se requiere que los mecanismos de un
juego se utilicen en un contexto educativo que utilice el elemento motivador,
social e interactivo con la participacion de los involucrados, concentrando toda su

energia e interés en el juego.

Segln Gonzélez (2018), se tienen siete pasos para aplicar la gamificacion

en el aula, son los siguientes:

e Definir un objetivo claro: identificar el conocimiento y las actitudes
que se quiere que los estudiantes adquieren con la gamificacion.

e Transforma las habilidades de aprendizaje y el conocimiento en juego:
captura el proceso de aprendizaje en una propuesta divertida o ludica.

o Desafios intrinsecos: concentrarse en un desafio especifico que motiva
al explicarlo a los estudiantes antes, durante o después del desarrollo
del juego.

e Definir las reglas del juego: sirven para fortalecer el objetivo,
promoviendo una competencia limpia, estas reglas deben discutirse
con los estudiantes.

e Crear un sistema de recompensa: la recompensa que es la parte basica
del juego, que motiva el progreso de los jugadores.

e Sugerir un concurso motivacional: ayuda a los jugadores a colaborar y
alcanzar la meta frente al resto de los socios del juego.

e Establecer niveles de dificultad creciente: el nivel de dificultad debe
aumentarse para que coincida con el dominio adquirido (p. 14).

Estos siete pasos, permiten agregar la retroalimentacion que viene con la

correccion y la superacion de los errores a traves de la repeticion, para que el
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estudiante se dé cuenta de que un error es algo natural, que puede ser corregido o
rectificado.

Roles en la gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje

Papel del docente

El papel del profesor en la gamificacion debe combinar todos los
elementos del juego con un disefio atractivo, a través del cual el estudiante logre
el desarrolle de las habilidades necesarias o requeridas en la prosecucion de su

propia formacion. Segun lo confirmado por Picardo (2016) el maestro debe:

Establecer una meta para aumentar la participacién y la motivacién de los
estudiantes, entonces debe considerar el tipo de jugadores a los que dirige
la actividad, puesto que, implementando eventualmente la gamificacion el
profesor guiara el proceso e implementara nuevas estrategias para avanzar
en el mismo (p. 42).

Basado en la idea de este autor, que coloca en el campo reflexivo una
estrategia como la gamificacion, con la cual el docente debe siempre buscar que el
estudiante sea el protagonista del hecho educativo, aboga por un nuevo enfoque
de aprendizaje comunitario o social, donde afirma que la efectividad del
aprendizaje ocurre primero porque son importantes para el estudiante quien debe
descubrirle el sentido especial del conocimiento adquirido, esto solo se puede
obtener mientras se aprende o se evidencia que tenga una aplicacion real en la
vida y si la tiene, descubrir los contenidos encontrando el nicleo sobre los que

resultan Utiles o necesarios.

Por tanto, es valido sefalar que, si el docente influye positivamente en el
aprendizaje del estudiante, mostrandole por qué es importante aprender, este éxito
debe tener una fuerte direccion en la que va la estrategia didactica para darle ese
toque de vitalidad interés a la clase, incorporando cambios o transformaciones
innovadoras dirigidas a la formacidn integral del educando y por ende a elevar la

calidad educativa.
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Rol del estudiante

En 1997, la Asociacion Americana Psicologia (APA) luego de una
investigacion realizada, hace una publicacion en la que detalla catorce principios
que debe seguir un proceso educativo centrado en el estudiante; uno de ellos
indica "qué o cuénto se aprende depende de la motivacion, la cual esta a su vez se
encuentra influenciado por las emociones, el estado emocional, las creencias,
intereses, objetivos y habitos de pensamiento del individuo” (Picardo, 2016, p.
33); es la motivacion precisamente la que se logra mediante la implementacion de

estrategias gamificadas en el aula.

En el mismo orden de los sefialamientos, para el profesor Kapp, el uso de
la gamificacion centrada en el estudiante ayuda a que el profesor esté atento a las
necesidades de cada uno, que lo motive a que se hagan cargo de su propio
aprendizaje; Entonces, cuando participa en actividades ludicas, su papel cambia
de rol pasivo a activo, se vuelve experimentado como jugador, donde su
comportamiento influye positivamente en él, asume roles que seran desempefados
a favor de un equipo o para si mismo, en virtud a que fomente su aprendizaje que
logra a través de otros estimulos como alcanzar logros y metas, acceder a los

puntos, premios o reconocimientos, interpretar roles dinamicamente.

En tales casos, el jugador (estudiante) se esfuerza por lograr sus resultados
académicos, en la mejora del rendimiento, a través de la comprension de los
contenidos, por lo tanto, de sus logros escolares; entonces la motivacién intrinseca
0 extrinseca se convierte en el motor que media, potencia, que le permite
desarrollar competencias que le permitan resolver los problemas, sobre lo que el
estudiante aprenda haciendo.
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Recursos para gamificar

Sobre los recursos para gamificar en el aula, afirma Casado (2016) que los
contextos de juego se crean para desarrollar actividades y fortalecer una gama de
conocimientos en los estudiantes. A este respecto sefiala que han aparecido en los
ultimos afios, abundantes herramientas que ayudan a crear estos contextos de
juego, en los que también pueda realizar gamificacion. Se ubican cierta diversidad
de recursos para gamificar, pero para el caso en estudio se utilizara el TDAH-
Trainer por las bondades que ofrece para el desarrollo de las relaciones Ldgico
Matematicas del nifio con TDAH.

e TDAH Trainer: este recurso se utiliza para estudiantes de 4 a 12 afios,
tiene como objetivo mejorar las funciones cognitivas involucradas en
el trastorno por déficit de atencién con hiperactividad (TDAH):
atencion, cognicion, inhibicién, computacién, control verbal de una
sesion diaria de entrenamiento cognitivo de 10 minutos que realiza
diversas tareas cognitivas y ejercicios. Las areas cognitivas que se ven
mas afectadas como: la memoria, la atencion, el calculo, el

razonamiento y la coordinacion visomotora.

Desarrollo de las categorias fundamentales de la VVariable Dependiente

Proceso Educativo

Definicion

El proceso educativo desde la perspectiva de Nicoletti (2016), consiste en:

La integracion holistica y sistematica de la ensefianza-aprendizaje de todos
sus componentes junto con las cualidades, niveles de asimilacion,
profundidad y estructura en sus tres dimensiones: pedagdgica, educativa,
de desarrollo; que es parte de una institucion educativa, proyectada a la
sociedad, con la tarea de educar a las personas para la vida a partir de las
obligaciones sociales, enfrentar nuevas situaciones o problemas que
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surjan, y resolverlos, para transformar su entorno mediato e inmediato (p.
8).

Debido a las relaciones didacticas (dialécticas) entre los sujetos
participantes, este proceso apunta sistematica y eficientemente a la formacion de
nuevas generaciones a nivel de educacion, en su desarrollo educativo (objetivo)
con respecto a la solucion del problema social: orden social; apropiandose de la
cultura que la humanidad ha acumulado en su desarrollo (contenido); a través de
la participacién activa y consciente de los estudiantes (método); programado y
considerando ciertas estructuras organizacionales de los estudiantes (formulario);
con la ayuda de ciertos objetos (medio); por el cual se logran ciertas
consecuencias (resultados); cuyo movimiento esta determinado por las relaciones
causales entre estos componentes junto a los suyos con la sociedad (leyes) que

constituyen con su esencia.

Importancia

La educacion es uno de los factores que mas influye en el progreso y
desarrollo de las personas con las sociedades; este proceso no solo proporciona
conocimiento, sino que también enriquece la cultura, la mente, los valores y todo

lo que distingue a los seres humanos (UNAM , 2019).

Desde todo punto de vista, la educacion es necesaria en todos los sentidos,
mejora el bienestar social, el crecimiento econémico, equilibra las desigualdades
econdmicas, sociales; promueve la movilidad social de las personas al permitir el
acceso a un mejor nivel de empleo; mejora las condiciones culturales de la
poblacién; expande las oportunidades juveniles; fortalecer los valores civicos y
seculares que fortalecen las relaciones de las sociedades; para el progreso
democratico en el fortalecimiento del estado de derecho; promueve la ciencia, la
tecnologia y la innovacion (Salazar & Tobon, 2018).

De tal forma, que la educacion siempre ha sido importante para el

desarrollo, pero se ha vuelto més importante en el mundo de hoy, experimentando
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profundos cambios, motivados en parte por el vertiginoso progreso de la ciencia y
sus aplicaciones, y por el rapido desarrollo de los medios y tecnologias de la
informacién que aportan medios y recursos eficientes para el desarrollo en todos
los &mbitos educativos y estos a su vez a los sociales, culturales y econémicos en

general.

Pedagogia

Definicién

La pedagogia la concibe Saviani (2018) como:

Una ciencia multidisciplinaria, responsable del estudio y andlisis de
fendbmenos educativos, brindando sisteméatica y deliberadamente
soluciones para apoyar la educacion en todos sus aspectos para la mejora
humana. Lo que guia la educacidn, en el desarrollo de la capacitacion para
identificar principios, métodos, practicas, mentalidades o los modelos que
son sus componentes (p. 88).

Por su parte, la pedagogia es una aplicacion constante en el proceso de
ensefianza-aprendizaje; debido a su naturaleza interdisciplinaria, fusiona &reas
como filosofia, psicologia, medicina, antropologia, historia, sociologia Yy
economia. La contribucion que cada una de estas ciencias, enriquece a la
educacion y promueve el trabajo pedagdgico, pues proporciona los fundamentos
cientificos que proporcionan a la pedagogia el caracter de la ciencia; lo que
permite explicar y presentar eficazmente los fendmenos educativos, sus procesos
bajo todos los aspectos culturales, filosoficos, psicoldgicos, bioldgicos, histéricos

y sociales.

Importancia

Dado que la pedagogia es una ciencia que se ocupa del estudio de la

educacion, su importancia radica como se la asigna Saviani (2018) en “las
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contribuciones que puede hacer en la practica educativa para mejorar el campo
pedagbgico” (p. 17).

En el mismo orden de los sefialamientos, la pedagogia en educacion es
particularmente atil y fundamental, puesto que cada estudiante es unico e
irrepetible, es decir, tiene cualidades y talentos especificos. Por lo tanto, es posible
a través de los instrumentos pedagogicos fortalecer su autoestima, lo que se puede
lograr a través de una atencidn educativa individualizada, que corresponde a las

necesidades especificas en su educacion integral y de alta calidad.

Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH)

Definicion

Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH):

Tiene su origen en la infancia y sigue un patron persistente de
comportamientos de falta de atencion o hiperactividad (baja capacidad de
concentracion,  organizaciéon,  olvido  frecuente),  impulsividad
(discapacidad en controlar las reacciones inmediatas o0 espere hasta su
turno e interrupciones continuas a otros) e hiperactividad (actividad
motora excesiva) e impulsividad con una frecuencia e intensidad que son
mas altas de lo habitual e interfieren visiblemente con lo social,
académico, profesional (Pineda, 2016, p. 13).

Este trastorno conductual, no puede atribuirse a perturbaciones
neuroldgicos, sensoriales, linglisticos 0 motores graves, a discapacidad mental o
trastornos emocionales mayores. Pues segin lo manifiestan el Informe PANDAH,
(2013), el TDAH es un trastorno conductual complejo y heterogéneo de
naturaleza cronica cuyas causas se deben principalmente a factores genéticos o
ambientales (pre y perinatales, entre otros), lo que se evidencia por un deficiente
desarrollo en la regulacion; dichas deficiencias conducen a problemas para
inhibir, iniciar o mantener respuestas a tareas o estimulos, asi como el
cumplimiento de reglas o instrucciones, especialmente en situaciones donde las
consecuencias para el comportamiento son tardias, raras o ausentes. Aunque

puede mejorar con la madurez neuroldgica, los deficits persisten en comparacion a
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nifios normales de la misma edad, para quienes su desempefio en estas areas

mejora con el desarrollo.

Tipos de trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH)

Se encuentran tres subtipos de trastorno por déficit de atencion, que segun

Bigler (1990), citado por Hernandez (2015), son los siguientes:

1. Falta de atencion: se ubica cuando al menos 6 de los 9 sintomas de
atencion, son evidenciados, pero menos de 6 estdn en el campo de la
impulsividad — hiperactividad, que se hayan observado al menos por 6
meses consecutivos.

2. Hiperactivo - Impulsivo: se detecta cuando al menos 6 de los 9
sintomas de hiperactividad-impulsividad esta presente pero menos de 6
en términos de atencién por un minimo de 6 meses.

3. Combinado: esta categoria se utiliza cuando al menos 6 de los 9
sintomas de atencién e hiperactividad, la impulsividad estd presente
durante al menos 6 meses (muchos autores creen que la mayoria de los
nifios y adolescentes tienen este tipo mixto) (p. 13).

Entre las consideraciones para subrayar las necesidades de los nifios con
TDAMH se incluye, ademas de las dificultades inherentes al propio perfil, asociado
a inatencion, impulsividad e inquietud motora, también la propia comorbilidad
con las dificultades de aprendizaje. Si bien, este concepto resulta algo fragil,
habitualmente se considera que la naturaleza de las dificultades de aprendizaje,
representa un grupo heterogéneo de alteraciones que se expresan en dificultades,

entre otras las inherentes a las relaciones l6gico-matematicas.

Caracteristicas

Segun el informe PANDAH (2016), “el TDAH no es tan alto en nifios,
como en nifias, ya que los estudios muestran un mayor diagnostico en una
proporcion de 3 a 1” (p. 1). Segun la guia practica clinica sobre el TDAH como
GPC (2017), “las nifias muestran una mayor falta de atencion y los nifios un

componente de hiperactividad-impulsividad” (p. 42).
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Tal cual lo plantea Ambros (2015), la caracteristica principal de este

trastorno es un patrén de comportamiento o funcionamiento estable y duradero.

Ademas, los sintomas en la primera infancia se vuelven mas plausibles, por lo que

pueden llegar a presentar, las siguientes caracteristicas:

Inestabilidad en las relaciones interpersonales, el afecto y la
autoimagen.

Tendencia a la frustracion.

Excitabilidad dificil de controlar.

Dificultad para completar o terminar tareas.

Baja capacidad de inhibicién y planificacion.

Inmadurez emocional.

Facilidad de distraccién por diferentes estimulos.

Juego inmaduro, haciendo uso monotono con los juguetes.

Dificultad en aceptar las normas sociales, tales como: respetar el turno
0 aceptando no ganar un juego.

Responde antes de haber escuchado la pregunta completa, interrumpir,
hablar en exceso.

Invadir oral y fisicamente en la privacidad de las otras personas.
Agresion excesiva

Control deficiente de los impulsos (pp. 128-132).

Es importante que los maestros conozcan o sean capaces de reconocer las

caracteristicas de un nifio con TDAH, ya que esto significaria una identificacion

temprana y, por consiguiente, una intervencion més efectiva. No todos, quienes

padecen este trastorno son iguales, pueden tener comportamientos, actitudes o

sintomas diferentes, que generalmente varian segun el impacto cultural, social y

educativo de cada estudiante.

Factores que explican el TDAH

El TDAH es un trastorno del autocontrol del desarrollo que generalmente

se establece durante la infancia y la adolescencia, y aunque generalmente no

desaparece, si lo hace evolucionado con el tiempo. Este trastorno tiene las

siguientes consecuencias:
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Dificultades para mantener la atencion durante un periodo prolongado de
tiempo.

Los nifios diagnosticados con TDAH tienen serios problemas para
concentrarse en mantener la atencion para poder comenzar y desarrollar
cualquier tarea, ya que reciben cada estimulo; sin embargo, cualquier hecho
aun insignificante los distrae de su trabajo.

Se encuentran diversas areas de atencion que se ven afectadas, como resultado
de este trastorno. Estas son atenciones compartidas, definidas como la
capacidad de realizar dos acciones diferentes simultdneamente; atencion
enfocada; capacidad de ver lo que sucede a tu alrededor, que hacen que sea
mas facil continuar con lo que esta haciendo; atencion selectiva, la capacidad
de seleccionarlos del entorno, rechazos que son realmente relevantes y
aquellos que no son atencion sostenida.

Nivel de actividad mas alto que las personas de la misma edad, sexo o nivel
socioecondémico y cultural; A menudo, las personas con trastorno por déficit
de atencién estan inquietas. Estos son cambios en las manifestaciones de la
afectividad que no implican problemas psiquiatricos. Pero también puede
suceder lo contrario, que son inactivos, lentos, apaticos, discretos y tranquilos.
Incapacidad para controlar los impulsos (impulsividad), muchos acttan sin
pensar en las consecuencias de sus acciones, como resultado, desarrollan
dificultades en el comportamiento y en su funcién académica.

Deterioro de su voluntad: el resultado de sus problemas de falta de atencion,
impulsividad e hiperactividad, asi como su aversion a buscar demoras e
inclinaciones, recompensas inmediatas, pueden sufrir un deterioro de su
voluntad o su capacidad para controlarse y tomar el tiempo necesario. para
lograr tus objetivos.

Interrupciones en el comportamiento social y escolar: debido a la alta
impulsividad, hiperactividad y distraccion que caracteriza a los nifios y
adolescentes con TDAH, estos causan un ambiente de desequilibrio dentro del
grupo. Este hecho puede llevar a estos jovenes a buscar grupos formados por
personas y problemas similares, lo que a su vez puede promover la integracion

de pandillas, asi como el uso de drogas o alcohol.
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Dafio crénico a la autoestima: el nifio aprende a ganar reconocimiento cuando
produce cosas y para producir algo es necesario tener resistencia, iniciarlo e
incluso excluir a los nifios con TDAH, debido a su dificultad para hacer un
esfuerzo sostenido, no lo hacen. obtenga el beneficio del reconocimiento y
aprenda lo que se conoce como el "sentimiento de diligencia”, que es la
capacidad que se desarrolla al reconocer a otros por la capacidad de haber
producido algo completo y culminado para tener una actuacion a través de un
esfuerzo sostenido; Estas personas con TDAH no pueden adquirir o
desarrollar un "sentimiento de diligencia” que los desmoraliza y, por lo tanto,
su autoestima se deteriora considerablemente.

Dificultades en la organizacién de tareas y actividades: ocurren especialmente
en las tareas a desarrollar. Requieren un esfuerzo mental sostenido en tiempo
0 concentracidn; quienes interpretan estas tareas como desagradables y, por lo
tanto, intentan evitarlas.

Labilidad emocional: lo que se manifiesta con frustracion si no comprende lo
que quiere hacer. Estos son cambios en las manifestaciones de la afectividad
que no implican problemas psiquiatricos.

Fragilidad emocional: es la incapacidad de posponer la gratificacion, debido a
la impulsividad de estos sujetos.

Memoria reducida a corto plazo; La dificultad para almacenar informacion se
vuelve auditiva o verbal, lo que significa que les resulta mas dificil mantener
la informacion oralmente mientras esta escrita. Esta dificultad perjudica a los
estudiantes con TDAH para adquirir un nuevo aprendizaje; dado que cuando
se presenta informacion que es nueva, deben permanecer presionados por un
tiempo, hasta que se fortalezca y se convierta en un conocimiento final.
Comienzo tardio del lenguaje de expresion: aungue los nifios con TDAH
desarrollan un lenguaje apropiado, se deben abordar los posibles retrasos en el
lenguaje hablado, escrito y leido.

Incapacidad para reconocer el peligro: qué puede causar que ocurran algunos

accidentes con relativa frecuencia (Pineda, 2016, pp. 22-23).
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En relacion a estos factores si se hacen evidentes en los discentes, es
necesario establecer una atencion profesional que le permita al nifio lograr
potenciar sus capacidades en consideracion de las posibles limitaciones que
presenta y que con la atencién adecuada pueda lograr un pleno e integral

desarrollo.

Ambitos que explican el TDAH

Se han encontrado tres modelos diferentes que han llegado a explicar el
TDAH, esto son:

e EIl modelo médico: argumenta que las causas del TDAH radican en
factores de especies organicas o bioldgicas, es decir, genéticas,
neuroldgicas o bioldgicas y metabolismo. Por lo tanto, que este
modelo tiene en cuenta que el trastorno es cronico y tiene un origen
constitucional y no adquirido (Forner, Miranda, Casas, Fortea, &
Piquer, 2016).

e EIl modelo psicoeducativo: plantea para este modelo, las causas del
TDAH responden a "comportamientos aprendidos y provocados por el
sistema (Familia o escuela) con quien interactia el nifio (Casajus,
2015, p. 59).

e EIl modelo interaccionista: considera el TDAH como "producto de la
interaccion entre medio ambiente y condiciones fisica y psicolégica del
alumno (Lopez, 2016, p. 23).

En resumen, de acuerdo a lo anteriormente planteado, donde se explican
las diferentes perspectivas, de acuerdo a la presencia del TDAH, puede concluirse
que este trastorno implica la interrelacion de varios factores neurobioldgicas y
psicosociales; tales como la genética o el ambiente en relacion con la familia
principalmente; asi también, se puede encontrar asociada a encefalopatia
hipoxico-isquémica; bajo peso al nacer, consumo de tabaco, alcohol, cocaina o

heroina durante el embarazo, en relacion a la exposicion intrauterina a sustancias
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como plomo, zinc; lesiones moderadas en la cabeza y sufrimientos en la primera

infancia, asi como infecciones del sistema nervioso.

En resumen, el TDAH se considera una enfermedad heterogénea con
diferentes subtipos resultantes de diversas combinaciones de factores de riesgo,

que actuan simultdneamente y generan presencia en quienes la padecen.

Criterios de Diagndstico

Los criterios para el diagnostico de TDAH propuestos en el DSM-V. (1 o
2): 17 (1) Seis (0o mas) en los que Rojas, Solovieva & Gonzalez (2019) de los
siguientes sintomas de negligencia que puedan haber existido durante al menos
seis meses, con una intensidad que no es apropiada y contradictoria en términos

de estado de desarrollo:
Desatencion: cuando (1) seis (0 mas) de los siguientes sintomas de
negligencia ocurrieron durante al menos seis meses con una intensidad que es

inadaptada e incoherente en relacion con el nivel de desarrollo:

Cuadro 1. Indicadores de desatencion

N° Indicador de desatencién

1 A menudo no presta suficiente atencion a los detalles o comete errores
debido al descuido en las tareas;

2 A menudo tiene dificultades para centrar la atencion en tareas u otras

actividades recreativas;

A menudo parece no escuchar cuando se le habla directamente;

A menudo no sigue las instrucciones y no termina el trabajo escolar,

tareas o responsabilidades en el lugar de trabajo (no debido a un

comportamiento negativo;

A menudo presenta incapacidad para comprender las instrucciones);

A menudo tiene dificultades para organizar tareas y actividades;

A menudo evita, no le gusta o es reacio a realizar tareas que requieren

un esfuerzo mental sostenido (como el trabajo escolar o en el hogar);

8 A menudo, perdié objetos necesarios para tareas o actividades (por
ejemplo, juguetes, ejercicios escolares, boligrafos, libros o
herramientas);

9 A menudo se distrae facilmente por estimulos irrelevantes;

10 A menudo es descuidado en las actividades cotidianas

W

~ O O1

Fuente: Rojas, Solovieva, Gonzélez & Rojas. (2019, p. 17).
Elaborado por: La investigadora.
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Hiperactividad: cuando seis (0 mas) de los siguientes sintomas de
hiperactividad-impulsividad han persistido durante al menos seis meses, con una
intensidad que se adapta a la etapa de desarrollo y es inconsistente en relacion con

la etapa de desarrollo:

Cuadro 2. Indicadores de hiperactividad

N° Indicador de hiperactividad

1 A menudo se mueve excesivamente con las manos o los pies o los
retira en su asiento;

2 A menudo deja su lugar en la clase o en otras situaciones donde es
natural para él sentarse;

3 A menudo corre o0 salta en exceso en situaciones donde esto no es
apropiado (los adolescentes o adultos pueden estar sujetos a
preocupaciones subjetivas);

4 A menudo tiene dificultades para jugar o hacer actividades de ocio
tranquilas;

5 A menudo esta "en movimiento" o generalmente se comporta como si
tuviera un motor;

6 A menudo habla demasiado.

Fuente: Rojas, Solovieva, Gonzélez & Rojas. (2019, p. 17).
Elaborado por: La investigadora.

Impulsividad: cuando dos o los tres de los siguientes sintomas de
impulsividad han persistido durante al menos seis meses, con una intensidad que
se adapta a la etapa de desarrollo y es inconsistente en relacion con la etapa de

desarrollo:

Cuadro 3. Indicadores de impulsividad

N° Indicador de impulsividad

A menudo te apresuras a responder antes de completar la pregunta

A menudo tiene dificultades para esperar el turno;

A menudo interrumpe o interfiere con las actividades de otros (por
ejemplo, interfiere en conversaciones 0 juegos).

WN -

Fuente: Rojas, Solovieva, Gonzélez & Rojas. (2019, p. 17).
Elaborado por: La investigadora.

Debe destacarse en el caso de la impulsividad que:

e Algunos sintomas de hiperactividad-impulsividad o desatencién que
causaban alteraciones ocurrieron antes de los siete afios.

e Algunas alteraciones inducidas por los sintomas ocurren en dos 0 mas
entornos (por ejemplo, en la escuela o en el trabajo y en el hogar).
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e Debe haber una indicacién clara de un empeoramiento clinicamente
significativo de la actividad social, académica u ocupacional.

e Los sintomas no ocurren exclusivamente en el curso de un trastorno
generalizado del desarrollo, esquizofrenia u otro trastorno psicético y no
se explican mejor por la presencia de otro trastorno mental (por ejemplo,
trastorno del estado de &nimo, trastorno de ansiedad, trastorno disociativo
o trastorno de la personalidad) (Rojas, Solovieva, Gonzalez, & Rojas,
2019, p. 18).

Con base en los criterios anteriores, Mora (2019) propone hacer un
diagndstico, comenzar un estudio conductual, para tratar el problema desde un
punto de vista multidisciplinario, realizar una evaluacion integral que comprende:
un examen meédico (diagnostico neurolégico a traves de un examen
neurofisiologico y la ejecucion de un encefalograma basal para excluir otras
patologias); Evaluacién psicolédgica (evaluacion de los procesos cognitivos del
paciente mediante pruebas estandarizadas dentro de la psicologia, en completar
pruebas intelectuales como la prueba de inteligencia, desarrollar otros test
educativos que evaltan el nivel de rendimiento académico); asi como una revision
exhaustiva de la historia de sintomas especificos de TDAH junto a un analisis de
los criterios de diagndstico del DSM 1V-TR, el uso de escalas de evaluacion del
comportamiento y una evaluacion psicoeducativa de las observaciones escolares.

Procesos cognitivos comprometidos por el TDAH

Las teorias cognitivistas suponen que el conocimiento es construido por el
sujeto que aprenden de manera intencional o estratégica, basado en algunos
conocimientos previos y la interaccion de este tema con su entorno. Las
investigaciones que han intentado identificar los procesos cognitivos en los que
ocurren los problemas en el aprendizaje, que causan al estudiante dificultades
(Forner, Miranda, Casas, Fortea, & Piquer, 2016). Como consecuencia de los
estudios desarrollados, actualmente se sabe que los factores cognitivos que
afectan el aprendizaje son: atencién, memoria de trabajo, memoria a largo plazo,
la capacidad de representacion visual, la seleccién de conocimiento, estrategia,

inhibicién de control y procesos.
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Procesos cognitivos afectados por el TDAH en el desarrollo de las relaciones

l6gico-matematicas

Por otro lado, los avances en neurociencia nos permiten descubrir las
partes del cerebro involucradas en el desempefio matematico con mayor
delicadeza, proporcionando pistas para una intervencion méas especifica. Las
matematicas y el pensamiento matematico, a su vez, son una herramienta
indispensable para la robdtica, la informatica en las disciplinas relacionadas, que
se estd expandiendo rapidamente en el mundo posmoderno, un cerebro
aparentemente involucrado en el estudio de las matematicas y, por lo tanto, de
DAM, en el contexto de ingenieria social profunda.

Cuadro 4. Estructuras implicadas en distintas relaciones l6gico-matematicas

REGION IMPLICADA HABILIDAD
Hemisferio derecho Organizacién viso-espacial
Lébulos frontales Célculos mentales rapidos,

conceptualizacion abstracta, habilidades
de solucidn de problemas, ejecucion oral y
escrita

Lébulos parietales Procesamiento numérico

Region interparietal horizontal (bilateral Recuperacion de representacion semantica
de una cantidad, céalculos aritméticos
mentales, comparacién de nUmeros,
procesamiento inconsciente de cantidades

Giro Angular izquierdo Mayor activacion en tareas de codificacion
numeérica que requieran mayor
procesamiento verbal. Ello explicaria la
disociacion entre diferentes tipos de
operacion aritmética (multiplicacion vs
resta), donde una dependa mas del
procesamiento verbal que la otra y no tanto
de manipulaciones internas numéricas

Lobulo superior posterior (bilateral) Comparacién numérica, aproximacion
recuento y restas de dos digitos. No es
especifico para el dominio numeérico,
también interviene en tareas de
componente viso-espacial (orientacion,
rotacion, memoria de trabajo visoespacial)

Lobulos occipitales Discriminaciéon  visual de simbolos
matematicos escritos

Lébulos temporales Percepcion auditiva, memoria verbal a
largo plazo

Lébulo temporal dominante Memoria de series, hechos matematicos

basicos, subvocalizacion durante la
solucidn de problemas

Fuente: Sénchez (2016).
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Perspectiva Pedagogica

En esta perspectiva, los maestros son los principales actores en lo que se
reconoce en el aula. A nivel escolar, es importante determinar su produccion
subjetiva y como se establecen ciertos parametros en el aula. A este respecto,
Aguilera, Moya, Pavéz & Sepulveda (2016) afirman que “la mayoria de los
docentes se centran en el aprendizaje, sin tener en cuenta tanto ellos como sus
estudiantes, tienen una estructura psiquica que les permite enfrentar la realidad tal
como lo hace cada individuo” (p. 18). Este proceso tiene un pensamiento lineal y
simplista, este enfoque de aprendizaje, evita que el nifio piense como un sujeto
productor de conocimiento; por el contrario, se considera un depdsito del
conocimiento impartido por el profesor, donde el aprendizaje es lo principal,
descuidando la integralidad del educando e impartiendo las clases a todos por
igual, sin considerar las individualidades, donde cada estudiante es una
potencialidad individual a quien se le debe dar una atencion diferenciada, en
funcién a lograr la potencializacion las diferentes competencias en su formacion

integral.

Por lo que para llevar a cabo este proceso, si no se logran estas
aspiraciones, la solucién inmediata y a corto plazo es referir a los nifio detectados
con TDAH al especialista, naturalizar los procedimientos, estableciendo las
estrategias que contribuyan a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje para
que estos los nifios, puedan desempefiarse académicamente dentro de sus
capacidades dando lo mejor de si, hacia la adquisicion de aprendizajes que les
permita responder acertadamente a los problemas que se le presenten en su

entorno.

Por cuanto, desde la funcion pedagogica del docente, debe entender, que
este es un trastorno en el desarrollo de la inhibicion de la respuesta conductual del
nifio. En razén a esto, debe orientar la autorregulacion del estudiante, para que
comprender que las manifestaciones que se derivan de este trastorno, pueden

modificarse de la misma manera que cualquier otra perturbacion que afecta el
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comportamiento. Para lo cual, el docente debe basar su proceso educativo en los

métodos, principios del aprendizaje que puedan enfocarse en gran medida en los

avances de la neurociencia y su aplicacion a la pedagogia educativa.

Cuadro 5. Variable Independiente

Variable Independiente

Recursos de gamificacion

La gamificacion integra un conjunto
de recursos tecnoldgicos educativos,
utilizando redes de informacion y
comunicacion con aplicacion

pedagogica mediante la
implementacion de juegos
educativos.

TDAMH Trainer

Alex aprende a ordenar

Elaborado por: La investigadora

Cuadro 6. Variable Dependiente

Variable Dependiente Recursos de gamificacion

Afeccidon neurobiol6gica y un
fuerte componente genético. Se
caracteriza  por un  nivel
inapropiado de inatencion

(concentracion, distraibilidad)

hiperactividad e impulsividad.

Recursos y materiales

Aula

Rol del docente

Elaborado por: La investigadora
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

Paradigma de investigacion

El presente estudio fue desarrollado como parte del paradigma sociocritico
que es de carécter autorreflexién, sobre lo cientifico interno, que se construyen
por intereses que sobrevienen por las necesidades de los grupos de personas; por
cuanto la finalidad del trabajo consistié en comprender la situacion real de la
institucion educativa en estudio, considerando y descubriendo los procesos que
ayudaron al estudiante a favorecer el desarrollo de las cualidades, habilidades; en
la basqueda de beneficios educativos, sociales, emocionales, motivacionales que

se obtuvo en los nifios que presentaron TDAH, en la unidad educativa en estudio.

El enfoque de investigacion fue cualitativo-cuantitativo, sobre los cuales el
paradigma cualitativo permitié la observacion naturalista, lo que se explico desde
una perspectiva de investigacion, enfatizando el proceso de recopilacién de datos
bajo el supuesto de una realidad dinamica, holistica; es decir no generalizable.
Este tipo de estudio cualitativo, consiste en "la recopilacion de informacion que se
basa en la observacién de comportamientos naturales, discursos con respuestas
abiertas para la posterior interpretacion de significados", teniendo en cuenta que
este tipo de estudio se realiza sobre la realidad en su contexto natural (Salinas,
2015).
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Las variables propuestas se basaron en el uso de la gamificacion como
estrategia didactica en los nifios con TDAH; en los pardmetros a los que fueron
sometidos. En este sentido, el estudio se clasificO como un ndmero ordinal
cualitativo porque la gamificacion se califico con una modalidad no numérica.
Debido a que este proceso se valora con indices que permiten determinar los
ndmeros que se relacionan con las variables objeto de estudio, como los
porcentajes de los resultados que se refieren a la relacion entre el campo vy el

objeto de estudio que fue examinado a traves del desarrollo de la investigacion.

En términos del paradigma cuantitativo, el estudio se utiliza desde un
punto de vista metodoldgico como "principalmente herramientas de medicién y
comparacion que proporcionan datos que requieren modelos matematicos para
estudiar" (Abero, 2015). Se utiliz6 el métodos cuantitativo para analizar los
resultados de las encuestas hecha los docentes y los estudiantes, mediante
procesos estadisticos, presentacion de graficos que facilita definir la demanda
presentada en relacion con la implementacién de la gamificacién como estrategia
didactica, para determinar las conclusiones para tal aplicacién en la revision del
cumplimiento de los objetivos planteados para el desarrollo del estudio; destacar
el enfoque cualitativo a través de la ficha de observacion.

Modalidad de la investigacion

El estudio de acuerdo con la finalidad de la investigacion fue desarrollado
bajo la modalidad basica, ya que tuvo como objetivo comprender el fenébmeno en
estudio, como fue el uso de la gamificacion como estrategia didactica en los nifios

con TDAH de Preparatoria en la Unidad Educativa Gutenberg Schule.

Investigacion documental

La busqueda de documentos fue necesaria para “obtener informacion sobre
investigaciones anteriores sobre el tema que se abordaria de fuentes primarias y

secundarias" (Cegarra, 2015, p. 12), por lo que se indagd la informacion en
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documentos escritos sobre el tema. La fuente de investigacion se baso en fuentes
secundarias de informacion para respaldar este trabajo, ya que cualquier
investigacion debe tener una base cientifica que sustente el estudio, que a su vez
sirve para preparar las preguntas en el momento en que se desarrollan las
herramientas de recopilacion de informacion. En este sentido, fue bibliogréfico,
desde el desarrollo del marco tedrico, se requirio el estudio y la compilacion en

libros, articulos de revistas cientificas, sitios web especializados, entre otras.

Investigacion de campo

En cuanto al tipo de disefio, el estudio fue de campo que permitio al
investigador profundizar el problema y los datos de la realidad sin ser
manipulados. Por esta razon, se concluye que el presente estudio fue de campo
porque "los datos se recopilaron directamente de la muestra bajo investigacion sin
manipular algunas variables utilizando los datos de realidad” (Hérnandez &
Férnandez, 2014, p. 32). Estos datos, obtenidos de la experiencia empirica, fueron
datos primarios de la designacion, lo que indic6é que fueron datos originales de la
primera fuente que surgio6 de la investigacion en curso sin mediacion de ninguna

naturaleza.

Este tipo de investigacion tiene las caracteristicas basicas de poner al
investigador en contacto con el objetivo o tema a estudiar, pero sin la capacidad
de controlar o investigar todas o algunas de las variables. Por esta razon, el
presente estudio se consider6 un estudio de campo porque para desarrollarlo, los
datos se recopilaron directamente del sitio del estudio, se obtuvo de una variedad
de fuentes mediante la aplicacion de un instrumento a la muestra que integro el
estudio. En tal caso, las variables no fueron manipuladas, solo se observo y
analizo el estado actual de la situacion en estudio que, para el caso, la informacion

se recopil6 directamente de la Unidad Educativa Gutenberg Schule.
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Niveles de investigacion

Investigacion descriptiva

La naturaleza de los estudios descriptivos tiene como objetivo capturar,
analizar y describir las caracteristicas observables, de forma general en relaciona
a los fendmenos estudiados, que existen en el momento en que se realiza el
estudio, para clasificarlos, establecer relaciones entre variables, no determinar la
causa que afectan la relacion, pero para dar a conocer los hechos cuando ocurren,
su propdsito es obtener informacion precisa y completa como un estudio de
diagnostico (Campos, 2017).

Este tipo de investigacién permite predicciones empiricas, rudimentarias,
mediciones precisas, requiere conocimiento sélido y suficiente, tiene interés en la
accion social, permite comparaciones entre dos o mas fenémenos, situaciones o
estructuras que clasifican elementos y estructuras de modelos de comportamiento
de acuerdo con ciertos criterios, caracteriza a una comunidad en la distribucion de

datos de variables que se consideran de forma aislada.

Los estudios descriptivos también tienen como objetivo especificar
caracteristicas, propiedades, caracteristicas especificas del fendmeno analizado.
Especifican en detalle como es y como se manifiestan un fenédmeno y sus
componentes. Describen hechos, situaciones, miden, evalian y recopilan datos
sobre las caracteristicas del fendbmeno que se estudia. En este caso, el estudio fue
descriptivo, ya que el analisis y evaluacion del objeto de la investigacion y el
campo de estudio se llevo a cabo para comprender el fendmeno estudiado en
relacion con el uso de la gamificacion como estrategia didactica, para nifios con
TDAMH, en la institucién educativa que ha integrado el estudio que se desarrolld.
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Poblacion y Muestra

Poblacion

En base a lo expuesto por Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014),
indican que la poblacion es “el total del universo objeto de estudio” (p. 78). Por
tanto, la poblacién fue el grupo de elementos con las mismas propiedades y de los
cuales se realizar el estudio. La poblacion para la presente investigacion se
conforma por 8 docentes y 5 estudiantes de la institucion educativa en estudio que

fueron detectados con TDAH.

Cuadro 7. Poblacién y muestra

UNIDADES DE OBSERVACION

DOCENTES 8 62
ESTUDIANTES 5 38
TOTAL 13 100

Elaborado por: La investigadora.

Muestra

Conociendo la muestra se va a trabajar con el total de la poblacién la cual

consta de 8 docentes y 5 estudiantes que presentan TDAH.
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Cuadro 8. Matriz de la operacionalizacion de la Variable Independiente

VARIABLE INDEPENDIENTE: Desempefio Docente

2 b TECNICAS E

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Gamificacién Estrategias -Conocimiento ¢Muestra conocimiento Docentes
didacticas y organizacion actualizado en la implementacion | TECNICA:

La gamificacion integra un del proceso | de las estrategias didacticas y en - Encuesta
conjunto de recursos ensefianza el proceso de ensefianza-
tecnoldgicos educativos, aprendizaje aprendizaje?
utilizando redes de ¢Como docente fomenta las | INSTRUMENTOS:
informacion y comunicacion relaciones l6gico-matemaéticas en
con aplicacion pedagogica sus estudiantes? e Encuesta
mediante la implementacion Estructurada
de juegos educativos. Entornos Recursos ¢Qué conocimientos tiene de los

Tecnoldgicos

tecnoldgicos

entornos tecnoldgicos?

¢Qué herramientas tecnologicas
utiliza dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje?

¢Los recursos tecnoldgicos con
los que cuenta la institucion se
encuentra operativos y en buen
estado?

¢Aplica Ud. la gamificacion como
estrategia  didactica en el
desarrollo de las clases?

. Estudiantes
TECNICA:
e Observacion

INSTRUMENTOS:

e Lista de cotejo

Elaborado por: La investigadora.
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Cuadro 9. Matriz de la operacionalizacion de la Variable Independiente

VARIABLE DEPENDIENTE: Trastorno por Deficit de Atencion e Hiperactividad

< . TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
TDAH Entorno Educativo | e Recursos y | ¢Los recursos 'y materiales se
materiales organizan en el aula permitiendo el Docentes
Es una afeccion desarrollo de las potencialidades | TECNICA:
neurobioldgica y un fuerte e Aula cognitivas, afectivas, social y corporal Encuesta
componente  genético.  Se en un ambiente grato ordenado y con
caracteriza por un nivel recursos adecuados a la edad de los
inapropiado de inatencién nifios en su nivel de desarrollo? .
(concentracion  distraibilidad) (El espacio fisico permite a los INSTRUMENTOS:
hiperactividad e impulsividad. | Pedagogia nifios/as con TDAH moverse con
e Rol del | tranquilidad, seguridad en|® Encuesta
educador concordancia con los recursos y Estructurada
materiales que facilitan su utilizacion y
su aprovechamiento?
¢Implementa estrategias didacticas que Estudiantes
permiten dar respuestas educativas y | TECNICA:
pedagdgicas a los nifios con TDAH en Observacion
el desarrollo de las relaciones légico-
matematicas?
Adecuaciones e Desarrollo ¢Considera que en su aula se han .
curriculares l6gico realizado las adaptaciones pertinentes INSTRUMENTOS:
matemético en cuanto a técnicas y herramientas

didacticas con la finalidad de dar
atencion diferenciada a los nifios que
presentan TDAH en el desarrollo de
las relaciones l6gico-matematicas?

e Lista de Cotejo

Elaborado por: La investigadora.
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ANALISIS Y PROCESAMIENTO DE RECOLECCION DE LA
INFORMACION

Para la recoleccion de la informacion a través de una entrevista a los
docentes, adicionalmente se emple6 una ficha de observacion a los estudiantes
debido a que, por el nivel educativo y su sindrome de TDAH, no pueden
responder un instrumento, por lo que se procedié a llevar a cabo una observacion
directa de forma personalizada a la muestra de nifios que se encontraron con el
sindrome en el aula. Estos instrumentos se aplican a todo tipo de poblacion sean
pequefias o grandes, seleccionando y analizando muestras elegibles para descubrir
la incidencia relativa, la distribucion e interrelacion de las variables. Con estos
planteamientos para el presente estudio se aplicd las siguientes técnicas e
instrumentos de recoleccidon de la informacion que se pueden apreciar en la

seccion de Anexos, con el que se obtuvo los siguientes resultados:
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Resultados con datos de los docentes

Cuadro 10. ¢ Conoce usted las caracteristicas de los nifios con TDAH?

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 4 50
De acuerdo 3 38
Indeciso 1 13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 8 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Caracteristicas de los ninos con TDAH

= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO
= INDECISO

= EN DESACUERDO

Grafico 10.¢;Conoce usted las caracteristicas de los nifios con TDAH?
Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

En relacion al cuadro 10-grafico 10 se pudo determinar que el 50% de los
docentes que fueron encuestados estuvieron totalmente de acuerdo en que
conocen las caracteristicas de los nifios con TDAH, el 38% de los docentes sefiald
que estaba de acuerdo en que conoce estas caracteristicas, el 13% se encontr6 en
la escala indeciso en que conoce estas caracteristicas. De acuerdo con estos
resultados los docentes en el aula deben conocer las caracteristicas que presentan
los nifios con TDAH con la finalidad de prestar ayuda profesional, fortalecerlos en
la adquisicion del aprendizaje y el desarrollo adecuado de las relaciones Ldgico
Matemaéticas.
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Cuadro 11. ¢Considera que la educacion virtual promueve aprendizaje
significativo en los nifios con TDAH?

Alternativa Frecuencia(F)  Porcentaje (%)

Totalmente de acuerdo 4 50

De acuerdo 3 38

Indeciso 1 13

En 0

Desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 8 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Educacién virtual para promover aprendizajes significativos en
los nifios con TDAH

® TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO

= INDECISO

= EN DESACUERDO

= TOTALMENTE EN
DESACUERDO

Gréfico 11.Considera que la educacion virtual promueve aprendizaje
Significativo en los nifios con TDAH?

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

Los resultados en relacion con la consideracion de que la educacion virtual
promueve aprendizaje significativo en los nifios con TDAH muestran que el 50%
de los docentes manifiestan estar totalmente de acuerdo con que la educacion
virtual promueve aprendizaje significativo en los nifios con TDAH, el 38%
enfatizd en que esta de acuerdo y el 13% se mostré indeciso. Estos resultados
permiten aseverar que en la medida en que los docentes estén de acuerdo con que
las herramientas tecnoldgicas agregan innovacion al proceso de ensefianza-
aprendizaje, estan avanzando en su incorporacion al aula, en virtud a fortalecer en
los nifios que presentan TDAH su pleno desarrollo de las relaciones Ldgicas
Matemaéticas.
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Cuadro 12. ¢Le gustaria a usted disponer de una aplicacion tecnoldgica que
permite mejorar el Pensamiento LoOgico Matematicas en los nifios con
TDAH?

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)

Totalmente de acuerdo 6 74
De acuerdo 1 13
Indeciso 1 13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 8 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Aplicacion tecnoldgica en la mejora del Pensamiento Légico
Matematicas en los nifios con TDAH

= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO

= [INDECISO

= EN DESACUERDO

= TOTALMENTE EN
DESACUERDO

Grafico 12. ¢ Aplicacion tecnoldgica en la mejora del Pensamiento Logico
Matematico en los nifios con TDAH

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

El producto sobre la indagacion sobre la aplicacion tecnolégica en la
mejora del Pensamiento légico — matematico en los nifios con TDAH evidencia
que el 74% de los docentes encuestados opinan estar totalmente de acuerdo en
contar con una aplicacion tecnoldgica en la mejora del Pensamiento LOgico
Mateméticas en los nifios con TDAH, el 13% sefialé estar de acuerdo y en igual
porcentaje (13%) sefialdé indeciso en su respuesta. Los resultados obtenidos
evidencian la necesidad didactica que tienen los docentes de contar con una
herramienta tecnologica que les permita el desarrollo del Pensamiento Logico

Matematico en los nifios que presentan TDAH.
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Cuadro 13. ¢ Conoce la gamificacion y su aplicacién en educacion?

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25
De acuerdo 5 62
Indeciso 1 13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 8 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Conocimiento de la gamificacidn y su aplicacion en educacion

® TOTALMENTE DE ACUERDO

= DE ACUERDO

= INDECISO

= EN DESACUERDO

= TOTALMENTE EN DESACUERDO

Gréfico 13. ;Conocimiento de la gamificacién y su aplicacién en educacion?
Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Los datos del cuadro 13-grafico 13 muestran segun la respuesta de los
docentes encuestados que el 62% estuvo totalmente de acuerdo en que conoce la
gamificacion en su aplicacion en educacion; el 25% opina estar de acuerdo y el
13% sefial6 la opcién indecisa. Con lo que se puede asegurar, que los docentes
encuestados conocen la gamificaciéon y su aplicacién en la educacion, dando la
posibilidad de que esta estrategia sea utilizada en el aula con efectividad en el

fortalecimiento de las relaciones Logico Matematicas de los nifios con TDAH.
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Cuadro 14. ;Aplica estrategias didacticas para el desarrollo de las relaciones
I6gico-matematicas en los nifios con TDAH?

Alternativa Frecuencia (F)  porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 13
De acuerdo S 62
Indeciso 2 25
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 8 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Aplica estrategias didacticas para el desarrollo de las
relaciones logico-matematicas en los nifios con TDAH

= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO

= INDECISO

Grafico 14. ¢ Aplica estrategias didacticas para el desarrollo de las relaciones
¢ Lbgico Matematicas en los nifios con TDAH?

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

El analisis del cuadro y grafico 14 muestra que el 62% de los docentes
menciono estar totalmente de acuerdo en que aplica estrategias didacticas para el
desarrollo de las relaciones Logico Matematicas en los nifios con TDAH, mientras
que el 25% respondi6 estar de acuerdo y el 13% sefialé la opcion indeciso. Segun
estos resultados se puede destacar que los docentes aplican estrategias didacticas
para el desarrollo de las relaciones Logico Matematicas, pero es posible que esta
actividad se lleve a cabo para la totalidad de los estudiantes; sin embargo, se ha de
considerar proponer estas estrategias para la atencion personalizada de los nifios
con TDAH, considerando las capacidades necesarias para el desarrollo de las
relaciones LoOgico Matematicas, es diverso en relacion con los nifios que no

presentan el sindrome.
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Cuadro 15. ¢Considera que la gamificacion puede mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje en los nifios con TDAH?

Alternativa Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 6 74
De acuerdo 1 13
Indeciso 1 13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 8 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

La gamificacidn en la mejora del proceso de ensefianza
aprendizaje en los nifnos con TDAH

= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO
= INDECISO

= EN DESACUERDO

Gréfico 15. ;Considera que la gamificacion puede mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los nifios con TDAH?

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

Estos resultados muestran que el 74% de los docentes menciond estar
totalmente de acuerdo en que la gamificacion contribuye a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los nifios con TDAH, el 13% opind estar de acuerdo y
en igual porcentaje (13%) optd por la alternativa indeciso como respuesta. Estos
datos evidencian que los docentes muestran apertura a incorporar la gamificacion

en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios TDAH.
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Cuadro 16. ¢Puede identificar que habilidades desarrollan los nifios con

TDAH a traveés de la gamificacion?

Alternativa Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25
De acuerdo 5 62
Indeciso 1 13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 8 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Habilidades que pueden desarrollarse en los nifios con
TDAH a través de la gamificacion

B TOTALMENTE DE
ACUERDO
m DE ACUERDO

B INDECISO

m EN DESACUERDO

Gréfico 16. ¢Puede identificar que habilidades desarrollan los nifios con
TDAH a través de la gamificacion?

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

En relacion a si se puede identificar que habilidades desarrollan los nifios
con TDAH a través de la gamificacion el 62% de los docentes sefialé estar
totalmente de acuerdo en las habilidades que pueden desarrollarse en los nifios
con TDAH a través de la gamificacion; mientras que el 25% opinG estar de
acuerdo Yy el restante 13% optd por la alternativa indeciso. Segun estos resultados
los docentes identifican las destrezas que pueden ser desarrolladas en los nifios
con TDAH a través de la gamificacion, lo cual beneficia efectivamente el proceso
de ensefianza-aprendizaje; asi como, el desarrollo de las relaciones Logico

Matematicas de los nifios con TDAH.
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Cuadro 17. ;Considera que los nifios con TDAH cambian bruscamente de

estados de animo?

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25
De acuerdo 4 50
Indeciso 2 25
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Cambios bruscos de animo en los nifios con TDAH

= TOTALMENTE DE
ACUERDO

= DE ACUERDO

= INDECISO

= EN DESACUERDO

= TOTALMENTE EN
DESACUERDO

Grafico 17. ¢ Considera que los nifios con TDAH cambian bruscamente
de estados de &nimo?
Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

Los resultados para esta interrogante detallan que el 50% de los docentes
sefial6 estar totalmente de acuerdo en que los nifios con TDAH presentan cambios
bruscos en el animo, mientras el 25% menciona estar de acuerdo y el otro 25%
marco en la opcién indeciso. Por lo que se puede aseverar que es notable que los
nifios con TDAH, presentan cambios bruscos en su estado de animo, es por ello
que los docentes deben contar con estrategias didacticas con las cuales puedan dar
respuesta en situaciones en las que los estudiantes cambien su estado de anifio y
atencion en las clases, en lo que la gamificacion se considera que contribuya a
favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios con TDAH en el

desarrollo de las relaciones Logico Matematicas.
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Cuadro 18. ¢Considera que el uso de la gamificacion como estrategia
didactica favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios con

TDAMH en el desarrollo de las relaciones l6gico-matematicas?

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 5 62
De acuerdo 3 38
Indeciso 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora.

La gamificacién como estrategia didactica que favorece el
proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios con TDAH

en el desarrollo de las relaciones I6gico matematicas
= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO

= INDECISO

= EN DESACUERDO

Gréfico 18. ¢ Considera que el uso de la gamificacion como estrategia
didactica favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios con
TDAH en el desarrollo de las relaciones l6gico-matematicas?

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

En relacion a si ¢Considera que el uso de la gamificacion como estrategia
didactica favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios con TDAH
en el desarrollo de las relaciones l6gico-matematicas?, se evidencia que el 62% de
los docentes estuvo totalmente de acuerdo en que la gamificacion es una estrategia
didactica que favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios con
TDAMH en el desarrollo de las relaciones Logico Matematicas, el 38% enfatiz6 en
la opcion de acuerdo. Segun estas respuestas dadas por los docentes encuestados,
evidencia el reconocimiento a la gamificacion como una estrategia que fortalece y
proporciona beneficios al proceso educativo con significancia para los nifios con

TDAMH en el desarrollo de las relaciones Logico Matematicas.
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Cuadro 19. ¢Considera que los nifios de 5 a 6 afios pueden manejar de forma
adecuada dispositivos tecnologicos?

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25
De acuerdo 5 62
Indeciso 1 13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Manejo de los dispositivos tecnoldgicos por los nifios de 5 a 6
afios con TDAH

= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO

= INDECISO

= EN DESACUERDO

= TOTALMENTE EN DESACUERDO

Graéfico 19. ;Considera que los nifios de 5 a 6 afios pueden manejar de
forma adecuada dispositivos tecnol6gicos?
Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

En el cuadro 19-gréfico 19 se evidencia que el 62% de los docentes
enfatiz en la categoria totalmente de acuerdo en que los nifios de 5 a 6 afios
tienen habilidades para el manejo de los dispositivos tecnolégicos, en tanto, que el
25% opind estar de acuerdo, el restante 13% sefiald estar indeciso. Por lo que los
docentes encuestados reconocen que los nifios de 5 a 6 afios en la actualidad
muestran competencias tecnoldgicas que le permiten ser potenciadas en el aula de
clases en el fortalecimiento del proceso educativo y en las destrezas que mas
requieren ser atendidos, como es el caso de los nifios con TDAH a quienes se les

debe prestar apoyo para el desarrollo de las relaciones Logico Matematicas.

70



Resultados Lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias

Cuadro 20. Mantiene su atencién durante la aplicacion de los juegos logico

matematico.
Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)

Totalmente de acuerdo 0 0

De acuerdo 3 60

Indeciso 2 40

En desacuerdo 0 0

Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Atencion durante la aplicacién de los juegos Légico
Matematico

= TOTALMENTE DE ACUERDO

= DE ACUERDO

= INDECISO

= EN DESACUERDO

Gréafico 20. Atencion durante la aplicacion de los juegos Lagico
Matematico.

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

Segun los resultados del cuadro 20- grafico 20, el 60% de los docentes
encuestados estuvieron de acuerdo en que los nifios a quienes se les realizo la
observacion mantienen la atencién durante la aplicacion de los juegos en el
desarrollo de la relacion Logico Matematicos, se observo que el 40% sefialo en la
opcidn indeciso en relacion a que los nifios mantienen la atencion durante la
aplicacion de los juegos. De lo que se establece que al implementar la
gamificacion como estrategia didactica se puede alcanzar el desarrollo Légico
Matematico en los nifios que presentan el sindrome de TDAH sobre lo cual se
evidencia su efectividad.
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Cuadro 21. Controla su impulsividad al dar respuestas a preguntas simples.

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 40
De acuerdo 2 40
Indeciso 1 20
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

El nifio controla su impulsividad al dar respuesta a
preguntas simples.

= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO
= INDECISO

= EN DESACUERDO

Grafico 21. El nifio controla su impulsividad al dar respuesta a preguntas
simples.

Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

En el cuadro y grafico 21 se muestra que durante la observacion realizada
el 40% estuvo totalmente de acuerdo en que el nifio controla su impulsividad al
dar respuesta a preguntas simples; un porcentaje igual (40%) estuvo de acuerdo y
el 20% opto por la alternativa indeciso segun lo observado. Sobre lo cual, a través
de la gamificacion los nifios con TDAH pueden llegar a controlar su impulsividad
al dar respuesta a preguntas simples, considerando que su aplicacion es altamente
efectiva en el desarrollo de las relaciones Logico Matematicas y su beneficio en el

proceso de ensefianza-aprendizaje en el que estan inmersos estos nifios.
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Cuadro 22. Emplea su Pensamiento Ldgico para resolver problemas a través
de juegos virtuales.

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 0 0
De acuerdo 3 60
Indeciso 2 40
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Encuesta a los docentes
Elaborado por: Investigadora

Pensamiento Légico para resolver problemas a través de
los juegos virtuales
= TOTALMENTE DE ACUERDO

= DE ACUERDO
= INDECISO
= EN DESACUERDO

= TOTALMENTE EN
DESACUERDO

Grafico 22. El Pensamiento Logico en la resolucion de problemas a través de
los juegos virtuales.
Fuente: Encuesta a los docentes

Elaborado por: Investigadora

Segun el cuadro y grafico 22, los resultados de acuerdo a la observacién
realizada a los nifios observados, permitié evidenciar que el 60% estuvo de
acuerdo con que emplea el Pensamiento Ldgico Matematico para resolver
problemas en los juegos virtuales y el 40% se vislumbré indeciso acerca de si los
nifos presentan esta habilidad. Con lo cual se puede afirmar que se debe reforzar
el uso de la gamificacion en el ambito educativo para fortalecer el desarrollo del
Pensamiento LAgico en los nifios que presentan TDAH y su empleo a través de los

juegos virtuales.
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Cuadro 23. Cumple las reglas de los juegos virtuales

Alternativa Frecuencia (F)  Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 0 0
De acuerdo 3 60
Indeciso 2 40
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Lista de cotejo
Elaborado por: Investigadora.

Cumple las reglas de los juegos virtuales

= TOTALMENTE DE ACUERDO
= DE ACUERDO
= [INDECISO

= EN DESACUERDO

Gréfico 23. Cumple las reglas de los juegos virtuales
Fuente: Lista de cotejo
Elaborado por: Investigadora

En cuanto a si los nifios cumplen las reglas de los juegos virtuales los
resultados de la observacion realizada a los nifios con TDAH muestran que el
60% selecciono la opcién de acuerdo con que cumplen las reglas de los juegos
virtuales, mientras que el restante 40% sefiald la opcion indecisa de su
cumplimiento. Segun estos resultados, se corrobora que los nifios con TDAH se
les dificulta cumplir con las reglas establecidas para la realizacion de los juegos
virtuales, sobre lo cual debe trabajarse en el aula de manera que se pueda ayudar y
proponer actividades y tareas que contribuyan a que los nifios puedan asumir y

cumplir con las reglas establecidas para los juegos virtuales.
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Cuadro 24. Organiza tareas y actividades respetando el entorno entre pares.

Alternativa Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 0 0
De acuerdo 3 60
Indeciso 2 40
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 5 100

Fuente: Lista de cotejo
Elaborado por: Investigadora

Organiza tareas ividades respetando el entorno

= TOTALMENTE DE
ACUERDO
= DE ACUERDO

Gréfico 24. Organiza tareas y actividades respetando el entorno entre pares
Fuente: Lista de cotejo
Elaborado por: Investigadora.

Los datos sobre la observacion de si los nifios organizan tareas y
actividades respetando el entorno entre pares se plasman los resultados de la
observacion a los nifios con TDAH en relacion a la organizacion de las tareas y
actividades, sobre lo que se evidenci6d que el 60% sefialo la opcidn de acuerdo, el
20% indeciso; determinandose segln estos resultados que esta habilidad no esta
eficientemente desarrollada en los nifios. Sobre estas observaciones se establece la
necesidad de proponer actividades y tareas en las que los nifios con TDAH puedan

aprender a respetar el entorno entre sus pares.

En forma general, en relacion a los resultados expuestos por los docentes y
sobre la observacion realizada los nifios que presentan TDAH, se evidencia que la
gamificacion como estrategia didactica contribuye a fortalecer el desarrollo de las
relaciones Ldogico Matematicas en el aprovechamiento de las destrezas que los
niflos presentan en el manejo de los recurso tecnoldgicos y la formacion vy
actualizacion que los docentes muestran en relacion al uso de las herramientas
tecnoldgicas y la disposicion que manifestaron en el uso de estos medios para
beneficio del proceso educativo y la atencion personalizada a los nifios que

presentan este sindrome.
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CAPITULO 111

PROPUESTA

Titulo: Uso de las apps TDAH Trainer y Alex Ordena para el desarrollo
de la relacion Logico Matematica de los nifios con TDAH de Preparatoria en la

Unidad Educativa Gutenberg Schule.

Datos Informativos

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Gutenberg Schule ubicada
en el canton Quito, provincia de Pichincha, Distrito Metropolitano de Quito,

parroquia Conocoto.

Provincia: Pichincha

Cantdn: Distrito Metropolitano de Quito

Parroquia: Conocoto

Sostenimiento: Particular

Beneficiarios: Nifios con TDAH de Educacién Basica (Preparatoria).
Teléfono: 2866054 Correo electrénico: www.gsp.edu.es
Codigo AMIE: 17H02894

Responsable: ABRIL IZA MAYRA FERNANDA
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Antecedentes de la propuesta

A través del desarrollo de la investigacion y del anélisis de los resultados
obtenidos de la aplicacion de la encuesta a los docentes y la observacién a los
nifios con TDAH, se logré evidenciar que los docentes no utilizan adecuadamente
las herramientas tecnoldgicas que le faciliten a los nifios con TDAH el
mantenimiento de la atencion en el fortalecimiento de las relaciones Ldgico

Matematicas.

De igual manera el estudio mostro lo productivo y beneficioso de dar a
conocer la gamificacion con juegos tecnologicos como las apps TDAH-Trainer
como aporte tecnoldgico dentro del proceso educativo para los nifios con TDAH,
con el propédsito de contribuir sustancialmente en el desarrollo de las relaciones
Logico Matemaéticas; pues como se ha mencionado anteriormente, aun cuando la
institucion cuenta con herramientas tecnologicas y recursos innovadores, no se
termina de consolidar una educacion adecuada a las exigencias del entorno en
cuanto a la utilizacién de estrategias didacticas que despierten en su mas alto nivel

la motivacion a los nifios que presentan este sindrome.

En este sentido, al determinar las causas que englobaron la problematica
planteada sobre el uso de la gamificacién como estrategia didactica en los nifios
con TDAH en la Unidad Educativa Gutenberg Schule, se planedé como propuesta
el presente proyecto investigativo sobre la implementacién de una aplicacion
movil (apps) como estrategia didactica a fin de aportar en el desarrollo de las
relaciones Logico Matematicas de los nifios con TDAH, en virtud a entregarles
una educacién de calidad, acorde a las exigencias actuales y por ende optimizar el

proceso de ensefianza-aprendizaje en la que se encuentran inmersos estos nifios.

Justificacion

En la actualidad las instituciones educativas por lo general se abocan a

integrar en sus aulas a todos los nifios, sin limitarse ante la diversidad de
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capacidades; sin embargo y pese al esfuerzo que realizan los docentes, por
proporcionar una educacion de calidad, las herramientas tecnoldgicas aun no son

las mas utilizadas para ayudar a los nifios con TDAH en la Preparatoria.

Por cuanto, las herramientas tecnolégicas a nivel académico brindan una
educacion mas flexible, interactiva y dinamica, a través del cual los nifios con
TDAH pueden fortalecer la atencion y el razonamiento, desarrollan sus destrezas
y construyen su propio conocimiento. Un ejemplo claro, es el uso de dispositivos
moviles y las descargas de las apps en estas herramientas, tal es el caso de los
recursos pedagogicos como el TDAH- Trainer y Alex ordena, que pueden ser
utilizados en la escuela, donde los nifios se ejerciten en el desarrollo de las
relaciones LOgico Matematicas y fortalecerse en la focalizacion de la atencion y el
cumplimiento de instrucciones a través de la gamificacion; lo que contribuye de

manera significativa a mejorar su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Objetivos de Investigacion

Objetivo general

Implementar la aplicacion mévil TDAH-Trainer como estrategia didactica
en el desarrollo de la relacion Ldogico Matematica de los nifios con TDAH de

Educacion Basica (preparatoria) de la Unidad Educativa Gutenberg Schule.

Objetivos especificos

e Analizar las diversas aplicaciones moviles que contribuyen al desarrollo de las
relaciones Logico Matematicas en los nifios con TDAH.

e Seleccionar la aplicacion mévil mas adecuada para nifios con TDAH.

e Estudiar la aplicacion movil TDAH- Trainer para demostrar las actividades y
gjercicios pedagogicos que pueden utilizarse con los nifios con TDAH para el

desarrollo de las relaciones Logico Matematicas.
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Andlisis de Factibilidad

Factibilidad sociopolitica

Enmarcado en el contexto normativo que apoya los procesos educativos,
esta propuesta permite una nueva forma de ver el conocimiento, porque no solo
cumple el proceso formativo desde el punto de vista cognitivo, sino que también
incorpora el entrenamiento de las relaciones Logico Matematicas favoreciendo el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Factibilidad financiera

La presenta propuesta no genera gastos extraordinarios para su aplicacion;
puesto que le docente cuenta con el apoyo institucional en la que se cuenta con las
herramientas tecnoldgicas necesarias para el desarrollo de las propuestas
considerando que los apps necesarios y requeridos se descargan de manera

gratuita de Internet.

Factibilidad Administrativo

Se cuenta con el apoyo de las autoridades institucionales, que han
proporcionado la apertura necesaria para aplicarlo de manera efectiva. Ademas, la
colaboracidn de profesores y alumnos de la Unidad Educativa esta disponible.

Factibilidad técnica

Para el disefio y estructuracion de la propuesta, ha habido una importante
coleccidn bibliografica y documental, que ha proporcionado la literatura necesaria
para su apoyo. Adicionalmente, en la Unidad Educativa Gutenberg Schule se
cuenta con los recursos tecnologicos y acceso a Internet lo que se facilita el uso de
los dispositivos moviles y las apps que se descarguen como el TDAH-Trainer para

darles uso didactico y prestar apoyo a los nifios con TDAH, en tal sentido, se
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cuenta con la disponibilidad técnica en la institucion para el desarrollo de la

presente propuesta.

Factibilidad Legal

Toda investigacion debe estar protegida por la ley, regirse a los articulos
que la ley tipifica en relacion con el tema de la educacion tratada de modo que
tenga el sustento de aquellos involucrados en el quehacer educativo; por ello es
importante observar los diferentes articulos encontrados en la Constitucion de la
Republica dentro de la ley de educacion, en el codigo de infancia y adolescencia,
en LOEI y el Buen Vivir que permiten tener un respaldo de la ley de cada
proyecto de investigacion, considerando que un proyecto busca erradicar las
debilidades encontradas dentro de las actividades educativas; donde la resolucién
del problema detectado en la Unidad Educativa inmersa en el estudio contribuira

a mejorar la calidad educativa.

Metodologia

Esta propuesta ofrece un documento debidamente estructurado, organizado
y planificado que busca la calidad educativa que puede proporcionar las
estrategias didacticas sugeridas para ser aplicadas en la practica docente en el
fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. Todo esto basado en un
problema observado en el aula de clases; por lo que la estrategia didactica le
proporciona un recurso a la docente, asi como le facilita una manera proporcionar
atencion adecuada a los nifios con TDAH en el desarrollo de las relaciones Logico
Matematicas lo que constituye un proceso cognitivo complejo e importante de ser
fortalecido en el proceso formativo.

En este sentido, tal como lo propone Cacheiro, Romero & Gonzalez,

(2016), las estrategias didacticas sirven como:

Herramienta de apoyo docente que ayuda a consolidar aprendizajes
especialmente cuando ocurren problemas dentro del proceso de ensefianza-
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aprendizaje haciendo que las clases sean mas dinamicas, participativas,
motivadoras y divertido al contrario de una clase tradicional que hoy ha
sido casi erradicada ya que no beneficio a los estudiantes (p. 65).

Por ello, las estrategias didacticas constituyen herramientas o recursos que
el docente utiliza para resolver los problemas presentados dentro de un cierto
proceso de ensefianza, esto permite que el maestro sea guiado y conectado para
proporcionar un conocimiento significativo que durara con el tiempo. Las cuales
son disefiadas para promover el trabajo docente dentro del aula, potencializando el
proceso educativo ademas de dirigir al docente a superar su capacidad frente a los
nifios con TDAH en la Unidad Educativa Gutenberg Schule, donde se evidencid
la falta de aplicacion de la gamificacion en el desarrollo de las relaciones Légico

Matematicas en los nifios de Preparatoria que presentan TDAH.

Sobre lo cual, Mindiolaza (2017), los docentes imparten una:

Educacion de calidad que actualmente requiere la sociedad debe confiar en
documentos planificados, organizados y bien estructurado para guiar y
orientar el desarrollo las relaciones Logico Matematicas de los nifios con
TDAMH, para lo cual requieren de material de apoyo para atraer y mantener
la atencion y lograr un aprendizaje significativo (p. 71).

En tal sentido, para que los docentes puedan llevar a cabo una educacion
de calidad y atender de forma adecuada a los nifios que lo requieran deben contar
metodologias que le faciliten el trabajo del aula; reflejados en documentos
concretos, planificados y organizados, asi como debidamente estructurados; lo
que se evidencia en la presente propuesta la cual contribuye y cumple con los

siguientes aspectos:

» Potencia el trabajo docente en el aula en la atencion de los nifios
con TDAH.

» Prepara al alumno para generar un aprendizaje efectivo.

« Contribuye a la metodologia del docente.

* Resuelve un problema de aprendizaje y cognitivo con facilidad.
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Contiene actividades que aportan al trabajo del aula en el
fortalecimiento y desarrollo de las relaciones Logico Matematicas
del nifio con TDAH.

Es altamente comprensible por su presentacion sencilla y concreta.
Promueve clases participativas, dinamicas y activas.

Es un documento util e importante para el docente.
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Cuadro 25. PLAN DE ACCION

ETAPAS OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS INDICADOR DE
LOGRO
PLANIFICACION Establecer un  cronograma  de | Demostracion del cronograma de | Material de papeleria u | Elaboracion  del
actividades enmarcadas en la ejecucion | actividades establecido para la | oficina cronograma

de la propuesta.

gjecucidn de la propuesta.

SOCIALIZACION Socializar la propuesta con las | Presentacion de la estrategia | - Solicitudes y | Participacion  de
autoridades y docentes de la Unidad | didactica basada en la gamificacion | permisos las autoridades y
Educativa, para hacer de conocimiento | hacia el fortalecimiento de la |- Expositor el personal
del personal y recibir apoyo para la | relacién Logico Matematicas en los | - Materiales de | docente
participacion de los nifios. nifios con TDAH. escritorio
- Oficios
- Gestion
EJECUCION Desarrollar la estrategia didactica | Ejecutar las estrategias planificadas | Material necesario | Participacion y
basada en la gamificacibn en el |de acuerdo al cronograma | para las  técnicas | efectiva de los
fortalecimiento de la relacién Ldgico | establecido utilizadas. nifios con TDAH.
Matematicas en los nifios con TDAH.
EVALUACION Valorar los resultados obtenidos en la | Aplicar métodos de evaluacion | Instrumentos Interiorizacion del
aplicacion de la propuesta continua que permita la revision | apropiados para la | entrenamiento
permanente de las actividades, | evaluacion

estrategias y sus resultados en los
nifios con TDAH.

Elaborado por: La Investigadora
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Fundamentacion tedrica de la propuesta

Relaciones légico Matematicas

El desarrollo de las relaciones Logico Matemaético son “la habilidad que
permite entender las interacciones que ocurren en el mundo circundante y
permiten cuantificarlos y formalizarlos para comprenderlos y comunicarlos
mejor” (Hidalgo, 2018, p. 131). En consecuencia, esta forma de pensar se traduce
en el uso y la gestion de procesos cognitivos tales como: razonamiento,
demostracion, discusion, interpretacion, identificar, relacionar, graficar, calcular,
inferir, realizar algoritmos y modelar en general y, como cualquier otra forma de

desarrollo del pensamiento, es capaz de aprender.

Sin embargo, este aprendizaje puede ser un conocimiento facil o dificil de
adquirir, en la medida que se hace uso de ciertas herramientas cognitivas. Es
decir, a la aplicacion de estrategias y materiales, segun el proceso que se desee

lograr en un momento determinado.

En cuanto a los procesos cognitivos que se deben desarrollar para alcanzar

la competencia o destreza de las relaciones Logico Matematicas, se encuentran:

e Analizar: esta operacion consiste en separar el todo en sus partes de
acuerdo con un plan o una forma concreta de razonamiento; lo cual se
opone a la sintesis. El andlisis estructural se realiza en un orden no
deseado. El analisis operativo se realiza en funcion de los pasos
secuenciales.

e Observar: es la forma mas importante de percepcion voluntaria. La
observacién es guiada por preguntas. Los estudiantes aprenden a referirse
primero a objetar que, a observar, de manera general y luego a sus partes
y detalles y a las relaciones que perciben entre estos.

e Describir: supone la enumeracion de las caracteristicas o elementos que se

aprecian en el objeto de descripcion. Poco a poco en la descripcion
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enumerativa se incluyen elementos cualitativos, ademés de objetos,
hechos, escenas, incluyen descripciones de experiencias, recuerdos,
estados de animo, caracteristicas de la época.

Explicar: es la expresion no reproductiva de lo conocido, que responde a
diferentes preguntas: ¢Por qué?, ;cuando?, ¢como?, entre ellas, la
posibilidad de establecer relaciones de causa y efecto: ¢por qué?

Graficar: es representar relaciones entre objetos matematicos, tanto desde
el punto de vista geométrico, como diagramas o tablas; y reciprocamente,
recopilar relaciones existentes a partir de su representacion grafica.
Comparar: la observacion permite apreciar las caracteristicas externas (o
internas) de los objetos; esta operacion permite apreciar las caracteristicas
similares y diferentes que son observadas en diversos objetos, hechos,
fendmenos o procesos. Es necesario enfatizar que la comparacion requiere
que se especifiquen primero, los criterios o criterio que serviran de base
para la comparacion.

Definir: un estudiante puede definir un concepto cuando puede conocer
las caracteristicas suficientes y necesarias para determinar el concepto,
que hace "lo que es" y no hay otra cosa. La definicion responde a la
pregunta ¢qué?

Identificar: es el procedimiento que permite concluir si un objeto, relacion
0 hecho pertenece 0 no a un concepto. Para identificar, acciones como
recordar caracteristicas del concepto (propiedades que poseen los objetos
que pertenecen al concepto) y reconocer si el objeto dado tiene estas
propiedades o no.

Ejemplificar: es el proceso inverso a la definicion, es la concrecion en los
objetos de la realidad de la generalizacion expresada en un concepto, en
una ley o teoria.

Argumentar: se refiere a una declaracion o afirmacion dada y consiste en
dar una razon para reafirmar lo dicho.

Clasificar: permite agrupar objetos, hechos o fendmenos en

correspondencia con un criterio o varios criterios dados. Cuando se hace
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referencia a una clasificacion, es importante mantener en cuenta los
criterios que lo determinan: forma, tamafo, elementos que lo integran.

e Demostrar: es una explicacion completa, que revela claramente el
contenido de un juicio 0 pensamiento que es el razonamiento que subyace
a la verdad de un pensamiento.

e Evaluar: es el juicio que caracteriza la medida en que un objeto, hecho o
fendmeno, una cualidad, norma o costumbre acorde al sistema de
conocimiento, patrones de comportamiento y valores asimilados por el
hombre. En su esencia, parte de la aplicacion de las categorias del bien y
del mal, de lo real o falso (Naranjo & Pefia, 2016, pp. 33-34).

Es importante establecer que las relaciones logico-matematicas se
construyen siguiendo rigurosamente las etapas determinadas para su desarrollo en
forma histdrico, existe una correspondencia biunivoca entre el pensamiento
sensorial, que en matematica es del tipo CONCRETO INTUITIVO; pensamiento
racional que es GRAFICO REPRESENTANTE en matematicas y las relaciones
l6gicas, que es de naturaleza CONCEPTUAL O SIMBOLICA.

Los nifios aprenden nociones abstractas o generalizaciones tedricas de los
conceptos que abundan en las matematicas, es necesario que en el cerebro humano
se hayan configurado ciertas estructuras mentales que hacen posible su
asimilacién, acomodacién y conservacion. Es esencial, por lo tanto, que el
mediador de aprendizaje sea consciente de que, para aprender una estructura
matematica, el alumno debe han desarrollado una cierta estructura mental que lo
hace posible aprendizaje y esto se logra con una estrategia de ensefianza apropiada
y apropiada, y precisa, por supuesto, esto lleva al uso de un material correcto y
efectivo para cumplir con lo anterior con respecto a la asimilacion, el alojamiento

y conservacion.

Tal es el caso, que serd esencial realizar las manipulaciones,

clasificaciones, construcciones necesarias, analisis y agrupaciones con material
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objetivo-concreto o con representaciones graficas para luego abordar las

formalizaciones que caracterizan a las matematicas.

Trastorno por déficit de atencién e hiperactividad (TDAH)

El trastorno por déficit de atencion con hiperactividad o TDAH es un
desorden neurobioldgico que se origina en la infancia y se manifiesta a través de
problemas de atencidn, hiperactividad y/o impulsividad. Estos déficits afectan
varias facetas de la vida del nifio, principalmente en el campo académico. Para
ofrecer a los nifios con el trastorno herramientas Utiles que les ayuden a obtener
mejoras en las funciones alteradas, es esencial saber en profundidad qué es el
TDAH vy sus causas, los tipos de TDAH los sintomas relacionados y los ultimos
tratamientos existentes, asi como diferentes tipos. de rehabilitacion cognitiva
(Sanchez, Sanchez, & Suarez, 2015).

El déficit de atencion con hiperactividad o TDAH (trastorno por déficit de
atencion con hiperactividad o TDAH) es un trastorno neurobiolégico que presenta
un patrén de déficit de atencidn, hiperactividad y/o impulsividad y a menudo tiene
problemas de aprendizaje asociados. Segun la Asociacion Espafiola de Pediatria,
la prevalencia del TDAH se estimd, hace algan tiempo, entre el 4% vy el 6%, cifras
que en los ultimos afios han aumentado entre el 10% y el 20% dependiendo, en
gran medida, de la evaluacién a través de pruebas utilizadas para este fin
(Ambros, 2015).

Los sintomas comienzan a manifestarse antes de los siete afios y estan
presentes en dos 0 mas contextos en los que se desarrolla el nifio (por ejemplo, en
el hogar, la escuela, etc.). Diferentes estudios han indicado que entre el 50% vy el
80% de los nifios con TDAH contindan mostrando problemas en la adolescencia y
alrededor del 50% -65% en la edad adulta. El diagnostico es mucho maés frecuente
en nifilos que en nifias y se ha asociado con una situacion psicosocial adversa
(Barcelo, 2016).
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Causas del TDAH

Actualmente, no existe un factor unico que expliqgue completamente el

TDAH. Los factores relacionados con sus causas son diversos y se pueden

agrupar en las siguientes categorias:

Factores genéticos: la genética juega un papel clave en el desarrollo del
TDAH. Los estudios con gemelos, familias y nifios adoptados muestran
que los parientes cercanos de personas con TDAH tienen maés
probabilidades de tener (riesgo de sufrir) el trastorno que las personas que
no tienen antecedentes familiares.

Neurotransmisores: los neurotransmisores son biomoléculas que
permiten la transmision de informacion de una neurona a otra a través de
la sinapsis que los separa. De todos los neurotransmisores encontrados en
el cerebro, la dopamina es la que mas se ha relacionado con el TDAH. Un
desajuste de dopamina a nivel cerebral se ha asociado con un mal
funcionamiento cognitivo y funciones ejecutivas.

Electrofisiologia: se  han  observado  alteraciones en el
electroencefalograma (EEG) en nifios con TDAH, especificamente un
aumento de las ondas theta en el 16bulo frontal del cerebro. También hay
una proporcion diferente de ondas theta / beta, con un exceso de theta y un
defecto beta. (Pineda, 2016, p. 19).

Aplicaciones mdviles

Las aplicaciones mdviles desde la perspectiva de Aguado, Martinez y

Cariete-Sanz (2015) expresan que tienen funciones variadas como su utilidad en

redes sociales, aplicaciones culturales, entretenimiento, entre otras; Ademas, las

aplicaciones mdviles se pueden desarrollar bajo diferentes tipos de plataformas o

sistemas operativos como i0S, Android, Windows, entre otros. Las aplicaciones

moviles o también conocidas como aplicaciones son programas de software que

se pueden descargar de forma gratuita o de pago en dispositivos moviles como
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teléfonos inteligentes, tabletas, entre otros. En tales aplicaciones, el usuario las

usa para realizar una tarea especifica en varias areas.

Aplicaciones mdviles en el campo educativo

Como afirman Grund, Gil y Gonzélez (2017), los dispositivos moviles y
las aplicaciones en el campo educativo "son herramientas que permiten el
aprendizaje ubicuo, donde el contenido o la estrategia de aprendizaje se considera
una competencia de aprendizaje para aprender” (p. 9). Es por eso que el enfoque
pedagogico de los docentes, permite que con la implementacion de herramientas
tecnoldgicas como dispositivos moviles y aplicaciones se intente mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, haciéndolo mas interactivo, innovador y

entretenido en la consolidacion del conocimiento del alumno.

Ventajas de la integracion de las aplicaciones mdviles en educacion

Las ventajas de la integraciéon de las aplicaciones moviles en educacion
determinan varias prerrogativas que las aplicaciones ofrecen a integrarse en el
proceso educativo, considerando que las aplicaciones han alcanzado ser una
herramienta tecnoldgica relevante en innovacion educativa. Algunos de estas

ventajas son:

e Accesibilidad: promueve el aprendizaje en cualquier contexto, donde no
existen las barreras del tiempo y el espacio.

e Motivacion: el uso de dispositivos moviles y aplicaciones influye
positivamente los estudiantes, ya que aprenden interactivamente a través
de su experiencia.

e Gamificacion: consisten en un componente recreativo adecuado donde la
dindmica del juego del cual el alumno aprende jugando.

e Interaccion: estas aplicaciones educativas moviles permiten la

participacion de los estudiantes a través de un aprendizaje efectivo y
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eficiente donde ellos se convierten en entes activos y protagonistas del
proceso educativo.

Multimedia: las aplicaciones mdviles estan compuestas de videos,
imagenes, sonidos, animaciones para ser atractivos para los estudiantes y
poder mantener su atencion.

Entorno de aprendizaje: las aplicaciones mdéviles proporcionan un entorno
de ensefianza-aprendizaje adaptado a los requisitos del estudiante a través
del cual aprendizaje personalizado.

Desarrollo de habilidades: a través de las aplicaciones educativas moviles,
se busca mejorar y asi mismo desarrollar las habilidades y destrezas de los
estudiantes, teniendo en cuenta las competencias que deben fortalecerse o
reforzarse (Grund, Gil, & Gonzélez, 2017, p. 12).

TDAH - Trainer

Fuente: (Fernandez, 2019).
Elaborado por: La Investigadora

El TDAH Trainer (Attention Deficit Hyperactivity Disorder Trainer) es

una aplicacion terapéutica completa de estimulacion cognitiva que pretende ser

una herramienta complementaria para el tratamiento pedagdgico en nifios con

TDAH, de 4 a 12 afios. A pesar de ser un rango de edad muy amplio, la existencia
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de un registro individualizado y promedios significa que cada nifio se compara
con otros nifios de la misma edad. Se basa en el método Tajima Cognitive
Training (TCT), disefiado por el Dr. Kazuhiro Tajima, un psiquiatra experto para

abordar este trastorno (Fernandez, 2019).

e ;Cbmo funciona?

El método TCT consiste en un entrenamiento cognitivo diario de 10
minutos, mediante la realizacion de diversas tareas y ejercicios cognitivos. Esta
aplicacion busca mejorar todas las funciones cognitivas afectadas en el TDAH,
tales como: atencién, razonamiento perceptivo, control inhibitorio, calculo,
coordinacion viso-motora y fluidez verbal, facilitando el entrenamiento diario
regular en un ambiente ladico que facilita la motivacion en los nifios; en el cual, el
tiempo promedio de entrenamiento cognitivo del método TCT es de 70 minutos
por semana, lo que representa aproximadamente 280 minutos por mes (Mufioz,
2015). Donde para la presente propuesta se tomarad en cuenta los ejercicios de
razonamiento y célculo que fortaleceran el desarrollo del pensamiento Ldgico

Matematico.

Sin duda, esta es una forma mucho maés atractiva de trabajar en la terapia
de estimulacion cognitiva para nifios, ya que en el déficit de atencidén por
hiperactividad es necesario mantener constantemente la motivacion y los nifios
interacttan facilmente con las nuevas tecnologias. Ademas, la aplicacion despierta
un deseo de mejora a través de puntajes basados en resultados propios y los

percentiles de otros usuarios.

Esta estimulacién cognitiva se puede realizar diariamente desde el hogar
apoyando y mejorando todo el trabajo que se realiza en la Unidad Educativa de
esta manera, el tratamiento puede ser mas intenso y con un buen nivel de
participacion. El programa diario selecciona automaticamente tres ejercicios que

debe realizar el nifio, aunque los ejercicios también se pueden realizar libremente.
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Otra ventaja es que los padres pueden acceder facilmente a los resultados a través
de la aplicacion y de alguna manera monitorear los resultados.

e Ventajas de utilizar el TDAH- Trainer

Las ventajas de la implementacion del TDAH Trainer sobre otras

estrategias didacticas de gamificacion, es que con esta aplicacion mavil:

1. Mejora la motivacion: al ser ejercicios concebidos por el nifio como un
videojuego, aumenta el deseo de superacion, pudiendo ver sus propios
resultados y los de otros usuarios de las mismas caracteristicas. Al mejorar
la motivacion, se mejora la consistencia en la realizacion de los ejercicios.

2. Es posible realizar entrenamiento cognitivo en cualquier lugar y hora del
dia.

3. Bajo costo, por lo general se descarga gratis y en caso de pago se realiza
una sola y pequefia cuota a muy bajo precio (Gonzalez, 2015, p. 17).
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Segun los objetivos planteados para la presente investigacion se concluye que:

Los docentes consideran que la gamificacion es una estrategia didactica
efectiva que contribuye al desarrollo de las relaciones l6gico-matematicas
de los nifios con TDAH de Preparatoria. Por lo que estan en disposicion y
presentan apertura a su implementacion en el aula, lo que aporta
innovacion, interactividad, dinamismo y motivacién al proceso de

ensefianza-aprendizaje, fortaleciendo la formacion integral del educando.

Los nifios que fueron diagnosticados con TDAH en Preparatoria en la
Unidad Educativa Gutenberg Schule, se observaron con falta de atencion e
hiperactividad, asi como cambios de humor bruscos; lo que afecta de
manera significativa la vida personal, escolar, familiar y social de los nifios.
Sin embargo, los docentes pueden identificar las habilidades que deben ser
desarrolladas segun el grado del trastorno, que facilita el disefio de
actividades acorde a estas falencias, beneficia al estudiante a través de la
gamificacion como estrategia didactica en el fortalecimiento las relaciones

Logico-matematicas.

Se logro determinar que la utilizacién de la gamificacion en el desarrollo de
las relaciones Lbgico Matematicas tiene gran influencia en los nifios que
presentaron TDAH, como estrategia didactica que aporta o determina la
calidad de la educacion que requiere los educandos durante los procesos de
ensefianza-aprendizaje y potenciando las destrezas cognitivas relacionadas
al desempefio l6gico matematico, lo que justifica la importancia de la

presente propuesta.
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Recomendaciones

Dar a conocer los beneficios que aporta al proceso educativo el uso de la
gamificacion como estrategia didactica para la atencion y el desarrollo de
las relaciones Logico Matematicas de los nifios que presentan TDAH, en la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje y sobre todo en la innovacion

de la educacion con herramientas y recursos tecnologicos.

Se recomienda al docente de Preparatoria que para la atencion integral al
nifio que presenta TDAH implemente la gamificacion como estrategia
didactica que despierten el interés y motive a los estudiantes a ejecutar las
actividades propuestas para que puedan desarrollar de manera significativa

y divertida las relaciones Logico Matematicas.

Promover el aprendizaje a través de dispositivos moviles como estrategia
didactica en los procesos educativos de los nifios con TDAH en el
desarrollo de las relaciones Logico Matematicas, hacia el logro de su
formacion integral y el aporte de una educacion de calidad que favorezca su
personalidad y por ende su futuro personal, familiar y social.

Implementar el TDAH — Trainer como una estrategia didactica para

contribuir en el desarrollo de las relaciones Logico Matematicas de los

nifios de Preparatoria que presentan TDAH.
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Introduccion

El TDAH Trainer es una aplicacion terapéutica disefiada para nhifios con TDAH,
cuyo objetivo es ser una herramienta terapéutica complementaria para el
tratamiento farmacoldgico y/o psicoterapéutico en nifios con ADHD. El
propésito terapéutico del este recurso, consiste en facilitar el entrenamiento
cognitivo regular a diario y con un componente lidico que facilita la adherencia
y mejora la motivacion en los nifios; asi como su atencion y concentracién. Un
entrenamiento cognitivo regular permitiria restaurar las dreas cognitivas

afectadas en estos nifos.




Actividades a desarrollar

Se plantean 14 actividades desarrolladas a través de las apps TDAH -
Trainer con el fin de lograr el desarrollo de las relaciones Ldgico

Matemadticas en nifios con TDAH:

Actividad 1: Los globos de colores

Actividad 2: Bloques en linea

Actividad 3: Sumamos cifras

Actividad 4: Ubicamos objetos en el espacio

Actividad 5: Vamos a reunir formas

Actividad 6: Completamos la figura

Actividad 7: Seleccionamos el objeto diferente

Actividad 8: Identificamos formas y cantidades

Actividad 9: Formamos pares de figuras similares

Actividad 10: Formamos series

Actividad 11: Agrupamos figuras con caracteristicas similares
Actividad 12: Ubicamos secuencias tomando en cuenta los colores
Actividad 13: Clasificamos objetos por su forma

Actividad 14: Coleccionamos elementos considerando dos caracteristicas

de diferenciacion

Actividad 14: Aprendo a ordenar mis objetos de uso personal




Actividades

Ejercicio 1: Estimulacion del razonamiento perceptivo-visual.

Actividad 1: Los globos de colores

Objetivo: Estimular el razonamiento perceptivo-visual.

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH
Trainer

Desarrollo:

El juego consiste en explotar los globos que coincidan con el color que
se seleccione, hasta agotar el tiempo por cada globo que se explote, acumula
puntos. Los puntos se van alojando en una base de datos.

Actividades:

Evaluacion: EI docente verificara la actuacion del nifio y registra lo
observado.

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Identifica la forma y romper los globos
segun las instrucciones dadas

2 | Se mantiene concentrado en la

actividad

3 | Emplea el tiempo estipulado en el
juego

4 | Muestra motivacion por la actividad

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 2: Estimulacion de la memoria a corto plazo.

Actividad 2: Bloques en linea

Objetivo: Ordenar en secuencias légicas las lineas tomando en cuenta una sola
direccion con la finalidad de estimular la memoria a corto plazo

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH
Trainer

Desarrollo:
El juego consiste en unir los bloques en una sola linea sin levantar el

dedo de la figura hasta completar en su totalidad la linea. Al finalizar si lo
realiza correctamente acumula puntos. Los puntos se van alojando en una base

de datos

Actividades:

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado:

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Forma la linea indicada segun las
instrucciones dadas

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

. ! .
R

Logrado En proceso  Sin lograr

w

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 3: Desarrollo de operaciones cognitivas basicas matematicas

Actividad 3: Sumamos cifras

Objetivo: Comprender la relacion de numero-cantidad hasta el 5 realizando
operaciones con una sola cifra en el desarrollo de las operaciones cognitivas
matematicas

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo:
El juego consiste en sumar las cifras hasta conseguir el nimero que se

ha planteado como objetivo de logro. Cuando acierta la cifra acumula puntos.

Los puntos se van alojando en una base de datos

Actividad:

OoOBIETIVO @

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Encuentra el resultado objetivo

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

3 | Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

Logrado En proceso Sin lograr

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 4: Desarrollo de habilidades espaciales

Actividad 4: Ubicamos objetos en el espacio

Objetivo: Reconocer la ubicacion de objetos en relacion a si mismos segun las
nociones espaciales (de frente/detras)

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: el juego consiste en desplazar la figura que se encuentra en el
frente. Cuando la coloca de forma adecuada y correcta acumula puntos. Los
puntos se van alojando en una base de datos.

Actividad

, D
)

sNaNulNu

¢Cudl estructura estd en el frente?

Evaluacion:  El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo
observado

N° | Criterios Si | No | A veces
1 |Identifica la forma segin las
instrucciones dadas

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

3 | Emplea el tiempo estipulado en el
juego

4 Muestra g
®:-@

Logrado En proceso Sin lograr

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 5: Ejercitacion de la memoria visual

Actividad 5: Vamos a encajar formas

Objetivo: Reconocer formas y objetos de acuerdo a su tamafio en la mejora de

la memoria visual.

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: En este juego el nifio debe concentrarse y observar detenidamente
la forma de la tabla mas grande con la finalidad de encajar la tabla mas pequefia
que concuerde con la forma ya sefialada. Una vez que culmine la actividad se le
asigna una puntuacion, la cual se van alojando en una base de datos.

Actividad

;Cudl pieza fue cortada de la forma de arriba?

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Ubica la figura extraida segun las
instrucciones dadas

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

. _— .
-

Logrado  En proceso Sin lograr

w

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 6: Realiza secuencia de figuras y objetos de forma légica

Actividad 6: Completamos la figura

Objetivo: Realizar secuencias de figuras y objetos de forma ldgica para el

fortalecimiento de la memoria visual y la atencion sostenida.

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: en este juego el nifio va a completar la figura que se le esta dando con la
finalidad de que forme una flor, al completar la tarea el nifio recibe una puntuacion
por la destreza realizada. Cuya puntuacion se va air acumulando en una base de
datos.

Actividad

:Cudl Forma continuard la secuencia?

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Competa la figura segin las
instrucciones dadas

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

. ~ .
L

Logrado En proceso Sin lograr

w

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 7: Establece semejanzas y diferencias entre los objetos y materiales

Actividad 7: Seleccionamos el objeto diferente

Objetivo: Establecer semejanzas y diferencias entre los objetos y materiales

para el desarrollo de la capacidad analitica

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: Este juego esté disefiado para que de una manera bastante sencilla
el nifio proceda a identificar la figura que es diferente al resto de las que se le
presentan. Al finalizar el ejercicio se le otorgan puntos. Los puntos se van
alojando en una base de datos.

Actividad

Elige la Forma extrafa

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado

N° | Criterios Si | No | Aveces
1 Identifica la forma segln las instrucciones
dadas

2 Se mantiene concentrado en la actividad
Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 Muestra motivacion por la actividad

. = .
.

w

Fuente: TDAH Trainer'-uslauu CITPTOLCoU JITTogTral
Elaborado por: La Investigadora

113



Ejercicio 8: Establecimiento de relaciones de objetos y cantidades

Actividad 8: Identificamos formas y cantidades

Objetivo: Relacionar formas y establece la cantidad con la que se asocia para el

desarrollo de relaciones cognitivas matematicas

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: en este ejercicio los nifios deben sefialar de que cantidad de figuras
estd compuesta la forma, es ideal para comenzar a asociar formas con
cantidades. De igual manera al culminar la actividad acumula puntos. Los
puntos se van alojando en una base de datos.

Actividad

Y .

¢De cuantos bloques estd construida esta forma?

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Sefiala la cantidad de figuras que
componen la forma geométrica segun
las instrucciones dadas

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

. - .
e

Logrado En proceso Sin lograr

w

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 9: Completa series tomando en cuenta el color, la forma y la
ubicacion de los objetos y materiales.

Actividad 9: Formamos pares de figuras similares

Objetivo: Relacionar caracteristicas similares entre objetos y materiales en el

fortalecimiento de la l6gica matematica.

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: en este juego las tablas aparecen volteadas luego que se viran
aparecen ciertas figuras y formas las cuales los nifios deben acomodar las que
sean iguales y formar pares con las fichas que muestran las mismas figuras. Al
culminar se le asigna una puntuacion de acuerdo a la destreza realizada. Los
puntos se van alojando en una base de datos.

Actividad

Encuentra pares similares de formas volteando las cartas.

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Formar pares con las fichas que
muestran las mismas figuras

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

3 | Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

Logrado En proceso Sin lograr

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 10: Descubre formas bésicas circulares, triangulares, rectangulares y
cuadrangulares en objetos del entorno

Actividad 10: Formamos series

Objetivo: Completar series tomando en cuenta el color, la forma y la ubicacién

potenciando la memoria visual, perceptiva y relacional.

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: En este juego aparecen una serie de figuras de diversos colores, la
tarea consiste en arrastrar los objetos faltantes dentro de las celdas vacias de la
tabla. Cada objeto debe aparecer exactamente una vez en cada fila y cada
columna. Cuando el nifio complete la actividad acumula puntos. Los puntos se
van alojando en una base de datos.

Actividad

Y 9 &
° r"l _J i | y ('r.’
fd ‘ !‘m' "’

Evaluacion: El docente verificara la actuacién del nifio y registra lo
observado.

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Ubica los objetos faltantes dentro de las
celdas vacias de la tabla.

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

. _— .
e

Logrado En proceso Sin lograr

w

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 11: Ordena en secuencias logicas de suceso de hasta tres eventos en
actividades relacionadas con actividades de su entorno.

Actividad 11: Agrupamos figuras con caracteristicas similares

Objetivo: Completar con formas bésicas circulares, triangulares, rectangulares

y cuadrangulares en objetos del entorno en la mejora de la atencion sostenida

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso mavil — TDAH Trainer

Desarrollo: En esta actividad aparece un submarino el cual en su cuerpo tiene
diferentes formas geométricas los nifios deben proceder a encajar cada forma
geométrica en la que tienen el submarino hasta completar la entrada de todas las
figuras. Cuando complete el juego acumulara puntos. Los puntos se van
alojando en una base de datos.

Actividad

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado.

N° | Criterios Si | No | A veces
1 |Ubica las formas geométricas en
concordancia con los objetos vacios de
la figura.

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestram( = ) -

w

Logrado En proceso Sin lograr

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 12: Identifica objetos de formas similares en el entorno

Actividad 12: Ubicamos secuencias

Objetivo: Ordenar en secuencias légicas sucesos de hasta tres eventos en
actividades relacionados con su entorno en el desarrollo de la capacidad

descriptiva

Tiempo: 5 minutos \ Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: En este juego aparecen dos payasos con ropas de colores diferentes
entre ellos, pero identificables con los objetos que se ubican a su alrededor, los
nifios deben desplazar los objetos al payaso segun los colores que lo identifican.
El nifio que complete la tarea gana puntos. Los puntos se van alojando en una
base de datos.

Actividad

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado.

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Ubica los objetos del entorno de
acuerdo a los payasos dentro del circulo
2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

w

[ )
A
En proceso

Elaborado por: La Investigadora
Fuente: TDAH Trainer
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Ejercicio 13: Identifica objetos de formas similares en el entorno.

Actividad 13: Clasificamos objetos por su forma

Obijetivo: Clasificar objetos teniendo en cuenta las formas y figuras geométricas

en el desarrollo de las relaciones con el entorno

Tiempo: 5 minutos ‘ Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: en este juego aparecen dos envases de diferentes formas en los
cuales se van colocando los hipopdtamos segun la forma geométrica que tienen
dibujada en la franela. Al completar la actividad se acumulan puntos. Los puntos
se van alojando en una base de datos.

Actividad

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Ubica los hipop6tamos de acuerdo a la
figura que tiene en la franela y de la
forma que se encuentra en el entorno.

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

w

Logrado En proceso Sin lograr

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 14. Coleccionamos elementos de un objeto

Actividad 14: Coleccionamos elementos con dos caracteristicas similares

Objetivo: Elaborar conjuntos de elementos tomando en cuenta la forma y el

color de cada objeto en el desarrollo de las habilidades espaciales y l6gica.

Tiempo: 5 minutos Materiales: Recurso movil — TDAH
Trainer

Desarrollo: En este juego se hardn conjuntos incrustando las formas
geométricas en la ventana del castillo segin la forma que estas presentan,
coincidiendo asi mismo con el color. Cuando complete la actividad se le
asignan puntos. Los puntos se van alojando en una base de datos.

Actividad

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado.

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Forma conjuntos incrustando las formas
geométricas en el castillo segun la forma
que estas presentan, coincidiendo asi
mismo con el color.

2 | Se mantiene concentrado en la actividad
Emplea el tiempo estipulado en el juego

4 | Muestra motivacion por la actividad

. -t .
e

Logrado En proceso Sin lograr

w

Fuente: TDAH Trainer
Elaborado por: La Investigadora
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Ejercicio 15: Ordenar objetos de uso personal

Actividad 15: Aprendo a ordenar

Objetivo: Ordenar objetos personales de acuerdo a sus caracteristicas de uso,

tiempo y clima estimulando el orden y la organizacion

Tiempo: 5 minutos \ Materiales: Recurso movil — TDAH Trainer

Desarrollo: El juego consiste en colocar en el armario las piezas de ropa
personales de acuerdo al uso segun el tiempo y el clima. Al completar la destreza
se le asignan puntos. Los puntos se van alojando en una base de datos.

Actividad

Evaluacion: El docente verificara la actuacion del nifio y registra lo observado.

N° | Criterios Si | No | A veces
1 | Organizay clasifica los objetos

2 | Se mantiene concentrado en la
actividad

Emplea el tiempo estipulado en el juego
4 | Muestra motivacion por la actividad

L
[ W S

Logrado En proceso Sin lograr

w

Fuente: TDAH Trainer

Elaborado por: La Investigadora
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Fase de evaluacion del uso de las apps:

Este modelo se basa en los siguientes parametros:

e Utilidad Percibida: es el grado donde el usuario indica que el uso de una
aplicacion permitio mejorar sus actividades.

e Facilidad de uso percibida: grado del uso de la aplicacion este “libre de
esfuerzo”

e Actitud hacia el uso: determina si es positivo o negativo en un usuario el
uso de un sistema.

e Intencion hacia el uso: grado en que el usuario confirma si va a seguir
usando la aplicacion.

e Como esta desarrollado la aplicacion

e Lastareas

e El disefio de la aplicacion

e Seguridad

e Viabilidad

La evaluacion la realizaron los docentes que utilizaron la aplicacion mavil,
y respondieron a las preguntas que se encuentran en el anexo 5, la evaluacion del
juego TDAH Trainer para nifios con TDAH, fue enviado a los docentes a su
correo electronico. Los resultados fueron analizados e interpretados y graficados;

y se determind la validez segun la utilidad que presento el recurso.
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Resultados de la validacion de las apps utilizada relacionada al juego TDAH

Trainer:

Cuadro 26. Pregunta 1: ¢ Considera usted que la app TDAH Trainer es facil
de manejar?

Manejo de la app TDAH Trainer
= Muy de acuerdo
= De acuerdo

= En desacuerdo

= Muy en desacuerdo

Gréafico 25. Resultados de la distribucion porcentual sobre el
manejo

de la App TDAH Trainer.

Fuente: La investigadora (2019).

De los 8 docentes que respondieron la encuesta sobre la pregunta 1
relacionada al manejo la app TDAH Trainer, el 98,6% manifestd estar muy de

acuerdo, solo el 1,4% sefial6 la opcion de acuerdo.

Cuadro 27. Pregunta 2: ¢La app TDAH Trainer ayud6 al desarrollo de las

relaciones légico-matematicas de los nifios con TDAH?

La app TDAH Trainer ayud6 en el

~ o = Muy de acuerdo
proceso de ensefianza -aprendizaje

0,7

0 = De acuerdo

= En desacuerdo

l
v = Muy en desacuerdo

Grafico 26. Resultados de la distribucion porcentual sobre la ayuda
de la app TDAH Trainer al desarrollo de las relaciones l6gico-

matematicas de los nifios con TDAH
Fuente: La investigadora (2019).
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Del total de docentes que respondieron la encuesta sobre la pregunta 2,
relacionada a si la app TDAH Trainer ayudo al desarrollo de las relaciones logico-
matematicas de los nifios con TDAH y por ende a la mejora del proceso de
ensefianza, 99,3% manifesto estar muy de acuerdo, solo el 0,7% sefial6 la opcion

de acuerdo.

Cuadro 28. Pregunta 3: ¢La app TDAH Trainer mejora el proceso de
aprendizaje en relacion a la concentracion y atencion del nifio con TDAH

contribuyendo a su formacion integral?

La app TDAH Trainer facilito el proceso de aprendizaje

0 = Muy de acuerdo
1.4 0

‘ = De acuerdo

= En desacuerdo

= Muy en desacuerdo

Gréfico 27. Resultados de la distribucién porcentual sobre la
facilitacion proceso de aprendizaje a través la app TDAH Trainer
Fuente: La investigadora (2019).

Los resultados de la pregunta 3 si la app TDAH Trainer facilitd el proceso
de aprendizaje en relacion a la concentraciéon y atencion del nifio con TDAH
contribuyendo a su formacién integral el 98,6% manifestd estar muy de acuerdo;

solo el 1,4% sefial6 la opcién de acuerdo.
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Cuadro 29. Pregunta 4: ¢La app TDAH Trainer le permitié aprender al
nifio con TDAH, con actitud positiva, motivacion y concentracion en cada

actividad planteada?

Aprendizaje con actitud positiva, motivacion y
concentracion

14,90

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

\ ’ = En desacuerdo

= Muy en desacuerdo

Gréfico 28. Resultados de la distribucién porcentual sobre el
aprendizaje con actitud positiva, motivacion y concentracion.
Fuente: La investigadora (2019).

Los resultados a pregunta 4 sobre si la app TDAH Trainer le permitid
aprender al nifio con TDAH, con actitud positiva, motivacion y concentracion en
cada actividad planteada el 98,6% manifesté estar muy de acuerdo; solo el 1,4%

sefialo la opcion de acuerdo.

Cuadro 30. Pregunta 5: ¢Cree usted que la app y las actividades propuestas

estan disefiadas correctamente?

Disefio de la app TDAH Trainer

0,7 -0

!

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

= En desacuerdo

= Muy en desacuerdo

Graéfico 29. Resultados de la distribucién porcentual sobre disefio

de la app TDAH Trainer.
Fuente: La investigadora (2019).

En relacion a la pregunta 5 sobre el disefio la app y las actividades
propuestas el 99,3% sefial6 estar muy de acuerdo en que la app TDAH Trainer y
las actividades propuestas estan disefiadas correctamente, el 0,7% sefialé la opcion

de acuerdo.

125



» Interpretacion

En relacion a los resultados que se han obtenido segun la encuesta que se
incluyé para la evaluacion de la app TDAH Trainer un valor de 98% de
aceptacion entre los usuarios lo cual se toma como “Excelente”, permitiendo tener
la fiabilidad de este recurso gamificado para el desarrollo de las relaciones Lagico
Matematicas en los nifios con TDAH, que se propuso en la investigacion,

determinandose a través de la encuesta aplicada (Anexo 5).

También expresaron que no tenian dificultades con el uso del recurso ya
que su disefio es basico, intuitivo y atractivo. La implementacion de la app como
medio de gamificacion como estrategia didactica para el apoyo y fortalecimiento
de las relaciones Ldgico Matematicas de los nifios con TDAH, fortalece la
atencion y concentracion de los nifios que presentan este trastorno, donde se
consolida el aprendizaje de los estudiantes, generando una calidad permanente y

un aprendizaje de excelencia acorde a las necesidades del sistema educativo.

Como se evidencia a través de los resultados obtenidos, se puede concluir
que el uso de la app TDAH Trainer ha incrementado el desarrollo académico en
un 99,3%, lo que significa que esta app es un excelente recurso para impulsar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Desde entonces, permite a los estudiantes
fortalecer su aprendizaje a partir de recursos y actividades enfocados a mantener
la atencién y concentracion, que mantiene se enfoca a mantener este recurso,
disefiado para que el nifio aprenda realizando actividades gamificadas a través del
entrenamiento cognitivo regular a diario y con un componente ludico que facilita
la adherencia y mejora la motivacion en los nifios; asi como su atenciéon y

concentracion lo que la hace atractiva en su aprendizaje.

Por cuanto, la interaccion permanente entre el profesor y el alumno,
mediada por la tecnologia despierta un mayor interés, a la vez que se puede decir
de manera casi personalizada que se guie y acomparie el proceso de ensefianza-

aprendizaje en los nifios que presentan TDAH. Cabe destacar que estas
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herramientas estimulan el aprendizaje de los alumnos, debido a la cantidad y
diversidad de actividades que le ofrece el recurso en el desarrollo de las relaciones
I6gico-matematicas y el fortalecimiento de la atencion y concentracion del nifio

gue presenta este trastorno.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta a docentes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

Objetivo

El presente instrumento presenta como finalidad obtener datos acerca del
uso de la gamificacién como estrategia didactica para los nifios de Preparatoria
con trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) de la Unidad
Educativa Gutenberg Schule

INSTRUCCIONES:

1. Lea cuidadosamente los items del presente cuestionario y marque con una equis
(x) la casilla de respuesta que tenga mayor relacion con su criterio.

2. Para cada una de las cuestiones, responda de forma concreta:

Responda todo el cuestionario con veracidad.

4. Sus respuestas seran empleadas exclusiva y confidencialmente para efectos de
esta investigacion.

w
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NO

ITEMS

Totalmente
de acuerdo

De
acuerdo

Indeciso

En
desacuerdo

Totalmente
en
desacuerdo

¢ Conoce usted las
caracteristicas de los nifios
con TDAH?

¢Considera que la educacion
virtual promueve
aprendizaje significativo en
los nifios con TDAH?

¢Le gustaria a Ud. disponer
de una aplicacion
tecnolégica que permita
mejorar el  Pensamiento
Légico Matematico en los
nifios con TDAH?

¢Conoce la gamificacion y
su aplicacion en educacion?

¢Aplica estrategias
didécticas para el desarrollo
de las relaciones ldgico-
matematicas en los nifios
con TDAH?

;Considera que la
gamificacion puede mejorar
el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los nifios con
TDAH?

(Puede identificar  que
habilidades pueden
desarrollarse en los nifios
con TDAH a través de la
gamificacion?

¢Considera que los nifios
con TDAH cambian
bruscamente de estados de
animo?

;Considera que el uso de la
gamificacion como
estrategia didactica favorece
el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los nifios con
TDAH en el desarrollo de
las  relaciones  ldgico-
matematicas?

10

¢Usted considera que los
nifios de 5 a 6 afios pueden
manejar de forma adecuada
dispositivos tecnoldgicos?

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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Anexo 2. Lista de cotejo aplicada a los estudiantes

€73

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
LISTA DE COTEJO PARA LOS NINOS CON TRASTORNO POR

DEFICIT DE ATENCION E HIPERACTIVIDAD (TDAH)

Datos de identificacién

Nombre y Apellidos del nifio:

Edad:

Nivel:

ITEMS

Escala Valorativa

Totalmente

de acuerdo

De

acuerdo

Indeciso

En

desacuerdo

Totalmente
en

desacuerdo.

Observacion

1. Mantiene su atencion
durante la aplicacion de
los juegos I6gico
matematico.

2. Controla su
impulsividad al dar
respuestas a preguntas
simples.

3. Emplea su
pensamiento légico para
resolver problemas en
los juegos virtuales.

4. Cumple las reglas de
los juegos virtuales.

5. Organiza tareas y
actividades
respetando su
entorno entre pares.
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Anexo 3. Oficio para solicitud de validacion de instrumentos.

L S

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Quito, 28 octubre del 2019

XAXXXXX XXX
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “Gutenberg Schule”
Ciudad. -

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo de la Universidad Indoamericana, quienes le

deseamos los mejores deseos de éxito en sus funciones.

El motivo de la presente es con la finalidad de solicitar a Ud. muy
comedidamente se digne autorizar la realizacion de una Validacion de
Instrumento tipo encuesta y ficha de observacion los cuales se emplearan con
fines académicos en la realizacion del trabajo “Uso de la gamificacion como
estrategia didactica para los nifios de Preparatoria con trastorno por déficit de
atencion e hiperactividad (TDAH)”.

Segura de contar con la aceptacion a esta solicitud, expreso a usted mi

sentimiento de consideracion y gratitud sincera.
Atentamente,

Abril I1za Mayra Fernanda
ESTUDIANTE DE LA UTI
TITULACION: Magister en Educacion, Mencion Innovacion y Liderazgo

Educativo

ClI. CC. 1714720206
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Anexo 4. Premiaciones a los mejores jugadores

Se daran premios al primero, segundo Y tercer lugar

e,

A A A AN

cSAEEEEs
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NO

Anexo 5. Encuesta de Validacion de la App TDAH Trainer

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

Objetivo

El presente instrumento presenta como finalidad establecer la evaluacion
del recurso utilizado en referencia al App TDAH Trainer como estrategia
didactica para los nifios de Preparatoria con trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH) de la Unidad Educativa Gutenberg Schule

INSTRUCCIONES:
6. Lea cuidadosamente los items del presente cuestionario y marque con una equis
(x) la casilla de respuesta que tenga mayor relacion con su criterio.
7. Para cada una de las cuestiones, responda de forma concreta:
Responda todo el cuestionario con veracidad.
9. Sus respuestas seran empleadas exclusiva y confidencialmente para efectos de
esta investigacion.

o

ITEMS Muy de | De Poco de | En Muy
acuerdo | acuerdo | acuerdo | desacuerdo | desacuerdo

¢Considera usted que la app
TDAH Trainer es facil de
manejar?

¢La app TDAH Trainer ayudd
al desarrollo de las relaciones
I6gico-matemadticas de los nifios
con TDAH?

¢La app TDAH Trainer mejora
el proceso de aprendizaje en
relacion a la concentracion y
atencion del nifio con TDAH
contribuyendo a su formacion
integral?

¢La app TDAH Trainer le
permitié aprender al nifio con
TDAH, con actitud positiva,
motivacion y concentracion en
cada actividad planteada?

¢Cree usted que la app y las
actividades propuestas estan
disefiadas correctamente?
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Introduccion

ADHD trainer, es una herramienta de entrenamiento cognitivo,
disefiada para nifios con trastorno por déficit de atencion.
Pretende mejorar las areas afectadas en los nifios con TDAH,
como son la atencion, el calculo, el control inhibitorio, la
fluidez verbal, la coordinacion visomotora y el razonamiento
perceptivo. En su desarrollo ha participado el Dr. Kazuhiro

Tajima, psiquiatra infantil, experto en el abordaje del TDAH.

La aplicacién se enfoca como una estrategia didactica de
refuerzo académico que emplean los docentes y terapeutas con
nifios con TDAH.
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CAPITULO I. INSTALACION

Paso N° 1: Obtener TDAH en Google Play

TDAH Trainer es una aplicacién moévil que se encuentra disefiada para el sistema
operativo en dispositivos moviles Android e iOS, tablets, esta app puede ser

descargada a traves de su sitio oficial.

Obtén TDAH Trainer Google play

A Ko

UGG

Dr Tajima k-t

TDAH Trainer

Disponible en Google Play

Descarga Segura

Link: www.tdah-trainer.com

and>aon

136



Paso 2: Descarga la aplicacion

Al instalar la aplicacion en el dispositivo movil aparecera en el escritorio.

n KO

6 QINCS

Paso N° 3: Instalar
Seleccionar la aplicaciéon TDAH Trainer
- Telg

TDAH Trainer

Paso 2: Descarga la aplicacion

Al instalar la aplicacion en el dispositivo movil aparecera en el escritorio.

n KO

ULE0
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CAPITULO 11. INSTALACION

Pantalla Principal: Una vez descargada la aplicacion aparecera la siguiente en la

que aparece la utilidad de la aplicacion.

0N & COND pazo y I SeNciOn
oraimertie 1 SOrMmBcOn Para
0 COpaodad DO amacenas
N VISO-eapacal e un Sermpo Mita oo

Jugar

Menu de Idiomas: Luego aparece en la pantalla la posibilidad de eleccion del

idioma en el que va a jugar

\m = |

Registro de Usuario: Lego se procede a registrar el usuario, lo cual en este caso

lo realiza el docente. Este paso es una parte importante del tratamiento ya que

permite grabar la progresién del nifio.

Login de usuario para
la creacion de planes
personalizados
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Menu principal

Areas: Lo que se va a ver cual es el progreso del usuario ver como se encuentran
la coordinacion viso-motora, la memoria, el razonamiento, la fluidez verbal y la
atencion. Esta es la parte mas importante de la aplicacién con la cual tanto los

padres, los docentes, los profesionales y el usuario puede ver su progresion.

INneas
%:J&m:

mm)@fﬂd] Mecha muncial 89
C @mm

Mecha munchal E}"ﬂ—) mwnchal 743

Memeda Aendén

Mecha muncial 3@ ay

vorver SR

Sesidn diaria

Esta sesion es el método de entrenamiento cognitivo TCT, en esta lo que debe
hacer el nifio es llevar acabo al menos tres ejercicios cognitivos durante al menos
10 minutos diarios.
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Primer boton: al presionar el primer boton lo que se va a encontrar el comentario

de para qué sirve el ejercicio o el juego para llevar a cabo.

Detilly trefning |
b ) f
lotmeuwse ) XK

‘EE% CalcgogniciticRigly ¢

Back
S v,

Modo Libre: el usuario puede llevar a cabo el entrenamiento cognitivo que puede

llevar a cabo en cualquier momento del dia, si bien lo que tiene que saber es que
al llevarlo a cabo lo Unico que va a hacer es entrenar o practicar porque estos

registros no se van a grabar lo que se va a grabar es la sesion diaria.

y
Joe i o

4 &3 »
\
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Inicio de Juegos

Basicamente, la app propone una serie de ejercicios cognitivos dirigidos a
desarrollar determinadas habilidades que, a su vez, son divertidos para los nifios.
Lo maés interesante es que la aplicacion se va ajustando segun los resultados y
permite obtener medias y percentiles, para realizar comparaciones con otros

usuarios de la misma edad.

?_l’h_z.u .
Llepm@|

Mas de 12 ejercicios cognitivos de caracter
ludico para mejorar las areas cognitivas
afectadas en los ninos con TDAH

La aplicacion presenta botones:

- Boton sesiones: Con el cual se puede devolver a la sesion con la que se
quiere jugar.

- Boton “Volver”: Regresa a la pantalla principal de la app.

- Boton “Facil”: selecciona el nivel de juego que desee el usuario, estos
pueden ser facil, medio, dificil.

- Icono Bote: puntaje que va recolectando el usuario al realizar cada
gjercicio.

- Boton “Jugar”: inicia el nivel y los ejercicios correspondientes a la

dificultad seleccionada.
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