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Resumen

El fortalecimiento del aprendizaje matematico en la educacion basica representa un desafio constante,
especialmente en contextos de alta exigencia académica y con ritmos de aprendizaje diversos. En el Instituto Jorge
Robledo de Medellin se identifico la necesidad de implementar estrategias pedagogicas que apoyen a estudiantes que
presentan dificultades en procesos clave como la concentracion, la autorregulacion y la resoluciéon de problemas,
particularmente en la transicion de quinto a sexto grado, etapa donde aumenta la abstraccion y demanda cognitiva.
Este cambio también implica retos emocionales y de adaptacion que pueden afectar tanto su bienestar como su
desempefio académico.

El objetivo principal de este trabajo fue disefiar MathMania, una herramienta tecnoldgica gamificada que
busca potenciar la comprension de contenidos matematicos fundamentales mediante una experiencia interactiva,
progresiva y motivadora. Para su desarrollo se empleé una metodologia basada en Design Thinking, abordando las
fases de empatia, definicion, ideacion y prototipado, integradas con principios de disefio instruccional. La
gamificacion resulto pertinente en este contexto, pues permitio incorporar retos académicos, retroalimentacion
inmediata, sistema de recompensas, insignias, tienda virtual y un personaje guia llamado “Foxy”, que acompafia y
motiva al estudiante durante el proceso elementos que favorecen la atencion sostenida y la participacion activa.

La propuesta final consiste en un prototipo funcional que integra accesibilidad cognitiva, retroalimentacion
inmediata y mecanismos de acompafiamiento pedagogico, orientados a responder a las necesidades de estudiantes en
la transicion de quinto a sexto grado. Durante su implementacion, MathMania evidencid una alta aceptacion por parte
de los estudiantes, destacandose su caracter gamificado, la claridad en la progresion de actividades y la interaccion
constante con el personaje guia. En este sentido, la herramienta se consolida como una alternativa innovadora que
favorece la motivacion, la permanencia en la tarea y la comprension de contenidos matematicos fundamentales.
Asimismo, el proyecto aporta un modelo de integracion tecnologica que articula gamificacion, disefio instruccional y

atencion a la diversidad, contribuyendo al desarrollo de practicas educativas mas contextualizadas.
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Abstract

Strengthening mathematics learning in elementary education is an ongoing challenge, especially in contexts
with high academic expectations and diverse learning paces. At the Jorge Robledo Institute in Medellin, a need was
identified to implement pedagogical strategies that support students who struggle with key processes such as
concentration, self-regulation, and problem-solving, particularly during the transition from fifth to sixth grade a stage
marked by increased abstraction and cognitive demands. This transition also involves emotional and adaptive

challenges that can affect both their well-being and their academic performance.

The main objective of this project is to design MathMania, a gamified technological tool that aims to enhance
the understanding of fundamental mathematical concepts through an interactive, progressive, and motivating
experience. For its development, a methodology based on Design Thinking was employed, addressing the phases of
empathy, definition, ideation, and prototyping, integrated with instructional design principles. Gamification is relevant
in this context, as it allows for the incorporation of academic challenges, immediate feedback, a reward system,
badges, a virtual store, and a guide character named “Foxy,” who accompanies and motivates the student throughout
the process elements that promote sustained attention and active participation.

The final proposal consists of a functional prototype that integrates cognitive accessibility, immediate
feedback, and pedagogical support mechanisms, designed to address the needs of students transitioning from fifth to
sixth grade. During its implementation, MathMania demonstrated high acceptance among students, with praise for its
gamified nature, the clear progression of activities, and the constant interaction with a guide character. In this regard,
the tool has established itself as an innovative alternative that promotes motivation, sustained engagement, and
understanding of fundamental mathematical concepts. Furthermore, the project offers a model of technological
integration that combines gamification, instructional design, and attention to diversity, contributing to the development

of more context-specific educational practices.
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INTRODUCCION

En la educacion basica actual, las instituciones enfrentan el desafio creciente de atender a
estudiantes con dificultades de atencion y motivacion, especialmente en areas de alta exigencia
cognitiva como las matematicas. En el Instituto Jorge Robledo de Medellin, estas barreras se
manifiestan ante las demandas de pensamiento 16gico, abstraccion, secuenciacion y resolucion de
problemas que caracterizan la asignatura. La literatura especializada indica que estos estudiantes
suelen presentar obsticulos para mantener la concentracién, gestionar procesos cognitivos,
manejar la ansiedad ante el error y adaptarse a ritmos académicos acelerados (American
Psychiatric Association, 2013; DuPaul & Stoner, 2014). Estas condiciones pueden traducirse en
un bajo desempefio escolar, disminucion de la motivacion y afectaciones directas en su bienestar
socioemocional (Barkley, 2015; Zentall, 2016).

La transicion de quinto a sexto grado profundiza estas dificultades, pues implica una
transformacion en las dindmicas escolares, un aumento en la carga académica y mayores demandas
de autonomia. Tanto docentes como familias han sefialado que este proceso resulta especialmente
complejo para ciertos estudiantes, quienes requieren apoyos diferenciados, retroalimentacion
inmediata y estrategias didacticas motivadoras que faciliten la atencion sostenida. En este
escenario, se vuelve imperativa la integracion de herramientas tecnologicas que ofrezcan
ambientes de aprendizaje mas adaptativos, personalizados y atractivos, en consonancia con los
principios de la neuroeducacion y la pedagogia inclusiva (Tokuhama-Espinosa, 2018).

Bajo este contexto, el proyecto MathMania propone el disefio e implementacion de una
herramienta educativa gamificada orientada a fortalecer la comprension matematica y favorecer el

desempefio académico de estudiantes de sexto grado con este tipo de diagnostico. La propuesta
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busca no solo apoyar el aprendizaje disciplinar, sino también promover practicas que generen
experiencias pedagdgicas mas equitativas y significativas. Asimismo, se proyecta como un recurso
replicable en contextos similares, aportando a la innovacion mediante tecnologias que potencian

la motivacion, la atencion y el aprendizaje autonomo.
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JUSTIFICACION

En el contexto actual de la educacion basica, el desafio de atender de manera efectiva a
estudiantes con TDAH ha cobrado una relevancia creciente, especialmente en areas del
conocimiento como las matematicas, donde las demandas cognitivas, el pensamiento abstracto y
la secuencialidad de los contenidos representan barreras adicionales para quienes presentan este
tipo de diagnostico (American Psychiatric Association, 2013; DuPaul & Stoner, 2014). Esta
situacion se evidencia con mayor claridad en instituciones educativas con estandares académicos
rigurosos y altos niveles de exigencia, como el Instituto Jorge Robledo de Medellin, reconocido
por sus resultados superiores al promedio nacional en evaluaciones Saber 11° (Ministerio de
Educacion Nacional & ICFES, 2022)

Teniendo en cuenta este panorama, el proyecto tiene como propdsito disefar e
implementar una herramienta tecnolégica que contribuya al mejoramiento del proceso y
desempefio académico de estudiantes de sexto grado con diagnodstico de TDAH en el area de
matematicas, respondiendo a una necesidad identificada por docentes, familias y orientadores
escolares. Las dificultades para sostener la atencion, la sensibilidad ante el error, la ansiedad y la
incapacidad de seguir el ritmo de una asignatura de alta demanda cognitiva y estructuracion
logica suelen traducirse en bajo rendimiento, pérdida del afio escolar y afectaciones emocionales
que comprometen la autoestima y la permanencia educativa (Barkley, 2015; Zentall, 2016).

La eleccion de una herramienta tecnolodgica como estrategia de innovacion responde a la
necesidad de crear ambientes de aprendizaje mas adaptativos, personalizados y motivadores, que
logren captar la atencion sostenida del estudiante, le brinden retroalimentacion inmediata y

promuevan el desarrollo autébnomo del conocimiento (Tapia Lincango, 2024; Tomlinson, 2017).
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Ademas, la tecnologia permite integrar recursos visuales, auditivos e interactivos que son
coherentes con las recomendaciones para la atencion a estudiantes con TDAH, al tiempo que
facilita el seguimiento individualizado del proceso de aprendizaje (Mautone, Lefler, & Power,
2011). Este tipo de intervenciones se sustentan en principios de la neuroeducacion que han
demostrado la efectividad de los recursos digitales en el mejoramiento del rendimiento
académico de los estudiantes con necesidades educativas especificas (Tokuhama-Espinosa, 2018;
Holmes et al., 2009).

Este proyecto se adscribe a la linea de investigacion en innovacion educativa con
mediacion tecnologica, y tiene como propdsito no solo incidir positivamente en el rendimiento
académico, sino también aportar a la construccion de ambientes inclusivos y a la transformacion
de las practicas pedagogicas en matematicas. Se espera que la herramienta disefiada sirva como
modelo replicable en contextos educativos similares, favoreciendo la equidad en el acceso al
conocimiento matematico y otras asignaturas. De este modo, la propuesta no solo responde a una
necesidad concreta del contexto institucional, sino que genera valor agregado al articular
innovacion, inclusion y calidad educativa, alineados con los objetivos del sistema educativo
colombiano y los principios de la educacion con sentido humano y transformador (Ministerio de

Educacion Nacional, 2017; UNESCO, 2021).
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PRELIMINARES
Diagnostico de la realidad:
Identificacion

El estudio se enfoca en la problematica del bajo rendimiento en matematicas que
enfrentan los estudiantes de sexto grado diagnosticados con TDAH en el Instituto Jorge Robledo
de Medellin, Colombia. La investigacion se centra en el &mbito de la innovacion educativa
mediada por tecnologia y se desarrolla en el contexto de una institucion educativa tradicional con
75 afios de trayectoria, reconocida por sus altos estandares académicos y enfoque integral.

La situacion problematica se evidencia en el grado sexto, donde se identifican estudiantes
con diagnodstico de TDAH. La transicion de la educacion primaria al bachillerato constituye un
punto critico en la trayectoria escolar, debido al aumento de las exigencias académicas, la
multiplicidad de docentes y asignaturas, asi como las expectativas de autonomia, para las cuales
muchos estudiantes con TDAH no estan plenamente preparados. En este contexto, las
matematicas, por su naturaleza secuencial, abstracta y de alta demanda cognitiva, se han
identificado como el area en la que se presentan mayores dificultades.

El objeto de estudio consiste en determinar como la implementacion de una herramienta
tecnologica, disefiada bajo principios de gamificacion y neuroeducacion, puede incidir
positivamente en el desempefio académico de estos estudiantes, considerando sus
particularidades atencionales y cognitivas. El contexto temporal abarca el afio escolar en curso,
con proyeccion de continuidad y escalabilidad en periodos posteriores.

La investigacion se desarrolla en una institucion que cuenta con infraestructura

tecnologica adecuada (45 aulas dotadas con tecnologia moderna, acceso a internet y salas de
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sistemas) y un equipo profesional multidisciplinario conformado por docentes, psicologos y
especialistas del aula de apoyo, lo que constituye un entorno favorable para la implementacioén
de innovaciones pedagogicas mediadas por herramientas tecnologicas.

Descripcion

El Instituto Jorge Robledo cuenta con un Aula de Apoyo conformada por profesionales
especializados que, en articulacion con el equipo de psicologia, brindan acompafiamiento
integral a estudiantes con diagnosticos y necesidades psicoeducativas especificas. Entre las
condiciones atendidas con mayor frecuencia se encuentra el Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH). Este equipo interdisciplinario desarrolla procesos de evaluacion y
acompafiamiento pedagogico orientados a favorecer una educacion inclusiva y el adecuado
desarrollo académico y personal de los estudiantes.

En este contexto, el Aula de Apoyo adquiere especial relevancia para el presente estudio,
ya que posibilita la identificacion de necesidades particulares y orienta el disefio de herramientas
y estrategias pedagdgicas que favorezcan procesos de aprendizaje mas inclusivos, equitativos y
significativos.

No obstante, se ha evidenciado que durante la transicion de quinto a sexto grado los
estudiantes enfrentan importantes desafios de adaptacion derivados del cambio de dindmica
escolar. Entre ellos se encuentran el aumento de las exigencias académicas, la diversidad de
asignaturas y docentes, asi como una mayor demanda de autonomia y responsabilidad frente a
sus procesos de aprendizaje.

Dentro de las areas basicas, las matematicas representan uno de los mayores retos para

los estudiantes, situacion que se hace mas evidente en aquellos que presentan dificultades
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atencionales y procesos psicoeducativos particulares. Estas condiciones pueden incidir de
manera significativa en el desempeno académico, especialmente en un contexto de alta exigencia
escolar como el del Instituto Jorge Robledo.

Formulacion

Teniendo en cuenta lo anterior, nos planteamos las siguientes preguntas problema:

— (Como incide la implementacion de una herramienta tecnolégica en el desemperio
académico de estudiantes de sexto grado con TDAH o Déficit de Atencion en el area
de matemdticas?

— /De qué manera la personalizacion de una herramienta tecnologica puede influir en
el interés y la motivacion y de los estudiantes con TDAH en el aprendizaje de las
matematicas?

— (Qué estrategias de ensefianza complementarias son necesarias para maximizar el
beneficio de la herramienta tecnoldgica en el aprendizaje de matematicas para
estudiantes con TDAH?

Oportunidades de innovacion / alternativas de solucion:

Con base en el diagndstico institucional y pedagogico realizado, se identifican los

siguientes campos de innovacion y alternativas de solucion:

1. Fortalecimiento del aula de apoyo con recursos digitales adaptativos: Incorporar
tecnologias educativas especificas para estudiantes con TDAH dentro del aula de apoyo,
permitiendo el uso personalizado de contenidos y practicas en matematicas.

2. Capacitacion docente en estrategias digitales para la atencion a la diversidad:

Generar un plan de formacion dirigido al cuerpo docente del Instituto Jorge Robledo
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sobre el uso de herramientas tecnologicas y metodologias de gamificacion para
estudiantes con necesidades educativas especiales.

3. Diseiio e implementacion de una herramienta tecnologica interactiva gamificada
para el aprendizaje de matematicas: Crear un recurso digital centrado en los
contenidos de matematicas de grado sexto, que utilice elementos de juego,
retroalimentacion inmediata y accesibilidad cognitiva para estudiantes con TDAH.

Alternativa seleccionada

La tercera opcion: El disefio e implementacion de una herramienta tecnologica interactiva y
gamificada fue seleccionada por su viabilidad, escalabilidad y gran aporte potencial. Esta
decision se basa en los siguientes criterios:

Recursos existentes: La institucion cuenta con infraestructura tecnoldgica adecuada (salas de
sistemas, acceso a internet y dispositivos) que permite la implementacion eficiente del recurso.

e Demanda identificada: Los docentes y profesionales del aula de apoyo reconocen la
necesidad urgente de nuevas estrategias para mejorar el aprendizaje matematico en
estudiantes con TDAH.

e Innovacion y motivacion: El componente ludico de la herramienta promueve una mayor
motivacion e implicacion por parte de los estudiantes, lo que puede traducirse en mejoras
sostenidas del rendimiento académico.

e Coherencia con la politica educativa: La propuesta responde a los principios de

inclusion, calidad e innovacion definidos por el sistema educativo colombiano.
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PROPOSITO Y OBJETIVOS
Propésito

Consiste en disefiar e implementar una herramienta tecnoldgica interactiva disefiada para
transformar la experiencia de aprendizaje en matematicas de los estudiantes de sexto grado con
TDAH del Instituto Jorge Robledo, atendiendo sus necesidades especificas de procesamiento
cognitivo y atencion sostenida. Se busca mejorar su rendimiento académico, fortalecer su
autoconcepto como aprendices y promover una relacion mas positiva con las matematicas.

Asimismo, el proyecto aspira a convertirse en un modelo replicable de innovacion
educativa inclusiva, contribuyendo a la construccion de ambientes de aprendizaje que
reconozcan y valoren la neurodiversidad. Al integrar principios de la neuroeducacion y la
gamificacion, esta propuesta no solo pretende incidir en los resultados académicos, sino también
en la renovacion de metodologias instruccionales habituales en el 4rea de matematicas.

En ultima instancia, este estudio se orienta a facilitar el acceso equitativo a contenidos de
alta demanda cognitiva a través de estrategias tecnoldgicas adaptativas, promoviendo la inclusion
educativa efectiva y fortaleciendo la permanencia escolar de estudiantes que a través del modelo
de aprendizaje tradicional han enfrentado barreras significativas a lo largo de su formacion
académica.

Objetivo General

Implementar una herramienta tecnologica interactiva que facilite el aprendizaje de los

numeros naturales en estudiantes de sexto grado con TDAH, promoviendo la motivacién y el

fortalecimiento del desempefio académico en matematicas.
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Objetivos Especificos

1. Identificar las necesidades académicas y atencionales de los estudiantes de sexto grado
con TDAH en el 4rea de matematicas.

Disenar una herramienta tecnologica que responda a las necesidades detectadas, con el
proposito de apoyar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes con TDAH.

3. Evaluar la incidencia de la herramienta tecnologica en el desempefio académico de los

estudiantes con TDAH, a partir de evidencias recogidas durante su aplicacion en el aula.
Matriz de medicion de impacto educativo y social:
Tabla 1.

Matriz de medicion de impacto

Objetivos Contexto de Indicadores de Medios de
especificos impacto cumplimiento e impacto verificacion

Escenario escolar:
estudiantes de grado

sexto del Instituto Caracterizacion de las
Jorge Robledo dificultades atencionales y
1. Identificar las diagnosticados con  académicas en matematicas.
necesidades TDAH. Fase Identificacion de patrones
académicasy  diagnostica orientada  de comportamiento frente a
atencionales de a reconocer las actividades matematicas )
. . . . .. Entrevista
los estudiantes dificultades en (distraccion, impulsividad, .
., semiestructurada
de sexto grado atencion, abandono de tareas).
con TDAH en concentracion, Reconocimiento de niveles
el area de secuencialidad y de motivacion, disposicion
matematicas. desempefio en hacia el aprendizaje y
contenidos estrategias utilizadas por los
matematicos, estudiantes.

especialmente en
nameros naturales.

2. Disefiar una Contexto pedagdgico Estructuracion de la Revision técnica
herramienta y de disefio: narrativa y mecénicas de — Validacion de
tecnoldgica que construccion del gamificacion (niveles, retos, un experto



&

responda a las
necesidades
detectadas, con
el propdsito de
Apoyar el
aprendizaje de
las matematicas
en estudiantes
con TDAH.

prototipo MathMania
a partir de las
necesidades
identificadas.
Integracion de
principios de
gamificacion, disefio
instruccional y
accesibilidad
cognitiva para
favorecer la atencion,
motivacion y
comprension de
contenidos
matematicos.
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recompensas). Disefio de

actividades secuenciadas y

adaptadas al ritmo del

estudiante. Incorporacion de

elementos de

retroalimentacion inmediata
y apoyo visual. Coherencia

entre necesidades
identificadas y
funcionalidades del
prototipo.

18

Contexto de
implementacion:
aplicacion del
prototipo en el aula
con estudiantes de
sexto grado.
Observacion de
cambios en el

3. Evaluarla
incidencia de la
herramienta
tecnologica en
el desempefio
académico de
los estudiantes

con TDAH, a -
. desempefio
partir de .
. ) académico, la
evidencias .
. motivacion, la
recogidas <y
atencion y la
durante su C .,
. participacion durante
aplicacion en el
el uso de la
aula. .
herramienta.

Evidencias de mejora en la
comprension de contenidos
matematicos (nimeros
naturales). Cambios en la
atencion sostenida y
finalizacion de actividades.
Incremento en la
participacion y disposicion
hacia el aprendizaje.
Desarrollo de estrategias de
autorregulacion y
autonomia. Percepcion
positiva de la experiencia de
aprendizaje.

Observacion
participante

Fuente: elaboracion propia



19

@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

MARCOS DE REFERENCIA
Marco Contextual

El Instituto Jorge Robledo esta ubicado en la ciudad de Medellin, especificamente en el
sector de Laureles, departamento de Antioquia. Fundado en 1949, es reconocido como el primer
colegio mixto de la region. A lo largo de sus 75 afos de existencia, ha sido un referente en la
formacion de jovenes lideres, criticos y conscientes de su libertad con responsabilidad. Su vision
educativa se orienta hacia la formacion integral de los estudiantes, fomentando tanto su
crecimiento personal como su desarrollo académico, cimentado en los valores de dignidad, honor
y respeto.

El instituto esta constituido sobre un area de 34 280 m? en un entorno campestre, lo cual
favorece un ambiente saludable que contribuye y fortalece el desarrollo integral de los
estudiantes. La institucion cuenta con una infraestructura completa que incluye 45 aulas, todas
equipadas con tecnologia moderna, como televisores y acceso a internet. Ademads, dispone de dos
bibliotecas, laboratorios de ciencias y fisica, auditorios, salas de arte, salas de sistemas y salas
deportivas. Entre sus instalaciones adicionales, se encuentran una cancha de fatbol, coliseo
cubierto, dos placas polideportivas y una piscina semiolimpica.

En términos de estructura organizativa, el Instituto Jorge Robledo cuenta con 974
alumnos, distribuidos en todos los niveles educativos desde transicion hasta la educacion media.
La planta docente estd conformada por 74 profesores altamente capacitados, acompafiados por 2
coordinadores de sesion, 4 psicologos y 39 auxiliares y personal de apoyo, quienes se encargan

de garantizar un entorno educativo 6ptimo y de calidad. Ademas, el instituto opera bajo el



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Calendario A con jornada unica, lo que optimiza la organizacion horaria y el aprovechamiento
del tiempo de aprendizaje.

La propuesta pedagdgica del Instituto Jorge Robledo se basa en los principios de la

pedagogia activa, adaptando los procesos educativos a las caracteristicas historicas, culturales y

generacionales de los estudiantes. Este enfoque busca fomentar la igualdad de oportunidades y
promover un ambiente en el que la tolerancia reciproca y la solidaridad sean las bases para una
convivencia armoénica. La pedagogia activa se centra en la participacion del estudiante en su
proceso de aprendizaje, utilizando metodologias innovadoras y flexibles que promuevan la
reflexion critica y la toma de decisiones responsables.

Este modelo pedagdgico se complementa con la capacitacion continua del cuerpo
docente, ya que todos los lunes se organiza un espacio de formacion donde se abordan temas
académicos, pedagdgicos y sociales. A este espacio se le suma la capacitacion universitaria
complementaria, que permite a los educadores actualizar sus conocimientos y mejorar sus
practicas pedagdgicas.

Revision de estado del arte
Antecedentes internacionales
El Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) es una condicion

neurobioldgica que se manifiesta desde la nifiez. Entre sus principales caracteristicas se

encuentran la falta de atencion, la impulsividad y la hiperactividad. Estos sintomas suelen llevar

a la creacion de prejuicios hacia los estudiantes que lo presentan, quienes a menudo son

erroneamente catalogados como desobedientes o poco aplicados, lo cual impacta negativamente

en su proceso educativo (Gonzalez, 2020).
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La autora a través de una revision bibliografica tiene como finalidad explorar el potencial
de las TIC en el ambito educativo, mediante una revision de diversas investigaciones y
experiencias de intervencion. Asimismo, busca reconocer qué herramientas, metodologias y
actividades basadas en TIC pueden aplicarse, asi como evaluar su influencia en el aprendizaje de
estudiantes con TDAH. Para tal fin, realiz6 una revision documental a partir de articulos
académicos encontrados en repositorios como ERIC, Punto Q, Google Académico y Dialnet,
entre otros, con publicaciones comprendidas entre los afios 2010 y 2020, tanto en espafiol como
en inglés.

Los hallazgos fueron positivos, evidenciando que la integracion de las TIC en el entorno
escolar contribuye a mejorar el desempefio académico del alumnado con TDAH. Esto se debe a
factores como el incremento de la motivacion, la adaptacion personalizada del contenido y el
fomento del aprendizaje colaborativo e inclusivo. También se observé que el uso de medios
digitales reduce el tiempo empleado en la preparacion de tareas, especialmente cuando se
sustituyen los formatos tradicionales en papel por herramientas digitales.

Entre los recursos mas efectivos identificados se destacan los programas educativos, los
videojuegos con fines pedagogicos (Serious Games) y otras aplicaciones digitales disefiadas para
el aprendizaje.

Por otro lado, segin Mufioz (2024), los estudiantes de nivel secundario suelen presentar
dificultades al enfrentarse a la resolucion de problemas, situacion que se agrava en aquellos que
presentan TDAH. Este estudio analiza tanto las particularidades y necesidades de esta poblacion
como las estrategias pedagdgicas que resultan més adecuadas para favorecer su aprendizaje. Para

ello, se aplicd un cuestionario a docentes de secundaria de diez instituciones educativas en
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Cantabria y se reviso la literatura que respalda los hallazgos obtenidos. Los datos evidencian que
el mayor reto es lograr que estos alumnos mantengan su concentracion durante las actividades
matematicas, ya que su impulsividad suele provocar distracciones y omisiones de pasos clave.
Ademas, se detectaron fallos en operaciones basicas y una limitada comprension de los
enunciados, factores que contribuyen a una baja motivacion hacia la asignatura. Entre las
estrategias que se proponen para superar estas barreras se encuentran la atencion personalizada y
las adaptaciones en el curriculo; sin embargo, también se sefialan como utiles el trabajo
cooperativo en grupos reducidos y la incorporacion de tecnologias adaptativas.

De acuerdo con estas dificultadas presentadas, se busca implementar una metodologia
innovadora desde un referente, el cual contribuye al apoyo en el mejoramiento de la atencion y
motivacion aplicada en entornos educativos. Segiin Alayon (2024), esta revision sistematica
tiene como proposito analizar como se emplea el aprendizaje basado en el juego (ABJ) o la
gamificacion en la intervencion de las funciones ejecutivas en estudiantes adolescentes con
diagnoéstico de TDAH. Igualmente, se exploran los tipos de juegos o actividades implementadas
para desarrollar dichas funciones, asi como las habilidades ejecutivas que se abordan con mayor
frecuencia en este grupo poblacional, considerando sus caracteristicas y necesidades particulares.
Para ello, se seleccionaron y analizaron seis estudios que investigan los efectos de estas
estrategias en adolescentes. Los hallazgos evidencian mejoras relevantes tanto en el desarrollo de
las funciones ejecutivas como en la motivacion y el proceso académico de los estudiantes. En
consecuencia, se concluye que el uso de metodologias basadas en el juego constituye una

alternativa innovadora con un impacto positivo considerable en esta poblacion.
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Durante los ultimos afios, como sefala Pellicer (2021), el &mbito educativo ha
experimentado un aumento en la relevancia del uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC), contribuyendo en cierta medida a responder a la diversidad presente en el
aula. No obstante, aun existe una limitada cantidad de investigaciones centradas en el impacto de
la tecnologia y la gamificacion en estudiantes con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo
(NEAE). Este Trabajo de Fin de Master tiene como objetivo principal realizar una revision de
literatura que permita explorar los avances existentes en esta linea de investigacion. En ¢l se
analizan los beneficios pedagogicos asociados a distintas estrategias de gamificacion aplicadas
en contextos educativos con alumnado NEAE. La metodologia recopil6 y andlizo de 26 articulos
cientificos publicados entre los afios 2000 y 2020, en idiomas espafiol e inglés, relacionados con
trastornos como el Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad, Trastorno del Espectro
Autista, dificultades de aprendizaje y otras necesidades educativas especiales. Los estudios
revisados comparten como proposito comun el fomento de la autonomia y la integracion social
de los estudiantes. Como resultado, se destaca que la gamificacion representa una herramienta
didactica favorable, ya que facilita la adquisicion de aprendizajes significativos y contribuye al
desarrollo de competencias comunicativas, habilidades sociales y expresion emocional.

La relacion que existe entre la gamificacion y la ensefianza convencional de las matematicas
tiene como proposito desarrollar el pensamiento critico y resolver problemas de manera
estructurada. No obstante, estas metodologias no siempre conducen a los mejores resultados. En
cambio, métodos activos como el ABP, el trabajo en equipo, el uso de organizadores graficos y,

de manera destacada, la gamificacion, han demostrado ser muy eficaces a la hora facilitar un
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aprendizaje profundo y estimular la motivacion del estudiantado en distintos niveles educativos
(Congacha & Carranco, 2025).

Este estudio se centra en examinar la incidencia de la gamificacion en el proceso de
ensefnanza-aprendizaje de las matematicas, a través de una revision sistematica de la literatura y
una investigacion empirica. Bajo un enfoque cualitativo y utilizando un disefio fenomenolégico,
se realizo un andlisis transversal y descriptivo, seleccionando cuidadosamente las fuentes
mediante criterios de inclusion y exclusion. Para el manejo de los datos se utilizo el software
ATLAS. 11, lo que permitié una codificacion rigurosa y un andlisis detallado de la informacion
cualitativa.

Los resultados indican que la gamificacion se posiciona como una estrategia educativa
altamente efectiva. Su implementacion en clases de matematicas favorece de manera
significativa la motivacion, la atencion y el interés del alumnado. Este método convierte el
aprendizaje en una experiencia las atractiva y dindmica, generando una mayor participacion y
compromiso. Asimismo, promueve un ambiente de aula mas inclusivo y provechoso,
evidenciando su capacidad para superar las deficiencias de las técnicas tradicionales. En
conclusion, la gamificacion se presenta como una herramienta clave para modernizar la
ensenanza de las matematicas, respondiendo de forma efectiva a las necesidades de la educacion
actual.

Segtin Guisver (2022), en el contexto educativo actual, se espera que el docente asuma un
papel activo como facilitador y estimulador del aprendizaje, utilizando enfoques dindmicos y
recreativos. Ademas, resulta fundamental que cuente con competencias especificas en el manejo

de las TIC, propias del siglo XXI. Bajo esta premisa, el articulo tuvo como propdsito examinar
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los aportes de la gamificacién como recurso metodologico para la ensefianza de las matematicas
en estudiantes de Educacion Bésica. Para ello, se utilizé una metodologia basada en la revision
de literatura, analizando un total de 29 investigaciones. Los hallazgos evidencian que la
gamificacidon no solo potencia el aprendizaje matematico, sino que también incrementa la
motivacion y el interés del estudiante, promoviendo una experiencia educativa mas autonoma y
didactica a través de herramientas tecnologicas familiarmente integradas en la vida de los nativos
digitales.

El objetivo de los autores es analizar la informacion disponible sobre el impacto que
tienen las aplicaciones con gamificacion en el desempefio de los estudiantes en matematicas.
Para ello, se hizo una revision sistematica de la literatura, utilizando como principales fuentes las
bases de datos Dialnet, Redalyc, ScienceDirect y Scopus. Los criterios de seleccion y calidad
tenidos en cuenta incluyeron publicaciones realizadas entre 2014 y 2019, provenientes de
revistas indexadas, articulos académicos revisados por pares y tesis de posgrado. Ademas, se
considerd Unicamente material que abordara el rendimiento académico en matematicas y que
estuviera vinculado directamente con las preguntas de investigacion planteadas. A partir de estos
paradmetros, se seleccionaron ocho articulos que fueron analizados cualitativamente (Holguin et
al., 2020). El hallazgo central de este trabajo indica que la gamificacion puede contribuir de
manera relevante a mejorar el rendimiento académico en matematicas, siempre que las
aplicaciones estén fundamentadas en principios cognitivos solidos, incorporen elementos propios

de la gamificacion y cuenten con el acompafiamiento docente durante su implementacion
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Antecedentes nacionales

Segun la investigacion de Valdés (2022), este estudio tuvo como objetivo principal
proponer estrategias didacticas innovadoras orientadas a la ensefianza de las matematicas para
estudiantes con diagnostico de TDAH en grado sexto de la Institucion Educativa Distrital Denis
Herrera de Villa. La propuesta se fundamentd en los planteamientos de Barkley (2012), quienes
sostienen que una ensefanza efectiva para esta poblacion requiere tanto del fortalecimiento de
las competencias docentes como de programas educativos de alta calidad. Asimismo, se tuvo en
cuenta el enfoque de Gonzélez, Guerrero y Navarro (2019), quienes destacan la necesidad de
disefiar métodos pedagdgicos creativos que favorezcan los procesos formativos y eleven el nivel
educativo de los estudiantes con esta condicion. Desde lo metodoldgico, la investigacion se
enmarco en el paradigma racionalista-deductivo, utilizando un enfoque mixto complementario.
La muestra estuvo compuesta por estudiantes de sexto grado y sus docentes, a quienes se les
aplicaron instrumentos como la Escala de Magallanes para la deteccion del TDAH, entrevistas
semiestructuradas y un grupo focal con la participacion del profesional encargado de
Psicorientacion. Considerando que el aprendizaje matematico involucra estructuras mentales
complejas y que los tipos de TDAH predominantes fueron el de inatencion y el combinado
(inatencion, hiperactividad e impulsividad), se concluye que es indispensable implementar
estrategias pedagogicas novedosas que favorezcan tanto la comprension como la transformacion
del pensamiento y la conducta. Para ello, se proponen actividades que fomenten la
experimentacion y el descubrimiento como medios para alcanzar aprendizajes significativos.
Seglin Hernandez-Penaranda et al. (2020), “El propdsito de esta investigacion fue revisar en

diversas bases de datos en idioma espaiol, con el objetivo de analizar los retos y beneficios
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asociados a la implementacion de los juegos y la gamificacion como herramientas didacticas y
pedagogicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas”. Los resultados
evidencian que, para que los docentes logren disefiar ambientes de aprendizaje apropiados,
pertinentes e innovadores apoyados en las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC), es fundamental que planifiquen cuidadosamente su intervencion, sean estratégicos y
dediquen tiempo a su preparacion. Por su parte, los estudiantes perciben de manera positiva este
tipo de metodologias, lo que contribuye a un proceso formativo més satisfactorio, favoreciendo
el desarrollo de competencias y habilidades en el pensamiento matematico.

De acuerdo con Acosta-Guarnizo et al. (2022). E1 objetivo de esta investigacion consistio
en desarrollar una estrategia didactica apoyada en el uso de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), orientada al fortalecimiento de habilidades vinculadas con el razonamiento
matematico para la resolucion de problemas en estudiantes de sexto grado del Centro Educativo
Campo Galan, ubicado en la vereda Campo Galan del municipio de Barrancabermeja, Santander,
Colombia.

El estudio se abord6 desde una perspectiva cuantitativa, a través de la aplicacion de una
prueba diagnoéstica disefiada para evaluar los pensamientos numérico, espacial-métrico y
aleatorio. El andlisis de los datos obtenidos permitio identificar el nivel de competencia en
razonamiento matematico de los estudiantes. Las debilidades detectadas constituyeron el punto
de partida para el disefio de una propuesta pedagdgica virtual con elementos ludicos, orientada a
promover un ambiente motivador y favorable para el aprendizaje significativo.

La estrategia disefiada, denominada En el campo cuento y aprendo, se centré en la

presentacion de situaciones problematicas que incentivaron el desarrollo del razonamiento
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matematico orientado a la solucion de problemas. Los resultados mostraron una mejora
considerable en las competencias relacionadas con los pensamientos numérico y aleatorio, y en
menor medida, en las habilidades correspondientes al pensamiento espacial-métrico.

En 2022, Gomez-Carrillo et al llevan a cabo una investigacion, la cual surge a partir de
las dificultades evidenciadas en el area de matematicas, en el desarrollo del pensamiento
espacial, en estudiantes con diagnostico de TDAH que pertenecen al aula bajo el modelo flexible
de Aceleracion del Aprendizaje de la Institucion Educativa Técnica Francisco Manzanera
Henriquez (IETFMH). La propuesta se centra en fortalecer las competencias matematicas a
través de la aplicacion de actividades ludicas y didacticas, apoyadas por el uso de la herramienta
digital Wordwall. El estudio plantea dindmicas de ensefianza orientadas a promover una
participacion mas activa de los estudiantes, minimizando las barreras que afectan su proceso de
aprendizaje. La combinacion del juego fisico y virtual mediante Wordwall contribuye al
desarrollo de funciones mentales superiores como la memoria de trabajo, la planificacion y la
representacion visoespacial, lo cual favorece su desempefo en el manejo del plano cartesiano y
potencia sus habilidades de pensamiento espacial.

El enfoque metodolégico adoptado corresponde a un disefio mixto, que integra el analisis
de datos cuantitativos y cualitativos con un alcance exploratorio. Los instrumentos utilizados
incluyen dos pruebas de competencias, registros de bitadcora, una encuesta de satisfaccion y la
aplicacion de cinco sesiones didacticas enfocadas en el uso del plano cartesiano. Los resultados
evidencian un impacto positivo de las estrategias ltdicas y de la mediacion tecnologica en el

fortalecimiento de funciones ejecutivas clave para el desarrollo del pensamiento espacial.
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Asimismo, se observa en los estudiantes una mejora en su capacidad de autorregulacion, asi
como una actitud mas activa y motivada durante las actividades de aprendizaje.

Sanchez (2021), expone la creacion de un juego serio basado en realidad virtual,
orientado a brindar apoyo en las dificultades de aprendizaje asociadas al TDAH en el area de
matematicas, dirigido a estudiantes de quinto grado de primaria. La propuesta se desarrolla en un
entorno inmersivo que integra elementos de realidad virtual con mecéanicas propias de los juegos
serios, ofreciendo una experiencia validada para el usuario final. Este enfoque responde a las
necesidades previamente identificadas en otros videojuegos educativos, cuyo objetivo ha sido
incentivar el interés de la poblacion infantil en el aprendizaje matematico. Asimismo, se resalta
el valor de esta tecnologia como recurso innovador para potenciar la inmersion y el proceso
educativo. Para la elaboracion del videojuego (GDD), se incorporan estrategias de gamificacion,
y posteriormente se analiza el desempefio experimental de la aplicacion desarrollada.

De acuerdo al enfoque metodoldgico anteriormente mencionado, la investigacion
propuesta por Martinez y Andrés (2021), tiene como objetivo principal potenciar las habilidades
para resolver problemas matematicos en los estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Pilar en Bucaramanga, mediante la utilizacion de un entorno
gamificado como recurso pedagogico. Para guiar el proceso de resolucion de problemas, se
tomaron como referencia los principios de George Polya, los cuales se alinean con los estandares
propuestos por el MEN respecto a este tipo de procesos. En cuanto al enfoque de gamificacion,
se busco crear una experiencia educativa completa, fundamentada en diversos estudios y
herramientas. El disefio de la propuesta se inspir6 en el modelo de Juho Hamari, incorporando

elementos ludicos sugeridos por Gustavo F. Tondello y considerando la tipologia de jugadores de
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Andreu Marczewski. Metodologicamente, el estudio adoptd un enfoque cualitativo y conto con
la participacion de 20 estudiantes, distribuidos en un grupo de control y otro experimental. La
estrategia se implement6 en el grupo experimental a través de la metodologia de investigacion-
accion, desarrollada en tres ciclos que integraban tanto aspectos pedagdgicos como ajustes en el
disefio gamificado, requiriendo revisiones periodicas. El andlisis de los datos mostro resultados
positivos, reflejando mejoras en la comunicacion y un aumento en el compromiso académico de
los estudiantes, asi como un progreso significativo en el fortalecimiento de las competencias para
la resolucion de problemas, segtn las categorias de andlisis establecidas.

El Ministerio de Educacion ha impulsado transformaciones en las practicas pedagdgicas
de las instituciones, promoviendo el uso de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC) e incluyendo a estudiantes con dificultades de aprendizaje (Largo & Perdomo, 2022). En
este contexto, se espera que los docentes generen espacios de formacion y desarrollo de
competencias, especialmente en Pensamiento Variacional y uso de TIC. La presente
investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo de tipo correlacional, utilizando una
escala tipo Likert y la valoracion de expertos del Colegio Las Franciscanas en Pereira. La
confiabilidad de los instrumentos se verifico mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, que
arrojo6 un valor de 0,95, considerado altamente confiable. Posteriormente, se aplicaron las
pruebas a 20 docentes y 23 estudiantes, evaluando dimensiones como secuenciacion, analisis,
sintesis, abstraccion y resolucion de problemas. Los resultados mostraron que, en el caso de las
estudiantes diagnosticadas con TDAH, el 66,7% alcanz6 un nivel suficiente y una estudiante
obtuvo un nivel excelente. A partir de estos hallazgos, se disenid una estrategia pedagdgica

basada en el modelo ADDIE, implementada en la plataforma Classroom, complementada con
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actividades de gamificacion a través de Quizizz para evaluar y fortalecer conocimientos. Los
resultados indicaron que, mientras los estudiantes sin diagnéstico de TDAH mejoraron su
pensamiento variacional, las estudiantes con TDAH no presentaron avances significativos en esta
habilidad.

Antecedentes locales

Finalmente, el proyecto de trabajo de grado para optar al titulo de magister llamado “Uso
de aplicaciones mdviles como recurso de apoyo al aprendizaje en estudiantes con Trastorno por
D¢éficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH)” fue desarrollado en la Institucion Educativa
Manuel José Gomez Serna, ubicada en la ciudad de Medellin, durante el afio lectivo 2021. Su
proposito principal consistio en facilitar el proceso educativo de los estudiantes diagnosticados
con TDAH, pertenecientes a los grados 6°, 7° y 8°, mediante el uso de una aplicacion movil
disefiada para estimular habilidades como la atencidn sostenida y selectiva, la percepcion, la
memoria de trabajo y la motivacion intrinseca, con el fin de potenciar su desempefio en aquellas
areas académicas donde presentan mayores dificultades.

Se identifico la necesidad de intervenir con estrategias especificas que fortalecieran las
competencias de aprendizaje de esta poblacion escolar, involucrando ademas a sus familias, a fin
de asegurar la efectividad y continuidad de la propuesta. Esto responde a que los estudiantes con
TDAH usualmente enfrentan retos asociados a la atencion ante estimulos distractores, el
seguimiento de instrucciones, la utilizacion de la memoria operativa, la ejecucion oportuna de
tareas asignadas y la motivacién académica, factores que repercuten en un bajo rendimiento

escolar.
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El proposito del estudio fue evaluar los efectos de la utilizacion de una aplicacion movil
como herramienta para fortalecer los procesos de aprendizaje de estos estudiantes. La
metodologia adoptada fue de tipo cualitativo, bajo el enfoque de investigacion accion
participativa, con una muestra conformada por 9 estudiantes diagnosticados con TDAH. La
intervencion se realizé mediante la aplicacion "Attention School", desarrollada en la plataforma
App Inventor, obteniéndose resultados positivos que evidenciaron un impacto favorable en el
fortalecimiento de sus habilidades de aprendizaje (Quifionez, 2022)

Marco Tedrico

El marco teodrico de este proyecto se organiza en torno a cuatro categorias fundamentales:
matematicas, nimeros naturales, trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) y
herramientas tecnologicas en la educacion. La seleccion de estas categorias obedece a su
pertinencia para el analisis de la incidencia de las tecnologias educativas en el rendimiento
académico de estudiantes de sexto grado con TDAH en el 4rea de matematicas.

Cada categoria aborda dimensiones esenciales del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por
un lado, se consideran los fundamentos disciplinares y conceptuales de las matematicas y los
nimeros naturales; por otro, se profundiza en las particularidades neuropsicologicas asociadas al
TDAH. Asimismo, se examina el potencial de las herramientas tecnoldgicas como recurso para
favorecer la inclusion y promover un aprendizaje significativo. La integracion de estos enfoques
permite comprender de manera integral los desafios y oportunidades que presenta la educacion
matematica en contextos diversos mediados por la tecnologia, constituyendo asi un marco solido

para la intervencion propuesta en el Instituto Jorge Robledo.
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Herramientas tecnologicas en la educacion

Las herramientas tecnologicas en la educacion, especialmente las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC), han demostrado ser eficaces para facilitar el acceso a
contenidos de manera dindmica y atractiva, asi como para adaptar las estrategias pedagogicas a
las necesidades individuales de los estudiantes, favoreciendo la inclusion y la equidad educativa.
Diversos estudios sefialan que la personalizacion del contenido educativo mediante recursos
tecnologicos mejora significativamente el rendimiento académico y la motivacion de los
estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH), especialmente en
areas complejas como las matemadticas. Ademads, estas herramientas contribuyen al desarrollo de
habilidades metacognitivas, promueven la autoeficacia y la autorregulacion, y permiten una
participacion mas efectiva, reduciendo las desigualdades en el ambito educativo (Tapia
Lincango, 2024).

Morillo Lozano (2023) explica que el aprendizaje adaptativo no limita la labor del
docente, sino que la facilita al proporcionar informacion precisa sobre el progreso de los
estudiantes, permitiendo disefiar itinerarios personalizados que atienden las dificultades
individuales. Destaca que plataformas como las desarrolladas por Knewton y Carnegie Learning
utilizan inteligencia artificial para ajustar contenidos y actividades segtn las necesidades de cada
alumno, optimizando asi el proceso de ensefianza aprendizaje.

Mishra y Koehler (2006) proponen el modelo TPACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge), que destaca la importancia de integrar de manera equitativa el
conocimiento pedagdgico, tecnologico y disciplinar para proponer experiencias educativas

efectivas. Segun este modelo, la tecnologia no debe ser un simple complemento, sino un



34

@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

componente esencial que se articula con las metodologias didacticas y los contenidos especificos
para maximizar el aprendizaje. En el contexto de estudiantes con TDAH, esta integracion
permite desarrollar estrategias que combinan recursos tecnoldgicos con técnicas pedagogicas
adaptadas a sus necesidades, facilitando la comprension y el manejo de conceptos matematicos
complejos.

Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad TDAH

El Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) es un trastorno del
neurodesarrollo caracterizado por patrones persistentes de inatencion, hiperactividad e
impulsividad que interfieren en el funcionamiento académico, social y personal del individuo
(American Psychiatric Association, 2013). Estas manifestaciones suelen evidenciarse con mayor
claridad en contextos escolares, donde las demandas de atencion sostenida, autorregulacion y
organizacion son constantes.

Desde el enfoque neuropsicologico, el TDAH se asocia con alteraciones en las funciones
ejecutivas, particularmente en la memoria de trabajo, el control inhibitorio y la planificacion
(Barkley, 2015). Estas funciones son esenciales en los procesos de aprendizaje, ya que permiten
al estudiante mantener informacion activa, regular su conducta y ejecutar secuencias de acciones
orientadas a la resolucion de tareas.

La evidencia cientifica reciente ha consolidado el caracter neurobioldgico y multifactorial
del TDAH, destacando la influencia de factores genéticos, asi como alteraciones en circuitos
cerebrales relacionados con la autorregulacion y la atencion (Faraone et al., 2021). Este consenso

internacional, basado en una amplia revision de estudios empiricos, refuerza la comprension del



35

@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

trastorno como una condicién compleja que impacta de manera significativa el desempefo
académico.

En el caso especifico del aprendizaje matematico, las funciones ejecutivas desempeinan
un papel fundamental. La resolucidén de problemas matematicos exige la retencion temporal de
informacion, la secuenciacion de procedimientos y el control de respuestas impulsivas. En este
sentido, los estudiantes con TDAH suelen presentar dificultades en la ejecucion de operaciones,
en la comprension de enunciados y en la persistencia frente a tareas prolongadas (DuPaul et al.,
2011).

Estas dificultades pueden intensificarse en etapas de transicion escolar, donde aumentan
las exigencias cognitivas y la autonomia del estudiante. Como resultado, se evidencia un impacto
significativo en el rendimiento académico, asi como en la motivacion y en la percepcion de
autoeficacia frente al aprendizaje matematico.

Frente a este panorama, la literatura educativa ha explorado diversas estrategias
orientadas a favorecer el aprendizaje en estudiantes con TDAH. Entre ellas, el uso de
herramientas tecnoldgicas y entornos de aprendizaje estructurados ha mostrado resultados
favorables, especialmente cuando incorporan elementos que facilitan la organizacion de la
informacion, la retroalimentacion inmediata y la segmentacion de tareas (Bul et al., 2016).

Asimismo, la gamificacion ha sido estudiada como una estrategia didactica que permite
incrementar la motivacion y la participacion del estudiante mediante la incorporacion de
elementos propios del juego en contextos educativos (Deterding et al., 2011). Diversas
investigaciones han evidenciado que este tipo de estrategias favorecen el compromiso, la

atencion sostenida y la persistencia en tareas académicas (Hamari et al., 2014). En el caso
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especifico del TDAH, los entornos gamificados han mostrado efectos positivos en la
autorregulacion y en la adherencia a las actividades de aprendizaje, debido a la retroalimentacion
inmediata, la estructuracion de objetivos y el uso de estimulos dindmicos (Bul et al., 2016).

En conjunto, estos aportes tedricos permiten comprender la relacion entre las
caracteristicas del TDAH, las demandas del aprendizaje matematico y el potencial de estrategias
pedagdgicas mediadas por tecnologia, desde una perspectiva inclusiva y centrada en las
necesidades del estudiante.

Matematicas

Las matematicas son fundamentales en la formacion integral de los estudiantes, ya que
contribuyen al desarrollo de competencias cognitivas esenciales como el pensamiento 16gico,
critico y analitico. De acuerdo con los lineamientos curriculares nacionales y los Estdndares
Basicos de Competencias (DBA), esta area es clave para fomentar habilidades que permiten a los
estudiantes resolver problemas y comprender fendmenos en distintos contextos (Ministerio de
Educacion Nacional, 2004). La ensenanza de las matematicas no solo fortalece la formacion
académica, sino que también prepara a los estudiantes para asumir los retos de una sociedad cada
vez mas tecnologica y globalizada.

Los resultados de las pruebas Saber 11 evidencian la necesidad de profundizar en la
ensefianza de las matematicas en Colombia, dado que un porcentaje significativo de estudiantes
no alcanza los niveles esperados de competencia en esta drea. Segun el informe del ICFES
(2024), aproximadamente solo el 30% de los estudiantes logra niveles satisfactorios en
matematicas, lo que revela una brecha importante en el aprendizaje y la comprension de

conceptos matematicos fundamentales. Esta situacion pone en evidencia la urgencia de
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implementar estrategias pedagdgicas innovadoras y contextualizadas que mejoren el desempeno
académico y promuevan un aprendizaje significativo.

La importancia de las matematicas también se refleja en los estandares internacionales,
como los establecidos por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos
(OCDE), que destacan que el dominio de esta area es crucial para el desarrollo de habilidades
cuantitativas necesarias para la participacion en la economia del conocimiento (OCDE, 2019).
Por ello, la educacion matematica debe orientarse a desarrollar competencias que permitan a los
estudiantes interpretar, modelar y resolver problemas reales, utilizando herramientas
tecnologicas y metodologias activas que favorezcan la comprension profunda y el pensamiento
critico.

Ademés, la formacion docente es un factor determinante en la calidad del aprendizaje
matematico. La preparacion y actualizacion continua de los profesores, junto con el dominio del
conocimiento matematico y la didactica especifica, son elementos clave para mejorar la
ensenanza y reducir las tasas de reprobacion y desercion escolar en esta asignatura. Por lo tanto,
la profesionalizacion docente y la incorporacion de practicas pedagdgicas innovadoras son
esenciales para garantizar el éxito de los estudiantes en matematicas.

Como senala el Ministerio de Educacion Nacional (2016), “la educacién matematica es
fundamental para el desarrollo del pensamiento l6gico y la resolucion de problemas en contextos
reales” (p. 45), lo que reafirma la necesidad de fortalecer esta area desde la educacion basica
hasta la media, con un enfoque que integre el uso de tecnologias y estrategias adaptadas a las
necesidades de todos los estudiantes, incluyendo aquellos con dificultades de aprendizaje o

condiciones como el TDAH.
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En conclusion, las matematicas constituyen un area esencial dentro del curriculo escolar,
cuya ensefnanza debe estar fundamentada en estandares claros y contextualizados. La evidencia
de las pruebas Saber 11 y los lineamientos curriculares nacionales e internacionales sefialan la
necesidad de fortalecer esta area mediante estrategias pedagogicas innovadoras y formacion
docente continua, con el fin de fortalecer el desempefio académico y preparar a los estudiantes
para los desafios de nuestro siglo.

Nimeros naturales

La transicion de quinto a sexto grado es un momento clave para el desarrollo del
pensamiento matematico, pues implica un aumento en la autonomia y en la capacidad de
razonamiento abstracto por parte de los estudiantes. En esta etapa, los nimeros naturales
constituyen la base fundamental para futuros aprendizajes tanto en nimeros enteros, racionales,
aritmética y algebra. Segun Gonzélez y Ramirez (2023), fortalecer el pensamiento logico-
matematico en esta fase es esencial para facilitar la adquisicion de conceptos mas complejos y
promover habilidades de resolucion de problemas.

El aprendizaje y comprension de los nimeros naturales debe partir de la identificacion y
aprovechamiento de los conocimientos previos (vitales en todo proceso de aprendizaje y su
continuidad) de los estudiantes, vinculandolos con experiencias cotidianas para facilitar la
construccion de significados solidos y duraderos. En este sentido, Garcia Martinez y Campillo
Ferrer (2023) demuestran que la contextualizacion matematica es un enfoque metodologico
efectivo que promueve la competencia matematica, destacando su impacto positivo en los

procesos de resolucion de problemas y razonamiento en el aula de primaria
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Ademas, la incorporacion de tecnologias educativas en la ensefianza de los numeros
naturales potencia el aprendizaje. Por ejemplo, el desarrollo de software educativo para la
multiplicacion de nimeros naturales ha evidenciado mejoras significativas en la comprension y
motivacion de los estudiantes. En este sentido, Aquino Cruz et al. (2020) demostraron que, al
utilizar una aplicacion web disefiada especificamente para la ensefianza de la multiplicacién en
estudiantes de segundo grado de primaria, los alumnos mejoran significativamente los
indicadores de aprendizaje en el drea de matematicas. Estas tecnologias, cuando se integran con
una adecuada orientacion docente, contribuyen a la construccion del conocimiento y a la
autonomia del estudiante.

La diversidad de formas y ritmos de aprendizaje presentes en el aula debe ser considerada
en la ensefianza de los nimeros naturales. La resolucion de problemas matematicos es una
estrategia metodoldgica eficaz para fortalecer el entendimiento del valor posicional y las
operaciones en el sistema decimal, aspectos fundamentales para el dominio de los niimeros
naturales. En este sentido, MacDonald et al. (2018) sefialan que la comprension del valor
posicional requiere procesos cognitivos que son base para el razonamiento fraccional y
algebraico posterior, por lo que constituye un aprendizaje fundamental en matematicas. Esta
metodologia fomenta la reflexion y el pensamiento critico, permitiendo que los estudiantes
internalicen los conceptos y los apliquen en contextos reales.

Como senala Gonzélez y Ramirez (2023), “la ensefianza de los nimeros naturales en la
escuela primaria debe centrarse en el desarrollo de competencias que permitan a los estudiantes

comprender y utilizar los nimeros en diversas situaciones, facilitando su transicion hacia



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

conceptos mas complejos” (p. 12). Este enfoque integral contribuye a que los estudiantes
desarrollen una base solida que les permita avanzar con éxito en su formacion matematica.

En sintesis, la ensefianza de los nimeros naturales debe sustentarse en un enfoque que
combine la contextualizacion, el uso de recursos multisensoriales y tecnologicos, y estrategias
activas como la resolucion de problemas. Esto no solo mejora la comprension conceptual, sino
que también promueve la motivacion y el desarrollo de competencias matematicas esenciales
para el aprendizaje futuro. Por tanto, es fundamental que los docentes estén capacitados para
implementar estas estrategias y adaptar sus practicas a las necesidades particulares de sus
estudiantes, garantizando asi un aprendizaje inclusivo y significativo.

Marco conceptual
Trastorno por déficit de atencion con hiperactividad (TDAH)

El TDAH es una condicion neurobioldgica que se manifiesta en la infancia y se
caracteriza por patrones persistentes de inatencién y comportamientos hiperactivos-impulsivos
(American Psychiatric Association, 2013). Se estima que afecta entre el 3% y el 7% de los
estudiantes en edad escolar y suele aparecer antes de los siete afios (Frazier et al., 2007).

Se ha demostrado que el TDAH tiene una base genética y esta asociado con niveles
reducidos de dopamina y menor actividad en areas cerebrales responsables de la atencion, el
juicio social y el movimiento (Barkley, 2012).

Funciones ejecutivas en el TDAH
Son procesos cognitivos superiores que regulan el pensamiento y la conducta, como la

memoria de trabajo planificacion, el control de impulsos y la flexibilidad cognitiva (Barkley,

40
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2012). Los déficits en estas areas son caracteristicos en personas con TDAH y contribuyen a los
sintomas de inatencion, hiperactividad e impulsividad (Brown, 2013).

Barkley identifica cuatro componentes principales de las funciones ejecutivas: memoria
de trabajo no verbal, internalizacion del habla, autorregulacion del afecto y reconstitucion o
planificacion, mientras que Brown propone seis agrupaciones funcionales, entre ellas la
organizacion, regulacion de la atencion y manejo de la frustracion, todas esenciales para el
desempefio académico (Brown, 2013; Barkley, 2012).

Herramientas tecnologicas educativas

La tecnologia educativa se entiende como el estudio y aplicacion ética de teorias,
investigaciones y practicas para mejorar el aprendizaje, el rendimiento y el empoderamiento de
los estudiantes mediante el disefio, gestion e implementacion de experiencias de aprendizaje
(Lawless, 2016).

Incluye tanto hardware (computadoras, tabletas, pizarras interactivas) como software
(aplicaciones educativas, sistemas de gestion del aprendizaje) y estrategias pedagdgicas para
crear entornos interactivos y efectivos (Shomirzayev, 2020). La integracion adecuada de la
tecnologia en la educacion ha demostrado mejorar el compromiso estudiantil, la retencion del
conocimiento y el desarrollo de habilidades superiores (Kojayan et al., 2021).

Gamificacion educativa

La gamificacion en la educacion implica la implementacion de elementos y mecanicas de

juego en contextos no ludicos para aumentar y fortalecer la motivacion, el compromiso y los

resultados de aprendizaje (Dicheva et al., 2015). Esta estrategia utiliza sistemas de puntuacion,
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competencias, logros y recompensas para hacer el proceso educativo mas atractivo (Terrell,
2016).

Estudios meta-analiticos han encontrado que la gamificacion tiene un impacto positivo y
significativo en el aprendizaje, mejorando tanto la motivacion extrinseca como la intrinseca, asi
como la participacién y la interaccion en el aula (Dicheva et al., 2015; Terrell, 2016).
Matemadticas en educacion bdsica

Las matematicas son una asignatura esencial que fomenta competencias cognitivas como
el pensamiento logico, analitico y critico en los estudiantes (National Council of Teachers of
Mathematics, 2000). El curriculo matemadtico esta disefiado de manera progresiva, partiendo de
conceptos basicos y avanzando hacia conocimientos mas complejos, con un enfoque inicial en
habilidades numéricas fundamentales (Singapore Ministry of Education, 2013).

Numeros naturales

Los niimeros naturales constituyen uno de los conceptos basicos en matematicas y se
definen como los nimeros cardinales de conjuntos finitos no vacios: N = {1, 2, 3, ...}. Junto con
las operaciones de suma, resta, multiplicacion y division, satisface propiedades asociativas,
conmutativas y distributivas, constituyendo la base para el algebra y andlisis posteriores
(Singapore Ministry of Education, 2013).

En el contexto colombiano, los Estdndares Basicos de Competencias MEN (2016)
establecen que estudiantes de sexto grado deben dominar operaciones con nimeros naturales
hasta 1.000.000, incluyendo resolucion de problemas contextualizados, lo cual representa alta

demanda cognitiva para estudiantes con TDAH.
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Rendimiento académico

El rendimiento académico se refiere al grado en que un estudiante alcanza los estandares
educativos establecidos, evaluado mediante calificaciones, examenes y apreciaciones docentes
(Edwards et al., 2022). Este constructo abarca tanto la memorizacion de informacion como la
aplicacion del conocimiento y el desarrollo de habilidades de pensamiento critico. Se puede
medir de manera cuantitativa (promedios, puntajes estandarizados) o cualitativa (observaciones
docentes, creatividad, habilidades comunicativas), y depende de factores como hébitos de
estudio, motivacion y apoyo familiar (Edwards et al., 2022; Ministerio de Educacion Nacional,
2016).
Inclusion educativa

La inclusion es el proceso en la educacion que garantiza que todos los estudiantes, sin
importar de sus caracteristicas o necesidades, tengan acceso a una educacion de calidad en
entornos seguros y respetuosos (Witmer & Salvia, 2016). Los principios de la inclusion
establecen el derecho de todos los nifios y estudiantes con discapacidad a participar plenamente
en la educacion, desarrollando su potencial y favoreciendo la diversidad y la igualdad de
oportunidades (Witmer & Salvia, 2016).
Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, segiin Ausubel, sucede cuando la nueva informacion se
integra de manera no arbitraria y sustantiva con la estructura cognitiva previa del estudiante
(Ausubel, 2000). Este tipo de aprendizaje se diferencia del mecanico por su capacidad de generar
una retencion duradera y facilitar la obtencion de nuevos conocimientos relacionados. Los

principios del aprendizaje significativo incluyen la relevancia del contenido, la organizacién
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clara del material y la participacion del estudiante en la construccion de su conocimiento

(Ausubel, 2000).
Marco legal y normativo

Tabla 2.

Marco legal y normativo

Ley o Afio Descripcién general Articulf)(s) Aplicabilidad para el
norma que aplican proyecto
Ley 23 de 1982  Establece disposiciones Art. 1-Art.9  Protege el contenido
1982 sobre derechos de autor en educativo y las
Colombia, protegiendo las herramientas
obras literarias, artisticas y tecnoldgicas usadas.
cientificas.
Ley 44 de 1993  Modifica partes de la ley Art.1-Art-6  Asegura que se respeten
1993 23 de 1982, fortaleciendo los derechos de autor de
la proteccion de los materiales utilizados en
derechos de autor y el proyecto.
estableciendo medidas
para su defensa.
Ley 1581 2012 Regula la proteccion de Art. 4 -Art.9  Asegura la privacidad
de 2012 datos personales, de datos de estudiantes
estableciendo principios con TDAH y sus
para la recoleccion, familias.
almacenamiento y
tratamiento de datos
personales.
Decreto 2013 Regula aspectos Art.2, Art.3  Asegura que se cumpla
1377 de especificos de la ley 1581, el consentimiento en el
2013 estableciendo protocolos uso de datos para el

para manejar datos
personales previamente
recolectados y obtenidos
con consentimiento
informado

proyecto.

Fuente: Elaboracion propia
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Marco de trabajo creativo y de innovacion

Con el proposito de estructurar el disefio de MathMania como una herramienta
tecnolodgica orientada a fortalecer el aprendizaje matematico en estudiantes de sexto grado con
Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) del Instituto Jorge Robledo de
Medellin, se adopto el enfoque metodologico del Design Thinking. Esta metodologia se
caracteriza por su orientacion centrada en el ser humano, lo cual implica comprender de manera
empatica las experiencias, necesidades y contextos reales de los usuarios, mas all4 de supuestos o
aproximaciones teoricas (Brown, 2008).

El Design Thinking resulta pertinente en contextos educativos que buscan responder a la
diversidad del aula, ya que favorece la construccion de soluciones innovadoras, flexibles y
ajustadas a las caracteristicas de los estudiantes. En el caso del Instituto Jorge Robledo, si bien la
poblacion con necesidades educativas especificas no constituye la mayoria, la institucion acoge y
acompafia activamente a los estudiantes que las presentan, promoviendo procesos de inclusion y
apoyo pedagogico.

En este marco, el Design Thinking orient6é de manera sistematica las fases de empatizar,
definir, idear, prototipar y testear, permitiendo que el disefio de MathMania se fundamentara en
las vivencias de los estudiantes con TDAH y en la bisqueda de mejoras significativas en su
experiencia y desempefio en matematicas.

Fase 1. Empatizar

La fase de empatizar constituy6 el punto de partida del proceso de disefio de MathMania,

al permitir comprender de manera profunda las experiencias, percepciones, emociones y

necesidades de los estudiantes de sexto grado con TDAH frente al aprendizaje de las
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matematicas. Aunque en una etapa inicial se contempl6 la participacion de diversos actores
educativos, posteriormente se decidid focalizar esta fase exclusivamente en la poblacion
objetivo, con el fin de centrar el disefio de la herramienta en las vivencias directas de los
estudiantes.

Para el desarrollo de esta fase se emple6 el mapa de empatia como instrumento de
analisis cualitativo, el cual permitié organizar la informacion en las dimensiones: qué piensa y
siente, qué oye, qué ve, qué dice y hace, y qué le duele o le preocupa. La sintesis de este proceso
se representa en el mapa de empatia del estudiante participante en MathMania.

Tlustracion 1.

Mapa de empatia
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MAPA DE EMPATIA
;Como estructurar el diseio de Math Mania como herramienta tecnoldgica para fortalecer el aprendizaje matematico en
i estudiantes de sexto grado con TDAH del Instituto Jorge Robledo?
f A veces siente frustracion o

“;QUEPTENSA O
SIENTE? -~
ansiedad al enfrentarse a ejercicios
D e

matematicos extensos o repetitivos. Piensa que las matemdticas son
@ue oser )

importantes, pero a menudo dificiles
Desea sentirse capaz y orgulloso de entender y aburridas.

Escucha con frecuencia frases de animo

de sus docentes o familia, pero también

cuando logra resolver un problema
sin ayuda.
comentarios como “debes concentrarte
mas”.

-

Siente que necesita mds tiempo y

apoyo para concentrarse. Ve un entorno escolar exigente, donde sus

compaiieros avanzan a ritmos diferentes en
matemadticas. 1??
Observa que algunos de sus amigos disfrutan !
de los juegos digitales y logran concentrarse [
mas cuando aprenden con tecnologia.
Nota que las clases tradicionales a veces lo

abruman visualmente con mucha informacién
en el tablero o en los cuadernos.

Percibe que sus compaiieros disfrutan

cuando las clases son mds interactivas,

diddcticas o diferentes a la clase
tradicional.

Escucha la voz de su docente como una guia
importante, pero se siente mds seguro cuando

tiene retroalimentacion inmediata y apoyo
personalizado.

U’
S\
.

r, 7‘“:“‘ —

;QUE DICE Y HACE?

B== Percibe al docente como una figura
R rcana que lo acompaifia en el proceso y

celebra sus logros.

Expresa que le gustan las clases donde puede
participar activamente o jugar mientras aprende.

?&

iende a distraerse o cambiar de actividad Pregunta con frecuencia si lo hizo
cuando una tarea se extiende demasiado. bien o busca confirmar sus
respuestas.

Comenta que le gustaria aprender matematicas —

~;CUALES SON SUS
GAINS?

—— “de una forma diferente, mads divertida”.

ZCuAL
PAINS?

Quiere sentirse capaz de aprender

Le cuesta mantener la atencion por mucho tiempo R H
matematicas sin frustrarse.

en explicaciones tedricas o ejercicios repetitivos. :
Desea que sus logros sean reconocidos y
Le preocupa que los demds piensen que no puede valorados, incluso los pequefios avances.

lograrlo por tener mas dificultad para concentrarse.

Suefia con disfrutar las matematicas y
Experimenta frustracion cuando el ritmo de la no verlas como una materia dificil.
clase avanza mas rapido que su propio proceso

Fuente: Elaboracion propia

A partir de este ejercicio se evidenci6 que los estudiantes suelen experimentar
frustracion, ansiedad e inseguridad ante actividades matematicas extensas o repetitivas,
especialmente cuando no cuentan con retroalimentacion inmediata. No obstante, también se
identifico una alta motivacion cuando el aprendizaje se presenta de forma visual, interactiva 'y
ludica, asi como una valoracion positiva del acompanamiento docente, aspectos que orientaron

las decisiones iniciales de disefio de la herramienta.
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Fase 2. Definir

A partir de los hallazgos obtenidos en la fase de empatizar, se dio paso a la fase de
definir, cuyo objetivo fue organizar y sintetizar la informacion recopilada para delimitar con
precision el problema de disefio que orientaria el desarrollo de la herramienta MathMania. En
esta etapa se utilizo6 el diagrama de afinidad como estrategia de andlisis cualitativo, permitiendo
identificar patrones y relaciones entre las percepciones expresadas por los estudiantes.

El proceso consistio en la agrupacion colaborativa de ideas derivadas del mapa de
empatia, sin imponer categorias previas, lo que favorecio una lectura interpretativa de las
necesidades reales de la poblacion objetivo. Como resultado, emergieron cuatro categorias
centrales: las necesidades del estudiante con TDAH frente al aprendizaje matematico, las
caracteristicas del proceso de aprendizaje en matematicas, el rol del docente como figura de
acompafiamiento y las funcionalidades deseadas de una herramienta tecnoldgica educativa. La
sintesis de este analisis se presenta en el diagrama de afinidad del proyecto MathMania.

Tlustracion 2.

Diagrama de afinidad
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Fase 2. Definir: Diagrama de afinidad
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Fuente: Elaboracion propia

El analisis de estas categorias permiti6é definir como reto de disefio la creacion de una
herramienta tecnologica que favorezca la concentracion, la motivacion y la confianza del
estudiante, respetando sus ritmos de aprendizaje y promoviendo una retroalimentacion constante.
Fase 3. Idear

La fase de idear tuvo como propoésito generar posibles soluciones al reto de disefo
definido, a partir de los hallazgos obtenidos en las fases de empatizar y definir. Para ello, el
equipo desarroll6 una sesion de lluvia de ideas (brainstorming) orientada a proponer alternativas
que respondieran a las necesidades de los estudiantes de sexto grado con TDAH frente al
aprendizaje de las matematicas.

La actividad se realizdé de manera colaborativa en un entorno digital, lo que permiti6 la
participacion activa de todos los integrantes del equipo y favorecid un ambiente creativo sin

restricciones iniciales. Las ideas surgidas se centraron en transformar la experiencia de
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aprendizaje mediante el uso de estrategias ludicas, visuales e interactivas, priorizando la
motivacion, la atencion sostenida y el refuerzo positivo.

[lustracion 3.

Brainstorming
DISERO DE UNA @
@ HERRAMIENTA

t:r:: ax:';:‘ TECNOLGGICA RECURSOS

PRIMARIA A PIGITALES
FACNILLERATO

® ‘\ T /1 (©)
AJVSTE PLAN DE
ESTUDIOS APOYO DE

MATEMATICAS O DOCENTES

DISERO DE PIAR | ‘}\‘\S 1’,050{* /
e ~ = e

® =

@ = FA?E 3 \ ACOMPAKAMIENTO

En EL DESEMPERO

APOYO D E
PSICOORIENTACISN IDEAR \ ACADEMICO DE LOS

< | Ve

@ @ DIAGNSSTICO

ACOMPANAMIENTO
ACUDIENTES
REVISION PE
APLICACIONES
EXISTENTES

Fuente: Elaboracion propia

Como resultado del proceso de ideacion, emergieron propuestas relacionadas con la
gamificacion de contenidos matematicos, el diseno de actividades breves y progresivas, la
retroalimentacion inmediata, la personalizacion del ritmo de aprendizaje y el uso de personajes

animados que acompafiaran al estudiante. Estas ideas sentaron las bases conceptuales para la
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construccion del prototipo de MathMania, orientado a fortalecer la confianza, el compromiso y el
desempefio académico de los estudiantes.
Fase 4. Prototipar

La fase de prototipar tuvo como propdsito materializar las ideas priorizadas en la etapa de
ideacion mediante el disefio funcional de la herramienta tecnoldgica MathMania. En esta fase se
tradujeron los hallazgos del mapa de empatia y del diagrama de afinidad en una propuesta
concreta, orientada a responder a las necesidades de los estudiantes de sexto grado con TDAH en
el aprendizaje de las matematicas.

El prototipo de MathMania fue concebido como una plataforma digital con una estructura
clara, visualmente atractiva y de navegacion intuitiva. Su disefio contempla una pagina de inicio
con registro del estudiante y un entorno de juego guiado por un personaje animado que
acompafia el desarrollo de la experiencia. La herramienta se organiza en niveles progresivos de
dificultad, cada uno compuesto por actividades breves y preguntas de seleccion multiple
relacionadas con nimeros naturales, operaciones bésicas, signos de agrupacion y resolucion de
problemas.

El disefio incorpora retroalimentacion inmediata ante cada respuesta, el uso de pistas
como apoyo pedagdgico y la posibilidad de acompafiamiento docente, con el fin de evitar la
desmotivacion y fortalecer la confianza del estudiante. Asimismo, se integran elementos de
gamificacidn como puntos, insignias, logros y una tienda virtual, los cuales permiten reconocer
el progreso individual. De este modo, MathMania se configura como una herramienta centrada
en el estudiante, flexible y orientada a favorecer la motivacion, la atencion sostenida y el

aprendizaje significativo.



52

€23 UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Tlustracion 4.

Imagen de la pantalla de inicio y navegacion principal del prototipo MathMania

% Math Mania e  Juger ¢ Tienda  Mislogres  Sobre nosotros @

@ <Cémo se puntda?

Respondes a la primera sin equivocarte

[ +10 ¥ iPerfecto!

Cada intento fallido resta 2 puntes y bloquea
esa opeion.

[ 2 ¥ Respuesta incorrecta

iHola! Soy Foxy .

Pista automética
Al fallar, Foxy te da una pista. Los puntos
. genados al acertar se reducen segin cud

iBienvenido a

MathManial

Donde aprender siempre da positive. i

ETEMPLO
0 errores — +10 pts
iu 1 error — +8 pts (-2 bloqueada)
i 2 errores — +6 pts (4 bloqueodos)

A iAcumula puntos y desbloquea medallas en

Mis Logros!
Fuente: Elaboracion propia
[lustracion 5.
Imagen de un nivel de juego con una pregunta y retroalimentacion
% Math Mania e  Jugar : Tienda  Mislogros  Sobre nosatros @
- ’1‘"“ Pregunta 4 de & % Tncorrecto. iSigue intentando! (-2 puntos) 0% & "2”3’"’5
Calcula: 15 - 12 + 3 +4* 2
A 19 B 10
N te rindas! X D 21
Reviza la pista.
£
i PISTA
Sigue el orden: Divisidn. Multiplicacién. Resta y Suma (de izquierda a derecha).
© 2026 Math Mania Built with Next js. Mext js boes  Vercel Docs

Fuente: Elaboracion propia
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Tlustracion 6.

Imagen logros e insignias conseguidas

>

IVUELTA COMPLETADA!

Has demostrado ser un verdadero
Maestro de Matemdticas.

NUEVO LOSRO DESBLOQUEADO

Maestro de Matematicas
- Vuelta 4

iComenzar Nueva Aventura! "

Fuente: Elaboracion propia
Fase 5. Testear

La fase de testear tuvo como proposito valorar el funcionamiento inicial del prototipo de
MathMania y su pertinencia frente a las necesidades de los estudiantes de sexto grado con
TDAH. En esta etapa se prioriz6 la observacion del uso de la herramienta, la comprension de la
dindmica del juego y la respuesta de los estudiantes ante los elementos de gamificacion,
retroalimentacion y acompafiamiento docente.

El proceso de prueba permitio identificar aspectos relacionados con la claridad de las

instrucciones, la navegacion dentro de la plataforma, el nivel de dificultad de las actividades y el
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grado de motivacion generado durante la interaccion. A partir de la retroalimentacion obtenida,
se realizaron ajustes orientados a mejorar la experiencia del usuario, optimizar la progresion de
los niveles y fortalecer el refuerzo positivo. De este modo, la fase de testeo consolido a
MathMania como una herramienta flexible y susceptible de mejora continua, coherente con el
enfoque iterativo del Design Thinking.

En conjunto, la aplicacion del enfoque de Design Thinking permiti6 estructurar el disefio
de MathMania de manera coherente, progresiva y centrada en las necesidades reales de los
estudiantes de sexto grado con TDAH. Cada fase aport6 insumos especificos que orientaron la
toma de decisiones pedagogicas y tecnoldgicas, consolidando una propuesta flexible, iterativa y
susceptible de mejora continua. De este modo, el marco creativo y de innovacion se constituyd

en el soporte metodoldgico para el desarrollo y validacion inicial de la herramienta.
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MARCO METODOLOGICO

El presente apartado desarrolla el marco metodologico que sustenta la investigacion, en el
cual se establecen los fundamentos epistemologicos, el enfoque investigativo, el tipo y disefio del
estudio, asi como las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion y analisis de la
informacion. Este capitulo tiene como finalidad garantizar la coherencia interna del proceso
investigativo, articulando los objetivos del estudio con las decisiones metodoldgicas adoptadas.

En correspondencia con la naturaleza del problema planteado, el estudio se orienta desde
un enfoque cualitativo, el cual permite comprender de manera profunda las dinamicas,
percepciones y experiencias de los actores educativos involucrados. De igual forma, se adopta la
Investigacién Accidn Participativa como estrategia metodoldgica, en tanto favorece la
construccion colectiva del conocimiento y la transformacion de la realidad educativa a partir de
la reflexion y la accidon conjunta.

En conjunto, el marco metodoldgico constituye el eje que orienta el desarrollo del
proyecto, al proporcionar los lineamientos necesarios para la comprension rigurosa del fendmeno
educativo y la generacidon de propuestas de intervencion acordes con los principios de la
educacion inclusiva y la innovacion pedagogica apoyados con referentes o autores que brindan
su punto de vista de acuerdo con la metodologia.

Metodologia cualitativa

El presente proyecto de investigacion se desarrolla en el marco de la Maestria en
Tecnologia e Innovacion Educativa de la Universidad Santo Tomas y tiene como proposito
disefiar e implementar una aplicacion digital orientada al aprendizaje de las matematicas en

estudiantes de grado sexto con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) del
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Instituto Jorge Robledo, ubicado en la ciudad de Medellin. Considerando la complejidad del
fenomeno educativo que implica la incorporacion de tecnologias digitales en procesos de
ensefanza dirigidos a una poblacién con necesidades especificas de atencion, se opta por una
metodologia de corte cualitativo con un enfoque de investigacion accidn participativa, que
permita comprender las experiencias de los estudiantes, asi como transformar la practica
pedagbgica a través de procesos reflexivos y colaborativos.

La investigacion cualitativa constituye un enfoque pertinente para este proyecto, dado que
posibilita examinar los fendmenos educativos en su contexto natural y atender a los significados
que los participantes atribuyen a sus vivencias. Segin Hernandez Sampieri, Ferndndez Collado y
Baptista (2014), este enfoque busca comprender la realidad desde la perspectiva de los actores,
centrandose en la exploracion profunda de sus percepciones, dindmicas sociales y procesos
subjetivos. De manera similar, Quintana Pefia (2006) sostiene que el investigador cualitativo
procura interpretar los fendmenos “desde la perspectiva interna” de los sujetos, evitando imponer
categorias preconcebidas y privilegiando la riqueza del contexto en el que ocurren los hechos.
Bajo esta mirada, el proyecto no se limita a identificar mejoras en el rendimiento matematico de
los estudiantes, sino que indaga como estos perciben, utilizan y resignifican la aplicacion digital,
qué elementos de la herramienta favorecen su atencion; qué dificultades experimentan durante la
interaccion tecnoldgica; y como la aplicacion incide en su motivacion, autonomia y relacion con
el aprendizaje de las matematicas.

El proceso cualitativo se desarrolla de forma flexible y dindmica, ajustdndose conforme
surge nueva informacion desde el trabajo de campo. En coherencia con Hernandez Sampieri et

al. (2014), las fases metodologicas incluyen el planteamiento del problema, el disefio del estudio,
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la seleccion de participantes, la recoleccion de datos, asi como el analisis e interpretacion de la
informacion. Estas etapas se retroalimentan continuamente, permitiendo comprender el contexto
educativo del Instituto Jorge Robledo, las percepciones docentes sobre el uso de tecnologias en
el aula y las experiencias especificas de los estudiantes con TDAH frente a los retos de atencion
y aprendizaje.

La metodologia cualitativa se articula ademads con el enfoque de investigacion accion
participativa, el cual concibe a los actores educativos como co-investigadores del proceso. La
investigacion accidn busca transformar la realidad mediante ciclos continuos de reflexion, accion
y evaluacion, de modo que el conocimiento generado tenga una aplicacion directa en la practica
pedagdgica. Segiin Quintana Pefia (2006), este enfoque promueve una relacion dialogica entre
investigadores y participantes, en la que el aprendizaje se construye colectivamente y la
intervencion se integra al proceso de indagacion. En este proyecto, estudiantes y desarrolladores
de la aplicacion seran agentes activos en el disefio, prueba, ajuste y evaluacion de la herramienta
tecnologica.

El enfoque participativo permite que las voces de los estudiantes con TDAH sean
escuchadas en las fases de co-disefio, donde podran expresar sus necesidades, preferencias y
percepciones sobre la interfaz, las dindmicas de uso y las ayudas cognitivas que resulten mas
efectivas. Asimismo, la participacion docente contribuye a contextualizar la herramienta dentro
de las practicas pedagogicas y a identificar estrategias didacticas coherentes con el curriculo y las
caracteristicas del grupo.

La recoleccion de la informacion se realizard mediante técnicas cualitativas como la

observacion participante, entrevistas semiestructuradas y registros reflexivos, las cuales permiten
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captar de manera detallada las experiencias, interacciones y percepciones de los participantes
durante la implementacion de la aplicacion. El analisis de los datos se desarrollara a través de un
proceso de codificacion y categorizacion tematica, siguiendo un enfoque inductivo que posibilita
la identificacion de patrones, categorias y significados emergentes. Para garantizar el rigor
metodologico se aplicaran estrategias como la triangulacion de fuentes, la revision reflexiva del
proceso analitico y la constante comparacion de hallazgos con el marco tedrico.

El uso combinado de la metodologia cualitativa y la investigacion accidn participativa
ofrece ventajas significativas para el desarrollo del proyecto. Por un lado, posibilita una
comprension integral del fenomeno educativo en su contexto real y reconoce la experiencia de
los participantes como fuente legitima de conocimiento. Por otro, fomenta la apropiacion del
proceso por parte de la comunidad educativa y promueve la transformacion de las practicas
pedagdgicas mediante la reflexion colectiva. No obstante, también implica desafios, como la
demanda de tiempo, la profundidad del andlisis y la dificultad de generalizar los resultados mas
alla del contexto especifico. Aun asi, como sefialan Herndandez Sampieri et al. (2014) y Quintana
Pefia (2006), la riqueza del enfoque cualitativo radica precisamente en su capacidad para generar
comprension profunda, sentido contextual y conocimiento aplicable a situaciones educativas
similares.

En conclusion, la combinacion de la metodologia cualitativa y la investigacion accion
participativa constituye una estrategia coherente con los objetivos del proyecto, ya que permite
no solo analizar la experiencia de aprendizaje matematico de los estudiantes con TDAH, sino
también mejorarla mediante una intervencion tecnoldgica construida de manera colaborativa.

Este enfoque posibilita que la aplicacion digital disefiada trascienda su funcion instrumental y se
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consolide como una herramienta pedagogica contextualizada, inclusiva y orientada al desarrollo
integral de los estudiantes.
Categorizacion de la realidad educativa a abordar
La realidad educativa abordada corresponde a las dificultades de aprendizaje en
matematicas que presentan los estudiantes de sexto grado con diagnostico de Trastorno por
Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) del Instituto Jorge Robledo en la Ciudad de
Medellin, Colombia. Dichas dificultades impactan su rendimiento académico, la motivacion y el
desarrollo de competencias cognitivas fundamentales, generando rezago y desinterés hacia el
area.
Desde esta perspectiva, se establecen las siguientes categorias de analisis:
e Atencion y autorregulacion: procesos mentales implicados en la concentracion y el
control conductual durante el aprendizaje.
e Motivacion y participacion activa: grado de implicacion del estudiante en las
actividades educativas, particularmente en entornos lidicos o mediados por tecnologia.
e Innovacion educativa: integracion de herramientas digitales y estrategias gamificadas
que potencian el aprendizaje.
e Colaboracion familia-escuela: relacion entre los agentes educativos para fortalecer los
procesos de acompafiamiento.
e Inclusion educativa: construccion de ambientes pedagogicos flexibles y accesibles que
respondan a la diversidad del aula.
Estas categorias orientan la comprension del fendémeno educativo desde un enfoque

integral, donde los factores emocionales, sociales y tecnoldgicos interactiian para determinar la
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calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo anterior MathMania se plantea como una
respuesta innovadora a esta realidad, buscando favorecer la motivacion y la adquisicion de
competencias matematicas a través de la gamificacion.

Enfoque de investigacion

El estudio se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, el cual permite comprender los
fendmenos educativos desde la perspectiva de quienes los viven. Segin Quecedo y Castafio
(2002), la investigacion cualitativa “pretende describir e interpretar los fendmenos sociales a
partir de los significados que las personas les atribuyen” (p. 5). Este enfoque no se orienta a la
cuantificacion, sino a la exploracion profunda de los procesos humanos y de los contextos en los
que se desarrollan.

En coherencia con ello, el enfoque cualitativo busca comprender la experiencia de los
actores educativos (estudiantes, docentes y familias) frente al aprendizaje de las matematicas y la
implementacion de una herramienta tecnoldgica gamificada. Como explican Quecedo y Castafio
(2002), la investigacion cualitativa “concede especial relevancia al contexto y a la interaccion
social como fuentes de conocimiento” (p. 8), por lo que resulta especialmente pertinente para
analizar la dinamica educativa de los estudiantes con TDAH.

Ademas, el papel del investigador no es el de un observador externo, sino el de un
participante activo que reflexiona, acompafia y aprende junto con la comunidad educativa. Esta
interaccion bidireccional entre sujeto y contexto constituye la base del conocimiento en la

investigacion cualitativa.
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Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que orienta el presente trabajo es la Investigacion Accion
Participativa (IAP). Segin Montenegro Martinez (2004), la IAP “se basa en la implicacion de las
personas afectadas por una determinada problematica en el proceso de construccion del
conocimiento que busca transformarla” (p. 3).

La IAP integra tres dimensiones: la accidon, que implica intervenir la realidad para
mejorarla; la participacion, que garantiza la implicacion activa de los actores; y la investigacion,
que permite comprender los procesos y resultados generados. En palabras de la autora, “el
conocimiento se produce en la accidon y con las personas, no sobre ellas” (Montenegro Martinez,
2004, p. 7). En el caso de MathMania, la IAP permite involucrar a estudiantes, docentes y
familias en la identificacion del problema, el disefio de la aplicacion, la implementacion y la
evaluacion de los resultados. Este enfoque fomenta la corresponsabilidad, el aprendizaje
colectivo y la generacion de soluciones contextualizadas, coherentes con los principios de la
educacion inclusiva y la innovacion pedagogica.

El proceso se desarrollard de manera ciclica diagndstico, planificacion, accion,
observacion y reflexion, buscando que cada etapa retroalimente la siguiente, en coherencia con el
modelo propuesto por Montenegro Martinez (2004) para los procesos de transformacion
comunitaria y educativa.

Tipo de estudio

El presente proyecto se clasifica como una investigacion aplicada, dado que utiliza el

conocimiento cientifico y pedagogico para resolver una problemadtica real del contexto educativo.

Este tipo de investigacion se orienta a la practica y a la mejora de procesos concretos.
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Como senalan Quecedo y Castafo (2002), la investigacion aplicada busca “establecer un vinculo
entre la teoria y la practica, orientando los hallazgos hacia la accién educativa y la toma de
decisiones” (p. 10).

El desarrollo de la herramienta tecnologica MathMania responde directamente a este
proposito, al ofrecer una alternativa pedagogica basada en la tecnologia y la gamificacion para
fortalecer la enseflanza de las matematicas en estudiantes con TDAH. De esta forma, la
investigacion no se limita a comprender la realidad, sino que busca transformarla, integrando el
conocimiento con la accion.

Técnicas de recoleccion de informacion
Las técnicas seleccionadas son coherentes con el enfoque cualitativo y el cardcter participativo
del estudio:

1. Entrevistas semiestructuradas: se aplicaran a los estudiantes participantes, con el fin de
conocer sus percepciones, experiencias y expectativas sobre el aprendizaje matematico y
el uso de la herramienta digital. De acuerdo con Quecedo y Castafio (2002), la entrevista
cualitativa “permite explorar los significados, las vivencias y los puntos de vista de los
participantes en relacion con el fendmeno estudiado” (p. 12).

2. Observacion participante: se llevara a cabo durante la implementacion de la aplicacion
MathMania TDAH, para analizar las actitudes, niveles de atencion, motivacion y
desempefio de los estudiantes. Segun Montenegro Martinez (2004), la observacion
participante en la IAP posibilita que “el investigador forme parte de las experiencias

cotidianas del grupo, comprendiendo desde dentro los procesos sociales que se generan”

(p. 8).
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El uso conjunto de estas técnicas permitira triangular la informacién y fortalecer la
comprension del fenomeno educativo desde una perspectiva integral.

El presente proyecto de grado evidencio la importancia de comprender las dificultades de
aprendizaje en matematicas que enfrentan los estudiantes con TDAH desde una mirada integral,
contextualizada y participativa. La investigacion permitio identificar que estas dificultades no
solo afectan el rendimiento académico, sino también la motivacion, la atencidon y el compromiso
de los estudiantes con el proceso educativo, revelando la necesidad de proponer estrategias
pedagdgicas inclusivas, innovadoras y centradas en sus necesidades especificas.

La implementacion de MathMania, como herramienta tecnologica gamificada, se
constituye en una respuesta pertinente y significativa a esta realidad educativa. Desde el enfoque
cualitativo y la Investigacion Accion Participativa, se promovid la colaboracion activa entre
docentes, familias y estudiantes, generando una experiencia de aprendizaje mas atractiva, ludica
y adaptada a la diversidad. El proyecto demostr6 que la integracion de la tecnologia, la
gamificacion y el trabajo conjunto entre los actores educativos puede transformar el aula en un
espacio mas equitativo, motivador y efectivo para el desarrollo de competencias matematicas,
fortaleciendo asi los principios de la educacion inclusiva.

La investigacion desarrollada evidencia que abordar las dificultades de aprendizaje en
matematicas en estudiantes con TDAH requiere una mirada integral que articule factores
pedagbgicos, emocionales, sociales y tecnologicos. En este contexto, la herramienta MathMania
surge como una respuesta innovadora que, desde la gamificacion y el uso de tecnologias
digitales, potencia la motivacion, la atencion y el desarrollo de competencias matematicas, en

coherencia con los principios de la educacion inclusiva.
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La combinacion del enfoque cualitativo con la Investigacion Accion Participativa (IAP)
resulto ser una estrategia metodologica pertinente, ya que permitié6 comprender profundamente
las vivencias de los actores educativos, al tiempo que facilitd una intervencion transformadora
construida de manera colectiva. De esta manera, MathMania no solo se consolida como un
recurso tecnologico, sino como una herramienta pedagdgica contextualizada, disefiada desde y
para la comunidad educativa, con el proposito de mejorar la experiencia de aprendizaje y
fomentar el desarrollo integral de los estudiantes.

e Procedimiento: fases o momentos definidos para desarrollar el proyecto:
Procedimiento

Como plantea Quintana (2006), la investigacion cualitativa se desarrolla a través de
etapas flexibles que comprenden la formulacion del problema, el disefio del estudio, la ejecucion
y la interpretacion de los hallazgos. Estas fases no se conciben de manera lineal, sino como un
proceso dindmico que se retroalimenta constantemente a partir de la interaccion con los
participantes y del andlisis progresivo de la informacion recolectada.

En el presente proyecto, este enfoque permitira comprender el contexto educativo del Instituto
Jorge Robledo, las percepciones de los docentes frente al uso de tecnologias para el aprendizaje
matematico y las experiencias cotidianas de los estudiantes con TDAH en relacion con los retos
de atencion y concentracion en el aula.

Fase 1 Recoleccion de informacion y comprension del contexto
En esta fase se busca profundizar en el contexto educativo y en las necesidades

académicas y atencionales de los estudiantes. La recoleccion de informacion se realizara
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mediante entrevistas a docentes, observacion participante en el aula, grupos focales y analisis de
los registros de uso de la aplicacion.

Estas técnicas permitiran obtener una vision amplia y contextualizada de las practicas
pedagogicas, las dificultades en el aprendizaje de las matematicas y las dindmicas de atencion de
los estudiantes con TDAH, priorizando siempre la interpretacion cualitativa de los datos y la
validacion a través de la triangulacion de fuentes, tal como lo sugiere Quintana (2006).

Fase 2: Desarrollo de Mathmania

A partir de la informacion obtenida, se desarrollardn sesiones de trabajo colaborativo con
los participantes, las cuales fortaleceran la pertinencia del producto y garantizaran que las
decisiones de disefo surjan del didlogo y no de imposiciones externas.

Durante esta fase se implementaran ciclos de accidn, observacion, reflexion y reajuste, en
los que estudiantes y docentes evaluaran colectivamente el funcionamiento del prototipo y
propondran mejoras que seran incorporadas en versiones posteriores. Este movimiento ciclico de
accion y reflexion constituye, segiin Quintana (2006), una caracteristica esencial de la
investigacion accion participativa, al articular el analisis tedrico con la transformacion practica
del contexto educativo
Fase 3: Prueba de la aplicacion y analisis de resultados

Durante la fase de prueba de la aplicacion, se espera obtener informacion cualitativa
significativa a partir de observaciones directas, entrevistas a estudiantes y docentes, diarios de
campo y registros de interaccion con la herramienta digital.

El analisis de la informacion se realizard mediante procedimientos de codificacion abierta

y categorizacion tematica, siguiendo el enfoque inductivo propuesto por Quintana (2006), en el
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cual las interpretaciones emergen de los datos y no de hipdtesis previamente establecidas. De
esta manera, los resultados permitiran comprender como los estudiantes con TDAH construyen
su aprendizaje matematico en un entorno mediado por la tecnologia y de qué manera la
aplicacion contribuye al fortalecimiento de su atencion, autonomia y relacion con la escuela.
Descripcion de la poblacion y muestra

El grupo general de estudiantes seleccionado pertenece al grado sexto del Instituto Jorge
Robledo, ubicado en la ciudad de Medellin. Este nivel resulta relevante debido a la transicion
entre la educacion primaria y el bachillerato, etapa en la que se evidencia una brecha en el nivel
de exigencia académica. En este proceso surgen diversas problematicas que implican
necesidades relacionadas con la responsabilidad académica, la adaptacion a nuevas dindmicas
escolares, las discontinuidades en el aprendizaje, asi como dificultades en el area de matematicas
y en la resolucion de problemas.

Por esta razon, cuatro estudiantes de este grado, diagnosticados con TDAH, constituyen
la muestra y seran el enfoque principal del proceso investigativo mediante la estrategia

Mathmania.
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ANALISIS DE RESULTADOS
Operadores graficos

El presente apartado da respuesta a los resultados obtenidos en la investigacion de
acuerdo con los objetivos planteados en la misma. Teniendo en cuenta lo anterior, en relacion
con el primer objetivo, se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas a estudiantes
diagnosticados con TDAH del grado sexto del Instituto Jorge Robledo, ubicado en la ciudad de
Medellin. Estas entrevistas fueron analizadas mediante la técnica de anélisis de contenido
categorial.

La interpretacion de dichas categorias se fundamenta en un ejercicio de triangulacion de
la informacion, en el cual se integran los aportes tedricos, las narrativas de los estudiantes y los
hallazgos construidos por los investigadores, con el fin de lograr una comprension mas amplia
del fenémeno abordado.

En cuanto al segundo objetivo, se presenta el proceso de desarrollo de la
aplicacion Mathmania, en el cual se describen las diferentes etapas de su desarrollo, construccion
e implementacion. Este apartado se apoya en recursos visuales, incluyendo algunas imagenes que
ilustran el disefio y funcionamiento de la aplicacion.

Finalmente, el tercer objetivo se aborda a partir del analisis de la
observacion participativa realizada durante la implementacion. De este proceso emergen dos
categorias que tienen relacion con el andlisis categorial desarrollado en el primer objetivo, lo que

permite establecer conexiones y contrastes entre los distintos momentos de la investigacion.
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Tlustracion 7.

Operadores graficos (Analisis de resultados)

académicas y atencionales de los
estudiantes de sexto grado con TDAH [SIE

o Déficit de Atencién en el drec de CATEGORIAL
atemdticas.

MATHMANIA

Disefiar una herramienta tecnolégica que
responda a las necesidades detectadas,
con el propésito de apoyar el aprendizaje
de los matemdticas en estudiontes con
TDAH o Déficit de Atencién.

Evaluer la incidencia de la herramienta
tecnolégica en el desempefio académico
de los estudiantes con TDAH o Déficit de
Alencién, a partir de evidencias recogidas
durante su aplicacién en el avla.

Fuente: Elaboracion propia
Analisis categorial — entrevista semiestructurada — objetivo 1
TDAH

Los procesos investigativos permiten identificar que el Trastorno por Déficit de Atencion
e Hiperactividad (TDAH) influye significativamente en la manera en que los estudiantes
procesan, comprenden y desarrollan las actividades académicas, especialmente en relacién con

sus ritmos de aprendizaje y necesidades de explicacion. En este sentido, los estudiantes con
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TDAH no solo requieren mayor tiempo para comprender la informacién, sino también
estrategias pedagdgicas que se ajusten a sus formas particulares de atencion y concentracion.
Esto se evidencia en testimonios como el del participante #3, quien expresa:
“Me gusta como lo elaborado para poder yo demorarme resolviendo, pero tengo que entender
todo”
“Lo que me hace concentrar mas, es cuando me ponen problemas asi largos o cosas largas para
resolver porque me concentro en eso y lo hago rapido”

Estos aportes permiten comprender que, contrario a la idea de una atencién
completamente dispersa, algunos estudiantes con TDAH pueden alcanzar niveles significativos
de concentracion cuando las actividades implican retos cognitivos sostenidos o tienen sentido
para ellos. Es decir, la complejidad o extension de la tarea puede favorecer procesos de
focalizacion atencional, siempre que exista comprension previa. Sin embargo, esta capacidad
depende en gran medida de la claridad en las explicaciones y de la mediacion pedagogica.

Asimismo, se evidencia que el estudiante necesita procesar la informacion a su propio
ritmo, lo que implica que las actividades rigidas o con tiempos limitados pueden generar
dificultades en su desempeno. Desde esta perspectiva, el TDAH no solo se manifiesta en la
distraccion, sino también en una regulacion atencional variable, influida por el interés, la
motivacion y la estructura de la tarea. En este sentido, se hace fundamental implementar
estrategias pedagogicas flexibles que respeten los ritmos individuales, promuevan la
comprension desde diferentes enfoques y favorezcan el acompafiamiento constante en el proceso

de aprendizaje. Estas estrategias contribuyen a disminuir las barreras en el aprendizaje y a
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potenciar las capacidades del estudiante, favoreciendo un desempeio académico mas
significativo (Vega Rivera, 2024).
Emociones

Las experiencias emocionales de los estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH) influyen de manera significativa en su forma de interactuar con las
actividades académicas, especialmente cuando enfrentan dificultades en la comprension o
perciben metodologias poco claras por parte del docente. En este contexto, la ausencia de
explicaciones estructuradas y de estrategias pedagogicas ajustadas a sus necesidades puede
generar desconexion con la tarea, favoreciendo la distraccion y la disminucion del interés. Esto
se evidencia en el testimonio de uno de los participantes, que expresa:

“Lo que mas me distrae seria como cuando la profe nada mas pone algo para escribir y
no explica nada. Entonces yo me distraigo porque me pongo a preguntar cosas”’
“A mi a veces me cuesta entenderlas de otra manera”

Estas afirmaciones reflejan emociones como frustracion, confusion e incluso ansiedad
académica, las cuales inciden directamente en los niveles de atencion, motivacion y desempefio
escolar. Ademas, permiten evidenciar como las barreras en la comprension no solo afectan el
aprendizaje cognitivo, sino también la estabilidad emocional del estudiante, generando
respuestas como evitacion de la tarea o distraccion constante. En este contexto, la desregulacion
emocional se convierte en un factor clave, ya que dificulta que el estudiante gestione
adecuadamente sus reacciones frente a las demandas escolares.

De acuerdo con estudios recientes, los nifios con TDAH presentan mayores niveles de

desregulacion emocional y un uso limitado de estrategias adaptativas para manejar sus
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emociones, lo que repercute en su capacidad para enfrentar situaciones académicas que implican
esfuerzo sostenido o comprension compleja. Esta condicion no solo afecta su rendimiento, sino
también su percepcion de autoeficacia frente al aprendizaje, reforzando experiencias negativas en
el aula (Liu et al., 2025).

Tecnologia

La tecnologia desempefia un papel fundamental en la manera en que los estudiantes se
relacionan con los contenidos académicos, ya que facilita dindmicas mds interactivas, accesibles
y acordes a sus contextos. Su integracion no solo transforma las estrategias de ensefianza, sino
que también favorece una mayor participacion y apropiacion del conocimiento por parte de los
estudiantes. Con base en la informacion recopilada durante el proceso investigativo, se puede
establecer esta relacion, la cual se refleja en testimonios como el del participante 2, quien
manifiesta lo siguiente:

“cpara qué? Para, o sea, cuando tu entras a la pdgina, crearte un personaje, entonces cada vez
vas a usar monedas, entonces para eso.”’
“Si, tipo que la gente que logra un problema y tipo dice, ah, yo no lo logro, o sea, si pude y el
app te dice felicitaciones, ganaste algo, ganaste tantas monedas.”

Los comentarios analizados permiten inferir que la tecnologia, vinculada a la motivacion
del docente hacia el estudiante, favorece el interés y la participacion mediante la incorporacion
de estrategias gamificadas. En coherencia con lo planteado por Corchuelo-Rodriguez (2018),
este tipo de enfoques en el aula incrementa significativamente la motivacion y el
involucramiento estudiantil. De igual forma, elementos como la creacion de avatares, la

obtencion de recompensas y el reconocimiento de logros generan sensaciones de progreso y
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satisfaccion, lo que refuerza la disposicion frente a las actividades académicas. En este sentido,
tal como lo expone Carridon (2018), el uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion
aplicadas a la gamificacion contribuye al desarrollo de competencias, fortaleciendo la
comunicacion, el pensamiento critico y el interés por aprender. Asimismo, Oliva (2016) destaca
que esta estrategia metodologica busca impactar positivamente el logro de los objetivos de
aprendizaje. En conjunto, estos elementos evidencian que la integracion de lo tecnologico y lo
ludico dinamiza el proceso educativo y promueve una motivacion intrinseca orientada al
esfuerzo, la superacion y el cumplimiento de metas formativas.
Aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo se configura como un proceso fundamental en la construccion

del conocimiento, en la medida en que permite a los estudiantes establecer conexiones entre los
contenidos académicos y su utilidad dentro del proceso formativo. En este sentido, su desarrollo
depende en gran parte de la manera en que los estudiantes interactuan con la informacion y
participan activamente en su aprendizaje. Esta situacion se evidencia en testimonios como el del
participante 1, quien expresa lo siguiente:

“a veces hay problemas que son muy largos, entonces uno se enreda, como esa informacion si

me sirve para algo”
“si no hago ejercicios, con solo leer no se me van a quedar las cosas”.
Estas apreciaciones permiten identificar que las dificultades no solo estan asociadas a la

complejidad de los contenidos, sino también a la necesidad de contar con experiencias de
aprendizaje que favorezcan la practica, la participacion activa y la construccion progresiva del

conocimiento.
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Desde esta perspectiva, se reconoce que el aprendizaje significativo se potencia cuando
los estudiantes logran establecer relaciones entre la teoria y la practica, lo cual contribuye a
fortalecer la comprension, la permanencia del aprendizaje y el desarrollo de mayor confianza
frente a las actividades académicas.

Estas apreciaciones permiten identificar que las dificultades no se relacionan inicamente
con la complejidad de los contenidos, sino también con la necesidad de experiencias de
aprendizaje que promuevan la practica, la participacion activa y la construccion progresiva del
conocimiento. Desde esta perspectiva, el aprendizaje significativo se fortalece cuando los
estudiantes logran articular la teoria con la practica, favoreciendo la comprension, la retencion de
la informacion y el desarrollo de confianza frente a las actividades académicas.

En este contexto, en disciplinas como Matematicas, Fisica y Quimica, caracterizadas por
su alto nivel de abstraccion, resulta necesario implementar propuestas didacticas que integren
tecnologias digitales y estrategias gamificadas, con el fin de motivar y facilitar la comprension
de los contenidos. Diversos estudios evidencian que estas estrategias contribuyen al
fortalecimiento del aprendizaje significativo y responden a las demandas de una educacion mas
inclusiva, flexible y contextualizada (Rodriguez Calapifia et al., 2025).

Matematicas

Las matematicas desempefian un papel clave en la manera en que los estudiantes se
acercan al aprendizaje, al facilitar experiencias mas activas, significativas y conectadas con su
realidad. Su integracién en el aula no solo transforma las estrategias de ensefianza, sino que

también impulsa la participacion y fortalece la apropiacion del conocimiento. Los testimonios
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recopilados durante el proceso investigativo, como el del participante 2, ilustran claramente
como estas dindmicas influyen en la comprension y el interés de los estudiantes:

“De multiplicacion, propiedades, divisiones y videos para que cuando la gente entre diga, ah,
entendi esa division, entendi esa multiplicacion o entendi esa propiedad de la multiplicacion y la

division.”

“Cuando estaba en cuarto, a principios de afio me iba como muy mal en matemadticas. A

principios del tercer y cuarto periodo me iba bien y la profesora de cuarto me felicitaba por
sacarme notas buenas.”
“Porque, o sea, en una parte aparece que ya hay suma y después hay multiplicacion y aparecen
numeros y no entiendo porque cudl se suma y cudl se resta.”

Los testimonios de los estudiantes reflejan que, aunque inicialmente algunos conceptos de
matematicas como multiplicacion, division y propiedades especificas pueden resultar confusos,
con esfuerzo y recursos adecuados logran comprenderlos y mejorar su desempefio. Por ejemplo,
algunos destacan que materiales como videos les ayudan a entender mejor los contenidos,
mientras que otros mencionan que, a pesar de un inicio dificil en el afio escolar, su dedicacion les
permitié obtener mejores calificaciones y recibir felicitaciones de sus docentes.

Esta experiencia de los estudiantes coincide con lo sefialado por Holguin et al. (2020),
quienes afirman que “en el ambito educativo el aprendizaje de las matematicas resulta muy
complejo para la mayoria de los estudiantes, lo cual ocasiona su alto porcentaje de fracaso” (p.
64). Ante esta realidad, se vuelve evidente la necesidad de generar estrategias didacticas

innovadoras que no solo faciliten la comprension de los conceptos, sino que también despierten

el interés y la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje matematico.
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Descripcion del disefio de MathMania — objetivo 2

El origen de MathMania no surge unicamente como una idea académica, sino como el
resultado de un encuentro significativo en los inicios de la maestria, marcado por la busqueda de
sentido, afinidad y proposito. En un momento en el que los equipos comenzaban a conformarse
sin lograr coincidencias claras en intereses e intenciones, se dio el encuentro entre Carolina y
Camilo, quienes, a partir de una conversacion espontanea, identificaron multiples puntos en
comun en torno a la educacion, la innovaciodn y, especialmente, la necesidad de generar
propuestas educativas inclusivas. Este primer acercamiento permitié consolidar una idea que
trascendia lo convencional: disefiar una herramienta que no solo abordara el aprendizaje de las
matematicas, sino que respondiera a las realidades de estudiantes con TDAH y promoviera
procesos educativos mas equitativos. No obstante, el proyecto alcanz6 mayor solidez con la
integracion de Astrid, educadora infantil, y Angie, psicologa, quienes se constituyeron en pilares
fundamentales del equipo. Su participacion no solo complement6 el trabajo, sino que permitid
dotar a MathMania de un enfoque integral, en el que las dimensiones pedagdgica, emocional y
cognitiva se articularon de manera intencionada, garantizando la pertinencia de la propuesta

frente a las necesidades reales de los estudiantes.
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Tlustracion 8.

Interfaz herramienta
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Fuente: Elaboracion propia

El disefio de la herramienta tecnoldogica MathMania inicid con un proceso riguroso de
revision bibliografica que permitié fundamentar tedricamente la propuesta, especialmente en
relacion con el TDAH, el uso de herramientas tecnologicas en educacion y la ensefianza de las
matematicas en grado sexto. Asimismo, se conto con el aporte fundamental de Angie, psicéloga
del equipo, quien oriento el disefio desde una perspectiva cognitiva y emocional, posibilitando la
incorporacion de elementos clave para estudiantes con déficit de atencion, tales como la
retroalimentacion inmediata, los mensajes motivacionales, la inclusion de un personaje
acompafante, el uso de pistas y la organizacion secuencial de los contenidos. En esta misma
fase, el prototipo de la herramienta fue sometido a un proceso de validacion con un experto, lo
cual permitio realizar ajustes menores orientados a optimizar su funcionalidad y pertinencia

pedagbgica. Posteriormente, y una vez validada la propuesta, se dio paso a la etapa de
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programacion, materializando asi el disefio en una herramienta tecnologica concreta. Este
proceso fue desarrollado por Nicolds Montoya, quien se encargo6 de hacer realidad el
funcionamiento de MathMania en un entorno digital interactivo.

Tlustracion 9.

Ejemplo pregunta

o NIVEL Pregunta 1 de 6 0% w PUNTOS

* 3 (e}

¢Cudl cadlculo del MCD de 18 y 27 es

correcto?
iEres geniall
A 3 B 9
£
c 6 D 27

Fuente: Elaboracion propia

En relacion con la poblacion objetivo, el disefio de la herramienta se enfoco en
estudiantes de grado sexto, un nivel que representa una transicion significativa entre la educacion
primaria y el bachillerato. Este paso no solo implica mayores exigencias académicas, sino
también cambios emocionales y sociales relevantes, ya que los estudiantes pasan de ser los
mayores de la primaria a convertirse en los mas pequefios dentro de una nueva estructura escolar.
Esta condicion puede generar inseguridad, desmotivacion o dificultades en los procesos de

adaptacion, especialmente en aquellos con TDAH, quienes requieren estrategias mas
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estructuradas, dindmicas y acompafiadas para sostener su proceso de aprendizaje. En este
sentido, MathMania se concibe como un recurso que facilita dicha transicion, proporcionando un
entorno seguro, motivador y ajustado a sus caracteristicas y necesidades.

Tlustracion 10.
Tienda
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Fuente: Elaboracion propia
Finalmente, el objetivo de MathMania se concreta en el diseio de una herramienta
tecnolodgica que responde a las necesidades detectadas, con el propodsito de apoyar el aprendizaje

de las matematicas en estudiantes con TDAH o déficit de atencion. No obstante, mas alla de este
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propdsito, el proyecto busca contribuir a la construccion de practicas educativas inclusivas, en
las que la diversidad no sea asumida como una dificultad, sino como una oportunidad para
innovar en las formas de ensefiar y aprender. De esta manera, MathMania trasciende su caracter
instrumental y se configura como una apuesta pedagogica que integra conocimientos,
experiencias y sensibilidades en favor de una educaciéon méas humana, accesible y significativa.

llustracion 11.

Mis logros

Mis Logros =

iMira todo lo que has consequido, Juan |

® Volver al inicio

L L L
| = | [ =} [ = |
Maestro de Maestro de Maestro de
Matemdticas - Vuelta Matemdticas - Vuelta Matemdticas - Vuelta
3 2 1

IFelicidades! Completaste todo: Feli 1de

Fuente: Elaboracion propia
Analisis categorial — observacion participante — objetivo 3
Categorias principales
Aprendizaje significativo
A partir de las conductas observadas durante la implementacion de la herramienta
tecnologica MathMania y el proceso investigativo, se identifica que el aprendizaje significativo

ocurre cuando los alumnos se involucran activamente y construyen su conocimiento mediante
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dinamicas que despiertan su interés, se resaltod la reaccion del Participante 1, quien al descubrir

las funciones de apoyo de la herramienta comento:

“Huy qué chévere, la pista sirve mucho, no sé por qué no la habia mirado, de ahora en adelante
la tendré en cuenta’.

Al preguntarle qué fue lo que mas le gusto de la herramienta, respondi6:

“El personaje, y que cuando te equivocas te dan pistas y te dan mensajes”.

Bajo este enfoque, se entiende que el aprendizaje significativo se fortalece cuando el
estudiante logra conectar los conceptos tedricos con el ejercicio practico. Esta relacion no solo
ayuda a que la comprension sea mds profunda y duradera, sino que también genera en el alumno
una mayor seguridad y confianza al enfrentarse a los retos académicos.

Por lo que se busca que el estudiante deje de ser un receptor pasivo para convertirse en el
verdadero protagonista de su formacion; segiin plantean Berrones Yaulema et al. (2023), este
proceso ocurre cuando el alumno logra anclar los nuevos contenidos a sus saberes previos,
transformando la informacién en conocimiento propio. Al situar al estudiante como eje central,
no solo se facilita la comprension, sino que se fomenta el desarrollo de habilidades criticas que
surgen de su propia experiencia.

Es importante resaltar que el aprendizaje significativo se consolida cuando el estudiante
encuentra herramientas que validan su esfuerzo y orientan su proceso de descubrimiento. Al
transformar el error en una oportunidad de mejora como ocurrid con el uso de pistas y mensajes
de apoyo, el alumno deja de lado la inseguridad frente a los contenidos complejos para asumir un

rol mucho mas activo y autdbnomo. Esto demuestra que la construccion del conocimiento es mas
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profunda cuando el estudiante se siente acompanado y protagonista de sus propios logros
académicos.

TDAH

La observacion participante en MathMania evidencié comportamientos asociados al
TDAH, diferenciando estudiantes con déficit mas atencional de aquellos con rasgos hiperactivos.
Al inicio, la participante 4 se mostré mas contenida que la participante 1:

“los participantes se encontraban bastante tranquilos, la participante 1 un poco mds activa y el
participante 4 un poco mas callado”.

Durante los primeros ejercicios el participante 4, present6 dificultades de atencion
sostenida:

“En la pregunta 1 presento inconvenientes y no presto mucha atencion a la pista que le habia
arrojado la herramienta”.

Estos patrones de atencion fragmentada y necesidad de estructuras externas se relacionan
con lo planteado por Russell A. Barkley (2015), quien sostiene que las dificultades en el control
inhibitorio y la autorregulacion afectan directamente el desempefio académico de los estudiantes
con TDAH (p. 34). Con el avance de la actividad, se observo que

“el participante 4 comenzo a moverse un poco mas, dejo la rigidez inicial” y “luego de un
tiempo de trabajo en el que se evidencio concentracion y persistencia”,
mostrando que, bajo un entorno interactivo y motivador, los estudiantes con TDAH pueden
mantener la atencion y la implicacion en la tarea (Zentall, 2006, p. 175).
Por otro lado, los participantes 2 y 3 evidenciaron caracteristicas mas hiperactivas:

“«“

quienes presentan caracteristicas mds asociadas a la hiperactividad”,
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con ritmo acelerado e impulsividad, reflejadas en expresiones como:
“no voy a comprar nada aun, voy a ahorrar para comprar varias cosas a la vez” y “si, si, si, por
favor digame que si”.

Estos patrones de atencion fragmentada y necesidad de estructuras externas se relacionan
con lo planteado por Russell A. Barkley (2015), quien explica que las dificultades en funciones
como el control inhibitorio y la autorregulacion inciden negativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes con TDAH (p. 34).

En sintesis, la observacion participante muestra que, aunque los estudiantes con TDAH
presentan ritmo acelerado, impulsividad y necesidad de retroalimentacion inmediata, el uso de
herramientas tecnologicas gamificadas permite canalizar estas caracteristicas hacia atencion
sostenida, persistencia y resolucion de problemas, adaptando la experiencia a cada perfil.

Emociones

La observacion participante en la implementacion de MathMania evidencio la presencia
constante de emociones positivas en los estudiantes, las cuales se manifestaron desde el primer
contacto con la herramienta y se fortalecieron a lo largo de la experiencia. En el caso de la
participante 1, su reaccion inicial estuvo marcada por el agrado frente al entorno visual, al
expresar:

“qué lindo, qué hermoso™
lo que sugiere que el disefio favorece una disposicion positiva hacia la actividad. Posteriormente,
al interactuar con las pistas, manifesto:

“huyy qué chévere”
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permitiendo inferir que la retroalimentacion inmediata no solo cumple una funcién cognitiva,
sino también emocional, al generar motivacioén durante la resolucion de las tareas. En esta misma
linea, al afirmar:

“es que las pistas ayudan mucho y me dan seguridad”
se evidencia un fortalecimiento de la autoconfianza, aspecto que resulta coherente con lo
planteado por diversos estudios recientes, los cuales sefialan que las emociones influyen
directamente en la motivacion, las estrategias de aprendizaje y el rendimiento académico de los
estudiantes (Salcedo Alarcon et al., 2022).

Por su parte, el participante 4 evidencid una evolucidon emocional significativa, pasando
de una actitud inicial més reservada a una mayor implicacion en la actividad, lo cual se refleja en
la expresion:

“noooo, yo quiero seguir, esta muy chévere”

Este cambio sugiere que la interaccion con la herramienta favorecio el interés y el
disfrute, evidenciando como los entornos mediados por tecnologia pueden generar respuestas
emocionales que inciden en la permanencia en la tarea. En este sentido, se ha sefialado que la
interaccion con herramientas digitales produce diversas emociones que impactan el desempefio
académico y la forma en que los estudiantes afrontan el aprendizaje (Tenorio Molina, 2022).

En los participantes 2 y 3, quienes presentan caracteristicas mas asociadas a la
hiperactividad, las emociones se manifestaron de manera mas intensa, evidenciando entusiasmo
y competitividad. El participante 2 expreso:

“huyyy, voy dos 10 seguidos, voy bien, si te voy a ganar, es que yo soy muy teso”’
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lo que refleja satisfaccion frente al logro inmediato. Asimismo, al recibir una insignia, ambos
participantes reaccionaron con sorpresa y alegria al afirmar:
“huyyy somos maestros matemdaticos nivel 1”

Estas respuestas se relacionan con estudios recientes que destacan que la gamificacion
favorece la generacion de emociones positivas, incrementando la motivacion, la participacion y
el compromiso en los procesos de aprendizaje (Prieto-Andreu et al., 2022).

En sintesis, las emociones evidenciadas durante la implementaciéon de MathMania fueron
mayoritariamente positivas, destacandose el entusiasmo, la motivacion y la satisfaccion. Estas
favorecen la autoconfianza y la permanencia en la actividad, confirmando que la herramienta no
solo aporta al aprendizaje cognitivo, sino también a la dimensidon emocional, promoviendo el
disfrute en entornos mediados por tecnologia.

Matematicas

A partir de las conductas observadas durante la implementacion de la herramienta
tecnoldgica MathMania y el proceso investigativo, se identifica que las matematicas fortalecen el
desarrollo del pensamiento logico, el analisis y la resolucion de problemas, permitiendo a los
estudiantes comprender y aplicar conceptos en diversos contextos. En este sentido, se evidencio
que, mediadas por herramientas digitales, las matematicas pueden abordarse de manera mas
dindmica, lo que potencia la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Se resaltaron las
reacciones de los participantes 2 y 3, quienes, al descubrir las funciones de apoyo de la
herramienta relacionada con las matematicas, comentaron:

Se resaltd que los participantes 2 y 3:
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“Durante el desarrollo del nivel 2, se evidenciaron expresiones verbales y corporales de
entusiasmo. El participante 3 dijo en voz alta: “que bacano Foxy”, mientras que el participante
2 le dijo: “huyyy no me vas a alcanzar, voy muy bien”, a lo que el participante 3 respondio
“huyyy no” y comenzo a bailar en su puesto. Ambos se rieron y el participante 3 expreso: “todo
esta quedandome muy claro”.

Posterior a ello:

“Al continuar con el nivel 3, se presentaron mayores retos. Ambos participantes encontraron
dificultades en ejercicios relacionados con el mcm y el MCD “
Sin embargo, la interaccion con este nivel permitio que:

“El participante 2 expreso. “huy huy huy, esto se esta poniendo bueno, el mcm es mas dificil,
pero esta bueno, bueno”’, mientras se frotaba las manos y continuaba con la actividad,
mostrando enfoque en su trabajo.”

En sintesis, la observacion evidencio6 un alto nivel de motivacion y compromiso, ya que,
pese al aumento de dificultad en temas como el mecm y el MCD, los participantes mantuvieron
una actitud positiva, enfrentando los retos con entusiasmo y mostrando avances en la
comprension de los conceptos matematicos.

Angulo (2006) sostiene que la ensefianza de las matematicas consiste en ofrecer
herramientas que permitan la reflexion y la organizacion del pensamiento, fomentando
estructuras cognitivas coherentes dentro de un marco de orden conceptual inspirado en la
filosofia platonica. Esta perspectiva es fundamental, ya que no se trata solo de transmitir
conocimientos, sino de ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de razonamiento critico

y estructurado que les serdn utiles mas alla del aula.
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Asimismo, la motivacion funciona como un motor interno que impulsa a realizar acciones
o tareas especificas; este interés por participar en una actividad puede aplicarse al aprendizaje,
favoreciendo asi un desempeio académico mas efectivo (Largo, Jaimes & Largo, 2014). Este
término esta interrelacionado con las matematicas debido a que mantener el entusiasmo y la
curiosidad durante el aprendizaje es clave, pues un estudiante motivado no solo aprende mejor,
sino que también se siente mas seguro para enfrentar retos y explorar nuevas formas de resolver
problemas.

En conclusion, la implementacion de MathMania evidencio que las matematicas,
mediadas por herramientas digitales, favorecen el desarrollo del pensamiento 16gico, la
resolucion de problemas y la motivacion de los estudiantes. La interaccion con niveles de mayor
dificultad permitio observar como el entusiasmo y la curiosidad facilitan un aprendizaje activo y
significativo, fortaleciendo tanto las habilidades cognitivas como la confianza para enfrentar
retos matematicos.

Tecnologia

A partir de lo analizado en la observacion, durante la implementacion de la herramienta
tecnoldgica MathMania y el proceso investigativo, se identifica que la tecnologia facilita la
interaccion, la retroalimentacion inmediata y el acceso a recursos que fortalecen la comprension.
En este sentido, se evidencio que el uso de herramientas digitales potencia la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, favoreciendo procesos mas dindmicos y participativos por medio
de la gamificacion. Se resaltaron las reacciones de los participantes 1 y 4, quienes, al descubrir

las funciones de apoyo de la herramienta, resaltaron que:
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“Los colores eran atractivos y que no se distrajeron, indicando que la letra tenia un buen
tamanio y que los colores estaban apropiados™
Posterior a ello, se brindd un espacio para calificar la herramienta:
Participante 1: 9.5. Al preguntarle por qué, respondio que le hubiera encantado poder vestir
mas a Foxy: “seria un 10 si le pusieran mas ropa”.
Participante 4: 9. Indico: “le falta mds ropita, las preguntas estan muy chévere y Foxy me hizo
sentir bien”.

La implementacion de MathMania resulto altamente positiva, ya que los participantes
destacaron la interaccion con la herramienta y la presentacion visual atractiva, que favorecio la
atencion y el disfrute durante la actividad. A pesar de sugerir mejoras en la personalizacion de
Foxy, la valoracion general refleja que la herramienta logrdé motivar a los estudiantes y hacer mas
ameno el aprendizaje de las matematicas.

En el &mbito educativo, cada vez se incorpora gamificacion como herramienta en el
proceso ensenanza-aprendizaje para promover la participacion del estudiantado en actividades
académicas por medio del disefio de juegos. Estos se caracterizan seglin Faiella & Ricciardi en
“ofrecer la posibilidad de reformular el fracaso como una parte necesaria del aprendizaje, puesto
que el error se convierte en una oportunidad de probar, para practicar y mejorar” (2015, p.18). La
gamificacion en el aula permite que los estudiantes enfrenten errores como oportunidades de
aprendizaje, aumentando su motivacion, participacion y comprension de los contenidos de
manera mas dindmica y entretenida.

Teniendo en cuenta el andlisis de la observacion, es importante resaltar que la

implementacion de la herramienta tecnolégica MathMania demostr6 que la gamificacion,
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combinada con recursos digitales, facilita un aprendizaje mas interactivo y motivador, donde los
estudiantes participan activamente, enfrentan retos como oportunidades de mejora y disfrutan del
proceso, fortaleciendo asi su comprension y habilidades matematicas.

Categorias emergentes

Gamificacion

A partir de las conductas observadas durante la implementacion de la herramienta
tecnologica MathMania y el proceso investigativo, se identifica que la gamificacion genera un
cambio de perspectiva en el estudiante hacia las matematicas, transformando la percepcion de la
asignatura en un reto motivador. Un ejemplo de esto se evidencio en los Participantes 2 y 3,
quienes al superar el primer nivel y recibir una insignia digital, expresaron:

“huy somos maestros matemadticos nivel 1, hay que subir de nivel y ser mas tesos”.

Al profundizar sobre su experiencia, los estudiantes destacaron que lo que mas les atrajo
fue la personalizacion del personaje y la dindmica del juego. Estas reacciones coinciden con lo
planteado por Pesantez Reyes et al. (2023), quienes sostienen que la gamificacion no solo mejora
la atencion y el interés a través del feedback inmediato, sino que también fomenta la
colaboracion y el trabajo en equipo. De esta manera, se facilitan espacios de aprendizaje donde
se valoran la comunicacion y el respeto mutuo, elementos esenciales para el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales en los nifos.

El proceso de implementacion nos demuestra que las herramientas gamificadas son
capaces de potenciar la participacion del estudiante en las actividades académicas. Al
proporcionar un entorno con metas claras y refuerzos constantes, se favorece la capacidad de

andlisis y se personaliza la formacion, logrando que cada alumno desarrolle sus habilidades
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segun su propio interés, pasando de una recepcion pasiva a un rol protagdnico en su propio
aprendizaje.

Motivacion

A partir de las conductas observadas durante la implementacion de la herramienta
tecnologica MathMania y el proceso investigativo, se identifica que la motivacion influyo6 de
manera significativa en la participacion, el interés y la permanencia de los estudiantes en las
actividades matematicas. Durante la experiencia, los participantes mostraron entusiasmo
constante, deseos de continuar avanzando y una actitud competitiva positiva que fortalecio su
compromiso con el aprendizaje.

Un ejemplo de ello se evidencio en los Participantes 1 y 4, quienes después de finalizar
un nivel comenzaron a comparar sus resultados y manifestaron interés por continuar jugando. El
participante 4 expreso:

“me ganaste, yo obtuve 56 puntos, seguiré dandole duro porque quiero ganar”.
Posteriormente, ambos preguntaron:
“¢podemos seguir jugando?, quiero comprarle mds cosas a Foxy”.

Estas expresiones permiten evidenciar como la dindmica de recompensas, los puntajes y
la personalizacion del personaje despertaron en los estudiantes el deseo de continuar participando
activamente. Ademads, el participante 4 manifestd que le parecia “muy bonito Foxy diciéndole
que confiaba en él”, demostrando que los mensajes motivadores emitidos por la herramienta
fortalecieron su seguridad y disposicion frente a las actividades matematicas.

De igual manera, en los Participantes 2 y 3 se observaron conductas relacionadas con la

emocion y el disfrute durante el desarrollo de los ejercicios. Expresiones como:
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“esto estda muy bacano”

“seguire, seguirée”
reflejan una actitud positiva hacia el aprendizaje mediado por la herramienta. Asimismo, el
ambiente motivacional favorecio interacciones espontaneas entre los estudiantes, quienes se
retaban entre si de manera amistosa, celebraban sus avances y manifestaban alegria durante la
actividad. Un ejemplo de ello ocurri6é cuando el participante 2 dijo:
“voy muy bien, si te voy a ganar, es que yo soy muy teso’’,
mientras el participante 3 reaccion6 entre risas y comenz0 a bailar en su puesto.

Estas conductas evidencian que la motivacion generada por la herramienta tecnoldgica no
solo incremento el interés por resolver los ejercicios matematicos, sino que también promovio
emociones positivas, seguridad en las capacidades propias y mayor participacion dentro del
proceso de aprendizaje. Lo anterior coincide con lo planteado por Ratinho y Martins (2023),
quienes afirman que las estrategias de gamificacion fortalecen la motivacion de los estudiantes
mediante elementos como recompensas, retos, insignias y competencia amistosa, favoreciendo el
compromiso y la participacion activa en el entorno educativo.

En consecuencia, la experiencia demuestra que el uso de estrategias dindmicas e

interactivas favorece un ambiente de aprendizaje mas atractivo, donde los estudiantes se sienten

capaces, motivados y dispuestos a continuar fortaleciendo sus habilidades matematicas.
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CONCLUSIONES
La implementacion de MathMania permitié evidenciar el papel relevante de las
herramientas tecnologicas en los procesos de aprendizaje de estudiantes con Trastorno
por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH). La experiencia desarrollada en el
Instituto Jorge Robledo de Medellin mostrd que la incorporacion de una herramienta
interactiva con enfoque gamificado no solo transforma las dindmicas tradicionales de
ensefianza, sino también la manera en que los estudiantes se relacionan con el
conocimiento matematico.
En relacion con el objetivo especifico 1, orientado a identificar las necesidades
académicas y atencionales de los estudiantes de sexto grado con TDAH en el area de
matematicas, las entrevistas realizadas permitieron reconocer dificultades asociadas a la
atencion, la concentracion y la motivacion frente al aprendizaje matematico. A partir de
las experiencias y percepciones expresadas por los participantes, fue posible comprender
las principales barreras presentes en el proceso de aprendizaje y la necesidad de
incorporar estrategias pedagdgicas mas dindmicas e interactivas que respondieran a las
caracteristicas cognitivas y atencionales de los estudiantes.
En cuanto al objetivo especifico 2, relacionado con disefiar una herramienta tecnologica
que respondiera a las necesidades detectadas, la estructuracion de MathMania como un
entorno gamificado, progresivo y centrado en el estudiante permitié construir una
propuesta pertinente y ajustada a las caracteristicas de los estudiantes con TDAH. La
incorporacion de elementos como la retroalimentacion inmediata, la secuenciacion de

contenidos, el sistema de recompensas y la narrativa mediada por el personaje guia
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favorecio la organizacion del aprendizaje y la interaccidon constante con los contenidos
matematicos. Asimismo, el proceso de validacion por juicio de experto permitid evaluar
la coherencia, funcionalidad y pertinencia pedagogica de la herramienta, consolidando
una propuesta tecnologica contextualizada y adecuada para el aprendizaje de los nimeros
naturales.

Respecto al objetivo especifico 3, orientado a evaluar la incidencia de la herramienta
tecnologica en el desempefio académico de los estudiantes con TDAH, la implementacion
de MathMania y la observacion participante permitieron evidenciar transformaciones
positivas en las actitudes, comportamientos y disposiciones frente al aprendizaje
matematico. Los estudiantes mostraron mayor participacion, motivacion e interés durante
el desarrollo de las actividades, asi como avances en la comprension de los nimeros
naturales y en el desarrollo del pensamiento numérico. Asimismo, se evidenciaron
mejoras relacionadas con la autonomia y la autorregulacion, reflejadas en una mayor
iniciativa para resolver las actividades y persistencia frente a los desafios planteados por
la herramienta.

Por otra parte, el desarrollo del proyecto permitio reconocer la importancia del contexto
educativo en la implementacion de este tipo de estrategias. Factores como la disposicion
del docente, el acceso a recursos tecnologicos y el ambiente institucional influyeron en el
desarrollo de la experiencia, evidenciando que la integracion de herramientas
tecnologicas en el aula no depende unicamente de la herramienta en si, sino también de

las condiciones pedagdgicas e institucionales que posibilitan su uso adecuado.
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e En sintesis, MathMania evidencia que la incorporacioén de herramientas tecnoldgicas
basadas en la gamificacion puede transformar de manera positiva los procesos de
ensenanza y aprendizaje en estudiantes con TDAH. Mas alla de los contenidos
académicos, la experiencia permitio fortalecer la atencion, la motivacion, la autonomia y
la confianza de los estudiantes, contribuyendo a una vivencia mas significativa del
aprendizaje. En este sentido, se reafirma la necesidad de promover practicas pedagogicas
innovadoras, inclusivas y centradas en el estudiante, que reconozcan la diversidad como
una oportunidad para enriquecer el proceso educativo y favorecer el desarrollo integral de
todos los estudiantes.

Vision prospectiva del proyecto

A partir de los resultados obtenidos en esta investigacion, se recomienda ampliar la
implementacion de MathMania con un mayor numero de estudiantes de grado sexto
diagnosticados con TDAH, pertenecientes a diferentes instituciones educativas y contextos
sociales, tales como zonas urbanas, rurales o con distintas condiciones de acceso tecnologico.
Esto permitiria analizar el funcionamiento y la aceptacion de la herramienta en escenarios
diversos, reconocer nuevas dinamicas de uso y comprender como variables contextuales pueden
influir en la experiencia de aprendizaje. Asimismo, esta ampliacion favoreceria la identificacion
de oportunidades de mejora y fortaleceria la pertinencia y proyeccion de la propuesta en distintos
entornos educativos.

Se considera pertinente continuar con el proceso de mejora y actualizacion de la
herramienta tecnoldgica, incorporando nuevos contenidos curriculares acordes con otros ejes

tematicos del area de matematicas, tales como numeros enteros, nimeros racionales, conceptos
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basicos de geometria y, a futuro, contenidos relacionados con el algebra, dado que esta
constituye una de las areas que mayores dificultades presenta en la educacion secundaria y que
resulta fundamental para los procesos académicos posteriores, incluida la educacion superior.
Asimismo, seria importante estructurar la herramienta mediante nuevos niveles o médulos
tematicos independientes, que permitan abordar cada contenido de manera progresiva y
organizada, favoreciendo la continuidad del aprendizaje. De igual manera, se recomienda
continuar fortaleciendo el disefio visual y la experiencia de usuario de la plataforma,
incorporando mejoras estéticas, nuevas opciones de personalizacién y mayores elementos
interactivos asociados al personaje guia “Foxy”, como accesorios, recompensas visuales o
elementos coleccionables que incrementen la motivacion y el sentido de apropiacion por parte de
los estudiantes. Finalmente, integrar nuevos retos, sistemas de retroalimentacion mas
personalizados y herramientas de seguimiento o analiticas de aprendizaje facilitarian al docente
el monitoreo del progreso, desempefio, participacion y tiempo de interaccion de cada estudiante,
consolidando a MathMania como una herramienta mas robusta tanto desde lo tecnologico como
desde lo pedagdgico.

Aunque MathMania evidenci6 ser una herramienta significativa para fortalecer el
aprendizaje de las matematicas y aumentar la motivacion en los estudiantes, se recomienda que
su implementacién no se limite inicamente al uso de la plataforma, sino que esté acompanada de
otras estrategias pedagogicas que favorezcan la inclusion, la participacion activa y la atencion
sostenida. La mediacion constante del docente, el disefio de actividades complementarias, el
trabajo colaborativo y el uso de metodologias innovadoras pueden potenciar los resultados

obtenidos durante esta investigacion. En este sentido, la articulacion entre la herramienta
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tecnologica, la gamificacion y practicas pedagogicas inclusivas permitiria ofrecer experiencias
de aprendizaje mas integrales, dinamicas y ajustadas a las necesidades de los estudiantes.
Consideraciones éticas

El desarrollo del proyecto se llevd a cabo respetando los principios éticos relacionados
con la investigacion educativa y el trabajo con poblacion escolar. En ningun momento la
implementacion de la propuesta gener6 afectaciones fisicas, emocionales, académicas o sociales
en los estudiantes participantes ni en los demads integrantes de la comunidad educativa del
Instituto Jorge Robledo. Asimismo, las actividades desarrolladas no interfirieron negativamente
con la dinamica institucional ni con los procesos formativos habituales.

La participacion de los estudiantes fue completamente voluntaria y se garantizo el respeto
por su autonomia durante todas las fases de la investigacion. Ningln participante fue obligado o
presionado a intervenir en las actividades propuestas, y se procurdé mantener un ambiente de
confianza, respeto e inclusion.

De igual manera, se cont6 con los respectivos consentimientos informados de los padres
de familia y acudientes, asi como con el asentimiento de los estudiantes participantes,
garantizando que conocieran los propositos del proyecto, las actividades a desarrollar y el uso
académico de la informacion recopilada.

Finalmente, la informacion obtenida durante el proceso investigativo fue utilizada
unicamente con fines académicos, preservando la confidencialidad y privacidad de los

participantes, y asegurando un manejo responsable y ético de los datos recolectados.
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