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Resumen 

Actualmente, las Tecnologías de la Información y la Comunicación como herramientas 

educativas forman parte de las estrategias pedagógicas necesarias para facilitar el aprendizaje 

en niños con edad escolar. El objetivo de este trabajo es mostrar al lector cómo las herramientas 

tecnológicas, en particular los juegos serios, han demostrado ser eficientes para que los niños 

con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH) logren un mejor aprendizaje 

para desarrollar su potencial académico. A través de las estrategias didácticas, los docentes 

deben facilitar la formación y el aprendizaje con el uso de la tecnología y los métodos didácticos 

que permitan construir el conocimiento de forma creativa y dinámica. La integración de la 

tecnología en el proceso de enseñanza-aprendizaje depende de la capacidad de los docentes 

para estructurar el ambiente con estrategias eficaces y, así, propiciar que el alumno organice y 

dirija sus propias actividades y procesos de estudio de manera creativa, efectiva y crítica. 
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Abstract 

Currently, Information and Communications Technologies as educational tools are part of the 

pedagogical strategies necessary to enable learning in children at school age. The objective of 

this paper is to show the reader how technological tools, particularly serious games, have proven 

to be efficient for children with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) to improve 

learning and develop their academic potential. By applying teaching strategies, educators must 
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facilitate training and learning with the use of technology and teaching methods that allow them 

to build knowledge creatively and dynamically on children. The incorporation of technology in 

the teaching-learning process depends on the educators’ ability to create an appropriate 

atmosphere with effective strategies and, thus, encourage students to organize and manage their 

own activities and learning processes creatively, effectively, and critically. 

Keywords: Teaching strategy, teaching tool, serious games, ADHD 

 

Antecedentes 

En la actualidad y como parte de la 

globalización, es necesaria una 

reorganización social y cultural que permita 

enfrentar la exclusión, el rechazo y 

cualquier tipo de discriminación que 

puedan sufrir muchos niños en el nivel 

básico de educación. 

Como parte medular del proceso, se 

deben diseñar y desarrollar estrategias 

pedagógicas que se adapten a las 

circunstancias sociales y al devenir de un 

mundo centrado en las nuevas tecnologías y 

la era del conocimiento y la información. 

La Reforma Educativa (2014-2018) 

establece que la educación básica en 

México debe ser inclusiva, es decir, que 

garantice una formación oportuna, de 

calidad e igualdad para la diversidad de los 

alumnos a quienes está dirigida. “La 

Secretaría de Educación Pública promoverá 

el derecho a la educación de las personas 

con discapacidad, prohibiendo cualquier 

discriminación, en planteles, centros 

educativos, guarderías o del personal 

docente o administrativo del Sistema 

Educativo Nacional” (Ley No. 219, 2011, 

Cap. II, Art 12). 

El nuevo Modelo Educativo en 

México tiene cinco ejes principales que lo 

regulan. Uno de ellos indica que debe existir 

inclusión y equidad, es decir, igualdad de 

oportunidades para los niños sin importar su 

condición socioeconómica, de género, etnia 

o discapacidad. Otro punto que destaca 

dentro del planteamiento curricular son los 

desafíos de la era del conocimiento, es 

decir, el empleo de los recursos 

tecnológicos dentro del aula, entendiéndose 

por estos el uso de proyectores, 

computadoras, Internet, plataformas 

digitales, entre otros (SEP, 2017). 

En México, existen más de cinco 

millones de personas que tienen alguna 

dificultad mental para realizar actividades 

de la vida cotidiana (INEGI, 2010), así que 

es necesario crear propuestas innovadoras 

que impulsen los procesos formativos de los 

docentes para mejorar la calidad de la 

educación y modernizar los contenidos. 

Con el tiempo han surgido nuevas 

tecnologías y medios en la educación que 

aportan herramientas valiosas que 

trascienden en la formación tanto de 

docentes como de estudiantes. 



 
 

Trastorno por Déficit de Atención e 

Hiperactividad (TDAH) 

El TDAH es un estado caracterizado 

por un nivel inapropiado de falta de 

atención, hiperactividad e impulsividad con 

repercusiones en el comportamiento y las 

funciones emocionales, cognoscitivas, 

académicas y sociales (Joselevich, 2008). 

Este trastorno del neurodesarrollo es el más 

frecuente en la infancia. En la esfera 

académica, se pueden presentar problemas 

asociados con este trastorno (Figura 1). 

Algunas de las discapacidades 

cognoscitivas que se presentan en los niños 

con TDAH son un rendimiento escolar bajo, 

aunque la mayoría de ellos tiene un nivel 

intelectual alto, y problemas para quedarse 

quietos y concentrarse en clase (Joselevich, 

2008). Por su parte, Álvarez y González 

(2015) describen que los niños con TDAH 

tienen dificultades para respetar las normas 

y mantener un comportamiento adecuado 

en cada momento y tales discapacidades 

propician un aprendizaje lento. Leung y 

Lemay (2003) manifiestan que dentro del 

aula los niños son propensos al fracaso 

académico, autoestima baja, rechazo por 

parte de sus compañeros y presentar 

alteraciones de aprendizaje; no obstante, 

cuando se somete a estímulos y educación 

especial, estos son capaces de lograr 

aprendizajes significativos. 

 

 

Figura 1. El TDAH en la esfera académica (Elaboración propia a partir de (Joselevich, 2008)). 

 

“Los niños con TDAH tienden a 

valorarse negativamente debido a 

los continuos conflictos y 

reprimendas. Dudan de sus 

habilidades e infravaloran sus 

posibilidades. El docente debe 
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descubrir en qué tareas pueden tener 

más éxito y utilizarlas para 

motivarles y enseñarles a valorarse. 

Si el maestro confía en las 

posibilidades del alumno, este 

aprenderá a creer en sí mismo”. 

(Álvarez y González, 2015, p.147) 

Klimenko destaca que los niños con déficit 

de atención presentan dificultades al 

realizar las tareas. 

“Aun realizando un esfuerzo para 

mantener la atención, no consiguen 

permanecer concentrados un tiempo 

similar al que pueden hacerlo otros 

de la misma edad. Esto se manifiesta 

muy claramente cuando se les pide 

que realicen tareas largas, 

repetitivas o que carecen de 

atractivo para ellos”. (Klimenko, 

2009, p. 6). 

El TDAH implica un déficit en el 

autocontrol o, lo que algunos profesionales 

llaman, las funciones ejecutivas esenciales 

para planificar, organizar y llevar a cabo 

conductas humanas complejas durante 

largos períodos de tiempo. Esto quiere decir 

que, en los niños con TDAH, la parte 

“ejecutiva” del cerebro que organiza y 

controla la conducta, ayudando al niño a 

planificar las acciones futuras y seguir con 

el plan establecido, funciona de manera 

poco eficaz (Barkley, Knouse y Murphy, 

2011). 

Este trastorno es diagnosticado por 

un especialista en salud mental 

(paidopsiquiatra) a través de los 

instrumentos incluidos en el Manual 

Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos 

Mentales (DSM-5, por sus siglas en inglés) 

o bien por el CIE-10 que es la Clasificación 

Internacional de Enfermedades; el 

instrumento que prevalece en México para 

el diagnóstico es el DSM-5. Es difícil 

establecer el diagnóstico de TDAH antes de 

los 7 años, aun así, algunos niños, ya en sus 

primeros años, manifiestan algunos rasgos 

de conducta que pueden ser motivo de alerta 

dentro del salón de clases. 

Según el DSM-5, los trastornos que pueden 

influir en el rendimiento escolar de los niños 

con TDAH son dificultad en la lectura, 

dificultad en la expresión escrita y 

dificultad matemática (Figura 2) (Santos y 

Sanz, 2013). 
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Figura 2. Trastornos que influyen en el rendimiento escolar de niños con TDAH (Elaboración propia a partir de 

Santos y Sanz, 2013). 

 

Según Polanczyk, De Lima, Horta, 

Biederman y Rohde (2007), el TDAH se 

encuentra entre los principales diagnósticos 

que afectan a la población de niños y 

adolescentes, con una prevalencia mundial 

de 5.29% en niños en edad escolar y, 

específicamente en México, 1.29% de los 

niños en edad escolar podrían ser 

diagnosticados con este trastorno. Sin 

embargo, es una realidad que para muchos 

países, incluidos México, el sistema 

educativo no ha podido satisfacer las 

necesidades de la población en temas de 

calidad, accesibilidad, equidad e inclusión. 

La inclusión educativa, según 

Unesco (2017), se refiere al empleo de 

estrategias con las cuales se “logre incluir a 

todos los estudiantes y asegurar que todas 

las personas tengan las mismas 

oportunidades de progresar en el ámbito 

educativo”, ya que éstas estrategias 

“favorecen las relaciones sociales, el 

aprendizaje cooperativo, el desarrollo de 

nuevas habilidades y nuevas formas de 

construir el conocimiento y promover las 

capacidades de creatividad, comunicación y 

razonamiento” (Abarzúa y Cerda, 2011, 

p.17). Por lo anterior, surge la necesidad de 

crear propuestas innovadoras de enseñanza 

que impulsen los procesos formativos de los 

profesores para mejorar la calidad de la 

educación que actualmente reciben los 

niños con TDAH. 

Juegos serios 

El juego es una actividad lúdica que 

los niños realizan desde sus primeros años 

de vida y con el cual son capaces de 

desarrollar su imaginación, creatividad e 

ingenio, al mismo tiempo que aprenden 

normas de convivencia con sus 

compañeros. 

El juego en el plano educativo puede 

considerarse como una herramienta 

didáctica. El juego como estrategia 

educativa podría ayudar a resolver algunos 

problemas como la falta de atención y 

motivación que se presentan en el aula. Por 

lo tanto, incluir juegos como parte del 

currículo académico sería sumamente útil. 

Entre los avances educativos que 

presentan ciertos países desarrollados, el 

empleo de tecnología en el aula como una 

herramienta didáctica facilitadora del 

aprendizaje significativo ha demostrado ser 

altamente efectivo, lo cual está sustentado 

en diversas publicaciones científicas, 

estudios y aulas piloto que muestran su 

eficiencia (Gutiérrez, Letosa, Rus y 

Peñaloza, 2009). 



 
 

Los juegos serios se definen como 

juegos digitales que educan, entrenan e 

informan. Estos juegos están diseñados para 

un propósito formativo principal diferente 

al entretenimiento, al disfrute o a la 

diversión (Khenissi, Essalmi y Jemni, 

2015). Por su parte, Céspedes, Pérez, 

González, Rodríguez y Muñoz (2015) 

enfatizan que los juegos serios pretenden 

alcanzar objetivos en los ámbitos educativo, 

militar y de la salud a través de desafíos 

mentales, los cuales se juegan usando una 

computadora y siguiendo ciertas reglas. El 

término “serio” puede parecer 

contradictorio, pero algunos autores 

plantean que este adjetivo es adecuado ya 

que, a través de su uso, se busca más que 

diversión, alcanzar un aprendizaje y ser más 

productivo (Marcano, 2008). Cabe señalar 

que el conductismo, cognoscitivismo y 

constructivismo son las teorías del 

aprendizaje que sustentan y estructuran la 

mecánica de estos juegos. 

Céspedes, Rodríguez, González y 

Muñoz (2017) destacan que los juegos 

serios cuentan con una mecánica para el 

registro del progreso del jugador y la 

gestión de puntuaciones, así como con 

elementos de simulación como desafíos, 

reglas, escenarios y objetos interactivos. 

Prieto, Díaz, Jerónimo y García (2015) 

mencionan una serie de características que 

se deben tomar en cuenta para el diseño de 

un juego serio, entre las cuales están las 

siguientes: 

 Personaje 

 Descripción narrativa 

 Retos y restricciones 

 Premios 

 Castigos 

 Elementos interactivos 

 Retroalimentación 

 Características particulares de los 

jugadores 

A través de los juegos serios como 

una herramienta didáctica eficiente que 

permita a los docentes desarrollar en los 

niños experiencias significativas de 

aprendizaje, se puede obtener la motivación 

necesaria para lograr resultados más 

eficaces. 

Juegos serios para la enseñanza a 

niños con TDAH 

Para estar a la vanguardia, es 

inevitable incluir las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación como parte 

fundamental del proceso educativo y como 

herramienta cognoscitiva para crear 

conocimiento, desarrollar investigación y 

transferir información. Sin embargo, 

también se necesitan recursos económicos 

suficientes para implementar este tipo de 

proyectos y que los docentes y estudiantes 

estén motivados para el uso consciente y 

responsable de los diferentes instrumentos 

tecnológicos, todo lo cual permitirá un 

diseño tecno-pedagógico adecuado para que 



 
 

los estudiantes desarrollen competencias y 

habilidades. 

La evolución social de los últimos 

tiempos nos obliga a cambiar los modelos 

educativos que tienen una influencia 

evidente en el modo de enseñar y aprender. 

En la docencia, como parte 

fundamental de los modelos pedagógicos, 

muchos profesores se enfrentan al dilema de 

continuar con el ejercicio de la enseñanza 

tradicional o aprender e incorporar la 

tecnología a su trabajo cotidiano, 

incluyendo todos aquellos medios digitales 

con los cuales los seres humanos pueden 

tener acceso, procesar, almacenar o difundir 

la información. 

Ciertos estudios prueban la eficacia 

de los juegos serios como estrategia para la 

enseñanza a niños con TDAH. Según Bul et 

al. (2015), los juegos serios pueden 

contener elementos que ayuden a esta 

población a dirigir y supervisar sus 

actividades y regular sus emociones. 

Echeverry y González (2014) 

destacan que los juegos serios son positivos, 

no sólo para el aprendizaje de los niños, sino 

para el desarrollo personal, la inclusión en 

la sociedad y, al mismo tiempo, el 

entretenimiento didáctico que acerque a los 

niños al uso de las tecnologías modernas. 

Por otro lado, el uso de los juegos 

serios en el caso de niños con TDAH puede 

ser benéfico, ya que este recurso hace más 

flexible la práctica educativa, ajustándose al 

ritmo de trabajo de los niños. Además, los 

juegos serios proporcionan estímulos para 

lograr un rendimiento óptimo y para captar 

la atención. También se logra una mejora en 

la autoestima, ya que los niños pueden ver 

su desempeño en el juego y verificar que 

realizan la actividad correctamente. Así, a 

través de los juegos serios es posible 

favorecer la colaboración y el autocontrol, 

incrementar la motivación y mejorar el 

autoconcepto (González, 2018). 

A continuación, se mencionan 

algunos casos de éxito mediante el uso de 

los juegos en el tratamiento a niños con 

TDAH reportados en la literatura. 

En su investigación, Kim y Bae 

(2014) encontraron que los juegos serios 

resultan divertidos y funcionales para los 

niños con TDAH; por su parte, Martínez, 

Barraza, González y González (2016) hacen 

uso de juegos serios como parte de la terapia 

conductual en niños con TDAH. Con esta 

investigación se observó que había una 

respuesta más eficaz en los niños que 

utilizaban juegos serios que en aquellos que 

seguían terapias tradicionales. Bul et al. 

(2015) diseñaron un juego con el cual se 

promueve el aprendizaje conductual y el 

empleo de estrategias para el autocontrol en 

la vida diaria, como la gestión del tiempo, la 

planificación, la organización y las 



 
 

habilidades sociales que, se sabe, son 

problemáticas para los niños con TDAH. 

Los juegos serios han funcionado 

como una herramienta para el tratamiento 

multimodal de niños con TDAH, quienes 

suelen tener problemas de motivación y 

reaccionan de manera diferente a los demás 

niños ante las recompensas. A través de los 

juegos serios, se puede lograr un equilibrio 

entre los elementos de motivación, 

aprendizaje y los desafíos conductuales y 

cognoscitivos, logrando así una mayor y 

mejor participación en clase. 

Después de hacer una revisión 

exhaustiva, se encontró que en el mercado 

hay pocos juegos serios diseñados para el 

tratamiento del TDAH. Algunos de estos 

son ADHD-Trainer, que es una herramienta 

cognoscitiva que busca mejorar la atención, 

el cálculo, el control inhibitorio, la fluidez 

verbal, la coordinación visomotora y el 

razonamiento perceptivo (TKT Brain 

Solutions SL, (S.f.)). Otro juego es Plan-It 

Commander, donde los niños se convierten 

en un capitán espacial en busca de minerales 

raros en todo el universo y son enviados a 

varias misiones junto con un mentor, quien 

les proporciona orientación y 

retroalimentación; cada misión tiene su 

propia historia de aventura y objetivos 

específicos de aprendizaje, todo diseñado 

para mejorar las habilidades conductuales, 

tales como la gestión del tiempo, las 

habilidades sociales y la memoria de trabajo 

(PLAN-IT COMMANDER, (S.f.)). Por 

último, encontramos EVO Project, 

desarrollado por la empresa Akili, donde el 

jugador se desenvuelve a través de un río de 

lava fundida y un país congelado y obtiene 

premios conforme las tareas son 

completadas. Este juego actúa como un 

dispositivo médico para activar ciertas 

redes neuronales (Robbinson, 2017). Con 

una buena orientación didáctica, cada uno 

de estos juegos podría incentivar la 

motivación, propiciar tiempos de 

concentración y desafiar el intelecto de los 

niños con TDAH. 
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