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El presente articulo describe la solucién planteada a través de software y médulos fisicos para el tratamiento del
trastorno por déficit de atencién con hiperactividad - TDAH; proyecto propuesto con el fin de ofrecer otra alternativa de
terapia de bajo costo con el fin de potenciar habilidades en los nifios que padecen dicha condicién.
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ABSTRACT

This article describes the solution proposed through physical modules and software for treating attention deficit hyperactivity
disorder - ADHD; proposed project in order to provide alternative low-cost therapy in order to enhance skills in children

with this condition.
Keywords: game, interface, therapy, software.

I. INTRODUCCION

La implementacion realizada en el marco del
proyecto de investigaciéon desarrollado en la Cor-
poracion Universitaria Republicana, se centra
basicamente en el desarrollo de médulos inter-
activos para apoyar a padres y profesionales en el
tratamiento multimodal del déficit de atencién e
hiperactividad en nifios en edades entre 4-7 afos.

El proyecto consta de dos partes, un conjunto
de médulos de software de juegos interactivos y

un conjunto de modulos fisicos que sirven como
controles de entrada para manipular de forma na-
tural la parte virtual del juego.

A pesar de que se trata de un juego con compo-
nentes virtuales, el nifio siempre esta inmerso en la
realidad fisica, caracteristica fundamental que con-
vierte el juego en una terapia y el software se convier-
te en instrumento de apoyo para la misma. Se puede
definir este proyecto como la integracion de mun-
dos fisicos y virtuales para que el nifio experimente
ambos ambientes, con alta prioridad en lo fisico.
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Para planear el disefio de los médulos se inicio
una investigacién acerca de los juegos que se utili-
zan en el tratamiento psicoeducativo de los nifios
con TDAH (Trastorno por déficit de atencién con
hiperactividad) para tomarlos como base de los
prototipos para trabajar competencias académicas
que deberia tener un nifio de acuerdo a su edad y
poderlas aplicar sobre los médulos.

II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El trastorno de déficit de atenciéon con hiper-
actividad que se caracteriza por impulsividad e
inatencién prevalece en la poblacién con un por-
centaje entre el 1 y el 20 por ciento [1], ademas
esta condicion tiene influencia en el comportamien-
to social de la persona, es decir, que las personas
que sufren las condiciones de hiperactividad e
impulsividad con comportamiento destructivo tie-
ne mas posibilidades de ser detenidos cuando son
adultos, por tanto, la prevalencia del TDAH en las
personas lleva a la persona desde la adolescencia a
consumir sustancias psicoactivas.

Los nifios que padecen esta condicién y no son
tratados tienen mas tendencia a tener fracaso es-
colar, a consumir sustancia psicoactivas, sufren ac-
cidentes frecuentes, conducta antisocial y posible
conducta delictiva [2]. Por otra parte, existe una
prevalencia en las personas afectadas no tratadas
que conlleva en adolescentes a conducta agresiva,
delincuencia, consumo de alcohol y drogas, siste-
mas depresivos emocionales, embarazos no desea-
dos, problemas legales, y en adultos esto conlleva
a problemas familiares y en sus relaciones inter-
personales como en el matrimonio, dificultad en el
trabajo, en el manejo del dinero, fracasé en su ca-
rrera profesional, problemas con proyectos a lar-
go plazo, entre otros.

Para algunas familias de los nifios que padecen
la condicién, se considera una situacion secunda-
riay atribuida a una inadecuada disciplina, padres
muy flexibles o gracias a los sistemas muy
inapropiados en escuelas y colegios, pero hoy en
dia esta claro en los estudios realizados que esa
condicién de TDAH tiene unas connotaciones mas
amplias y debido a la falta de atencion, lo nifios
son diagnosticados inadecuadamente y en muchas
ocasiones nunca se atiende los sintomas a estas
personas [3].

Estudios recientes han indicado a nivel mun-
dial que se tiene un 8 a 12 % en nifios y adolescen-
tes, y de 1.2 a 7.3 % en adultos que padecen el
trastorno, y como se ha visto anteriormente esta
condicién implica dificultades sociales, psicologi-
cas (baja autoestima), de aprendizaje, complejos de
fracaso académico o profesional, consumo de sus-
tancias psicoactivas y delincuencia tanto en la ado-
lescencia como en la edad adulta. La calidad de las
relaciones de estas personas se deteriora no sélo
con sus comparieros y vecinos sino con su familia
directa como padres y hermanos. Debido a su con-
dicién de inatencion a las normas sociales y a su
conducta hostil conlleva estrés por sentimientos de
incompetencias y situaciones de discordia [4].

El trabajo «Trastorno por Déficit de Atencién e
Hiperactividad- Guia para Padres» realizado por
la Fundacién de Neuropsicologia Clinica, en su
apartado «;El trastorno se circunscribe a la infan-
cia? «, cita que las investigaciones actualmente es-
tablecen que de 100 nifios menores de 12 afios que
recibieron diagnostico de TDAH cuando se vol-
vieron a evaluar como adolescentes un 70% de ellos
todavia eran diagnosticados con TDAH y en la
edad adulta esta cifra no baja del 50 % [5].

Analizando todas las citas referenciadas ante-
riormente indican que el trastorno de déficit de
atencion e hiperactividad es un problema mundial
y existe la necesidad que tanto padres, familia,
profesores, profesionales en el tema y gobierno
deben comprometerse para tratar urgente y ade-
cuadamente a los nifios y/o personas que sufren
esta condicion para mejorar sus condiciones de vida
y poder formar personas ttiles a la sociedad ya
que se ha visto que algunos de estos sintomas per-
sisten en las personas aun en la edad adulta difi-
cultando la vida cotidiana no sélo del individuo
en particular, sino también para su familia y la so-
ciedad en general.

En las investigaciones consultadas, se encuentra
que el tratamiento de esta condiciéon es multimodal
[6], se requiere un tratamiento psicolégico,
conductual psicoeducativo o pedagogico y el uso
de farmacos, ademas, que requiere no solo el com-
promiso del nifio, sino el de toda su familia ya que
estos dltimos, representan una parte fundamental
en la rehabilitacién del individuo, pero, los profe-
sionales y los padres prefieren desde el principio el
uso de medicamentos para tratar el problema del
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TDAH en sus hijos debido a que es una estrategia
mas comoda en tiempo y dinero, que un proceso
psicopedagoégico para ensefiar al nifio las destrezas
y competencias académicas que necesita de acuer-
do a su edad y que no las ha alcanzado debido a su
condicién, ademas, de las destrezas sociales, de
autocontrol y de motivacién personal para la reali-
zacion y finalizacién de tareas cotidianas.

No se puede afirmar que no se requiera medi-
camentos para tratar el TDAH y tampoco que si se
necesite, pero lo que si es vélido es que la terapia
psicopedagoégica y conductual es fundamental en
el tratamiento del TDAH y tomando como refe-
rencia este tipo de tratamiento, se necesitaria di-
seflar un sistema de moddulos interactivos que
brinde a los profesionales, a los padres y la familia
en general y a los profesores, unas herramientas
ladicas, psicoeducativas que enfaticen sobre los
problemas que se presentan en los nifios con esta
condicién, como lo son, la atencién, la impulsividad
destructiva, la conducta y el aprendizaje.

Bajo este contexto y en el marco de la elabora-
cion del trabajo de grado se presento el siguiente
planteamiento ;De qué forma se podrian disefiar
herramientas psicopedagégicas que apoyen a pro-
fesionales, padres y familia en general de nifios
que presentan TDAH, a reforzar el tratamiento
terapéutico que facilite la rehabilitacién inmediata
de ellos sin el uso de medicamentos trayendo con-
sigo beneficios econémicos y un gran impacto po-
sitivo tanto al propio individuo como a su familia
y la sociedad en general?

ITI. OBJETIVO GENERAL

Disefiar un sistema interactivo terapéutico para
nifios con déficit de atencién e hiperactividad
(TDAH) en edades entre los 4-7 afios mediante el
empleo de herramientas de hardware y software
que facilite en ellos la concentracion, el desarrollo
y finalizacién de tareas, el control de la impul-
sividad y el comportamiento destructivo, y refuer-
zo del aprendizaje escolar.

A. Objetivos especificos
1. Identificar los juegos interactivos que utili-
zan los profesionales en el tratamiento

psicopedagégico en nifios con TDAH.
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2. Identificar las competencias académicas que
se les debe impartir a los nifios segtin su ran-
go de edad.

3. Disefiar el sistema de modulos interactivos
tanto el software como el hardware que lo
controla para el tratamiento psicopedagdgico.

4. Realizar pruebas en nifios con TDAH para
verificar su desempefio y funcionalidad en
la rehabilitacién de su condicion.

IV. IDENTIFICACION DE SOLUCIONES
EXISTENTES PARA EL TRATAMIENTO
PSICOPEDAGOGICO EN NINOS
CON TDAH

Existe una propuesta teérica que enfatiza el uso
de los videojuegos para el tratamiento del TDAH,
donde se advierte que no cualquier juego podria
servir para tratar esta condicién y depende de su
correcta utilizacion para obtener efectivos resulta-
dos, asi mismo se muestra algunas pautas del per-
fil del juego como lo son: cooperativo, social, metas
definidas, consecucion de logros y recompensas,
de niveles, etc. En dicha investigacién se eviden-
cia mejoras en el autocontrol, motivacién en la eje-
cucion de tareas escolares y se ha referenciado una
disminucion del uso de farmacos en los nifios tras
el tratamiento con video juegos [7].

Otros estudios realizados en nifios con TDAH,
emplean las tecnologias de la computacién para el
tratamiento de la hiperactividad; denominada
«Neurofeedback», que estudia la actividad cere-
bral y los impulsos nerviosos dependiendo de lo
que hacen las personas. Este juego consiste en un
aplicativo de software que se controla a través de
la mente, el nifio lleva un brazalete en la mano que
va recogiendo la actividad neuronal y los elemen-
tos se activan de acuerdo a la atencion que tiene el
nifio en el juego, esto fomenta el aprendizaje, la
motivacion y el autocontrol. Este juego se ha apli-
cado con éxito en nifios, en pocas sesiones se ha
conseguido que los nifios muestren cambios reales
tanto en la atencién como en la conducta [8].

Asi como el Neurofeedback, existen otras tec-
nologias asociadas como el Atention Training
Systems usado para enfatizar la atencién en los
nifios, se debe concentrar en el juego para poder
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mover los objetos en el juego, y el Biofeedback,
que se centra en el auto control y la relajacion ya
que el jugador debe relajarse lo maximo posible
para que el juego responda [8].

En estudios realizados por el Instituto para la
Salud del comportamiento en Commack, Nueva
York, indican estadisticas positivas en pruebas rea-
lizadas, estas pruebas arrojaron una reduccion del
80 % en la hiperactividad y un 82,2 % en la mejoria
de la atencion; también otros investigadores del
Tufts Medical Center, en sus estudios reportan as-
pectos positivos frente al tratamiento del TDAH [9].

Por otro lado, la Empresa «Starlab», ha desa-
rrollado una aplicacién de software con la que se
mide la actividad cerebral de los nifios y se trasla-
da a un videojuego. El objetivo es tratar el déficit
de atencion y la impulsividad, tras detectar las
emociones para transformarlas en comandos que
pueden controlar el videojuego [10].

MeMotiva, es un programa disefiado para el
TDAH, por instituto de Pedagogia y Educacion Es-
pecial de Suecia, se trata de una aplicacién disefia-
da para aumentar la capacidad de la memoria
operativa en nifios y adultos con este trastorno. El
programa consiste en una serie de juegos viso-espa-
ciales y viso-auditivos para desarrollar la memoria
operativa y la atencién [11]. Al principio los nifios
deben hacer su perfil con un test de nivel para que
las actividades estén adaptadas a los alumnos.
Ademas, los ejercicios van progresando poco a poco
y cada cierto nimero de ejercicios, baja un poco
nivel para que los alumnos no se frustren.

En una investigaciéon de Semrud-Clikeman,
Nielsen, Clinton, Sylvester, Parle y Connor en el
afo 2005, se examino los efectos del entrenamien-
to de la atencion en nifios con TDAH con el pro-
grama MeMotiva y los resultados del estudio que
tardaron 18 semanas, concluyen que los nifios pues-
tos en el grupo de entrenamiento mejoraron
significativamente en un test de atencién viso-au-
ditivo frente los nifios que fueron colocados en el
grupo de control. La pagina oficial de la aplicacion
Rehasoft muestra las estadisticas positivas del es-
tudio realizado [12].

Se encontraron estudios mas avanzados como
por ejemplo una aplicaciéon con una serie de
videojuegos de alta tecnologia creados por la

NASA y la Fuerza Aérea de EE.UU para entrenar
y mejorar la atencién y concentracién, mejora las
habilidades cognitivas y modifica la conducta. Esta
aplicaciéon funciona con un sistema llamado
Bodywave, basado en un brazalete que registra
las sefiales cerebrales de atencién, y luego las trans-
mite por Bluetooth al software, que registra los
datos continuamente, los cuales se reflejan en el
juego de manera que el usuario puede ver como
evoluciona su atencién de una forma motivadora.
Ademés la atencion se convierte en la energia del
juego, de forma que si el nifio no atiende el juego
no funciona. Luego de que el nifio utiliza el juego,
la plataforma se sigue utilizando con el nifio para
que el realice sus tareas cotidianas midiendo el
grado de atencién que le coloca a estas y evaluar
la efectividad de la aplicaciéon en el tratamiento
psicopedagoégico [13, 14].

Para los especialistas, el uso de los videojuegos
en el tratamiento de los nifios con TDAH, se vuel-
ve una herramienta sencilla y una buena alternati-
va ante otros tratamientos como el farmacolégico
que puede tener efectos negativos secundarios so-
bre los nifos tratados.

V. IDENTIFICACION DE DINAMICAS
Y COMPETENCIAS

En el proceso de identificacion de dindmicas se
encontro el tratamiento terapéutico y los ejercicios
asociados, asi como las competencias en los ran-
gos de edad establecidos, lo que permiti6 disefiar
los médulos propuestos.

A. Tratamiento terapéutico

El tratamiento terapéutico se puede realizar en
el hogar basado en de juegos caseros que pueden
resultar ttiles a profesionales, profesores y padres
en el tratamiento terapéutico de los nifios con
TDAH [15]. Estos juegos con mejoras a través de
tecnologia podrian ser mas eficientes no solo para
el nifio sino para sus padres, ademas de apoyar a la
rehabilitacion de los nifios con esta condicién; a con-
tinuacién se muestran una lista de estos ejercicios:

1. Ejercicios para la atencion

a. Completar rompecabezas de letras y de
figuras geométricas de dificultad creciente.
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b. Completar secuencias de trazados.

c. Unbuen juego para potenciar la atencion
en nifios hiperactivos es resolver laberin-
tos, sopas de letras y crucigramas e ir
ahadiéndoles dificultad.

2. Juegos para practicar la memoria auditiva y
visual

a. Juego del eco: el guia dice una palabra y
los demas deben hacer el eco de la misma
las veces que se acuerde previamente.

b. Juego del mensajero: el guia dice a otro
jugador una frase relacionada con alguna
actividad a realizar y éste debe repetirla
posteriormente a todo el grupo para que
la lleven a cabo.

c. Juego de las cadenas de palabras: el guia
inicia la cadena diciendo una palabra (p.
€j. «Juanito»), el siguiente jugador debe
decir la misma palabra mas otra que ana-
da significado a la primera (p. ej. «esta»)...
pierde el jugador que no es capaz de afa-
dir otra palabra mas.

3. Ejercicios para practicar la coordinacién viso
motriz

a. Buscar el detalle: En este ejercicio se le
muestra al nifio diferentes dibujos de
objetos, fotografias e imdgenes en un pe-
riodo breve de tiempo. Después se le pre-
gunta qué detalles recuerda y se le pide
que dibuje la imagen cuidando la dispo-
sicion, el color y el tamafio, cuantos mas
detalles recuerde maés elogios recibira.
Puede realizarse también con personajes.

b. A clasificar: Consiste en clasificar obje-
tos distintos segtin un criterio dado o
una caracteristica comun. Se podra am-
pliar aumentando el namero de carac-
teristicas comunes y utilizando materiales
cotidianos.

c. El laberinto.

4. Ejercicios para practicar la relajacion y el con-
trol de la impulsividad
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a. El globo. Sirve para practicar la respira-
cion diafragmatica. Inspirar muy despa-
cio permitiendo que el aire entre por los
pulmones y llegue al abdomen. Este tlti-
mo se va hinchando como si fuera un glo-
bo y después permitiendo que se escape
el aire y desinflandose poquito a poco has-
ta quedar vacio.

b. La tortuga en su caparazon. Este ejerci-
cio permitird practicar la relajacion mus-
cular progresiva. Nos tumbamos boca
abajo y nos convertimos en una tortuga
que decide replegarse en su caparazon
escondiendo su cabeza y sus patas. Aho-
ra los musculos del cuello, brazos y pier-
nas estan en tension. Pronto vienen los
rayos del sol a despertarnos, ahora va-
mos asomando muy despacito la cabeza
y estirando las extremidades hasta que
queden relajadas. Podemos completarlo
con «la historia de la Gran Tortuga Sa-
bia» (basada en «la tortuga de M.R.
Schneider y A. Robin»).

B. Competencias académicas a fortalecer

A continuacion se presentara algunas de las com-
petencias académicas para nifios de 4 a 6 afios que
se deben tener en cuenta para utilizarlo en los
modulos y asi, mientras ellos se van rehabilitando
jugando también van reforzando sus capacidades
académicas que no hayan podido obtener a causa
de padecer esta enfermedad.

1. Matematicas

Los ntimeros hasta el 100, aprender a con-
tar, asociacion, seguir la secuencia, trazos,
laberinto, conceptos, figuras geométricas,
conceptos (pequeio, mediano, grande, arri-
ba, en medio, abajo, en frente, atras, aden-
tro, afuera). Para 5 afios en adelante:
conceptos (alto, bajo, largo, corto, pertenen-
cia, no pertenencia, junto, separado, muchos
pocos, izquierda, derecha, cerca, lejos, enci-
ma, debajo, grueso, delgado, encima, deba-
jo, adelante, detras, arriba, abajo, dentro,
fuera), conjuntos, mas que, menos que, igual,
seriaciones, mitades, subconjuntos, cuerpos
geometricos.
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2. Lengua

Vocales, abecedario, asociacion, laberinto,
trazos, secuencia, conceptos. Para 5 afios en
adelante: lectoescritura.

3. Ciencia

Asociacion de animales, plantas, frutas, con-
ceptos de cosas, trazos, objetos, elementos.
Para 5 afios en adelante: el nombre de los
dedos, ciclo productivos de los alimentos.

4. Sociales

Himnos nacionales, bandera, escudo, datos
personales del nifio.

5. Colores
Asociacién, pintado. Clasificacion, seleccion.

Tanto los ejercicios y juegos que utilizan los pro-
fesionales en el drea para el tratamiento del TDAH
en nifios como las materias curriculares que uno
ve en la escuela en las edades entre 4-7 afios men-
cionadas anteriormente, van a ser utilizadas como
guias de apoyo e inspiracion, ya que a través de
este tipo de juegos se intentara reproducir médu-
los y funcionales que puedan servir como un control
de aplicaciones interactivas que se desarrollaran
en conjunto con ellos. Tanto los dispositivos fisi-
cos como las aplicaciones interactivas de software
se utilizaran como una herramienta de apoyo tera-
péutico en el tratamiento del TDAH en los nifios
de las edades antes mencionadas.

C. Areas a trabajar

A continuacién se plantearan todas las areas
que se tendran en cuenta para el desarrollo de
los médulos interactivos que favorece el apren-
dizaje y la ejercitacion para el desarrollo de un
nifio como lo son:

1. Area Sensorial: sentidos y percepcion.

2. Area Motriz: motricidad fina, motricidad
gruesay propiocepcion.

3. Area Cognitivo: memoria, atencion, cog-
nicion, procesamiento l6gico.

4. Area comunicativa: lenguaje, expresion,
interaccion, didlogos, rituales.

5. Area afectiva: superacion de miedos, an-
gustias, fobias.

6. Area social: roles, competencia, resuelve
conflictos.

V1. SOLUCION PROPUESTA

En el mercado existen muchas herramientas de
tipo psicopedagodgicas que se basa en juegos
interactivos de computador para el tratamiento del
TDAH en nifios, adolescentes y adultos, pero es-
tos sistemas simulan toda la realidad a nivel vir-
tual, dejando solo el teclado, el mouse o controles
basicos de juego que no le dan al usuario mas
interaccién con el juego que unas simples pulsadas
de algunos botones.

Existen otras plataformas de juego como el Xbox
de Microsoft o los sistemas de realidad virtual que
permiten que uno mismo sea el control en el juego,
lo que llevo a la idea de generar controles de jue-
gos reales inmersos en juegos virtuales, y es aqui
donde no se utiliza el mouse ni el teclado si no los
modulos fisicos propuestos.

La idea es entregarle al nifio el total control del
juego, dandole la interaccion que se requiere con
su entorno ya que esto es muy fundamental en el
desarrollo neuropsicolégico de cada persona, ya
que como indican diversos estudios, el juego le debe
proporcionar al nifio la interaccion con su medio
ambiente y social, ya que a través de la interaccion
con su entorno, el nifio va adquiriendo todas las
habilidades y destrezas tanto psicolégicas, como
académicas, motrices, cognitivas y sociales que le
permiten crecer como una persona feliz y atil para
el mismo y para la sociedad en la que vive.

Herramientas tecnolégicas como MAKEY-
MAKEY inventados por Silver y Rosenbaum [16],
abren la posibilidad de convertir casi todos los
objetos del entorno en un sistema de control para
el juego, ya que simula el teclado y mouse, siendo
una alternativa de bajo costo, abierta y flexible para
generar una buena plataforma interactiva de soft-
ware, que permite desarrollar una solucién para
rehabilitar a nifios con TDAH mediante el juego.
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Se disefiaron 5 médulos fisicos: c. Orientacion Espacial
a. Laberinto Topoldgico Es un médulo disefiado para nifios desde 4 a
7 afos de edad, disefiado para trabajar la
Es un moédulo disefiado para nifios desde 5 a orientacion espacial y la memoria visual.

7 afios de edad, donde se potencian las dife-
rentes habilidades: Coordinacién visomotriz,
coordinacién del espacio topolégico, concen-
tracion y control de la impulsividad.

Fig. 3. Disefio médulo de orientacién espacial - ubicacién de objetos.
d. Clasificacion de objetos

Es un médulo disefiado para nifios desde 4 a
6 afios de edad, ideal para trabajar la coor-
dinacién visomotriz y la atencién a las
caracteristicas.

Fig. 1. Disefio maédulo fisico del Laberinto Topolégico.

{
/Y'y)(-l(//‘h e 7///// anvrs

b. Rompecabezas 9 )
. /c e / //'(v/ iy
Es un médulo disenado para ninos desde 4 a
6 afios de edad, donde se trabaja la ejerci-
tacion de la atencidon, coordinacién viso-
motriz y ejercitacion de la memoria visual.

Fig. 2. Disefio madulo fisico del Rompecabezas. Fig. 4. Disefio madulo de clasificacion de objetos - Reciclaje.
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e. Secuencia de Figuras Geométricas

Es un médulo disenado para ninos desde 5 a
6 afios de edad, donde se trabaja la atencion
de los nifios, la memoria visual, la coordina-
cion visomotriz, la topologia de las figuras y
las caracteristicas de las figuras geométricas.

Fig. 5. Disefio médulo de Secuencia de Figuras geométricas.

Con base a los cinco disefnos planteados ante-
riormente, la construccion de cada estructura fisi-
ca ha sido trabajada con materiales convencionales,
como madera, plastico, papel, cartén y demas ma-
teriales que sean de fécil acceso y de uso cotidia-
no, con el fin de que puedan ser reproducidos por
padres, familiares y profesionales pedagogos en
casa y colegios. Segun sea el caso, la idea original
es producir los médulos y distribuirlos a padres,
profesores y profesionales por un valor sostenible
y asequible al publico interesado.

VII. CONCLUSION

El proyecto se encuentra en fase de desarrollo,
donde se espera terminar los cinco médulos fisi-
cos y realizar las interfaces correspondientes de
software. Una vez terminada la fase de implemen-
tacion del proyecto, se realizardn pruebas con ni-
fos que padecen la condicién, para validar las

interfaces del juego y el funcionamiento de todo el
sistema.

El proyecto es escalable lo que permite generar
otro tipo de médulos para potenciar mas las habi-
lidades y competencias de los nifios.

Inicialmente se planteé cinco médulos pero
cada uno de ellos conlleva a niveles de compleji-
dad para garantizar un progreso en la ejecucion
de las terapias.

Como se ha dicho a lo largo del presente arti-
culo, el TDAH o Trastorno de Déficit Atencional
e Hiperactividad es una condiciéon que perjudica
no solo a los niflos que la padecen, sino también a
sus familiares, profesores y amistades, por esta
razén se propuso una soluciéon de software y
hardware como instrumento tecnolégico para
abordar las terapias de una forma mas facil y di-
vertida; se espera que al utilizar los juegos
interactivos de forma adecuada podria ayudar a
la rehabilitacién terapéutica de ellos sin necesi-
dad de utilizar tratamiento con farmacos como
siempre se ha considerado.

En el transcurso del proyecto, se trabajara en
otras publicaciones detallando el desarrollo del
software, la integracion con el hardware y las
pruebas.

AGRADECIMIENTO

Este proyecto ha sido apoyado por el Grupo de
Investigacion y Desarrollo GIDIS de la Corpora-
cion Universitaria Republicana en el marco de se-
millero de investigacion.

REFERENCIAS

[1] J. W. Cornejo. Prevalencia del trastorno por déficit
de atencién-hiperactividad en nifios y adolescen-
tes colombianos. Revista de neurologia, 2005; 40
(12): 716-722.

[2] C.Sénchezy A. Carrasco. Trastorno de déficit de
atencion e hiperactividad. Universidad de
Valencia. 2015.

[3] M. T. Acosta. Trastorno deficitario de atencion-
hiperactivad. Cap. 6. p. 119-120. Disponible en:
http:/ /www.acnweb.org/ guia/glc06i.pdf

Rev. Ingenieria, Matemiticas y Ciencias de la Informacion
Vol. 3 / Niim. 6 / julio - diciembre de 2016; pdg. 49-57



DISENO DE MODULOS INTERACTIVOS PARA TRATAR EL TRASTORNQO POR DEFICIT DE ATENCION CON HIPERACTIVIDAD - TDAH 57
EVELYN GARNICA ESTRADA, BREINER FRANCISCO QUIROGA LOPEZ, PEDRO MIRANDA CASTRO, ANGELA PATRICIA MEDINA LEON

[4] J.Vasquez.Guias Clinicas parala Atencién de Tras-
tornos Mentales. Guia Clinica para el trastorno de
Déficit de Atencion e Hiperactividad. México: Ins-
tituto Nacional de Psiquiatria Ramoén de la Fuente
Mufioz. 2010. p. 14.

[5] Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad.
Guia para Padres. En: Fundaciéon de Neuro-
psicologia Clinica. p. 8.

[6] E.M.Garciay A. Magaz. Psicologos Clinicos y Edu-
cativos. Informacién sobre hiperactividad. Nifios
hiperactivos e inatentos. Grupo ALBOR-COHS.
Fundacién Calvida. 2007.

[7]1 M.Sanchez; ]J. Guerray F. 1. Revuelta. La relacién
de los videojuegos en el tratamiento del TDAH. Fa-
cultad de Formacion del Profesorado. Universidad
de Extremadura. 2011.

[8] P. Mufioz. Juego de ordenador para tratar la
hiperactividad en nifios: las nuevas tecnologias
ayudan a nifios con TDAH. Disponible en:
Guiainfantil.com

Rev. Ingenieria, Matemiticas y Ciencias de la Informacion
Vol. 3 / Num. 6 / julio - diciembre de 2016; pdg. 49-57

[9] R.Gonzélez. Acerca de tratamientos informéticos
para el TDAH. En: Salud, 2015.

[10] VELSID. Videojuegos para tratar nifilos con TDAH.
En: Péquela. 2013.

[11] B. Romo. MeMotiva, programa especifico para el
TDAH. Blog: EDUCADORES TDAH. 2014.

[12] MeMotiva Aplicaciéon. En: REHASOFT. MeMotiva.
Disponible en: http:/ /www.rehasoft.com/tdah/
memotiva-senior/

[13] B. Romo. PlayAttention, videojuego para el TDAH.
Blog: EDUCADORES TDAH. 2014.

[14] Play Attention- Sheer Genius. NASCIA. Play
Attention.

[15] A. Roa. Ejercicios y Juegos casero para nifios
hiperactivos. Blog: guiainfantil.com.

[16] J. Silver and E. Rosenbaum. Makey- Makey
Classic. Blog: Makey- Makey. Disponible en:
http:/ /www.makeymakey.com/






