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Resumen

El objetivo de este articulo de investigacion es contribuir a mejorar la atencion de
los ninos con vy sin déficit de atencion e hiperactividad. El equipo investigador apli-
co entre 2019-2020 en Ecuador, los cuestionarios perfil de consumo de medios de
Alerbe y Medrano, y los criterios psm-iv e i1cd-10. Este proceso incluy6 practicas en
idioma inglés respaldadas por los videojuegos de Minecraft, Mario Bros, rompeca-
bezas y otras aplicaciones disponibles en internet. Los datos obtenidos mostraron
un aumento significativo en el tiempo efectivo de atencion de los participantes y
una reduccion de la hiperactividad durante las clases de Lengua Extranjera, o que
ha generado una mejora en la frecuencia de interacciones entre los profesores y
todos los participantes. Se concluye que los videojuegos Y las aplicaciones de jue-
gos online como recurso didactico, pueden contribuir positivamente a la mejora de
la atencion y al control de la hiperactividad en menores.

Palabras clave
atencion a la diversidad;
clase de inglés;
innovacion; motivacion
para aprender; videojuego.

Abstract
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This research aims to improve children’s attention with and without attention de-
ficit and hyperactivity. The researcher team applied during 2019-2020 in Ecuador,
questionnaires like profile of media consumption of Aierbe and Medrano, and the
DSM-IV and ICD-10 criteria. This process included English language practices
supported by Minecraft video games, Mario Bros, puzzles, and other applications
available on the internet. Data obtained showed a significant increase in the parti-
cipants’ effective attention time and a reduction in hyperactivity during the Foreign
language classes, which has generated an improvement in the frequency of inte-
ractions between teachers and all participants. It is concluded that video games
and online gaming applications resources can contribute positively to the improve-

ment of attention and the control of hyperactivity in minors as didactic resources.

N.° 85

Resumo

Este artigo de pesquisa tem como objetivo contribuir para melhorar a atengao de
criangas com e sem déficit de atencao e hiperatividade. A equipe de pesquisa apli-
cou durante 2019-2020, no Equador, os questionarios perfil de consumo de midia
de Aierbe e Medrano, e os critérios dsm-iv e icd -10. Esse processo incluiu praticas
em lingua iglesa apoiadas em videogames como Minecraft, Mario Bros, quebra-ca-
becas e outros aplicativos disponiveis na Internet. Os dados obtidos mostraram
um aumento significativo no tempo efetivo de atencao dos participantes e uma re-
dugao da hiperatividade durante as aulas de Lingua Estrangeira, 0 que gerou uma
melhora na frequéncia de interagoes entre os professores e todos 0s participantes.
Conclui-se que os videogames e aplicativos de jogos online como recurso didatico,
podem contribuir positivamente para a melhora da atencao e do controle da hipe-
ratividade em criangas.

Palavras-chave

atencao a diversidade;
aula de inglés; inovagao;
motivagao para
aprender; videogame.



Introduccioén

El trastorno por déficit de atencidn e hiperactividad (tpaH) implica sintomas
como la falta de atencion y trastornos del comportamiento que afectan
a la armonia familiar, social y al desempefio escolar de quien lo padece
(Génova-Maleras et al., 2019; Llanos et al., 2019; Moen et al., 2014; Ramos,
2016). Su prevalencia en América Latina esta entre 3,0 % y 15,0 % de
la poblacién infantil (Llanos et al., 2019), afecta al 5 % de menores de
Norteamérica y entre 6,8 % y 10,0 % de los nifios y adolescentes en edad
escolar de Europa (Ramos et al., 2015; Genova-Maleras et al., 2019) lo que
no difiere en Asia (Gao, 2015). Mientras que en Africa y Oriente medio
se han reportado mayores rangos de afectaciones, pero no se ha logrado
determinar con certeza una cifra debido a la carencia de estadisticas
(Polanczyk et al., 2014). Ante este escenario, es necesario intensificar la
investigacion cientifica para mejorar las politicas y programas de atencion
de la poblacién que padece de TpaH, ya que se trata de uno de los proble-
mas de salud mental de mayor incidencia en el mundo.

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Cien-
cia y la Cultura (Unesco) definié en 2005 la inclusién educativa como
la respuesta a las necesidades de todos los estudiantes, por medio de la
participacion en el aprendizaje y la eliminacion de toda forma de exclusion
que pudiera surgir en el contexto educativo. En Ecuador, el sistema edu-
cativo mide la efectividad de los programas y proyectos sociales mediante
el monitoreo de las practicas, politicas y cultura inclusivas dirigidas al
mejoramiento de la atencion a la diversidad del alumnado (Macias vy
Villafuerte-Holguin, 2020).

El ToaH fue definido por la Asociacion Americana de Psiquiatria (apa) en
el 2000 como un sindrome neurolégico, caracterizado por hiperactividad,
impulsividad e inatencién que son impropias al grado de desarrollo y edad
de los individuos que lo padecen. Los estudios marcan la tendencia a que
tiene un origen principalmente genético (Wilens et al.,, 2018; Demontis
etal., 2019) que afecta el desarrollo y funcionamiento de diferentes dreas
cerebrales, entre las que estan las regiones prefrontales (Canas y Sanchez,
2020).

La hiperactividad se expresa mediante la dificultad que tienen estas
personas para permanecer quietos por medianos y largos periodos de
tiempo (Ramos et al., 2015). Ellos manifiestan la impulsividad como un
comportamiento de impaciencia ante las conversaciones y suelen dar
respuestas precipitadas e interrumpen a otros cuando estan hablando
(Ramos, 2016). Otra manifestacion es el movimiento de las manos y pies
permanentemente, el cambio de sus posturas constantemente y hablar
mucho y de manera descontrolada (Alonzo y Villafuerte-Holguin, 2020;
Drechsler et al., 2020).
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El diagnéstico del ToaH generalmente se logra mediante la medicion de
18 items que corresponden a clasificadores de trastornos mentales, como
el bsm-1v v cie. Estos instrumentos han sido ajustados para la administracion
en el contexto de nifiez, adolescencia, juventud y adultez, para los ambitos
educativos y laborales que norma la ara. La recoleccion de datos sobre la
conducta de los menores con TpaH debe involucrar también a sus padres y
profesores, y la recoleccion de informacion generalmente se realiza a través
de entrevistas estructuradas o semiestructuradas (Quintero y Garcia, 2019).

Seguin Aierbe y Medrano (2011), el TpaH ha generado un colectivo que
puede ser especialmente susceptible a los efectos de la television, inter-
net u otras pantallas debido a la baja tolerancia a la frustracion, dificiles
relaciones interpersonales, contextos con conflicto familiar, entre otros.
Estas circunstancias repercuten en la seleccion de pasatiempos del menor,
llegando a incrementar su tiempo de permanencia frente a las diversas
pantallas. A este punto, Moen et al. (2014) determinaron las siguientes
categorias de afectacion psicosocial. La primera se refiere al cuidado de la
armonia familiar ante los impactos socioafectivos del TpaH; y la segunda, a
la lucha por la aceptacion e inclusion social del menor diagnosticado con
TDAH. Por ello, los familiares acuden a grupos de apoyo en bisqueda de
informacion respecto a los sintomas, evolucion y tratamientos disponibles
(Ahmed et al., 2014).

Debido a que este trastorno influye en la identidad del paciente
pasando de “sintomatologia hiperactiva, impulsiva y desatenta dentro de
la imbecilidad, estupidez, encefalitis letargica, dano cerebral minimo,
desarrollo atipico del ego y TpaH” (Ramos, 2016, p. 237). Los tratamientos
convencionales han incluido la farmacologia. Sin embargo, el abordaje
multimodal de tratamiento para el TpaH incorpora otras terapias que se
prescriben en relacion con las necesidades del paciente (Quintero y Garcia,
2019).

Se estima la tasa de tTpAH comérbido es de 15 % a 40 % en nifos
con trastornos de la lectura y de 26 % a 41 % en nifios con disfuncién
intelectual leve. Mientras que la comorbilidad en los trastornos del neuro-
desarrollo puede surgir por superposicién genética (Demontis et al., 2019).

Asi, la comorbilidad que presenta el TpAH se relaciona con el neuro-
desarrollo de la infancia y adolescencia. Pueden ser trastornos del espectro
autista; trastornos de la lectura: 15 %-50 %; discalculia: 5 %-30 %, tras-
torno de Tourette y trastorno obsesivo: 70 %-85 %; trastorno compulsivo
20 %; trastornos de la coordinacion del desarrollo: 30 %-50 %, y trastornos
de depresion y ansiedad: 45 %. Ademas, el TpaH aumenta el riesgo de
trastornos por abuso de sustancias psicotropicas 1,5 veces; 2,4 veces para
fumar; incrementa el uso problematico de medios 9,3 veces en la adoles-



cencia; y aumenta 1,23 veces el riesgo de obesidad en las adolescentes.
También se asocia la enuresis que se presenta en 17 % de los nifios con
TDAH Y trastornos del suefio en 25 % a 70 % (Cafas y Sanchez, 2020).

Ademas, las comorbilidades neurolégicas frecuentes del TpaH incluyen
migrana y epilepsia; trastornos con defectos genéticos como la neurofi-
bromatosis, sindromes de Turner y de Noonan, y trastornos con causas no
genéticas, como lesiones cerebrales traumaticas, pre-, peri- o accidente
cerebrovascular posnatal, o sindromes debidos a agentes téxicos, como el
sindrome fetal por consumo de alcohol (Ahmed et al., 2014; Ramos et al.,
2015). Ademads, los estudios de Cafas y Sanchez (2020) han determinado
que el TDAH es 3 veces mds frecuente en nifos prematuros que en nifios
nacidos a término; y 4 veces mas frecuente en nifos nacidos extremada-
mente prematuros.

Al abordar el impacto de las necesidades educativas especiales sobre
el desempefo académico, se reporta una relacion negativa y conductas
disruptivas con los pares, docentes y todos aquellos que participan del con-
texto escolar debido a su impaciencia, apatia frente a las tareas, lecciones
y demds actividades curriculares, lo que genera su rechazo social (Aierbe
y Medrano, 2011; Velasquez y Villafuerte-Holguin, 2020). Segin Moreno
y Valderrama (2015) estos estudiantes muestran incapacidad para seguir
reglas e instrucciones de todo tipo y, en dichas circunstancias, manifiestan
comportamientos negativos. Asi, suelen ser considerados alumnos proble-
maticos y, por lo general, son remitidos al psicélogo y, posteriormente, al
neurélogo (Ramos, 2016), ya que su tratamiento depende de su estado de
maduracion y de los recursos que disponen los centros escolares (Fridman
etal., 2017).

A este punto, Wilens et al. (2018) sostienen que 75 % de nifios con
TDAH serdn adolescentes con TpaH y, de ellos, 50 % serdn adultos con TDAH.
Es decir, se trata de un trastorno que podria estar presente a lo largo de toda
la vida de quien lo posee (Fridman et al., 2017); por tanto, las politicas
publicas para la atencién a la diversidad y acceso a la educacién deben
ser revisadas para implementar los correctivos necesarios para mejorar la
atencion con TpaH y otras afectaciones (Drechsler et al., 2020; Macias y
Villafuerte-Holguin, 2020).

Al indagar sobre el aporte de los videojuegos al tratamiento del TpAH,
Aierbe y Medrano (2011) sostienen que este tipo de estudiantes logran
concentrarse por tiempos mds prolongados como una reaccién que se da
en un conjunto de neuronas denominadas nticleo accumbens que forman
parte del estriado ventromedial, los que se asocian a la motivacion y la
recompensa (Munoz y Valenzuela, 2014). En este sentido, los circuitos
de recompensa son capaces de mantener la atencién de los jugadores al
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ofrecer compensaciones inmediatas, lo que constituye una de las causas
por las que los jugadores mantienen su concentracion en el juego (Cusme
et al., 2020; Velasquez y Villafuerte-Holguin, 2020).

Respecto al uso de juegos en procesos educativos, Ray et al. (2014)
sostienen que tanto los docentes en ejercicio profesional como aquellos
en formacion requieren de entrenamiento para el uso de los videojuegos
en el proceso de ensenanza y aprendizaje. Por tanto, su implementacién
en el proceso instructivo se relaciona de forma directa con las actitudes
de los docentes hacia la innovacion educativa y el uso de las tecnologias
de la informacién y las comunicaciones (1ic). Por su parte, Moreno y
Valderrama (2015) afirman que el rendimiento escolar de todos los estu-
diantes podria mejorarse mediante la pedagogia preescolar que involucra
los conceptos matemdticos espontaneos y no simbdlicos de los nifios.
A este punto, Martin del Pozo et al. (2017) sostienen que los beneficios
que ofrecen los videojuegos al proceso de ensefianza aprendizaje son a)
mayor colaboracién entre los estudiantes; b) incremento de la atencién
de los estudiantes en tareas especificas, y c) motivacion al aprendizaje
en estudiantes de bajo rendimiento escolar. Agregan que el uso de los
videojuegos no ha logrado ser una practica educativa generalizada debido
a las barreras del costo de estos, infraestructura tecnolégica de las escuelas
y actitudes de los profesores.

Mayer (2020) plantea tres géneros de investigacién que abordan el
uso de los juegos digitales en los procesos educativos: a) investigacion de
valor agregado que incluyen contenidos académicos en los juegos como
caracteristica diferenciadora; b) investigacién de consecuencias cognitivas
que compara los desempenos de alumnado con y sin TbaH, y ¢) investi-
gacion de comparacién de medios que aprenden material académico
en un juego con los resultados de aquellos que aprenden con medios
convencionales. Ademas, sugiere que ciencias naturales, matemdticas y
aprendizaje de un segundo idioma son asignaturas que tienen muchas
posibilidades de aplicaciones de los juegos. No obstante, estudios de
Bejerano y Muriel (2019) advierten que los videojuegos pueden convertirse
en factores de riesgo de adiccion y estimulacion de los sintomas del ToAH.
Por ello, se recomienda el monitoreo permanente por parte de padres y
docentes cuando los menores hagan uso de los dispositivos electrénicos
(Cebrian-Cifuentes et al., 2021).

Entre los estudios previos revisados se cita el trabajo de Aierbe y
Medrano (2011), quienes encontraron que los menores con TbAH pasan
mas tiempo frente a pantallas que en otras actividades, como convivencia
familiar y con los amigos. Por su parte, Cézar-Gutiérrez y Sdez-Lopez
(2016) presentaron el uso de videojuegos en la educacién para trabajar la
motivacion, el compromiso y la participacion de los estudiantes en el cum-



plimiento de las actividades escolares mediante el aprendizaje significativo;
la incorporacién de representaciones visuales de conceptos abstractos;
la aplicacién de metodologias de ensefanza centradas en el alumno; y
el apoyo concreto de estudiantes con necesidades educativas especiales.
Ellos integraron la pedagégica del videojuego MinecraftEdu en los cursos
de Historia y Artes, demostrando que el aprendizaje basado en juegos
estimula la participacion, la colaboracion y el aprendizaje del alumnado,
ya que estos posibilitan involucrar al aprendiente con el contenido de la
asignatura impartida. Por su parte, Kietglaiwansiri y Chonchaiya (2018)
indicaron el impacto del patrén de uso de videojuegos y la posible adiccién
que emerge en los nifios tailandeses con y sin TpAH. Ellos determinaron que
mas de la mitad de los nifios pasaban mas de dos horas por dia jugando
videojuegos. También determinaron que los menores con TbAH mostraron
una tasa mas alta de uso problematico de videojuegos que los nifos del
grupo control. Mientras que el trabajo de Mathews et al. (2019) determina-
ron que la exposicion a videojuegos incrementa la gravedad del sintoma de
adiccion en los estudiantes que tienen TpaH. Sin embargo, no se encontré
relacion entre el tipo de juego preferido por el estudiante y la gravedad
de la adiccion; mientras que Cafas y Sanchez (2020) evidenciaron que
el uso del celular muestra una fuerte asociacién con la hiperactividad,
deficiencias relacionales, los problemas de inatencién y la somatizacién
de los menores en relacion con el sexo de los participantes con TDAH.

A la vista de las investigaciones revisadas, este trabajo plantea el
indagar los usos de los videojuegos en consola y aplicaciones de juegos
en linea que aportan al mejoramiento de la atenciéon y motivacién al
aprendizaje del inglés como lengua extranjera en nifios y adolescentes
con TDAH. Las preguntas de investigacion que se plantean son:

» 3Cudles son los cambios observados a nivel de inatencién e
hiperactividad antes y durante las practicas idiomaticas en inglés
apoyadas con videojuegos?

» ;Cuales son la diferencias y similitudes en el uso de videojuegos
y otras actividades diarias que ejecutan los estudiantes con TpAH y
el grupo control?

» Cudl es el aporte de los videojuegos en la atencion de los
estudiantes sin TDAH?

» Cual es el aporte de los videojuegos en el tratamiento de la
hiperactividad de menores con TpaH?

El objetivo de esta investigacion es contribuir a mejorar la atencion de
niflos con y sin trastornos de déficit de atencién e hiperactividad mediante
el uso de videojuegos y aplicaciones de juegos en linea desde la clase de
Inglés como Lengua Extranjera.
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De este objetivo se desprenden las hipétesis siguientes:

» H1. No existe diferencia significativa entre la atencién prestada
por los estudiantes con y sin TpaH al inicio del proceso en compa-
racion con el final del proceso.

» H2. No existe diferencia significativa entre la hiperactividad de
los estudiantes con y sin TpaH reportada antes y después de aplicar
juegos en las clases de Inglés.

Metodologia

El diseno de investigacion es descriptivo-correlacional con una muestra
por conveniencia. Se compara el uso de videojuegos y las actividades
alternativas diarias de un grupo de ninos y adolescentes con TbaH y un
grupo control sin TDAH.

Los participantes son 30 menores, de los cuales 10 han sido diag-
nosticados con TpAH y 20 no presentan sintomas de TpaH. La edad de los
participantes oscila entre 6 y 16 anos.

Los criterios de seleccion de los participantes fueron: a) tener entre
6 y 16 anos; y b) contar con el consentimiento informado de sus repre-
sentantes legales o tutores. Para los casos de los participantes con TpaH se
solicit, ademas, c) presentar historial clinico en las subescalas de déficit
de atencion y/o hiperactividad/impulsividad de la escala de calificacién
de trastornos de la conducta disruptiva; y d) no usar medicamentos en los
dias que se ejecutaran las intervenciones educativas de esta investigacion.

Instrumentos

Los instrumentos que se aplicaron fueron los siguientes:

» Cuestionario sobre el perfil de consumo de medios de Aierbe y
Medrano (2011). Para esta investigacion se aplicaron los indicado-
res 1, 3, 8 y 14 referentes al tiempo de permanencia (nimero de
horas) que los participantes destinan al uso de medios digitales y
de otras actividades ejecutadas diariamente: uso de videojuegos,
uso de internet, pasar tiempo con la familia, amigos, uso de telé-
fonos moviles, lectura, practica deportiva, disfrute de la musica y
otras actividades o pasatiempos.

»  Criterios Dsm-1v e 1cD-10 definidos por la Apa (2000) para la variable
atencion y la wro (2010) para la variable hiperactividad. Consta de
14 ftems que fueron adaptados y validados por Moreno y Valderrama
(2015), para determinar la condicién (inatentos pa e hiperactivos baH)
que reporta el grupo de estudiantes con TpaH antes y durante la admi-
nistracion de los videojuegos y aplicaciones de juegos en linea.



Procedimiento

La intervencion educativa tuvo tres etapas bien diferenciadas entre si:

» Etapa 1. Familiarizacion y motivacion de los estudiantes con TpAH.
La meta fue aplicar el pretest y lograr familiarizacion entre los par-
ticipantes, el equipo investigador y los juegos para el aprendizaje.
Se ejecutaron sesiones presenciales en espanol e inglés, una vez por
semana durante tres meses, usando las instalaciones de los centros
escolares a los que asistian los participantes a inicios del 2019.

» Etapa 2. Practicas idiomaticas en las clases de Inglés. La meta fue
integrar la participacion de los estudiantes con y sin ToaH para la
ensefianza de los contenidos de la asignatura inglés. Se ejecutaron
sesiones presenciales segln los horarios de las clases de Inglés de
los participantes. Se utiliz6 el idioma materno cuando fue necesario
hacer aclaraciones al grupo. Las sesiones se realizaron una vez por
semana durante cuatro meses usando las instalaciones de los cen-
tros escolares a los que asistian los participantes al final del 2019.

» Etapa 3. Cierre del proceso y anélisis de datos e informacion colec-
tada. La meta fue aplicar el postest a los participantes y analizar los
datos e informaciones colectadas. Las sesiones se realizaron una vez
por semana durante dos meses usando las instalaciones de los cen-
tros escolares a los que asistian los participantes durante el primer
trimestre de 2020. El trabajo de escritorio para el andlisis de datos e
informacion se ejecuté durante el segundo semestre del mismo afio.

Las competencias de la comunicacion en inglés trabajadas fueron
comprension auditiva y produccion oral a nivel inicial, AT y AT+ de la
escala del Marco Comdn Europeo de Referencia de la Lengua (MErc).

Los contenidos impartidos durante la intervencién educativa se seleccio-
naron siguiendo el curriculo nacional de Ecuador para la asignatura Inglés.

Para los estudiantes entre 6 y 10 afos corresponde el nivel inicial
de la merc. Las practicas idiomaticas se centraron en la adquisicién de
vocabulario de nivel inicial y basico: saludos y presentacion personal,
colores, familiares, partes del cuerpo, partes de la casa, profesiones, frutas,
comidas y bebidas, ropas, objetos de la habitacién, medios de transporte.
Las practicas en inglés de las operaciones de matemdtica basica: sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones usando el inglés.

Para los estudiantes entre 11 y 16 afnos corresponde el nivel AT de
la escala mMerc. Las practicas idiomaticas se centraron en la adquisicion
de vocabulario de nivel basico 1 y 2: saludos y autobiografia, refuerzo
de vocabularios comidas y bebidas, ropas, objetos de la casa, profesion y
planes para el futuro, deportes y pasatiempos, viajes y vacaciones, cuidado
del ambiente.
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Resultados

Los resultados son expuestos a continuacion, siguiendo el orden de las
preguntas presentadas en la “Introduccion”.

Para responder a la pregunta 1, “;Cuales son los cambios observados a
nivel de inatencion e hiperactividad antes y durante las practicas idiomati-
cas en inglés apoyadas con videojuegos?”, la tabla 1 expone la informacién
referente a los cambios observados en el grupo de estudiantes con TpaH
antes y durante las practicas idiomaticas apoyadas en videojuegos.

Tabla 1
Cambios observados en la inatencion e hiperactividad en ninos con 1pAH antes y durante
las practicas de inglés apoyadas con videojuegos.

item Pretest Postest

Categoria: Inatencion

1. Es incapaz para prestar atencion a los detalles  Alta Tendencia a disminuir
junto a errores por descuido en las labores a moderada
escolares y en otras actividades

2. Presenta dificultad para mantener la atencion  Alta Alta
en tareas o en actividades ludicas

3. Parece no escuchar cuando se le habla Alta Tendencia a mostrar

directamente escucha durante las
practicas

4. No sigue instrucciones y no finaliza tareas Alta Moderada

escolares, encargos u obligaciones. No se debe
a comportamiento negativista o a incapacidad
para comprender instrucciones

5. Demuestra una disminucion de la capacidad Alta Alta
para organizar tareas y actividades

6. Evita, le disgusta o es renuente en cuanto a Alta Moderada
dedicarse a tareas que requieren un esfuerzo
mental sostenido

7. Extravia objetos necesarios para tareas o Alta Alta
actividades (juguetes, ejercicios escolares,
lapices, libros o herramientas)

8. Facilmente se distrae ante estimulos externos  Alta Moderada

9. Con frecuencia es olvidadizo en el curso de Alta Alta
las actividades diarias.



Categoria: Hiperactividad

10. Muestra inquietud con movimientos de Alta Tendencia a

manos o pies 0 removiéndose en su asiento moderada durante
las practicas

11. Abandona el asiento en la clase o en Alta Tendencia baja

otras situaciones en las que se espera que durante las practicas

permanezca sentado

12. A menudo corretea O trepa en exceso en Moderada Tendencia baja

situaciones inapropiadas durante las practicas

13. Es inadecuadamente ruidoso o tiene Moderado Bajo

dificultades para entretenerse tranquilamente
en actividades ludicas

14. Persistentemente exhibe un patron de Moderado Moderado
actividad excesiva que no es modificable

sustancialmente por los requerimientos del

entorno social

Nota: los criterios psm-Iv e 1cp-10 mencionados en esta tabla son definidos por la Apa
(2000) y la who (2010) respectivamente

Fuente: elaboracion propia.

Los videojuegos pueden ser desde frenéticos hasta relajados; por
tanto, la estimulacion que estos generan puede ser regulada en niveles
para estudiar los desempenos de los menores con TpAH. De esta forma, es
posible medir el tiempo de exposicion al videojuego y determinar el tiempo
de atencién que logra en los participantes para reducir la inatencién y la
hiperactividad. Segln Alonzo et al. (2020) la motivacién al aprendizaje
de estudiantes con TpaH requiere de 15 minutos en uso de los videojuegos
incluyendo una realimentacion de los contenidos que se desee fijar en los
estudiantes. Los videojuegos aplicados en las practicas idiomaticas en el
marco de este estudio son: a) Super Mario, tiene recompensas inmediatas
al recoger objetos y las instrucciones pueden ser dadas en el idioma meta;
b) completar rompecabezas (puzle) de varios proveedores de juegos. Estos
fortalecen la conciencia del tiempo en los menores con TpaH; y ¢) Mini-
craft, en el que pueden ser construidos ambientes de aprendizaje segin
la practica idiomdtica requerida; ademas se utilizaron aplicaciones de
grabacion de voz disponibles en los dispositivos moviles.

En respuesta a la pregunta 2 “;Cudles son la diferencias y simili-
tudes en el uso de videojuegos y otras actividades diarias que ejecutan
los estudiantes con TpaH y el grupo control?”, en la figura 1 se exponen
las actividades diarias que realizan los participantes del grupo ToaH vy el
grupo control.
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Figura 1. Actividades diarias y tiempo dedicado por los participantes con Y sin ToAH

Fuente: elaboracion propia.
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Se aplica la prueba del chi-cuadrado de Pearson para contrastar las
actividades ejecutadas por los estudiantes y las variables TpaH, edad y sexo.
El margen de error es 0,05 (ver tabla 2).

Tabla

Chi-cuadrado actividades diarias y factores ToAH, edad y sexo de los participantes

Actividades TDAH Edad Sexo
Videojuegos 0,406 0,195 0,441
Internet onz2 0,68 0,808
Familia 0333 0,646 0,392
Amigos 0,007 0,219 0,659
Deportes 0,738 0,340 0452
Lectura 0,228 0,326 0,808
Television 0,074 0,324 0,233
Teléfono inteligente 0363 0,209 0,212
Musica 0,549 0468 0,287
Otros 0,565 0,268 0,679

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados muestran que no existen diferencias estadisticas signifi-
cativas entre las actividades que ejecutan diariamente los participantes del
grupo de estudiantes con TpaH y el grupo control, excepto en la variable



tiempo con amigos y ToaH donde el chi-cuadrado de Pearson reporta el
p-valor = 0,007 < 0,05. Por tanto, existe diferencia significativa entre el
tiempo que pasan con sus amigos los participantes con y sin TDAH.

En respuesta a la pregunta 3, “;Cual es el aporte de los videojuegos
en la atencion de los estudiantes?”, la figura 2 presenta los cambios en
la atencién de los participantes tanto del grupo de estudiantes con TpaH
y del grupo control.

30,00
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5,00

Tiempo: Minutos de atencion

123 456 7 8 9101112131415161718192021222324252627282930
Particiantes: 1-10 con TDAH y 11-30 sin TDAH

— AteNncion_Pretest Atencion_Postest ~ ceeeeeeee Lineal (Atend 6n_Postest)

Figura 2. Cambios en la atencion de los participantes con y sin ToAH

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados muestran incremento en el tiempo de atencién/actividad
educativa cuando se hace uso de juegos y aplicaciones de juegos en linea
en las practicas idiomaticas del inglés como lengua extranjera. El tiempo
promedio de concentracion registrado en el grupo de participantes con
TDAH durante el pretest fue de un minuto y cuarenta segundos (1 min 40 s)
y en el postest tres minutos con cincuenta segundos (3 min 50 s). Mientras
que en el grupo control el tiempo promedio de concentracién registrado
en el pretest fue diecisiete minutos con cuatro segundos (17'04) y en el
postest diecinueve minutos con cincuenta y un segundos (19 min 51 s).

Finalmente, todos los participantes mostraron mayor concentracién
y correcto seguimiento de las instrucciones dadas por los facilitadores
cuando se utilizaban los videojuegos.

En respuesta a la pregunta 4, “;Cudl es el aporte de los videojuegos
en el tratamiento de la hiperactividad de menores con t0AH?”, la figura
3 ilustra los cambios en la reduccién del comportamiento hiperactivo
observado en los participantes con TpAH.
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Figura 3. Cambios en el comportamiento hiperactivo del grupo de estudiantes con ToAH

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados muestran que todos los estudiantes con TpaH lograron
reducir el tiempo de hiperactividad. El mayor logro lo reporta el parti-
cipante 5, quien pasé de 17 min 40 s/actividad a 3 min 15 s/actividad;
mientras que el menor logro se reporta en el estudiante 2, quien pasé de
16 min/actividad a 7 min 30 s/actividad.

El promedio del tiempo acumulado de hiperactividad del grupo
de estudiantes con toaH fue reducido de 1 h 55 min/dia de escuela, a
1 h 16 min/dia de escuela (dia de escuela consiste en 7 horas reloj).

En el grupo control integrado por estudiantes sin ToAH se registré tam-
bién incremento del tiempo de dedicacion a la ejecucién de las practicas
idiomaticas mediante juegos y mayor frecuencia en la participacion.

Comprobacion de las hipotesis

» HT: no existe diferencia significativa entre la atencion prestada por
los estudiantes con TpaH al inicio del proceso en comparacion con
el final del proceso.

» H2: no existe diferencia significativa entre la hiperactividad de los
estudiantes con TpAH reportada al inicio del proceso en compara-
cion al final del proceso.

En ambos casos se aplica la prueba t de student para series relacio-
nadas donde el indice de error es 0,05.

Para comprobar la hipétesis nula “H1: no existe diferencia significativa
entre la atencién prestada por los estudiantes con TpaH al inicio del proceso
en comparacion con el final del proceso”, se aplica la prueba t de student
para series relacionadas donde el indice de error es 0,05.



Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas t gl Sig.
Media Des- Errortip. 95 % Intervalo de (bilateral)
viacion dela confianza para la
tip. media diferencia

Inferior Superior

Atencion_ -2,60 08944 04000 -3710 -1489 -650 4 0,003

pretest
Parl »
Atencion_

postest

Fuente: datos del proyecto de investigacion obtenidos por medio del spss.v24.

El resultado obtenido p-valor = 0,003 < 0,050 por lo que se rechaza la
hipdtesis nula. Por tanto, si existe diferencia significativa entre la atencién
prestada por los estudiantes con TpaH al inicio del proceso en comparacion
al final del proceso (ver tabla 3).

En la tabla 4 se presenta la prueba de la hipétesis mediante la prueba
de relaciones de las series de datos.

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas d al Sig.
Me- Desvia- Error 95 % Intervalo de (bilateral)
dia cion tip. tip. confianza para la

dela diferencia

media

Inferior Superior

hiperactividadl 1500 0500 02236 08791 2208 670 4 0003

Parl ) -
ar hiperactividad2

Fuente: datos del proyecto de investigacion obtenidos por medio del spss.v24.

El resultado obtenido p-valor = 0,003 < 0,050, por lo que se rechaza
la hipétesis nula. Por consiguiente, si existe diferencia significativa entre
el comportamiento hiperactivo reportado por los estudiantes con TpaH al
inicio del proceso en comparacién con el resultado medido al final del
proceso.

Discusioén

La revision tedrica y los resultados obtenidos en el estudio empirico de esta
investigacion permiten afirmar que, a pesar del aporte de los videojuegos
al proceso de ensefanza y aprendizaje, es necesario potenciar su integra-
cién al proceso de formacion inicial de los docentes y su mejoramiento
continuo. Ademas, es pertinente trabajar las actitudes de los docentes para
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el uso de los videojuegos en las secuencias en clases, la pertinencia del
juego como didactica, su articulacion al contenido del curriculo nacional,
el respaldo de los padres y madres de familia para la utilizacién del juego
con fines educativos; la inversién dirigida a la renovacion de los equipos
electronicos, la armonizacién de los proyectos educativos que hacen
uso del juego a la agenda de cada centro escolar con miras a una mejor
atencién de la diversidad en los centros escolares.

En este punto, los avances del uso de videojuegos en los campos
de la matematica, estudios sociales y adquisicion de lenguas extranjeras
que presenta Mayer (2020) son coherentes con los requerimientos de
educacion bdésica y secundaria de Ecuador. Este trabajo coincide con los
resultados obtenidos por Martin del Pozo et al. (2017), respecto a que la
experiencia previa de los docentes en el uso de los videojuegos influye
de forma relevante en la decisién de integrarlos o no en los procesos de
ensefianza/aprendizaje formal. Asi, cuando los docentes tienen actitud
negativa hacia el uso de las Tic pueden negarse a utilizar los juegos como
recurso pedagogico e inclusivo. Ademas, pueden rehusarse a recibir for-
macién al respecto, situacion que es posible detectar con claridad cuando
se ejecutan procesos de evaluacion del profesorado.

Respecto a los beneficios que los videojuegos y aplicaciones de
juegos en linea a los procesos de ensenanza aprendizaje, los resultados
obtenidos en este trabajo sefialan un aporte al desarrollo de la motri-
cidad fina, la comunicacion y la colaboracion que se logra en corto y
mediano plazo entre los docentes y alumnado, ratificando la afirmacion
de Cézar-Gutiérrez y Sdez-Lépez (2016) respecto a la introduccién de
videojuegos en el aula para activar el trabajo colaborativo alumno/
docente y alumno/alumno.

En cuanto a la duracién de las practicas idiomaticas apoyadas en
videojuegos y aplicaciones de juegos en linea, y en coherencia con Alonzo
y Villafuerte-Holguin (2020), se report6 reduccién de la atencién y colabo-
racion de los estudiantes cuando las actividades superaban los 25 minutos.
Por tanto, se sugiere aplicar pausas y otros ajustes cuando se requiere
ejecutar actividades educativas que superen ese tiempo.

Respecto a la estimulacion de la adiccion que los videojuegos podrian
detonar en menores con TpAH segln los trabajos de Kietglaiwansiri y Chon-
chaiya (2018), y Mathews et al. (2019), se declara que este estudio controlé
los tiempos de las practicas para no poner en riesgo a los participantes.

Por consiguiente, el juego que es utilizado por los estudiantes para
fines de esparcimiento al ser promovido por los profesores para la ense-
flanza de contenidos en inglés se convierte en una innovacién que resulta
ser decisiva para incrementar la atencion de todo el alumnado.



Al introducir el video juego en el proceso de ensehanza aprendizaje,
se ha trabajado un enfoque diferente al habitual, situacién que ha logrado
estimular la atencion y participacion del alumnado con y sin TpaH. Esto
sugiere un mejoramiento de los resultados de aprendizaje del alumnado,
asunto que debera ser investigado a profundidad.

Entre otros hallazgos de esta investigacion se indica que en el tiempo
que los menores dedican al uso de los dispositivos electronicos, en el
caso de los participantes con y sin TpaH en edades comprendidas entre
6 y 11 afos no se observé mal uso o uso excesivo. Esto ocurre quizas
debido al control parental; mientras que, en el grupo entre 12 y 16 anos,
los participantes con y sin TDAH si presentaron sefales del uso excesivo
de los dispositivos digitales, lo que ratifica la posicién de Kietglaiwansiri
y Chonchaiya (2018), y Mathews et al. (2019). Sin embargo, esto qui-
zas responde a los cambios naturales y preferencias de actividades que
emergen en la adolescencia como el encerrarse en la habitacion y pasar
tiempo chateando o navegando en internet, comportamientos que son
coherentes con la posicion de Cafas y Sanchez (2020), pero que deben ser
monitoreados por los adultos para garantizar su buen uso en coherencia
con Cebrian-Cifuentes et al. (2021).

Conclusiones

Este trabajo de investigacion cientifica se centra en el estudio de los
videojuegos y aplicaciones en linea al favorecimiento de la atencién y con-
centracion de estudiantes con y sin TbaH. Se concluye que los videojuegos
deben ser regulados para brindar niveles de estimulacion eficaces a los
menores con TDAH para mejorar la concentracion de los nifios, favorecer la
colaboracion de los estudiantes con los agentes educativos (padres, madres,
maestros, maestras, entre otros) y crear rutinas adecuadas del videojuego
sin establecer una dependencia. Tales acciones favorecen el autocontrol
de los menores, aumenta la motivacion al aprendizaje del estudiante y
mejoran su autoconcepto. Los resultados muestran mejoramiento de la
capacidad de atencion de todos los menores participantes del estudio,
pasando de 1 min 40 s/actividad en el pretest, a 3 min 50 s/actividad en
el postest en el caso de los participantes con TpaH; mientras que en el
grupo control, el tiempo promedio de concentracion registrado pasé de
17 min 4 s/actividad en el pretest a 19 min 51 s/actividad.

Respecto a la hiperactividad los participantes con TpaH redujeron el
tiempo acumulado diario de hiperactividad pasando de 1 h 45 min, a
1 h 01 min del total de las 7 h que ellos permanecen en el centro escolar.
Ademads, todos los participantes mostraron deseo de jugar y disposicion
a realizar rutinas que posibilitaron la articulacién de los contenidos del
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curriculo de la asignatura inglés como lengua extranjera. En cuanto al
seguimiento de reglas del juego, se evidencio que los participantes las
acogian mejor cuando estas eran presentadas como retos a superar. Por
tanto, investigaciones futuras podrian abordar el estudio de las actitudes
de los docentes en formacién y en ejercicio para la innovacién educativa
y uso de juegos como herramientas didacticas. Los beneficios y usos de
los videojuegos en la ensehanza de lenguas extranjeras pueden diferir
segln la edad de los estudiantes, el control parental, los hédbitos y las
preferencias del alumnado.
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