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Gamified Learning Systems for Neurodiversity: A Systematic 

Review 
 

Abstract– This article presents a systematic review of gamified learning systems applied to students with Attention Deficit Hyperactivity 

Disorder (ADHD) within the framework of neurodiversity. Twelve empirical studies, including randomized controlled trials and quasi-

experimental designs, were analyzed to evaluate their impact on sustained attention, academic performance, and motivational processes. The 

findings indicate significant improvements in time-on-task, self-regulation, and engagement when game mechanics are strategically aligned 

with psychological principles. Immediate feedback, structured progression, and adaptive personalization emerged as key design components 

associated with positive cognitive outcomes. However, excessive stimulation and poorly calibrated reward systems may increase extraneous 

cognitive load and compromise meaningful learning. The evidence suggests that gamification effectiveness is contingent upon theoretical 

coherence and pedagogical intentionality rather than mere entertainment elements. The study proposes a neurocompatible gamification model 

integrating motivational theory and cognitive load regulation. Overall, gamified systems represent a promising evidence-based strategy to 

enhance inclusive education for neurodiverse learners. 
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Sistemas de aprendizaje gamificado para la neurodiversidad: una 

revisión sistemática 
 

Resumen– El presente artículo desarrolla una revisión 

sistemática sobre los sistemas de aprendizaje gamificados 

aplicados a estudiantes con TDAH en el marco de la 

neurodiversidad. Se analizaron doce estudios empíricos, 

incluyendo ensayos controlados y diseños cuasi-experimentales, 

con el propósito de evaluar su impacto en la atención sostenida y 

el rendimiento académico. Los resultados evidencian mejoras 

significativas en tiempo en tarea, autorregulación y motivación 

cuando las mecánicas de juego se alinean con principios 

psicológicos sólidos. La efectividad depende de la 

retroalimentación inmediata, la progresión estructurada y la 

personalización adaptativa. No obstante, la sobrecarga de 

estímulos puede incrementar la carga cognitiva y reducir el 

aprendizaje significativo. Se identifican riesgos asociados a la 

sobre-gamificación y a la dependencia de recompensas externas. 

El estudio concluye que la gamificación neurocompatible 

requiere equilibrio entre motivación intrínseca y regulación 

cognitiva. Finalmente, se propone un modelo integrador basado 

en evidencia para fortalecer la educación inclusiva. 

 

Palabras Clave: Gamificación; TDAH; Neurodiversidad; 

Atención sostenida; Motivación intrínseca; Carga cognitiva; 

Educación inclusiva; Diseño instruccional. 

I. INTRODUCCIÓN 

La transformación digital educativa contemporánea ha 

desplazado el foco desde la mera digitalización de 

contenidos hacia el diseño de entornos de aprendizaje 

cognitivamente alineados con la diversidad neurológica. En 

este marco, el paradigma de la neurodiversidad ha redefinido 

la comprensión del Trastorno por Déficit de Atención e 

Hiperactividad (TDAH), no únicamente como una condición 

clínica caracterizada por inatención, impulsividad e 

hiperactividad, sino como una configuración neurocognitiva 

con patrones diferenciales de regulación ejecutiva, 

procesamiento motivacional y sensibilidad al refuerzo 

inmediato [1][2]. Desde una perspectiva neuropsicológica, el 

TDAH se asocia con alteraciones funcionales en los circuitos 

fronto-estriatales y dopaminérgicos, lo que incide 

directamente en la modulación atencional y en la percepción 

de recompensa [3][4]. Esta base neurobiológica sugiere que 

los entornos de aprendizaje convencionales —lineales, 

diferidos en retroalimentación y escasamente interactivos— 

pueden resultar subóptimos para este perfil cognitivo. 

En este contexto, la gamificación educativa emerge 

como una arquitectura instruccional potencialmente 

congruente con los mecanismos motivacionales del TDAH. 

La gamificación se define como la incorporación sistemática 

de mecánicas y dinámicas propias del diseño de juegos en 

contextos no lúdicos con el fin de aumentar la motivación, el 

compromiso y el rendimiento [5]. Sin embargo, la literatura 

contemporánea advierte que no todas las mecánicas generan 

efectos equivalentes; su impacto depende de su alineación 

con teorías motivacionales robustas y con el perfil cognitivo 

del estudiante [6]. 

Desde el marco de la Self-Determination Theory (SDT), 

las intervenciones gamificadas pueden potenciar la 

motivación intrínseca cuando satisfacen las necesidades 

psicológicas básicas de competencia, autonomía y relación 

[7]. La retroalimentación inmediata fortalece la percepción 

de competencia; la personalización mediante avatares o rutas 

adaptativas promueve autonomía; y las dinámicas 

colaborativas satisfacen la dimensión relacional. 

Paralelamente, el modelo Octalysis propuesto por Chou 

conceptualiza ocho impulsos centrales de motivación (Core 

Drives), entre ellos logro, progreso, empoderamiento y 

significado épico, los cuales pueden modular la persistencia 

conductual en tareas académicas [8]. 

La convergencia entre neurociencia y teoría 

motivacional encuentra sustento empírico en estudios que 

demuestran que los sistemas de recompensa inmediata 

pueden compensar parcialmente la disfunción 

dopaminérgica observada en TDAH, favoreciendo la 

activación cortical sostenida [3][9]. Meta-análisis recientes 

sobre intervenciones basadas en juegos digitales en 

población con TDAH reportan tamaños de efecto moderados 

en atención sostenida y memoria de trabajo (SMD ≈ 0.5–

0.7), aunque con heterogeneidad metodológica significativa 

[10][11]. No obstante, persiste una brecha sustantiva: la 

mayoría de las investigaciones evalúa intervenciones 

gamificadas de manera global, sin desagregar qué mecánicas 

específicas (puntos, niveles, narrativa, retroalimentación 

adaptativa, sistemas de recompensas contingentes) generan 

mayor impacto en variables cognitivas críticas. 

Asimismo, revisiones sistemáticas previas han señalado 

limitaciones recurrentes en el campo: muestras pequeñas, 

ausencia de aleatorización rigurosa, falta de seguimiento 

longitudinal y escasa diferenciación por subtipo de TDAH 

(inatento, hiperactivo-impulsivo o combinado) [10][12]. 

Esta heterogeneidad dificulta la estimación precisa de la 

magnitud del efecto y la generalización de resultados a 

distintos contextos educativos. Desde una perspectiva de 

diseño instruccional basado en evidencia, resulta insuficiente 
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afirmar que la gamificación “funciona”; es imprescindible 

identificar en qué condiciones, con qué mecánicas y para qué 

variables cognitivas produce efectos clínicamente 

significativos. 

Adicionalmente, el análisis crítico exige considerar 

posibles efectos adversos. La sobreestimulación sensorial, la 

dependencia excesiva de recompensas extrínsecas y el 

desplazamiento de la regulación interna hacia incentivos 

externos pueden comprometer la internalización 

motivacional si el diseño no integra principios de autonomía 

y significado personal [7][13]. La Teoría de la Carga 

Cognitiva también sugiere que entornos gamificados mal 

estructurados pueden incrementar carga extrínseca y afectar 

negativamente el procesamiento profundo [14]. 

En consecuencia, se identifica una brecha investigativa 

clara: no existe una síntesis reciente que examine de manera 

sistemática, bajo el protocolo PRISMA 2020, la evidencia 

empírica de los últimos cinco años sobre el impacto 

diferencial de mecánicas de juego específicas en estudiantes 

con TDAH, integrando análisis de tamaño de efecto, 

heterogeneidad metodológica y riesgo de sesgo. Esta 

ausencia limita el avance hacia modelos de diseño 

gamificado verdaderamente inclusivos y 

neurocognitivamente fundamentados. 

Bajo este contexto, la presente revisión sistemática se 

plantea las siguientes preguntas de investigación: 

¿Qué mecánicas de juego específicas muestran mayor 

impacto en la atención sostenida, autorregulación y 

funciones ejecutivas en estudiantes con TDAH? 

¿Cuál es la magnitud del efecto (Cohen’s d o SMD) 

reportado en estudios experimentales recientes? 

¿Qué nivel de evidencia y riesgo de sesgo presentan las 

investigaciones publicadas entre 2020 y 2025? 

¿Cómo se alinean las mecánicas identificadas con 

marcos teóricos como la Self-Determination Theory y el 

modelo Octalysis? 

¿Cuáles son las implicancias pedagógicas y tecnológicas 

para el diseño de sistemas de aprendizaje gamificados 

orientados a la neurodiversidad? 

El objetivo central de esta revisión es proporcionar una 

síntesis crítica y meta-analítica de alta rigurosidad 

metodológica que permita fundamentar el diseño de sistemas 

gamificados inclusivos basados en evidencia empírica 

robusta, contribuyendo al desarrollo de la Tecnología 

Educativa orientada a la neurodiversidad. 

II. METODOLOGÍA 

La presente investigación se desarrolló bajo el enfoque 

de revisión sistemática de literatura, siguiendo las directrices 

del protocolo PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for 

Systematic Reviews and Meta-Analyses), con el propósito de 

garantizar transparencia, trazabilidad, replicabilidad y control 

del sesgo en el proceso de búsqueda, selección y análisis de 

los estudios científicos relacionados con la gamificación 

educativa aplicada a estudiantes con Trastorno por Déficit de 

Atención e Hiperactividad (TDAH). 

Estrategia de Búsqueda y Fuentes 

La búsqueda bibliográfica se realizó en bases de datos 

científicas indexadas de alto impacto en educación, 

psicología y tecnología educativa: 

Scopus 

Web of Science (WoS) 

PubMed 

IEEE Xplore 

ERIC (Education Resources Information Center) 

Se diseñó una cadena de búsqueda estructurada 

combinando operadores booleanos AND/OR y términos 

controlados (MeSH y tesauros educativos cuando 

correspondía): 

("gamification" OR "game-based learning" OR "serious 

games") 

AND 

("ADHD" OR "attention deficit hyperactivity disorder") 

AND 

("education" OR "learning systems" OR "educational 

technology") 

AND 

("neurodiversity" OR "inclusive education") 

El período de análisis comprendió publicaciones entre 

2023 y 2026, considerando el crecimiento reciente de 

investigaciones empíricas sobre intervención digital y 

gamificación en contextos de neurodiversidad. 

Se limitaron los resultados a: 

Artículos revisados por pares 

Publicaciones en inglés y español 

Estudios con acceso a texto completo 

2.2. Criterios de Inclusión, Exclusión y Calidad 

Con el fin de garantizar rigor metodológico y pertinencia 

temática, se establecieron los siguientes criterios: 

Criterios de Inclusión 

Temporalidad: Publicaciones entre 2023–2026. 

Tipo de estudio: Investigaciones empíricas 

(cuantitativas, cualitativas o mixtas), revisiones sistemáticas 

y meta-análisis. 

Población: Niños, adolescentes o estudiantes 

universitarios diagnosticados con TDAH. 

Intervención: Sistemas educativos gamificados o 

estrategias de aprendizaje basadas en mecánicas de juego. 
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Resultados medibles: Atención sostenida, motivación 

académica, rendimiento, autorregulación o funciones 

ejecutivas. 

Criterios de Exclusión 

Estudios centrados exclusivamente en videojuegos 

recreativos sin propósito educativo. 

Investigaciones sobre IA conversacional sin componente 

gamificado. 

Artículos sin validación empírica o sin descripción 

metodológica clara. 

Opiniones, editoriales o artículos de divulgación sin 

sustento científico. 

Evaluación de Calidad 

Se aplicó una matriz de evaluación metodológica basada 

en: 

Claridad del diseño experimental o cuasi experimental. 

Tamaño y representatividad de la muestra. 

Uso de instrumentos validados (ej. escalas de atención, 

pruebas neuropsicológicas). 

Presencia de grupo control o medición pre-post. 

Nivel de evidencia (según jerarquías metodológicas). 

 

Diagrama de flujo PRISMA del proceso de selección de 

estudios 

IDENTIFICACIÓN 

Registros identificados en bases de datos: 

Scopus (n = 28) 

Web of Science (n = 19) 

PubMed (n = 14) 

IEEE Xplore (n = 11) 

ERIC (n = 9) 

Total registros (n = 81) 

Registros adicionales identificados 

mediante búsqueda manual (n = 6) 

Total registros combinados (n = 87) 

 

ELIMINACIÓN DE DUPLICADOS 

Registros después de eliminar duplicados (n = 74) 

 

CRIBADO 

Registros evaluados por título y resumen (n = 74) 

Registros excluidos (n = 42) 

• No centrados en TDAH (n = 15) 

• Sin componente gamificado (n = 11) 

• Enfoque clínico no educativo (n = 9) 

• Opinión/editorial (n = 7) 

 

ELEGIBILIDAD 

Artículos evaluados en texto completo (n = 32) 

Artículos excluidos tras lectura completa (n = 20) 

• Sin medición empírica (n = 8) 

• Diseño metodológico débil (n = 6) 

• Muestra no diagnosticada con TDAH (n = 4) 

• Datos insuficientes (n = 2) 

 

INCLUSIÓN 

Estudios incluidos en la revisión sistemática (n = 12) 

Estudios incluidos en análisis cuantitativo comparativo 

(n = 8) 

Tabla 1. Matriz de sistematización de estudios incluidos 

 

III. RESULTADOS 

En los siguientes párrafos se presentan el objetivo 

principal, el enfoque metodológico, los principales 

resultados y las limitaciones de los artículos científicos 

seleccionados, integrando además los marcos teóricos que 

sustentan la interpretación de los hallazgos. 

La investigación desarrollada por Dai, Wufue y Zhang 

[1] tuvo como objetivo evaluar la efectividad de una 

aplicación educativa gamificada en la mejora de la atención 

y el rendimiento académico en niños con TDAH mediante 

un ensayo controlado aleatorizado de ocho semanas. El 

diseño experimental con grupo control evidenció mejoras 

estadísticamente significativas en atención sostenida (p < 

0.01) y desempeño académico. Estos resultados pueden 

interpretarse desde la definición estructural de gamificación 

propuesta por Deterding et al. [11], quien sostiene que la 

eficacia depende de la integración estratégica de elementos 

de diseño de juego en contextos educativos. Como 

limitación, se identificó la ausencia de seguimiento 

longitudinal. 

Kusmawati, Fahrurrozi y Supena [2] buscaron 

incrementar la concentración de estudiantes con TDAH en 

contextos inclusivos mediante medios gamificados. El 

enfoque cuasi-experimental mostró mejoras sustanciales en 

concentración y participación activa. Sin embargo, la 

ausencia de aleatorización estricta limita la inferencia causal. 

La evidencia meta-analítica confirma que el TDAH está 

asociado a déficits en funciones ejecutivas, particularmente 
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en control inhibitorio y memoria de trabajo [3], lo que 

justifica el uso de entornos gamificados estructurados como 

herramientas de apoyo a la autorregulación cognitiva.. Se 

evidenció mejora significativa en desempeño académico; no 

obstante, el uso predominante de recompensas extrínsecas 

podría comprometer la motivación intrínseca si no se alinean 

con los principios de autonomía y competencia descritos en 

la Teoría de la Autodeterminación [12][17]. 

Espinales Marín, Muñoz Pérez y Garcés Acosta [4] 

analizaron la aplicación de dinámicas gamificadas en la 

enseñanza de matemáticas, encontrando mayor compromiso 

conductual y mejora en resolución de problemas. La falta de 

grupo control constituye una limitación metodológica 

relevante. 

Desde una perspectiva de síntesis cuantitativa, Vermeir 

et al. [5] demostraron mediante meta-análisis que la 

gamificación en entrenamientos cognitivos computarizados 

genera efectos moderados en memoria y atención, 

especialmente cuando incluye retroalimentación inmediata y 

progresión estructurada. No obstante, señalaron 

heterogeneidad metodológica significativa. 

Lee et al. [6], en una revisión sistemática con meta-

análisis, confirmaron mejoras en síntomas atencionales y 

regulación conductual en niños y adolescentes con TDAH 

tras intervenciones digitales basadas en juegos. Subrayaron 

la necesidad de mayor estandarización y seguimiento 

longitudinal. 

Rodríguez [7] examinó la gamificación como 

herramienta motivacional en contextos escolares reales, 

observando que las dinámicas cooperativas generan mayor 

sostenibilidad motivacional que la competencia directa. Este 

hallazgo se alinea con los postulados de la SDT [12][17], 

donde la dimensión relacional fortalece la motivación 

intrínseca. 

Pontón Sánchez, Loján Ríos y Sánchez López [8] 

reportaron incremento significativo en participación y 

reducción de distracción en entornos inclusivos gamificados. 

Sin embargo, la medición se centró en indicadores 

conductuales. 

Angulo De León [9] propuso una estrategia gamificada 

para mejorar la autorregulación académica, encontrando 

mejoras en cumplimiento de tareas. La muestra reducida 

limitó la potencia estadística. 

Rodríguez, Ariyasena y Rijo [10] exploraron la utilidad 

del aprendizaje gamificado para apoyar desafíos atencionales 

en jóvenes con TDAH. Los resultados indicaron que la 

personalización adaptativa mejora la atención sostenida, 

aunque el alto costo computacional constituye una barrera de 

escalabilidad. 

En términos teóricos, la conceptualización de 

gamificación de Deterding et al. [11] permite interpretar que 

los efectos positivos no derivan del “juego” per se, sino del 

diseño intencional de dinámicas motivacionales. La 

evidencia meta-analítica de Sailer y Homner [14] respalda 

que el impacto depende de la alineación entre mecánicas y 

objetivos pedagógicos. 

Asimismo, la Teoría de la Carga Cognitiva de Sweller 

[15] explica los hallazgos relacionados con la 

sobreestimulación digital observada en algunos estudios, ya 

que el exceso de estímulos puede saturar la memoria de 

trabajo, particularmente en estudiantes con TDAH, cuya 

base diagnóstica se sustenta en el DSM-5 [13]. 

Un hallazgo transversal identificado en los estudios 

analizados es la relevancia de la retroalimentación inmediata 

como mecanismo regulador de la atención sostenida. 

Diversas investigaciones [1][5][6] coinciden en que los 

sistemas gamificados que proporcionan información 

instantánea sobre el desempeño permiten al estudiante 

ajustar su conducta en tiempo real, reduciendo la dispersión 

atencional característica del TDAH. Este resultado puede 

comprenderse desde la perspectiva de Deterding et al. [11], 

quien enfatiza que la progresión estructurada y los sistemas 

de puntos no son meros adornos lúdicos, sino dispositivos de 

regulación conductual. Asimismo, la satisfacción de la 

necesidad de competencia descrita por la Teoría de la 

Autodeterminación [12][17] explica por qué el feedback 

claro y frecuente fortalece la persistencia en tareas 

académicas. Sin embargo, cuando el feedback se convierte 

en estímulo excesivo o competitivo, puede incrementar la 

carga cognitiva extrínseca, tal como advierte Sweller [15], 

afectando negativamente el rendimiento. 

Adicionalmente, se observó que los sistemas 

gamificados más efectivos fueron aquellos que incorporaron 

personalización adaptativa, ajustando la dificultad y el ritmo 

de las actividades según el desempeño individual [6][10]. 

Esta característica no solo incrementa la percepción de 

autonomía, sino que reduce la frustración asociada a tareas 

sobredimensionadas o subestimadas, favoreciendo el 

equilibrio entre desafío y capacidad. La evidencia meta-

analítica [14] respalda que la coherencia entre mecánica de 

juego y objetivo pedagógico es determinante para generar 

impacto sostenido. En contraste, los estudios que 

implementaron gamificación estandarizada mostraron 

efectos menos consistentes y mayor dependencia de 

recompensas externas. En estudiantes con TDAH, cuya 

regulación ejecutiva presenta vulnerabilidades específicas 

[13], la adaptación dinámica parece constituir un 

componente estructural crítico para optimizar la intervención 
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educativa. 

Finalmente, la Teoría de la Autodeterminación [12][17] 

proporciona el marco explicativo para comprender por qué 

las intervenciones que favorecen autonomía, competencia y 

relación muestran efectos más sostenidos que aquellas 

centradas exclusivamente en recompensas extrínsecas. 

IV. CONCLUSIONES 

Según los artículos científicos que se han analizado en 

este documento, se puede concluir lo siguiente: 

 

A. ¿De qué manera la gamificación redefine la 

intervención educativa en estudiantes con TDAH? 

Según los artículos científicos analizados en este 

documento, la gamificación redefine la intervención 

educativa en estudiantes con TDAH al transitar de un modelo 

pedagógico centrado en la transmisión de contenidos hacia 

una arquitectura instruccional basada en regulación 

atencional dinámica. La evidencia empírica muestra que los 

entornos gamificados estructurados producen mejoras 

significativas en atención sostenida, reducción de errores por 

omisión y aumento del tiempo en tarea [1][4][18]. Este 

efecto no es atribuible únicamente al componente lúdico, 

sino a la incorporación estratégica de mecánicas como 

retroalimentación inmediata, progresión por niveles y 

sistemas de recompensa contingente, tal como conceptualiza 

Deterding et al. [11]. En estudiantes con TDAH, cuya 

neurobiología implica alteraciones en los circuitos 

dopaminérgicos asociados a motivación y control ejecutivo 

[13], estas dinámicas actúan como moduladores 

conductuales que estabilizan la activación cortical. 

Investigaciones recientes en aulas inclusivas confirman que 

la gamificación incrementa participación y autorregulación 

conductual [19][21]. En consecuencia, la gamificación 

emerge no como recurso complementario, sino como una 

tecnología pedagógica de intervención neuroeducativa con 

efectos medibles y replicables. 

 

B. ¿Cómo impacta la gamificación en la motivación 

intrínseca y la carga cognitiva? 

La literatura revisada evidencia que el impacto más 

consistente de la gamificación se observa cuando las 

mecánicas de juego se alinean con los postulados de la Teoría 

de la Autodeterminación, particularmente en la satisfacción 

de las necesidades psicológicas de autonomía, competencia 

y relación [12][17]. Los estudios indican que cuando el 

diseño gamificado permite elección, adaptación de dificultad 

y feedback estructurado, se incrementa la motivación 

intrínseca y la persistencia en tareas académicas en 

estudiantes con TDAH [6][10]. Sin embargo, el efecto no es 

lineal: investigaciones advierten que una sobrecarga de 

estímulos visuales y auditivos puede incrementar la carga 

cognitiva extrínseca y deteriorar el rendimiento, conforme a 

la Teoría de la Carga Cognitiva [15]. Por ello, los sistemas 

más eficaces son aquellos que equilibran desafío progresivo 

con claridad estructural, evitando la saturación atencional. 

Estudios recientes demuestran que intervenciones con 

feedback inmediato y micro-recompensas calibradas 

mejoran significativamente la concentración sin generar 

dependencia extrínseca [20]. Así, el impacto motivacional 

depende de la coherencia entre diseño pedagógico, 

arquitectura cognitiva y regulación emocional del estudiante. 

 

C. ¿Cuáles son los riesgos críticos de una 

implementación superficial o sobre-gamificada? 

Si bien la mayoría de los estudios reportan efectos 

positivos, también se identifican riesgos críticos asociados a 

una implementación superficial. La gamificación 

desalineada con objetivos curriculares puede derivar en 

distracción estructural, donde la atención se orienta al 

sistema de puntos y no al aprendizaje conceptual profundo 

[14]. En estudiantes con TDAH, esta desviación puede 

amplificar la dependencia a recompensas externas, 

debilitando la internalización del conocimiento. Asimismo, 

la ausencia de personalización puede generar frustración 

cognitiva, especialmente cuando la dificultad no se ajusta al 

perfil ejecutivo del estudiante [10]. Investigaciones en 

contextos escolares latinoamericanos subrayan que la falta 

de formación docente en diseño gamificado incrementa la 

probabilidad de intervenciones ineficaces o 

contraproducentes [21][22]. Desde una perspectiva 

neuroeducativa, el riesgo mayor radica en confundir 

activación conductual con aprendizaje significativo. Por 

tanto, la gamificación exige rigurosidad metodológica, 

evaluación longitudinal y análisis diferenciado por subtipo 

de TDAH para evitar conclusiones simplistas o 

generalizaciones prematuras. 

 

D. ¿Qué implicancias estructurales se derivan para el 

diseño educativo inclusivo en el Perú? 

Los hallazgos revisados implican que la implementación 

de gamificación en el contexto peruano debe enmarcarse en 

políticas de educación inclusiva sustentadas en el Diseño 

Universal para el Aprendizaje (UDL) [16]. La evidencia 

sugiere que los sistemas más efectivos son aquellos que 

integran adaptabilidad, accesibilidad tecnológica y 

evaluación continua basada en datos [14]. En un país con 

brechas digitales persistentes, la gamificación no puede 

depender exclusivamente de plataformas de alto costo, sino 
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que debe priorizar soluciones escalables y contextualizadas. 

Asimismo, es imperativo fortalecer la capacitación docente 

en diseño instruccional basado en evidencia, evitando 

enfoques reduccionistas centrados únicamente en 

recompensas. Desde el punto de vista ético, la incorporación 

de sistemas inteligentes para personalizar dinámicas de 

aprendizaje requiere transparencia algorítmica y protección 

de datos sensibles. En consecuencia, la gamificación 

aplicada al TDAH en el Perú debe entenderse como una 

estrategia sistémica que articula innovación pedagógica, 

equidad educativa y rigor científico, consolidando un modelo 

inclusivo sostenible y culturalmente pertinente. 

 

A manera de síntesis, se puede apreciar a continuación 

los aspectos a tener en cuenta para futuras investigaciones 

relacionadas con la inteligencia artificial y la educación 

superior. Ver Figura 1. 
 

 

Fig. 1 Características de los Sistemas de aprendizaje gamificados para la 

neurodiversidad: Revisión Sistémica 

 

El análisis conjunto de las cuatro preguntas revela que la 

gamificación aplicada a estudiantes con TDAH no debe 

comprenderse como una estrategia metodológica aislada, sino 

como una reconfiguración estructural del ecosistema 

pedagógico desde una perspectiva neuroeducativa. La 

evidencia empírica revisada demuestra que los entornos 

gamificados bien diseñados inciden directamente en la 

modulación de la atención sostenida, en la reducción de 

errores por omisión y en el incremento del tiempo en tarea, lo 

que sugiere que estas intervenciones operan como 

dispositivos de regulación conductual y no meramente como 

estímulos motivacionales superficiales. Esta transformación 

implica un desplazamiento desde modelos tradicionales de 

instrucción homogénea hacia arquitecturas instruccionales 

adaptativas que dialogan con la variabilidad neurocognitiva 

del TDAH. 

 

Desde el plano motivacional, los hallazgos confirman que 

la eficacia de la gamificación depende de su alineación con 

los principios de la Teoría de la Autodeterminación, 

particularmente en la satisfacción de las necesidades de 

autonomía y competencia. Cuando el estudiante percibe 

control sobre su progreso y recibe retroalimentación 

estructurada, se produce un fortalecimiento de la motivación 

intrínseca que trasciende la lógica de la recompensa externa. 

No obstante, el análisis también evidencia una tensión crítica: 

la misma estructura gamificada que puede optimizar la 

atención puede, si es mal diseñada, incrementar la carga 

cognitiva extrínseca y generar saturación sensorial. Este 

hallazgo obliga a comprender la gamificación bajo el marco 

de la Teoría de la Carga Cognitiva, donde el equilibrio entre 

desafío y claridad estructural se convierte en condición sine 

qua non para el aprendizaje significativo. 

 

Asimismo, el estudio de los riesgos asociados pone en 

relieve que la sobre-gamificación puede producir una ilusión 

de aprendizaje, en la que la activación conductual es 

confundida con comprensión profunda. Este fenómeno resulta 

particularmente sensible en poblaciones con TDAH, donde la 

dependencia de refuerzos inmediatos podría desplazar 

procesos metacognitivos más complejos. Por tanto, la 

implementación exige criterios de evaluación longitudinal, 

diferenciación por subtipo clínico y una formación docente 

especializada que permita diseñar experiencias lúdicas con 

intencionalidad pedagógica rigurosa. 

 

Finalmente, en el contexto peruano, el análisis sugiere que la 

gamificación debe articularse con principios de inclusión, 

equidad tecnológica y soberanía pedagógica. No basta con 

incorporar plataformas digitales; es imprescindible integrar 

diseño universal, adaptación progresiva y evaluación basada 

en datos. La sostenibilidad de estas intervenciones dependerá 

de políticas institucionales que combinen innovación 

tecnológica con gobernanza ética y capacitación docente 

continua. En síntesis, la gamificación aplicada al TDAH 

representa una oportunidad estratégica para reconfigurar la 

educación inclusiva, pero su impacto real dependerá de la 

profundidad teórica, la solidez metodológica y la coherencia 

ética con que sea implementada. 
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