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PROLOGO

Entrar en un aula de educacion infantil es como
adenfrarse en un universo lleno de oportunidades,
matices y descubrimientos. Sin embargo, para
muchos educadores y padres, este entorno es
también donde empiezan asurgirlos primerosindicios
de insatisfaccion: cuando ven a un nino incapaz de
mantener la atencién, que parece impulsado por
un motor imparable o que se pierde en el laberinto
de sus propios deseos. Un diagndstico de TDAH suele
conllevar mds etiquetas que soluciones. Durante
muchos anos, el sistema educativo ha intentado
encajar a los ninos con TDAH en el estricto marco de
la ensenanza tradicional, que pone un gran énfasis
en la franquilidad, el silencio y la atencién constante.

Quizds el dmbito mas propicio y delicado para el
desarrollo humano sea la educacion infantil. En
este sentido, el juego es el aprendizaje en si mismo,
no una distraccion del mismo. Sin embargo, surge
una cuestion inevitable al analizar la realidad del
aula: zofrecemos las mismas oportunidades a ninos
con diferentes niveles de concentracion y flujo de
energia?

Este programa se basa en la observacion directa
y en el deseo de mejorar la experiencia escolar
de los pequenos con TDAH. El sistema educativo
lleva mucho tiempo intentando que los ninos se
adapten a los estrictos limites del aula, pero este
estudio propone lo contrario: adaptar el entorno a
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los intereses, la actividad y el dinamismo innatos de
cada nino.

Fue intencional que la gamificacion fuera el eje
central de esta tesis. Se basa en la creencia de
que el juego puede unir a las personas y ayudarlas
a sanar. Cuando observamos a un nino con TDAH
absorto en un cuento divertido, como se le iluminan
los ojos ante el desafio y como controla sus deseos
de alcanzar una meta en un juego, llegamos a la
conclusiéon de que nuestras interacciones con él
representan mds una tarea que sus capacidades.

Por este motivo, a lo largo de este estudio se busca
utilizar el concepto de atencion diferente en lugar
del estigma asociado a la falta de atencién. En el
dmbito de la educacién infantil, analizamos cémo
los elementos propios de los videojuegos como los
puntos, los niveles, los avatares y las misiones actuan
como andamios que potencian la autonomia y la
motivacion de los ninos.

En definitiva, este estudio insta a los educadores y
expertos a considerar la inclusibn como un acto de
creatividad y empatia, en lugar de limitarse a seguir
unas normas. Es un homenaje a la tenacidad de los
ninos que, a pesar de las dificultades asociadas a
su desarrollo neuroldgico, nos demuestran cada dia
que el juego es y siempre serd la mejor forma de
aprender.



INTRODUCCION

En la actualidad, la educaciéon inicial enfrenta
el desafio de transformar las aulas en espacios
verdaderamente inclusivos, donde la diversidad
no sea un obstdculo, sino una oportunidad de
aprendizaje. En este escenario, el TDAH se presenta
como una de las condiciones neurobioldgicas
mds frecuentes, impactando directamente en
los procesos de atencion y autorregulacion de los
infantes desde sus primeros anos de escolaridad.

En las aulas de Educacion Inicial, el silencio suele
confundirse con aprendizaje y la quietud con
disciplina.Sin embargo, para un nino con trastorno
por Deficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) estas
expectativas no son solo dificiles de alcanzar, sino
gue a menudo actuan como muros que los seperan
del resto del grupo. Si un nino no puede aprender
de la manera en que ensenamos,debbemos ensenar
de la manera en que el aprende. La Gamificacion
no es simplemente poner a los ninos a jugar, es una
arquitectura del aprendizaje que utiliza la psicologia
del juego para capturar la atencion donde antes
habia dispersion, y para ofrecer estructura donde
antes habia caos. crear un entorno de aprendizaje
productivo en el aula donde se celebre el potencial
y se controlen los sintomas.

Para los ninos con TDAH, los métodos de ensefianza
tradicionalesgeneralmenteinflexiblesypasivossuelen
crear obstdculos que provocan desmotivacion,
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bajo rendimiento académico vy dificultades para
conftrolar sus emociones. Es fundamental identificar
alternativas educativas que se adapten a los estilos
de procesamiento de la informacion de estos ninos,
ya que la ausencia de técnicas dindmicas en la
primera infancia les impide alcanzar los hitos del
desarrollo propios de su edad.

La gamificacidn emerge como una estrategia
novedosa en reaccion a esta realidad. Va mas alld
del Unico entretenimiento; comprendre elementos
de juego, narrativas y sistemas de feedback en el
aula. Este perspectiva se estd ejecutando como un
puente para comprender la atencidn ininterrumpida
y promover la autorregulacidn emocional vy
conductual mediante del estimulo de los sistemas
de recompensa dopaminérgicos y el administraciéon
de objetivos explicitos e inmediatos.

Por este motivo, alo largo de este estudio queremos
utilizar el concepto de «atencién diferenten en lugar
del estigma asociado a la «falta de atenciény. En el
dmbito de la educacion infantil, analizamos cémo
los elementos propios de los videojuegos como los
puntos, los niveles, los avatares y las misiones actian
como andamios que potencian la autonomia vy la
motivacion de los ninos.

En definitiva, este estudio insta a los educadores y
expertos a considerar la inclusibn como un acto de
creatividad y empatia, en lugar de limitarse a seguir
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unas normas. Es un homenaje a la tenacidad de los
ninos que, a pesar de las dificultades asociadas a
su desarrollo neuroldgico, nos demuestran cada dia
que el juego es y siempre serd la mejor forma de
aprender.



CAPITULOI

EL CEREBRO EN JUEGO




Segun un estudio reciente de (Faraone,2022) en
su consenso global sobre el TDAH, la enfermedad
se caracteriza por un deterioro estructural en la
conectividad funcional de las redes cerebrales que
regulan la recompensa. Mecanismo cientifico Existe
una brecha en la implicaciéon en el cerebro con
TDAH. El joven pierde interés en el trabajo porque
es incapaz de comprender las senales de incentivo
tipicas. Sailer y Homner (2020) afiiman que la
gamificacion funciona como un sustituto externo de
la dopamina enddgena al proporcionar estimulos
regulares que mantienen la actividad de la red de
atencion.

(Manrique,2021) definen la gamificacion como una
estrategia didactica que mejora el aprendizaje
de los alumnos y actia como facilitadora en el
dmbito educativo. En este sentido, (Gonzdlez,2021)
destacan la importancia de reconocer el papel
esencial que desempena el juego en el desarrollo
fisico, psicoldgico, social y cognitivo de los alumnos,
yaqguerefuerzalaidentidadylaautonomiahumanas,
al tiempo que fomenta la libertad de expresiéon y el
desarrollo de actividades creativas e imaginativas.
El juego se considera un método Util para lograr un
aprendizaje significativo en los primeros anos de
vida, cuando las personas utilizan sus cinco sentidos
para explorar el mundo. El juego crea una atmosfera
propicia que fomenta el aprendizaje, actuando
como un conducto para obtener esa informacién.

| 16
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Segun (Garcia,2021), la capacidad del juego para
fomentar el desarrollo cultural supone, sin duda,
una oportunidad para que los ninos en fase de
desarrollo mejoren sus habilidades de organizacion
y comunicacion, asi como sus futuros roles
socialesen definitiva, las personas se transforman
a si mismas, comenzando por la autoimagen
que construyen a través del juego. Hoy en dia, la
gamificaciéon se promueve como un pasatiempo
ameno y una herramienta didactica que se integra
en los contenidos educativos e institucionales. Los
juegos son relevantes en el aula porque ayudan
a los estudiantes a alcanzar sus objetivos de
aprendizaje, como lo demuestra su uso en diversos
contextos académicos, tanto curriculares como
extracurriculares.

El juego es fundamental para la educacion, ya
que, puede integrarse en el proceso de aprendizaje
y ayudar a los alumnos a adquirir conocimientos
académicos, desarrollar su capacidad de toma
de decisiones, confrolar su comportamiento vy
potenciar su pensamiento I6gico y abstracto. Con
el fin de favorecer un aprendizaje sélido, esto brinda
a los docentes la oportunidad de interactuar con
los marcos conceptuales de los alumnos. Asi, el
conocimiento se refuerza cuando las actividades
recreativas en los centfros educativos establecen un
vinculo entre el juego vy el estudio.
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Neuroplasticidad y Gamificacion en Educacion
Inicial

La intervencion temprana se basa en la plasticidad
cerebral durante la etapa preescolar. Se considera
que las funciones ejecutivas (FE) son mds flexibles
entre los tres y los siete anos. Segun la investigacion
de (Deterding, 2024) sobre diseno persuasivo, la
gamificacion “entrena” el cerebro ademds de
entretener. La corteza prefrontal se ve obligada a
realizar un control inhibitorio continuo al presentar
tareas adaptativas, lo que fortalece las sinapsis
mediante la repeticién lUdica.

El aprendizaje es un proceso dindmico que
depende de modificaciones constantes en las
conexiones neuronales del cerebro. Los principios
de la capacidad humana, el almacenamiento
de asesoria y el aprendizaje de habilidades es un
proceso denominado neuroplasticidad (Pascual,
2025). Debido a que proporciona afiirmacion
empirica sobre como las experiencias de formacion
pueden alterar la edificacidén cerebral de los
estudiantes, este argumento ha cobrado mayor
importancia en el entorno educativo.

El proyecto e implementacion de planificacion
educativas mas efectivas se necesita comprender los
procedimientos asociados a la neuroplasticidad
en la educacion primaria, es un periodo en el
que los ninos surcan momentos cruciales de
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evolucion cognitivo y socioemocional. Numerosas
investigaciones avalan los efectos beneficiosos de
las estrategias diddacticas que estimulan el cerebro
en el desarrollo del proceso de control cognitivo,
la memoria de trabagjo, la autorregulacion y las
competencias relacionales (Espinosa, 2018).

Ademds, se han realizado estudios en Ecuador
para vincular las estrategias de ensenanza con la
neuroplasticidad. Investigaciones llevadas a cabo
en zonas rurales indican que, si bien los docentes
identifican el alcance de este transformacién para
el crecimiento infantil, la falta de capacitacion y las
restricciones legales impiden su inclusion sistemdatica
en el curriculo escolar (Flores, 2024). Asimismo, un
estudio sobre neuropedagogia en Ecuador reveld
que, aungue su uso es limitado, estrategias como
el aprendizaje activo, la educacién personalizada
y la estimulacion cognitiva focalizada basada en
la neuroplasticidad tienen un alto potencial para
mejorar el rendimiento académico.

El Impacto de la Retroalimentacion Instantanea
(Instant Feedback)

Un estudio significativo sobre tecnologia educativa
realizado (Cheng,2022) reveld que un nino
con TDAH responde de manera diferente a la
informacion visual inmediata que ofrecen los
juegos. La retroalimentacion positiva instantdnea,
como obtener una estrella o escuchar un sonido

| 19



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

de logro, reduce la latencia de respuesta y mejora
la autorregulacion. Segun estos autores, el cerebro
gamificado muestra mayor actividad en la “Red
Ejecutiva Central” y menor activacién en la “Red de
modo Predeterminado”, asociada conla distraccion
y la ensonacion.

En las aulas existentes, la presencia a los ninos con
TDAH, que tienen desafios para concentrarse y
moderar su comportamiento, es cada vez mds vitall.
El TDAH se caracteriza por un estereotipo frecuentes
de hiperactividad, impulsividad y/o falta de
concentracion que interfiere con las tareas diarias
y el desarrollo normal. La memoria de trabagjo, la
funcion ejecutiva y la atencién se ven afectadas
por este deterioro, segun Portela (2023). Ha recibido
mucha atencién debido a sus efectos tanto en
adultos como en ninos, y se estdn realizando
numerosos estudios en todo el mundo.

Alincorporar elementos de juego en las actividades
diddcticas, la gamificacion se presenta como
un enfoque metodoldégico que podria ser una
solucién. Segun McGonigal (2024), la gamificacién
utiliza elementos de juego para motivar e incluir
a los estudiantes, incluso a aquellos con TDAH. Si
bien presenta inconvenientes, esta metodologia
o enfoque ofrece nuevas maneras de mejorar el
aprendizaje y la atencion.
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1.1 Comprendiendo el TDAH en la etapa inicial

Segun las definiciones actuales, La condicién del
neurodesarrollo conocidacomo TDAH se caracteriza
por niveles persistentes de  hiperactividad-
impulsividad, desorganizacién y/o falta de atencion
que interfieren con el desarrollo o el funcionamiento
(Faraone., 2021). Dado que muchos de estos
comportamientos son propios del desarrollo normal
para esa edad, el diagndstico resulta especialmente
dificil en las primeras etapas (de 3 a 6 anos). (Posner,
2020) senala que estos comportamientos son
considerablemente mds frecuentes y graves en
ninos con TDAH, lo que repercute en el desarrollo de
hitos sociales y preacadémicos.

La comprensionlectora esuna habilidad académica
esencial que se desarrolla en los primeros grados. Sin
embargo, leer y/o escribir suele ser un desafio para
los ninos con TDAH. Por ello, aungque Estados Unidos
ha logrado grandes avances en el fratamiento
de las dificultades de aprendizaje, aiun enfrenta
importantes obstdculos al analizar datos de otros
paises. Esto se debe a que los ninos que sufren de
impulsividad y diversos problemas de atenciéon
sostenida presentan comportamientos repetitivos
(Barkley, 2022). Los criterios diagndsticos de la
Asociacion Estadounidense de Psiquiatria (DSM-
IV) indican que el 5 % de los nifos en la poblacion
general de EE. UU. tienen TDAH, siendo los varones la
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mayoria de los casos.

El Ministerio de Educacion de Ecuador informa que
aproximadamente 8.500 ninos en edad escolar con
TDAH se han matriculado en instituciones publicas en
los Ultimos anos. Dado que no existen procedimientos
establecidos para identificar y dar seguimiento a
estos casos, no hay estadisticas ni datos oficiales
sobre los ninos del pais diagnosticados con esta
afeccién. Muchos siguen un proceso de aprendizaje
no diferenciado, no reciben adaptaciones
curriculares y, por lo tanfo, no acceden a una
educacién inclusiva (MEE, 2021).

Cuando la gamificacion se adapta a las
necesidades de los estudiantes, se convierte en un
enfoque pedagdgico personalizado que responde
eficazmente al estilo de aprendizaje Unico de cada
persona. Al generar una ventaja psicoldgica en el
comportamiento de los ninos ejemplo, alumnos con
TDAH, se convierte en un poderoso aliado para
apoyar y reforzar el enfoque inclusivo en las aulas.
Es una herramienta que posibilita el aprendizaje
mediante la autocorreccion y el método de
ensayo y error. Fomenta la motivaciéon y mejora
las circunstancias emocionales que influyen en
el proceso de aprendizaje de la lectura, lo que
conduce a un progreso favorable y a un mejor
desempeno social y personal (Vasquez, 2022).
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Manifestaciones Fenotipicas en el Aula de Educacién
Inicial

Los ninos en edad preescolar con TDAH, a diferencia
de los ninos mayores, muestran principalmente
signos de impulsividad emocional e hiperactividad.

> Falta de atencion: Dificultad grave para seguir
instrucciones bdsicas y cambio réapido entre tareas
sin terminar ninguna.

> Hiperactividad: Necesidad constante de
moverse (inquietud) que parece estar impulsada
por un motor.

» Impulsividad: La incapacidad de esperar el turno
en los juegos de grupo y las reacciones emocionales
excesivas ante el enfado.

1.1.1 Entender la Neurodiversidad.

El concepto de neurodiversidad se basa en
la idea de que existen dos procesos primarios
que se producen a lo largo del desarrollo del
cerebro humano: uno que establece la evolucién
fundamental del comportamiento humano bdsico y
ofro que moldea el desarrollo individual de diversas
caracteristicas, capacidades e inteligencias.En este
sentido, se destaca que los genes originan, controlan
y rigen la formacion del cerebro, asi como todos los
procesos que caracterizan su evolucion durante los
periodos natal y postnatal, interactuando con todo

| 23



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

el material cromosdmico asociado. No obstante, es
importante considerar cudntas neuronas nacen en
una personay cudntas son capaces de desempenar
sus funciones correctamente.

Hasta ahora, hemos descubierto que las redes
neuronales son sensibles a diversos elementos, como
la nutricion, los cuidadosy muchos mds. Esto noindica
la existencia de enfermedades, sino variaciones
funcionales que evidencian la diversidad cerebral.
A pesar de tener el mismo cerebro humano, cada
uno de nosotros es Unico, y son estas diferencias las
que definen la neurodiversidad. En este punto, es
fundamental aclarar las ideas bdsicas que rodean
la neurodiversidad y su aplicacion adecuada. La
neurodiversidad no es un punto de vista, un método,
una conviccion, una filosofia politica ni nada
parecido. La neurodiversidad, por el contrario, es
unarealidad bioldgica que serefiere ala variabilidad
ilimitada en elfuncionamiento neurocognitivo dentro
de la especie humana, asi como a la diversidad de
cerebros y mentes humanas.
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Figura 1: Neurodiversidad.

Fuente: (Armsirong, 2021).

La idea de la neurodiversidad se ofrece como
sustituto de la discapacidad. Thomas A. afirma que:

Segun (Armstrong,2022), mi definicion del término
abarca un examen de lo que tradicionalmente se
ha considerado como enfermedades mentales
neuroldgicas, pero que en readlidad pueden ser
diferentes manifestaciones de la diversidad humana
inherente.

El arficulo 157 de la Ley Orgdnica de Educacién
Intercultural (LOEI, 2023) de Ecuador estipula que
la accesibilidad universal es un requisito que debe
implementarse en todos los contextos educativos y
en el uso de herramientas, instrumentos y dispositivos
para que las personas con necesidades educativas
especiales (NEE), estén o no relacionadas con
una discapacidad, puedan ufilizarlos de forma
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independiente. De esta manera, se garantizan las
mismas oportunidades para atender la diversidad y
el desarrollo integral del estudiante. Para garantizar
una educacion inclusiva, las instituciones educativas
deben proporcionar a los docentes, estudiantes
con discapacidad y sus familias las herramientas
que necesitan, junto con capacitacién, materiales
adaptados a sus necesidades y entornos accesibles.

Solo cuando se ajusta a las demandas reales de
los actores educativos, esta educacion puede
considerarse inclusiva. Segun el (MEE2019), el
curriculo nacional de educacién bdsica establece
quelalecturaesunahabilidad socioculturalenlaque
los estudiantes diagraman y reformulan significados
culturales y sociales basados en el texto, bajo una
concepcién previa, junto con la intencionalidad
presentada en la lectura y su contexto. El TDAH
es un dalteracién del neurodesarrollo interfiere en
la capacidad de un nino para controlar su nivel
de actividad mental y fisica, lo que conduce a la
hiperactividad. Tiene un origen bioldgico a nivel
cerebraleincluso puede transmitirse genéticamente.

1.1.2 La mirada neurobiologica

Un porcentaje considerable de ninos en edad
escolar padece TDAH, un trastorno neurolégico
caracterizado por altos niveles de hiperactividad,
impulsividad y dificultad para concentrarse (Rusca,
2022). Debido a estas caracteristicas, docentes
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y padres deben encontrar maneras creativas de
ayudar a los ninos con TDAH a desenvolverse bien
en sus entornos sociales y académicos (Compean,
2024). Condiciones ambientales, genéticos vy
neuroldgicos ayudan en este frastorno. Afecta la
administracion del tiempo, la disposicidon de tareas,
el control emocional y la atencién.

El TDAH es el diagndstico de salud mental mds
constante en ninos y adolescentes necesario a su
impacto en el desarrollo cognitivo y emocional.
Causa problemas constantes como impulsividad,
sobresalto excesiva y dificultad para concentrarse.
Los ninos con esta perturbacion suelen tener
problemas para disponer sus actividades diarias, lo
que les causa dificultades en el aula (Lara, 2021).
Hasta 2017, 7918 ninos en las escuelas publicas de
Ecuador habian sido diagnosticados con TDAH, lo
gue lo convierte en el diagndstico psiquidtrico mds
comun en jovenes.
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Tabla 1: Etiologia del TDAH.

ETIOLOGIA
DEL TDAH
FACTORES DE | ]
RIESGO
[ I I 1
Problema del
. N ) . . siStema nervioso
Ambientales Genéticos Nutricionales Entorno social central (lesiones
cerebrales
L , Herencs (familiares Deficiencia de macro y ,
Expasicidn 4 loxinas cocanminens oon eviere mutrientes (sine. | j—] P50 prematuro o bajo Newrolransiisores
(plomo, pin, smoke) TDAH, trastomo mental) hero, cobre, caleio) pean al macer
Consinn de susisncas Estes e Imdeciado dessrsollo
wiicas (tabaco, akeobol, | o (patologias en el corehn tal,
drogas, Ermscos) embarazo)
|_ Estilo de vida
(dificultades

psicosociakes, pobreza)

Fuente: (Rusca, 2022).

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) estima
que entre el 5 % y el 6 % de los casos de TDAH se
manifiestan antes de los 18 anos (Toapanta, 2023).
Segun (Valda,2018), los ninos y adolescentes con
TDAH pueden tener dificultades con la atencidn, la
memoria de trabajo y el control ejecutivo, lo que
podria afectar el desarrollo cognitivo, esencial para
el aprendizaje y la adaptacion al entorno. Piaget
creia que el aprendizaje se produce gradualmente
a través de la interaccién con el entorno, pero la
impulsividad vy la falta de atencién pueden dificultar
que los ninos con TDAH asimilen y acomoden la
informacion, lo que lesimpide avanzar porlas etapas
del desarrollo cognitivo
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1.1.3.Senales en preescolar: inatencion y la
hiperactividad

Independientemente de las necesidades del
estudiante, la psicologia educativa es esencial para
su formacion. Su objetivo es comprender y ofrecer
estrategias que inspiren a los ninos a desarrollar
sus habilidades emocionales, sociales y cognitivas
para lograr un aprendizaje significativo. En el estado
actual de la investigacion, se han tenido en cuenta
importantes perspectivas que ofrecen respaldo
cientifico en el campo de la educacion, lo que
sitUa a la psicologia educativa a la vanguardia.
(Messi,2022) En los dmbitos educativo y sanitario, se
hace hincapié en la necesidad de crear entornos
propicios tanto para el aprendizaje individual como
para el grupal o en entornos de aprendizaje en
general. Hoy en dia, existen numerosos desafios para
lograr un aprendizaje significativo; por consiguiente,
es importante comprender estos desafios y las
razones de su impacto en el rendimiento estudiantil.
Los psicologos educativos trabajan en el tema de
abordar los requisitos de aprendizaje.
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Figura 2: Falta de Atencion.

Fuente: (Valdar, 2022).

Hoy en dia, lograr una formacioén significativa estd
llenos de dificultades. Por lo tanto, alcanzar estos
desafios y los factores de sus efectos negativos
en el productividad estudiantil es esencial. En el
dmbito de los requisitos de formacion, los psicologos
educativos buscan insumos idoneos y necesarios
para favorecer a los alumnos para obtener
aprendizaje que potencien su capacidades .

Los ninos con TDAH fienen dificultades para
concenfrarse y albergar el autocontrol.Si no se
trata, el alteracidn puede perseverar hasta la
edad adulta y ftener repercusiones negativas,
como estrés, depresidon y bajo aprovechamiento
académico. Segun (Pelaz.2023), el 11 % de los
alumnos de secundaria se ven afectados. Para
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brindar una educacion inclusiva y equitativa a todos
los estudiantes, incluidos aquellos con Necesidades
Educativas Especiales (NEE), independientemente
de si presentan o no una discapacidad, el Ministerio
de Educacion (MINEDUC) implementd las Unidades
de Apoyo a la Inclusion (UDAI).

Este enfoque estd especialmente disenado para
apoyar a ninos con TDAH. Ante todo, es primordial
reconocer que todo nino tiene derecho a una
formacién de alta calidad, independientemente de
sus necesidades o caracteristicas particulares. Para
los ninos con necesidades educativas especiales
(NEE), incluido el TDAH, es fundamental un
perspectivaespecifico paraasegurarsu plenaayuda
en el proceso educativo. Las Unidades de Apoyo
para Ninos con TDAH (UDAI) son un grupo operativo
que ofrece asistencia técnica y metodoldgica. Son
esenciales paraimplementar soluciones adaptativas
y crear un entorno de aprendizaje favorable para
estos ninos.

Orientacion Familiar

La familia es primordial en el proceso de
procedimientos, ya que, se reconoce el problema,
inicia la intervencién y gestiona los tratamientos
sugeridos. Dado el impacto que el TDAH puede
tener en el sistema familiar, el abordaje se centra en
ayudar a las familias a enfrentar las dificultades de
criar a un nino con este deterioro. Este proceso debe
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tratarse de manera integral, incluyendo el apoyo
psicoemocional alos progenitores para apoyarlos a
enfrentar el estrés. Existen programas de ensenanza
en habilidades parentales que realizan formacion
de técnicas conductuales para controlar el conducta
del nino. La institucion educativa y la familia deben
colaborar para supervisar de forma cercana al
progreso académico del nino y hallar soluciones.

Adaptaciones en el contexto escolar

Las modificaciones apropiadas, como las siguientes,
deben formar parte de la intervencion escolar:

%  Aplicar métodos para modificar la conducta,
como la técnica de timelapse, el modelado vy el
refuerzo positivo.

X Ensenar a ninos y adolescentes autocontrol,
resolucion de problemas, habilidades sociales vy
técnicas de relajacion.

< Colaborar con el nino o adolescente para
establecer conjuntamente objetivos a corto vy
largo plazo, como el comportamiento escolar y el
contenido curricular.

% Adaptar el ambiente del aula y conftrolar las
interrupciones.

%  Modificar los métodos de evaluacion, como
la administracion y calificacion de exdmenes y
solicitudes.

| 32



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

<> Motivar a los estudiantes brinddndoles
retroalimentacion periddica sobre la mejora de su
conducta y esfuerzo.

Tabla 2: Dinamicas de la Gamificacion.

4. La progresién (el crecimiento y desarrolio del
jugador)

5. La relacion (las interacciones sociales que
generan sentimientos de camaraderia, estatus,
altruismo)

Fuente: (Hunter, 2022).

Eljuego esuna actividad humana natural que ayuda
a los ninos a aprender sobre su entorno (Delgado,
2022).Desde Huizinga, se hademostrado que eljuego
ofrece diversas ventajas para el cerebro, incluyendo
efectos favorables en el desarrollo emocional,
social y cognitivo de los ninos. Por consiguiente, el
juego puede considerarse una actividad esencial
para el crecimiento. En este sentido, y segun el
grupo liderado por (Monge,2023), algunas de estas
ventajas significativas incluyen un mayor desarrollo
del lenguaje, habilidades matemdaticas, desarrollo
social y fisico, y una mejora de la funcidn cerebral
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y ejecutiva.

1.1.4 El impacto emocional: frustuacion
temprana y el entorno escolar

Los seres humanos afraviesan una etapa crucial
de desarrollo mental, emocional y social desde
el nacimiento hasta los seis anos. Este periodo
consolida habilidades fundamentales como la
memoria de trabajo, la atencién, el controlinhibitorio,
la autorregulacion  emocional y la empatia,
consideradas pilares estructurales para el éxito
en la educacion formal y la adaptabilidad social
en el futuro. Segun investigaciones (Novita, 2025),
la arquitectura de las capacidades cognitivas y
emocionales estd relevadamente determinada por
las experiencias recientes. A pesar de estos datos,
numerosasinstitucioneseducativascontempordneas
no han logrado desarrollar enfoques pedagdgicos
acordes con las caracteristicas distintivas del
desarrollo infantil.

Una técnica concretamente prometedora para
infegrar juegos en el curriculo oficial sin exponer
los objetivos de aprendizaje es la gamificacion. La
gamificacion sondear el aumento la motivaciéon y
la contribucion del estudiante en el aula mediante
recompensas, desafios, avatares, narrativas y
sistemas de puntuacion. Se describe como la
implementacion de elementos y dindmicas de
juegos en ambito ajeno al juego (Carrasco, 2024).
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Su alcance para mejorar la atencion, el autocontrol
y la asistencia del alumnado ha propiciado su
progresiva integraciéon en la educacion bdsica,
a pesar de su perspectiva inicial en contextos
empresariales y estudiantil.

Su aplicacién en las primeras etapas del sistema
educativo aln se encuentra en sus inicios. Segun
la investigacion revisada, las experiencias de
gamificacion en la educacién infantil son todavia
escasas, estdn mal organizadas y, por lo general,
solo abordan aspectos cognitivos, ignorando su
influencia en el desarrollo emocional. Los conceptos
enunciados en el Articulo 31 de la Convencién
sobre los Derechos del Nino (UNICEF, 2021), que
reconoce el juego como un derecho fundamental y
una necesidad para el desarrollo de todos los ninos,
se oponen a esta situacion. Desde esta perspectiva,
si la gamificacion se adapta a las caracteristicas
Unicas del desarrollo infantil y se aplica de forma
contextualizada, podria ofrecer una oportunidad
sustancial para combinar el juego con procesos de
aprendizaje significativos.

Aunque el interés por este enfoque va en aumento,
aun quedan muchos obstdculos por superar antes
de que pueda ponerse en prdctica. Por ejemplo,
unainterpretaciénreduccionista del concepto surge
de numerosos enfoques de gamificacion para la
primera infancia que se centran exclusivamente en
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plataformas digitales. Esta perspectiva ignora que la
gamificacion también puede incluir componentes
analdégicos, como juegos de mesa modificados,
ejercicios fisicos con reglas, historias dramatizadas
y dindmicas cooperativas, todos ellos igualmente
eficaces para fomentar el aprendizaje activo.
Debido a esta reduccion conceptual, la promesa
de la gamificacion como herramienta para el
desarrollo integral de los ninos no se ha materializado
por completo.(Lorenzo, 2023).

Un aula tipica puede transformarse en un entorno
de aprendizaje atractivo y pertinente mediante
la gamificacién. La importancia del juego como
componente fundamental del aprendizaje IUdico.
En consecuencia, la gamificacion ha demostrado
ser crucial para fomentar y mejorar los procesos
académicos. los docentes destacan la importancia
de la gamificaciéon para el éxito académico.

1.1.5.Innovaciones recientes y reformas
educativas en marcha

Enlas aulas actualmente, la presencia alos ninos con
TDAH, que tienen dificultades para concentrarse y
regular su actitud, es cada vez mds decisivo. Un
patrén recurrente de impulsividad, hiperactividad
y falta de atencién que impide el funcionamiento
diario y el incremento general es la caracteristica
principal de este trastorno. Segun Portela (2023), el
TDAH afecta la memoria de trabagjo, la actuaciéon
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ejecutiva y la concentracion. Ha despertado gran
aficion en la comunidad cientifica debido a sus
impacto en la infancia y la edad adulta, lo que ha
dado oportunidad a diversos programas de estudio
a nivel global.

El uso de medios lIUdicos en ambientes educativos
se conoce como gamificacion y se ha convertido
en un enfoque metodoldégico muy esperanzador.
McGonigal (2022) afirma que el uso de dindmicas
de juego en el aula busca integrar para inspirar
a los estudiantes, inclusive a aquellos con TDAH.
Si bien esta perspectiva tiene la capacidad de
favorecer el aprendizaje y la atencion, también
plantea varias dificultades que requieren una
cuidadosa importancia. (Rocha,2021) indica que la
formacién inclusiva moderna precisa una estrategia
enfocada en la tolerancia, la solidaridad, el respeto
y la aceptacion, con especial atencidén a los ninos
con NEE. Esta perspectiva identificar los beneficios
de la diferencia en el aula, fomentando una mayor
tolerancia de las personas y su crecimiento.

Segun (Lozada,2021), la gamificacion se ha
popularizado en el sector educativo como
una técnica de aprendizaje motivadora. Se ha
demostrado quelosjuegos mejoraniaconcentracion
y complementan las técnicas de ensenanza
convencionales. Sin embargo, su uso requiere una
estrategia contextualizada, basada en las diversas
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dreas de estudio que conforman los programas
académicos. De esta manera, la gamificacion se
ha consolidado como una téctica innovadora para
maximizar la atencién y el comportamiento de los
alumnos con TDAH. Numerosas teorias psicoldgicas,
que proporcionan un marco conceptual para
explicar por qué los entornos gamificados podrian
ser especialmente Utiles para este grupo, respaldan
su eficacia.

Para abordar eficazmente estos problemas, es
necesario implementar intervenciones como
adaptaciones en el aula y estrategias de gestion
del comportamiento, haciendo hincapié en
la importancia de brindar a estos ninos apoyo
adicional alo largo de su trayectoria académica.Se
ha comprobado que la gamificacién que consiste
en infroducir elementos de juego en el entorno
educativo es una técnica Util. Las infervenciones
gamificadas ayudaron a los ninos con TDAH a
concentrarse mejor. Lograron aumentar la atencién
de los estudiantes, reducir las distracciones vy
fomentar la perseverancia en el trabajo mediante
la inclusion de desafios, incentivos y actividades
interactivas.
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Al ofrecer recompensas externas, promover
comportamientos positivos y anadir emocion a las
tareas rutinarias, la gamificacién puede inspirar a las
personas con TDAH. Esto hace que el frabajo tedioso
sead ameno Yy les proporciona una sensacion de
progreso, lo que les permite avanzar en la vida real.
Se puede animar a ofros a lavar los platos usando
notas adhesivas. Los tokens pueden utilizarse como
suplente de objetos extraviados, la meditacion
y la atencion plena pueden auxiliar en el control
de la crisis la impulsividad en el TDAH. Segun las
investigaciones, técnicas como la meditacion vy
la atencién plena pueden ayudar a gestionar la
impulsividad en personas con TDAH. La gamificaciéon
y las aplicaciones también pueden ser utilizados
para estas personas.

Actualmente, es esencial asegurar que los ninos con
necesidades educativas especiales (NEE) reciban
una buena formacion en ambientes educativos
convencionales. Debido a la diversidad de las
aulas, son necesarias estrategias de ensenanza
innovadoras que fomenten el aprendizaje entre
pares y la participacion activa de cada estudiante
(Poma, 2024). En este sentido, la gamificacion
y la aplicacion de tecnologias digitales, como
la plataforma Kahoot, se han convertido en
herramientas Utiles para mejorar la instruccion y
abordarlas diferencias individuales (Elangova, 2024).
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Sin embargo, su uso y eficacia en entornos
inclusivos se ven limitados por problemas con la
preparacion del profesorado vy las disparidades en
el acceso a la educacion (Jimbo, 2024).A pesar
de que se ha demostrado que varias plataformas
digitales inspiran a los estudiantes y fomentan el
frabajo en equipo, su uso en aulas con alumnos
con necesidades educativas especiales no es
sistematico ni va acompanado de una asistencia
pedagogica adecuada. La fluidez del aprendizaje
se ve afectada y la repercusion previsto disminuye
debido a una infraestructura tecnolégica y un
aprendizaje docente especializada insuficientes
(Coronel, 2022).

El educador deben subyugar la tecnologia digital
debido a la trascendencia de la educacién en el
contexto actual. Para comprender la distincion de
esta situacidn, es necesario apreciar un aspecto
especifico del dmbito educacional. En cualquier
caso, el reto consiste en descubrir la manera
de utilizar herramientas de gamificacion como
Kahoot para provocar un aprendizaje inclusivo y
eficaz, especialmente para ninos con necesidades
educativas especiales.

Segun Lopez (2022), quien sigue una linea de
investigacion similar, Kahoot es una herramienta
que, al utilizarse con estudiantes, resalta el potencial
educativo de la tecnologia moévil y demuestra la
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sencillez de su integracion en las aulas. Ademds,
proponeactividadestransdisciplinarias, cooperativas
e interactivas que ayudan a los estudiantes a
mejorar sus habilidades de pensamiento critico, ala
vez que fomenta la motivacion, la concentracion y
un ambiente agradable en el aula.Se ha senalado
que Kahoot puede utilizarse como herramienta
diddctica en la educacion .

Figura 3: Elementos de la gamificacion.

Narraciones
Limitaciones
Emociones
Progresiones

> Relaciones

Dindmicas
Retos

Competiciones

Cooperaciones
Mecdnicas Feedbacks
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Componen Logros
tes Avatares
Niveles

Rankings
Puntos

Fuente: (Navarro, 2020).

2.1. El Juego como motor de cambio

Todas las culturas y sociedades participan en el
juego, que es universal y vital. Al comienzo de la
vida, es una accién normal. Todos los animales
juegan, por lo que los humanos No somaos los Unicos.
Através deljuego, las madres transmiten habilidades
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y comportamientos fundamentales para la
supervivencia, como la caza, la interaccién con el
entorno y el desarrollo de habilidades y talentos.

La sinaptogénesis, o el establecimiento de
conexiones sindpticas y la transferencia de
informacion entre neuronas, se ve facilitada por el
juego v las actividades Iudicas. Si bien la creacion
de sinapsis ocurre en todas las etapas de la vida de
una persona, es particularmente crucial durante el
desarrollo cerebral temprano del nino, cuando la
plasticidad neuronal tiene un mayor impacto en los
factores de crecimiento neuronal.

Figura 4: El Juego como motor de cambio y
TDAH.

Fuente: (Navas, 2022).
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A pesar de la omnipresente influencia de la
tecnologia contempordneaq, las actividades mds
populares en los parques infantiles siguen siendo las
psicomotoras. Tanto en preescolarcomo en primaria,
los ninos aun juegan con amigos del mismo sexo. Los
ninos suelen preferir los deportes, mientras que las
ninas se inclinan por actividades mds interactivas
y bailes coreografiados que imitan sus canciones
favoritas. Ademds, en cuanto a sus companeros de
juego preferidos, la mayoria prefiere jugar con ninos
de su misma edad, mientras que relativamente
pocos prefieren jugar con companeros mayores o
menores. En Educacion Primaria, los alumnos suelen
formar grupos con sus companeros, mientras que
en Educacién Infantil tienden a interactuar mds con
alumnos de diferentes clases.

(Mill&,2023) afirma que el juego es una actividad
innata que comienza en la primera infancia y resulta
de:

> La necesidad innata de los ninos de moverse e
investigar su entorno.

> Su deseo de interaccion social y emocional.

»  Su capacidad para comprender y utilizar su
enforno.

> La exposicion del nino a materiales y objetos
estimulantes que pueden usarse como instrumentos
de juego.
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> Sudisposicion a probar cosas nuevas.La actividad
lUdica y el juego también sirven como herramienta
del desarrollo emocional.

El juego es una fuerza impulsora que tiene un
impacto directo en la salud mental y fisica de los
niNos.El juego promueve el aprendizaje en todos los
aspectos del desarrollo infanfil:

> Area sensorial: percepcion y sentidos.

»Area motora: propiocepcion, motricidad fina y
gruesa.

»El dominio cognitivo incluye el procesamiento
l6gico, la memoria, la atencidn y la cognicion.

El dominio comunicativo abarca el lenguagje, la
expresion, el discurso, la interaccion vy los rituales.

> Area afectiva: superaciéon de preocupaciones,
fobias y miedos.

» Areasocial:resoluciénde conflictos, competitividad
y roles.

El contacto con los objetos de juego se busca
intencionadamente como una actividad divertida
que permite a los ninos utilizar diversas habilidades y
destrezas, lo que requiere esfuerzo y concentracion,
y favorece la expresion de emociones y el desarrollo
de vinculos emocionales entre los jugadores, ya que
el juego se basa en gran medida en la imitacion y la
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simulacion.
Desarrollo del juego en las etapas infantiles

(Rodulfo,2022) Segun Piaget, «no existe argumento
significativo en el desarrollo de la simbolizacion
infantil, ni en la organizacién de su pensamiento,
que no involucre la diversiény. De acuerdo con su
hipotesis, el uso que hace el nino de los juguetes
para interactuar con el entorno varia segun su etapa
de desarrollo y su capacidad de aprendizaje, entre
otfros factores. Los bebés (de 0 a 18 meses) juegan
cuando interactUan con personas. El bebé responde
(con miradas, expresiones faciales, sonrisas, objetos
y frases) a las actividades y estimulos entfretenidos
que le ofrece un adulto. Los bebés requieren Ia
presencia de un adulto para poder jugar. El objetivo
del juego en esta etapa es el desarrollo y depende
de las habilidades motoras, en particular de la
manipulacién de objetos.

Para jugar se necesitan herramientas. Estos recursos
varian segun las distintas etapas del desarrollo
infantil y adolescente:

1. El primer juguete de un nino es su propio cuerpo.

2. El segundo juguete es el rostro, las manos y los
pechos de su madre.

3. Sus siguientes juguetes son las personas de su
entorno inmediato.
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4. Objetos cotidianos.
5. Juguetes del mundo natural.

6. Nuevas tecnologias, juegos creados y juegos
sociales.

Beneficios del juego para el TDAH y los problemas
del neurodesarrollo

Segun Winnicott, el juego es «natural y, en si
mismo, incluso es una terapian. Segun Vygotsky
(2023), «el juego es el eéxito de la Existencia sobre
la idealizaciény. El juego ayuda a los ninos a
desarrollar su conceptualizacion de la realidad,
la simbolizacion, la abstraccion, la enculturacion,
la socializacion y el aprendizaje de habilidades,
talentos y competencias.

El juego fomenta el desarrollo de las habilidades
motrices, Habilidades artisticas y creativas, lenguaje,
intelecto, control afectivo y emocional, actitudes
y valores (Gracia, 2022). Los tratamientos para los
trastornos del neurodesarrollo (como el trastorno
por déficit de atencidn con hiperactividad, las
dificultades de aprendizaje, los frastornos del
espectro autista, los problemas de percepciéon y las
discapacidades motrices) deben incluir el juego y
cinestésicos, etc.) porque afecta directamente al
desarrollo cerebral y madurativo.

El juego ayuda a abordar los desafios cognitivos
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tempranos, el desempeno cognitivo general y
los factores de riesgo del neurodesarrollo en estas
situaciones. La zona proximal, segun la hipdtesis de
la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) de Vygotsky, es
la separacion entre el nivel de desarrollo potencial
y el nivel de desarrollo real. El juego es un excelente
ejemplo de una zona de desarrollo préximo, segun
Vygotsky (Vygotsky, 2023). Los ninos fransforman la
realidad a través del juego antes de los seis anos.
Maestros, padres, médicos, hermanos, familiares,
etc., desempenan un papel importante antes de
este periodo. Mediante el juego, los ninos aprenden
a anticipar y comprender las sutilezas sociales y
emocionales, asi como los comportamientos de los
demds, observando a quienes los rodean.

2.1.1. La gamificacion transforma el
aprendizaje

La gamificacion es una estrategia de aprendizaje
que utiliza mecdnicas de juego tanto en el dmbito
profesional como en el educativo para mejorar |os
resultados, incluyendo la retencion de informacién,
el desarrollo de habilidades y la recompensa de
comportamientos especificos, entre muchos ofros
objetivos. Gracias a su cardcter lIUdico, que hace
que el aprendizaje sea mds placentero y mejora la
experiencia del usuario, este tipo de aprendizaje se
estd volviendo cada vez mds popular enlos métodos
de formacion.
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Este modelo de juego funciona porque inspira a los
ninos a involucrarse mds y a esforzarse por alcanzar
el éxito. Utiliza diversas estrategias dindmicas vy
mecdnicas propias de los videojuegos. Los usuarios
son recompensados segun los objetivos que logran
mediante métodos mecdnicos. A contfinuacioén, se
presentan algunas de las técnicas mecdnicas mads
populares:

Figura 5: Tecnicas Mecanicas.

Acumulaciéon de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen una serie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejor obtiene los puntos o el
premio.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.

Misiones o retos: conseguir resolver o superarun reto u objetivo
planteado, ya seasolo o en equipo.

Fuente: (Gaitan, 2024).

Segun la dindmica deseada, ciertos enfoques
mecdanicos funcionardn mejor que oftros. El objetivo
de la gamificacién es aprovechar los sistemas de
puntuacién y recompensa basados en objetivos que
suelen encontrarse en los juegos, en lugar de crear
ofros nuevos. El uso de estas estrategias se facilita
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gracias a las numerosas plataformas disponibles
en el mercado que replican mundos con diversas
dindmicas, o bien podemos usar nuestra creatividad
para desarrollar nuestras propias reglas.

Figura é: Funcion Dinamica.

Estatus:
establecerse en
un nivel
jerarquico social
valorado.

cio
merecido.

Competicién:
por el simple afan
como supe de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor gue los
demas.

Fuente: (Gaitan, 2024).

2.1.2. Mecanicas Vs Dinamicas

Uno de los frastornos del neurodesarrollo mads
conocidos y diagnosticados es el TDAH. Se
caracteriza por la falta de atencién, que puede o
no iracompanada de impulsividad e hiperactividad.
Debido principalmente a procesos ejecutivos
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poco desarrollados, este sindrome puede generar
dificultades considerables para los ninos que lo
padecen, lo que suele derivar en problemas de
adaptacion en el dmbito escolar y social. Podria ser
Util ofrecer una breve explicacion del TDAH antes de
describir ciertas actividades.

Al menos seis signos de falta de atencion vy seis signos
de hiperactividad e impulsividad durante al menos
seis meses consecutivos son indicativos de trastorno
por déficit de atencidén con hiperactividad (TDAH).
Problemas para mantener la concentracion, perder
conversaciones o no escuchar por estar distraido,
olvidar tareas cotidianas, evitar actividades que
requieren atencion sostenida, incapacidad para
completar tareas, olvidar instrucciones, perder
objetos o descuido son signos tipicos de falta de
atencion.

Los signos comunes de hiperactividad/impulsividad
incluyen inquietud, hablar demasiado, no poder
esperar el turno, interferir en las actividades de
los demds, anticipar las reacciones ajenas, tener
dificultad para quedarse quieto o sentadoy correren
sifuaciones inapropiadas. Es fundamental recordar
gue también existe el TDAH, que se caracteriza por
la falta de atencion pero no por la hiperactividad.
Se trata de un trastorno del neurodesarrollo, definido
como una afeccidén que resulta de problemas en el
proceso normal de desarrollo y cuyos sinftomas se
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manifiestan en esta etapa (aunque esto no implica
qgue solo ocurra en la infancia o la adolescencia;
también puede presentarse en adultos). El
crecimiento de la corteza prefrontal se ralentiza en
el TDAH, lo que afecta al desarrollo de las funciones
ejecutivas. Entre las habilidades que frecuentemente
presentan deficiencias se encuentran el frabajo y la
atencion.

Ademds, es fundamental recordar que estamos
hablando de problemas que escapan al control
de quienes los experimentan. Es vital recalcarlo,
ya que a muchas personas les puede resultar dificil
reconocerlo, como en el caso que nos ocupa.

Figura 7: Mecanicas Vs Dinamicas.

Fuente: (Gutierrez, 2023).
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Elementos y caracteristicas del juego.

Tras definir el término ‘“gamificacion”, existen
varios factores que deben considerarse al crear y
desarrollar actividades gamificadas. Por un lado,
Colon (2022) identifica la dindmica, la mecdnica
y los componentes como los tres elementos de la
gamificacion.

Figura 8: Habilidades y capacidades que
favorecen la Gamificacion en la educacion.

HABILIDADES CAPACIDADES
FSICOMOTORAS PERSOMALES
80% 64,2%
Favorecer el Aumentar lo destreza Promaver la Agrender a frobajar Contribuir
desorrollo de lo wisual autonomia personal &N equipo positfvamente en la
MEMOTIC formacion de valores
Mejerar la Mejoror &l outo- Desarrollar &l y contravalores
Mejorar la coordinacién control senfidc de
copacidod de espocial y laferalidod responsabilidad Ayudar en lo
comprensidn, Mejoror lo sublimacion de la
desarrolle del Mejerar la auloestima Favorecer la viclencia
pensamiento légico y coordinacién socializocén con
sistematico perceptvo-motora Desarraller la ofros nifios
creatividad
nfluir posithmamente
en la capacidad de
deduccién/induccién
Favorecer la
copacidad onalffica y
estrakégica

Fuente: (Colon, 2022).
Ideas de ejercicios para ninos con TDAH

Al disenar actividades para ninos con TDAH, es
fundamental tener en cuenta que deben ser
enfretenidas y atractivas para el nino, a la vez que
buscan mejorar sus habilidades. También deben
incluir pausas. Ademds, se recomienda utilizar mds
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gjercicios visuales que solo verbales. Asimismo, se
deben eliminar o evitar los estimulos que puedan
distraerlo. Por ello, los siguientes ejercicios pueden
ufilizarse con un nino con TDAH para ayudarle a
adquirirhabilidadesy talentos que le resulten dificiles.

Identificar la diferencia

Encontrarlas diferencias entre varias fotografias es la
base de este juego tradicional, sencillo y entretenido.
Dependiendo de la edad y la habilidad del jugador,
el grado de dificultad puede ajustarse. Este juego
fomenta la memoria de frabajo y la atencién al
detalle.

Sopas de letras

Las sopas de letras son otro juego comun y conocido
que una parte importante de la poblacion disfruta
con frecuencia. Pueden ser beneficiosas para ninos
con TDAH, ya que ayudan a desarrollar la inhibicion
conductual, la capacidad de organizacién vy la
atencion selectiva.

Movimientos lentos

Realizar diferentes acciones a cdmara lenta es otro
método para desarrollar la inhibiciéon, la capacidad
de atencidén vy la regulacion del comportamiento.
Por ejemplo, los ninos podrian fingir ser astronautas
en un vigje a la Luna y plantar una bandera en
gravedad cero en algun lugar de la superficie lunar
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(su casa, por ejemplo). Esto puede convertirse en
una historia completa o incluso en un juego grupal.

2.1.3. El bucle de retroalimentacion

Las organizaciones transforman el conocimiento
en accidén mediante un ciclo de retroalimentacion.
Los equipos pueden tomar decisiones mds rapidas
e inteligentes, e incrementar la productividad, la
eficiencia y el rendimiento general al reincorporar
los resultados del proceso al sistema. Los ciclos de
retroalimentacion positiva intensifican el cambio,
mientras que los ciclos de retroalimentaciéon
negativa buscan estabilizar los sistemas.

Figura 9: El bucle de retroalimentacion.

Fuente: (Borra , 2022).

Las organizaciones emplean  sistemas  de
retroalimentacion para fomentar una cultura de
aprendizaje y desarrollo continuo. Gerentes, lideres
de equipo y empleados de todos los niveles utilizan
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estas tecnologias para recopilar datos importantes
y ajustar tacticas que garanticen la alineacién con
los objetivos empresariales. Estos métodos ayudan
a detectar fallas, optimizar procesos y aumentar la
satisfaccion de las partes interesadas. Un ejemplo
claro de un sistema de retroalimentacion continua
que fomenta el crecimiento tanto organizacional
como individual son las evaluaciones periddicas del
desempeno del personal.

Las organizaciones  utiizan un ciclo de
retroalimentaciéon para poner el conocimiento
en prdctica. Al retroalimentar los resultados de los
procesos al sistema, los equipos pueden tomar
decisiones mds rdpidas e inteligentes y mejorar
el rendimiento, la productividad y la eficiencia
generales. Los ciclos de retroalimentacion negativa
contribuyen a estabilizar los sistemas, mientras que
los ciclos de retroalimentacion positiva aceleran el
cambio.

2.2. Motivacion intriseca
Motivacion

Si bien la motivacion es fundamental para un
comportamiento orientado a objetivos, puede
resultar dificil de alcanzar, especialmente para
quienes padecen Trastorno por Déficit de Atencidn
e Hiperactividad (TDAH). Nos motivan las tareas
placenteras, pero los alumnos deben cumplir
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con fareas escolares cotidionas que no son
infrinsecamente gratificantes. Esto requiere esfuerzo,
y la motivaciéon es necesaria para ese esfuerzo.

La atencion, el control cognitivo, el control
emocional y el control motor son ejemplos de
funciones ejecutivas que se activan durante
conductas que requieren esfuerzo, segun diversos
estudios. Varias redes neuronales, en particular las
que rigen las funciones ejecutivas, se asocian con
disfunciones y una menor conectividad en el TDAH.
En consecuencia, el TDAH aumenta la complejidad,
dificultando la motivacion y el logro de objetivos.

Quimica y circuitos cerebrales relacionados con el
TDAH

En los Ultimos diez anos, la investigacion en
neuroimagen ha ampliado nuestro conocimiento
sobre la neurobiologia subyacente del TDAH. Si bien
un metaandlisis reciente de estudios de escaneo
cerebral reveld que las anomalias en los circuitos
entre multiples regiones cerebrales, no solo el
I6bulo frontal, provocan alteraciones en el control
del comportamiento, se ha planteado la hipdtesis
de que una de las diferencias mdas comunes en
ninos con TDAH es la disfuncién cognitiva debida a
diferencias estructurales en el I6bulo frontal (Rubia,
2024). Estas redes cerebrales, que participan en
los procesos ejecutivos, el procesamiento de la
recompensa y el procesamiento temporal (es decir,
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la percepcion del tiempo), interactuan entre si.

Contrariamente a lo que se creia anteriormente, las
anomalias estructurales en individuos con TDAH se
encuentran con mayor frecuencia en los ganglios
basales que en el lébulo frontal. Las extensas
conexiones entre los ganglios basales y las dreas
frontales sugieren anomalias en los circuitos que
conectan estas regiones, y se cree que los ganglios
basales sonimportantes para controlarlas respuestas
motoras. Ademds, la funcidn de los ganglios
basales estd significativamente influenciada por
el neurotransmisor dopamina. La dopamina es un
neurotransmisor que ayuda a regular el movimiento,
las emociones y la forma en que nuestro cerebro
percibe e interpreta las recompensas. También nos
motiva a actuar para lograr un objetivo. Dicho de
otro modo, la motivacién depende de la dopamina.
Se ha encontrado dopamina en pacientes con
TDAH (Rubia, 2024).

Desarrollo neurolégico

La sensibilidad del cerebro a la recompensa y
la eficiencia con la que controlamos nuestras
reacciones proporcionan la motivacion que da
lugar a un comportamiento adaptativo (Telzer,
2022). Durante la adolescencia, el cerebro humano
experimenta una considerable maduracién en
algunas redes, como el sistema de recompensa
y el sistema regulador. Esta maduracion cerebral
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adolescente  se denomina ‘“plasticidad  del
desarrollo” debido a su alto grado de maleabilidad
durante este periodo. Gracias a la plasticidad
cerebral, podemos aprender y adaptarnos a partir
de nuestras experiencias, y durante la adolescencia,
los sistemas implicados son particularmente sensibles
a la estimulacién y susceptibles a sufrir danos. Las
modificaciones en la estructura neuronal bdsica del
cerebro inducidas por la experiencia se conocen
como plasticidad del desarrollo.

Por el conftrario, la “plasticidad adulta” se refiere a
modificaciones minimas en los circuitos cerebrales
preexistentes después de los 25 anos. Durante la
adolescencia, cuando la plasticidad neuronal
alcanza su punto mdaximo, se crean vias de
aprendizaje completamente nuevas y las antiguas
se vuelven mds efectivas mediante un proceso de
“poda” que implica mielinizacion y ramificacion
axonal (Steinberg, 2023). Nuestras vias neuroldgicas
deben optimizarse para un funcionamiento mds
eficaz, del mismo modo que un drbol debe podarse
para que otfras ramas se fortalezcan. Los sistemas de
recompensa ya estan completamente formados en
el cerebro adolescente, mientras que los sistemas
reguladores aun estdn en desarrollo. La relacién
inversa entre estos dos sistemas genera un ambiente
complejo que contribuye a argumentar diversos
comportamientos de jovenes.
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La abertura en el desarrollo entre la funcidn ejecutiva
y los sistemas de procesamiento de gratificacion es
significativamente mayor en las personas con TDAH.
Segun (Rubia,2024), ciertas cualidades del retraso
madurativo en el desarrollo cerebral parecen estar
involucradas a las variaciones observadas en ninos
y adolescentes con TDAH. Una parte crucial de los
ganglios basales involucrada en el procesamiento
derecompensa, el estriado ventral (EV) integra datos
sobre motivacion, control motor y cognicion. Los
adolescentes con TDAH de fipo combinado exhiben
una respuesta exagerada entre el estriado ventral
y las regiones motoras al procesar recompensas.
Sin embargo, esta respuesta no siempre mejora su
desempeno en una tareq, lo que indica que esta
conectividad es ineficiente.

Ademds, las resonancias magnéticas cerebrales de
pacientes con TDAH han revelado anomalias en
la sustancia blanca en varias areas del cerebro, lo
que indica una disminucién de la “poda neuronal”
(Ma, 2022). Esto resulta en una menor eficiencia de
transmisiéon de senales entre ubicaciones. Algunas
personas pueden tomaruna ruta interestatal directaq,
mientras que ofras deben conducir del punto A al
punto B por carreteras rurales sinuosas.

Un retraso en la maduracién también se sugiere por
ofrascaracteristicasdelneurodesarrollo enelcerebro
de las personas con TDAH. Segun investigaciones
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longitudinales de neuroimagen, los ninos con TDAH
experimentanunretfraso de 2a 5 anosen el desarrollo
estructural de su cerebro (pico de grosor cortical y
drea de superficie) en comparacidén con sus pares
sin TDAH (Rubia, 2024). Por Ultimo, para tareas que
implican estimacion del tiempo, discriminacion
temporal, sincronizacion motora y anticipacion
temporal, las personas con TDAH mostraron una
actividad disminuida y constante en el hemisferio
izquierdo, segun su metaandilisis de las funciones
de sincronizacion cerebral. Afortunadamente, se
ha demostrado que durante las actividades que
implicaninhibicion motora, atencidnysincronizacion,
estas dreas cerebrales aumentan gradualmente
su actividad entre la infancia y la madurez. Como
resulfado, muchos de nosoftros, incluidos aquellos
con TDAH, superamos estos sinfomas a medida que
envejecemos.



CAPITULO 111

DE LA IMPULSIVIDAD A LA AUTONOMIA ' |




La impulsividad deriva del lafin impulsus, que
significa «golpear o empujam. Los mecanicistas
franceses acunaron este término para describir
comportamientos primordiales que no estdn bajo
control consciente. Los comportamientos impulsivos
se han estudiado como trastornos de la voluntad
desde principios del siglo XIX. Originalmente se creia
que estaban relacionados con las emociones y la
inteligencia, pero posteriormente se pensd que
constifuian una funcidbn mental independiente
que podia enfermar. Segun (Haro,2024), esto
condujo al estudio cientifico de la impulsividad en
psicologia y medicina como sinfoma de numerosas
enfermedades psiquidtricas.

Esta discrepancia entre el estudio de la impulsividad
y el desarrollo de las habilidades antes mencionadas
podria atribuirse a la independencia de las escuelas
que, Con Mmuy pOoCdas excepciones, son capaces
de integrar la investigacion de los académicos
interesados en el rasgo de personalidad impulsiva
con el andlisis experimental del comportamiento
impulsivo, asi como con estudios psiquidtricos o
neurobioldgicos de la impulsividad.(Evenden, 2023).

Los términos griegos autos, que significa yo, y
nomos, que significa ley, son la fuente de la palabra
moderna autonomia. En consecuencia, alude a
la nocién de que cada individuo debe establecer
suUs propias pautas para vivir su vida, sin anticipar
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recompensas ni castigos por sus actos, sino solo la
realizacion que proviene de la autorrealizacion. Asi
lo describe (Osorio,2022): La capacidad y flexibilidad
para pensar de forma independiente, con un
sentido critico y su aplicacién dentro de la situaciéon
en la que se encuentran, es lo que se enfiende por
autonomia. Indica que los individuos poseen tanto
la capacidad de actuar como madurez mental.
Esto implica que el conocimiento aumenta la
probabilidad de autonomia y que la ignorancia es
la falta de autonomia.

Uno de los mayores desafios éticos que enfrenta
el hombre moderno es la creciente tendencia a
eludir la responsabilidad, fruto de una especie de
ignorancia o ingenuidad. Segun (Golvano,2023), la
idea de autonomia esa capacidad de cuestionar lo
heredadoy crearnuestras propiasleyes, recreadaen
la accidoninstituyente del serhumano, de lo colectivo
y de lo sociohistérico, conduce a la reflexion sobre la
idea de la institucién imaginaria de la sociedad. Esta
ignorancia, a su vez, impide al hombre desarrollar un
concepto general de lo social.

Segun Peter Singer, la autonomia se define como
«la alcance de escoger, de tomar las propias
decisiones y de ejecutar en consecuenciay (p. 100).
Por lo tanto, todo ser humano tfiene la capacidad y
la responsabilidad de tomar decisiones. Asi pues, sin
libertad no puede existir la ética, pero la autonomia
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no puede existir sin libertad. En términos médicos:

La definicion de autonomia del paciente (AP)
indica que el paciente fiene derecho a tomar
decisiones sobre su propio bienestar y que este no
puede serle obligatorio mediante la coaccién ni
aprovechdndose de su desconocimiento. El principio
del aprobacion libre e informado se fundamenta
en la AP. Si bien no impide que el paciente se
comprometa independientemente con su médico,
se opone al paternalismo. Filoséficamente, se integra
con la defensa de la libertad unipersonal de John
Stuart Mill y se presenta confinuamente tras la moral
kantiana del respeto a la persona (Hottois, 2007, p.
48).

Cuando hablamos de impulsividad en el contexto
de ninos con TDAH (Trastorno por Déficit de Atencidn
e Hiperactividad), nos referimos a su incapacidad
para controlar ciertas conductas, como esperar su
turno, retrasar reacciones o abstenerse de acciones
o comentarios inapropiados. La capacidad de las
personas para regular de forma activa y consciente
sus conductas, su estilo verbal o su disposicion en
general se denomina autocontrol.

En este punto, queremos tomarnos un momento
para reflexionar sobre las causas de algunos
comportamientos que ocurren en casa y en la
escuela para determinar cobmo podemos ayudar
a eliminarlos y, en consecuencia, mejorar aspectos
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importantes con los que los ninos con TDAH
suelen tener dificultades. Los ninos hiperactivos
a veces pueden ser percibidos como impulsivos,
espontdneos o incluso maleducados; esto se debe
generalmente a la falta de autocontrol. Ante esto,
existen dos posibles explicaciones:

Debido a la falta de autoconftrol, la impulsividad
puede llevar a infringir las normas. La incapacidad
para utilizar el lenguaje como guia conduce
directamente alaimpulsividad. Por su parte, diversas
causas pueden provocar problemas de autoconirol,
entre ellas:

> Falta de control de los impulsos.
> Exceso de actividad fisica.
» Incapacidad para concentrarse, etc.

Segun algunos estudios, los ninos con TDAH pueden
presentar retraso en el control de los impulsos, lo que
se traduce enun problema de inhibicion. Porlo tanto,
podemos constatar que la inhibicion conductual
y la falta de autocontrol son dos caracteristicas
del TDAH estrechamente relacionadas. Con este
conocimiento sobre la falta de autocontrol vy
la inhibicion conductual en ninos hiperactivos,
podemos centrarnos en ciertos problemas que
surgen en el aula. Lograremos esto mediante nuestra
propia experiencia y la informacion proporcionada
por educadores que frabajan con ninos con TDAH.
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El trabajo en equipo es un drea especifica para
la que hemos creado un ejercicio. Debido a
las caracteristicas que estamos analizando, los
ninos con TDAH podrian comportarse de manera
diferente en circunstancias o tareas que requieren
que colaboren con otros. Por ejemplo, supongamos
que un nino con TDAH debe completar un proyecto
grupal para la escuela, lo cual es bastante comun,
y resulta que hay uno, dos o fres companeros en ese
grupo con los que no se lleva bien.

En este caso, debemos demostrarle al nino que es
importante saber comunicar nuestras opiniones
con asertividad, es decir, sin imponer las nuestras
y respetando las de los demds, siendo siempre
proactivos y anticipdndonos a las circunstancias.
sPor qué decimos esto?2 Porque el trabajo en grupo
a veces implica discusiones sobre diversos temas,
como la distribucion de tareas y su ejecucion. Es
fundamental que los ninos aprendan y practiquen
técnicas para controlar las reacciones impulsivas en
estas situaciones.

> Detenerse: Aprender a contener la reaccion.
> Inhibir el primer impulso: No actuar.

> Pensar: El comportamiento se guia por el didlogo
interno.

>  Planificar: Definir las acciones necesarias para
resolver problemas con éxito.
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» Actuar: Ejecutar la estrategia planificada.
» Evaluar: Verificar los resultados obtenidos.

Como siempre, es fundamental disenar un ejercicio
divertido para los ninos que capte su interés de
inmediato y lo mantenga durante toda la clase.
Los videos son solo uno de los muchos recursos
disponibles que podemos utilizar para formular
preguntas que inviten a la reflexion. Al diferenciar
entre comportamientos adecuados e inadecuados,
estas preguntas ayudardn a los jévenes a desarrollar
habilidades de critica constructiva, analizar
situaciones y pensar en qué tipo de comportamiento
se requiere para el frabajo en equipo y la realizaciéon
eficaz de tareas grupales. Desde la perspectiva del
desarrollo personal, larivalidad puede serrealmente
beneficiosa. Es aparente que proteger a los ninos
con TDAH a crecer personalmente es elemental, ya
que, los motiva a determinar objetivos razonables vy,
en consecuencia, a favorecer.

Sin embargo, cuando los ninos en clase proyectan
esta competencia hacia sus companeros, debemos
intervenir con firmeza para que comprendan que
este disposicion es inaceptable y que pueden
danar a sus companeros con comentarios hirientes.
Un programa de habilidades sociales es una forma
de lograrlo. Al recibir una explicacién en clase, los
alumnosconTDAHYylos que nolo tienen pueden decir
cosas como: «Qué cansado, ya lo sé, no comprendo
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por qué mis companeros desconocen y tenemos
que explicarlo ofra vezy. Estos alumnos pueden no
tener dificultades académicas significativas.

Bien, dado que este tipo de comportamiento puede
ser perjudicial para los demds alumnos de la clase,
debemos aplicar una consecuencia negativa.
Seria mds conveniente intentar cambiar la misma
afirmacién por algo como: “Ya lo sé y lo entiendo;
si alguien quiere, puedo ayudarle a comprenderlo™.
De esta forma, se puede establecer en el aula la
dindmica de "tutoria entre companeros”, en la
qgue un alumno ayuda a otro a aprender diferentes
temas, fomentando la responsabilidad y la unidad.

(Barkley,2022) afrma que la inhibicion desempena
un papel crucial en todos los desafios del TDAH, no
solo en la impulsividad. Para centrarnos mejor en el
fema que nos ocupa, examinemos un resumen de
las funciones ejecutivas que se ven afectadas.

> Elcorazéndelamente:Incluye nuestracapacidad
de regulaciéon emocional, paciencia y adaptaciéon
a las reacciones.

» Elojo de la mente: Es la capacidad de visualizar,
recordar el pasado y prever el futuro. Fomenta la
estrategia, la vision y la guia.

> La voz de la mente: Es la capacidad de
autocontrol y didlogo interno. El lenguaje interno se
utiliza para la guia y el control.
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> Eljuego de la mente: Ayuda con la gestion de
la informacién, incluyendo el andlisis, la sintesis, la
evaluacion, la planificacién, la toma de decisiones
y la resolucion de problemas.

3.1. Ayudar al nino a ser dueno de sus
acciones

Los ninos de todas las edades deben tomar
decisiones, desde un nino pequeno que elige
un juguete hasta un estudiante de Ultimo ano
de secundaria que decide a qué universidad ir.
Ciertas decisiones pueden parecer sencillas para
los adultos, pero requieren habilidades que los ninos
aun no poseen. Ademds, a medida que crecen, las
decisiones se vuelven mds cruciales y complejas.

Por ello, es fundamental apoyar el desarrollo de
la capacidad de toma de decisiones en 1os ninos
desde temprana edad, brinddndoles numerosas
oportunidades de prdactica adecuadas a su etapa
de desarrollo. Nuestros profesionales explican
cudndo permitir que los ninos utilicen sus habilidades
de toma de decisiones de forma independiente
y cudndo ofrecerles el apoyo y la orientacion
necesarios.

Empiece pronto: Incluso los ninos pequenos son
capaces de tomar decisiones.

Comience ensendndole a su hijo pequeno a tomar
decisiones ofreciéndole dos opciones que usted

| 70



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

considere buenas, Por ejemplo, ofrézcale dos
opciones en el menu de un restaurante o permitale
eleqir si quiere usar zapatos rojos o azules. Esto no
significa que los ninos deban tener libertad absoluta
para elegir todo lo que deseen no todo requiere
opciones. Ofrézcales opciones y flexibilidad dentro
de esoslimites, pero siga estableciendo restricciones.
Por ejemplo, pueden decidir qué tipo de fruta
quieren comer, pero no pueden comer dulces
todo el dia. Se recomiendan definir las decisiones
cotidianas que deseas que tu hijo tome a medida
que crece. Crea una lista y colabora con él para
ayudarle a asumir mds responsabilidades. Cuanto
mdas opciones tenga, mds experiencia adquirird.

Modela tu proceso de toma de decisiones.

Como adultos, estamos tan acostumbrados a tomar
decisiones que no solemos considerar los pasos que
implican. Por eso, los ninos pueden comprender
mejor tu proceso de foma de decisiones si piensas en
voz alta al tomar decisiones sobre cualquier tema,
desde dénde ir de vacaciones hasta qué cenar.
5Qué opciones tienes? 3Cudles son las ventajas y
desventajas de cada una?

El siguiente paso es entablar una conversacion
con tus hijos sobre las decisiones que les afectan.
Por ejemplo, elegir ir a la fiesta de cumpleanos
de un companero en lugar de visitar la casa de
un amigo.Descubre las ventajas y desventajas de
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asistir a la celebracion. Luego, analiza la reaccion
del cumpleanero si se entera de que tu hijo prefirid
jugar con un amigo en lugar de ir a la fiesta. Cuanto
antes ayudes a tus hijos a reflexionar sobre como sus
decisiones pueden afectar a los demds, mejor. Es
fundamental incluirlos en estas conversaciones, ya
que les estards ensenando habilidades importantes.
Ademds, les estards haciendo saber que sus
opiniones son importantes y que fienen diversas
opciones.

El siguiente paso es hablar con tus hijos sobre las
decisiones que les afectan. Por ejemplo, elegir ir a
la fiesta de cumpleanos de un companero en lugar
de ala de un amigo. Preguntales si deberian ir o no.
Luego, conversen sobre como la decisidon de tu hijo
de jugar con un amigo en vez de ir a la celebracién
afectaria al cumpleanero. Es mejor empezar a
ayudar a tus hijos a pensar en como sus decisiones
pueden afectar a los demds cuanto antes. Es
fundamental incluirlos en estas conversaciones, ya
que, les estards instruyendo las habilidades muy
elementales . Ademds, les estards comunicando
que sus ideas y opiniones son importantes y que
existen diversas maneras de expresarlas. Se puede
brindar apoyo para simplificar las cosas incluso
cuando los ninos comienzan a tfomar sus propias
decisiones. «Un nino puede estar experimentando
alteracion si se preocupa por qué llevarsela cada

dia», afirma Berman. «En esa posicién, es muy razonable
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evitar juzgarlo. Para embellecer sus habilidades, debe
practicar. Ofrézcale dos opciones y observe si
decide sabiamente. Cuando elija, felicitelo, sobre
todo si actUa con rapidez, ya que esto fomentard
ese conductan.

Ademds, ensénale a tu hijo que ciertas A veces hay
gue tomar decisiones rapidamente, y algunas son
mds importantes que otras. Por ejemplo, da igual si
comes alitas de pollo o pasta hoy; lo que importa
es que decidas réapido para no llegar tarde a tu
proxima actividad. Manana podrd comer lo otro, ya
que, le gustan ambos.

Cudndo dar un paso atrds

Puedesdarle unpocode margenunavezque confies
en que tu hijo tome decisiones. Tomar pequenas
decisiones, como qué tipo de helado comprar o
a quién pedirle que juegue, es un excelente punto
de partida. Sin embargo, no temas dejar que tome
decisiones un poco mds importantes. Considera lo
siguiente:

< Siempre que su ropa sea adecuada para el
clima, déjale elegir qué ponerse.

% Permitele seleccionar los libros que quiere leer.

% Déjale elegir como quiere celebrar su
cumpleanos.

Hacerle un hueco puede ser dificil a veces, pero
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es fundamental expresar tu confianza en sus
habilidades en desarrollo. Al hacerlo, no solo le
brindas a tu hijo préctica para tomar decisiones,
sino que también contribuyes a moldear su cardcter
al permitirle adquirir las cualidades que caracterizan
a quienes toman decisiones con éxito, como:

< Tener fe en su propio juicio e ideas
Confianza en si mismos

Toma de decisiones

Introspeccidn

Pensamiento analitico

SR R S

Empatia

Si se le da la oportunidad para tomar sus propias
decisiones, sabrdn qué hacer ante problemas
mayores porque ya lo saben”. Si alguien te pide
consejo sobre un tema especifico, preguntale si
realmente necesita tu ayuda y animale a que tome
la decisidon por si mismo. Podrdn hablar de ello mds
adelante. Al tomar decisiones mds importantes, dile
algo como: «Me alegra enormemente que hayas
venido a verme. De hecho, parece una resolucion
muy importante. Para hablar de este tema, deberias
acudir a vermen.

Decisiones mds importantes, adolescentes

Los preadolescentes y jovenes que desean ser
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independientes también comienzan a tener que
tomar decisiones mds significativas que pueden
requerir concesiones y didlogo. Por ejemplo,
una adolescente pasaba horas estudiando vy
discutia constantemente con su madre sobre las
responsabilidades domésticas. En lugar de ofrecerle
sugerencias para resolver estos problemas, el
médico la ayudd a identificar las causas y a tomar
mejores decisiones. Otfra razdn de sus conflictos con
su madre era su tendencia a postergar las cosas. A
menudo posponia lavar su ropa sucia cuando su
madre se lo recomendaba.La Dra. y ella hablaron
sobre cdémo podria negociar con su madre,
analizando qué podria ser razonable para ellay qué
consecuencias deberia haber. Aprendidé a tomar
decisiones con cautela, a llegar a acuerdos y a
asumir la responsabilidad de un acuerdo en lugar
de discutir.

Como ayudar a su hijo con TDAH

Criar a un nino o adolescente con TDAH o TDA
puede ser dificil y, a veces, estresante. Sin embargo,
como padre o madre, puedes ayudar a tu hijo
a superar los obstdculos cotidianos, canalizar su
energia hacia actividades constructivas y brindarle
a tu familia mayor tranquilidad. Ademds, si resuelves
los problemas de tu hijo de forma mds répida vy
constante, tendrd mayores probabilidades de

éxito en la vida. Los ninos con TDAH suelen tener
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dificultades con las funciones ejecutivas, que son
la capacidad de organizar, planificar, controlar
impulsos y finalizar tareas. Deberds asumir el rol de
director ejecutivo y brindarle a tu hijo mds apoyo
a medida que desarrolle sus propias habilidades
ejecutivas.

Aungue los sinfomas del TDAH pueden ser molestos,
es importante recordar que un nino que te molesta,
te ignora o se burla de ti no lo hace a propdsito. Los
ninos con TDAH quieren que sus habitaciones estén
limpias y ordenadas, quieren sentarse en silencio y
quieren seguir las instrucciones de sus padres, pero
no saben cémo lograrlo. Te resultard mucho mads
facil reaccionar de forma positiva y comprensiva
si reconoces que el TDAH de fu hijo también es
frustrante. Puedes tener un hogar estable y feliz
mientras manejas el TDAH infantil si cuentas con
mucho apoyo, paciencia y compasion.

TDAH y tus familiares

Es fundamental comprender cémo los sinftomas de
su hijo afectan a toda la familia antes de poder
criar a un nino con TDAH. Diversos comportamientos
que muestran los ninos con TDAH pueden
causar problemas en el hogar. Con frecuencia
desobedecen las érdenes de sus padres porque No
les hacen caso. Los demds miembros de la familia
tienen que esperar porque son desorganizados y se
distraen faciimente. Por otro lado, comienzan tareas
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y no las ferminan, y mucho menos recogen después.
Los ninos que luchan contra la impulsividad suelen
interrumpir las conversaciones, exigen atencién
de forma inapropiada, hablan sin pensar y hacen
comentarios groseros o humillantes. Lograr que los
NINOSs se vayan a la cama y se duerman suele ser un
desafio.

Los hermanos de ninos con TDAH se enfrentan a
diversas dificultfades como consecuencia de estos
comportamientos. Sus necesidades suelen ser
ignoradas en comparaciéon con las del nino con
TDAH. Cuando cometen errores, pueden recibir
criticas mas severas, y sus logros pueden ser menos
reconocidos o dados por sentados. Si el hermano
con TDAH se porta mal mientras estd a su cargo,
pueden verse reducidos a un rol de apoyo y ser
responsabilizados. Por ello, los hermanos pueden
habituar una mezcla de envidia y enfado cuando
adoran a un hermano o hermana con TDAH.
Supervisar a un nino con TDAH puede ser fisica y
psicolégicamente agotador. La incapacidad de su
hijo para “escuchar” puede provocarles frustracion,
lo que a su vez puede enfurecerlos, y entonces
pueden sentirse culpables por irritarse con él.

Para acometer las dificultades de criar a un hijo
con TDAH, es imperioso aprender a ser enérgico y
afectuoso. Para un nino o adolescente que estd
aprendiendo a manejar el TDAH, vivir en una familia
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amorosa y estructurada es ideal.

3.1.1. Estrategias de Autorregulacion

(Pintrich, 2023) afirman que se trata de procesos
activos mediante los cuales las personas controlan su
motivacion, objetivos, cognicidon y comportamiento.
Esto implica ftener la capacidad de controlar las
emociones en respuesta a estimulos angustiantes,
mantener la compostura en momentos de furiq,
adaptarse a expectativas cambiantes y manejar
la frustracion sin perder la calma. A pesar de la
imprevisibilidad del mundo exterior y de sus propias
emociones, los ninos pueden utilizar este conjunto de
habilidades para orientar su comportamiento hacia
unameta a medida que crecen. Se trata de técnicas
fisicas y psicoldgicas para mejorar la resiliencia y el
bienestar mediante el control de sentimientos, ideas
y acciones. La respiracion consciente, la ayuda
plena, la reevaluacion cognitiva, la relajacion
muscular y el establecimiento de limites son algunas
de las técnicas que ayudan a reducir el estrés y
prevenir respuestas impulsivas ante situaciones
estresantes.

Técnicas de autocontrol emocional y cognitivo

< U Respiracion consciente y atenciéon plena: Al
concentrarse en la respiracion, se puede separar el
pensamiento de la accion.
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< Reevaluacion emocional: cambiar la respuesta
afectiva de una situacién reinterpretdndola.

< La pausa de la idea es una técnica para lidiar
con ideas angustiantes o desagradables.

< Distancia temporal: Consiste en alejarse de una
disputa antes de actuar.

< Empatiay autoevaluacion: Conocery normalizar
los propios sentimientos para mejorar la regulaciéon
emocional.

Estrategias para el comportamiento y el ejercicio

< La relajacion muscular progresiva es el método
de Jacobson para controlarevaluar la respuesta del
cuerpo al estrés.

< La técnica de la “tortuga” ensena a relajar los
musculos rigidos encogiéndose ante emociones
intensas.

$  El semdforo emocional consiste en identfificar la
emocion, detenerse, reflexionar y luego actuar.

<{  Cambiar el centro de atencidn: concéntrese en
actividades al aire libre, como caminar, para reducir
la intensidad emocional.

< Ensayo mental: visualice una actividad que haya
realizado con éxito para minimizar la inseguridad.
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3.1.2. El boton de Pausa

Numerosos autores y especialistas en psicologia,
desarrollo personal y gestion de la productividad
abordan la idea del "botdn de pausa”, utilizdndola
habitualmente como metdfora del autocontrol, la
consciencia y la regulacion emocional. (Moulton,
2021): Se considera que hacer pausas es una
habilidad cognitiva para romper la inercia negativa,
mejorar el rendimiento y aumentar la seguridad
mediante la autoobservacion en contextos
profesionales y meédicos. (Max, 2024): En un entorno
de laboratorio, los cientificos han descubierto un
verdadero “botdn de pausa” bioldgico que permite
a los embriones detener momentdneamente
su crecimiento durante las primeras etapas del
desarrollo humano.

Aprender a no reaccionar de inmediato ante
situaciones dificiles es uno de los mayores
obstaculos para llevar una vida mds plena. Nuestro
repertorio de respuestas suele limitarse a una sola y
a menudo insuficiente cuando actuamos en “piloto
automdtico”, ya que desconocemos la variedad
de comportamientos que podemos emplear en
una circunstancia determinada. Como resultado,
sufrimos las consecuencias de nuestros propios
sentimientos, ideas o acciones negativas. Sigue
este consejo para comprender que no siempre
necesitamos reaccionar de la misma manera ante
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sifuaciones, relaciones o incluso nuestros propios
pensamientos y emociones.

Imaginar lo Util que seria una funcién donde con solo
“pulsar un botdn de pausa” antes de reaccionar
cuando empezamos a enfadarnos, cuando la vida
nos da malas noticias o cuando surgen sentimientos
de miedo o preocupacién?e La buena noticia es que
el entrenamiento contribuye a este botdn de pausa.
Para que cualquiera de nosotros rompa el patrén
de reaccién habitual, basta un segundo. Podemos
reconocer la posibilidad de tomar una decision en
ese instante fugaz. Al ser conscientes de las senales
que nos envia nuestro cuerpo, como el calor que
precede a la ira, la sensacidon de opresidon en el
estdbmago, el estrés mental, etc., podemos aprender
a detenernos. Simplemente pulse “pausa”.

3.1.3. Narrativas de Superacion

Segun ( Navas, 2022) vy teorias psicoldgicas,
las narrativas de superacion  personal  son
reconstrucciones intfrospectivas de  eventos
desafiantes que permiten a las personas dar un
nuevo sentido a su vida, fransformando traumas o
limitaciones en oportunidades de desarrollo personal
y empoderamiento. En estas historias, la identidad
del narrador se reconfigura, pasando de victima a
agente activo de su propia vida, ademds de relatar
los hechos.
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Enfocarlaatencion,seleccionar,codificareinterpretar
la informacién pertinente, aprovechar la estructura
organizativa de la historia, extraer conclusiones que
permitan interpretar la informacién presentada y
aplicar con destreza técnicas de recuperaciéon son
solo algunas de las muchas técnicas que intervienen
en las habilidades narrativas. Ademds, dado que la
produccion de historias requiere el uso de formas
lingUisticas para la comunicacion y la consideracion
de las necesidades informativas del oyente,
constituye una valiosa fuente de informacion sobre
el funcionamiento social y lingUistico del nino.

Las deficiencias en la capacidad narrativa afectan
negatfivamente el desarrollo del infante de diversas
maneras. Estas deficiencias dificultan el desarrollo y
el mantenimiento de las relaciones sociales al limitar
la capacidad de comunicar sentimientos, deseos
O sensaciones a sus companeros y de asociarse
experiencias internas. Ademds, repercuten en el
productividad de los ninos en la generalidad de
las tareas académicas que deben ejecutar a lo
largo de su escolarizacion, que son principalmente
de cardcter lingUistico e incluyen la lectura y la
ortografia de textos narrativos.

Para comprender mejorlos desafios que enfrentanlos
ninos con trastornos del desarrollo, como el autismo,
el sindrome de Down y, mds recientemente, el
trastorno por déficit de atencién con hiperactividad
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(TDAH), los investigadores estdn estudiando las
habilidades narrativas.

En cuanto a las habilidades narrativas, observaron
que los ninos con TDAH se diferenciaban de los ninos
con desarrollo tipico en la creacién de sus relatos:
proporcionaban menos informacién, sus historias
estaban menos organizadas y contenian mds
errores de secuenciacion y cohesidn, a pesar de
que demostraban sensibilidad temdtica y un nivel
de comprensidon y extraccion de ideas principales
similar al de los ninos con desarrollo tipico.

Dado que estos ninos no presentaban problemas
de comprension ( Tannock,2023) concluyeron que
las dificultades en la creaciéon narrativa en ninos
con TDAH se debian a errores relacionados con la
disfuncion ejecutiva en la organizacion y gestion de
la informacion en su produccién verbal. Ademds,
un estudio descubrié que los ninos con dificultades
de lectura muestran deficiencias en los subsistemas
bdsicos del lenguaje semdntico y morfosintdctico,
mientras que los ninos con TDAH tfienen mas
probabilidades de tener dificultades para organizar
y confrolar la narracién, una tarea que requiere
habilidades de funcion ejecutiva.

A continuacioén se describen los métodos e ideas de
autores clave sobre historias de superacion:

e Identidad narrativa (Dan McAdams): Segun el

| 83



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

psicologo Dan McAdams, los seres humanos crean
idenfidades narrativas basadas en experiencias
cruciales. Estos relatos son fundamentales para
descubrir el propdsito en la vida y con frecuencia se
vuelven virales cuando muestran una recuperacion
o un tfriunfo sobre la adversidad, como el caso del
Wrexham AFC.

* Enfoque narrativo y resiliencia: Las narrativas de
resiliencia ayudan a las personas a comprender
y dar sentido a circunstancias dificiles, utilizando
historias de vida como herramienta terapéutica y
metodoldgica.

Los ninos con TDAH compartenrelatos de superacion
que destacanelinteligenciaylahiperconcentracion,
cambiando el fracaso en autoconciencia. Historias
y experiencias de la vida real muestran como las
estrategias de estrategia, el apoyo emocional y
el hallozgo de sus habilidades (como los deportes
o la musica) pueden ayudarles a confrolar su
impulsividad, acrecentar su autoestima teniendo
éxito escolar y personal.

Historias y estrategias importantes para superar
desafios:

< Descubrir talentos (hiperconcentracion): Segun
relatos como el de Angel Balor, los muchachos con
TDAH pueden tener éxito y mejorando su autoestima
concentracion infensamente en pasatiempos

| 8u



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

como la muUsica o resolver un cubo de Rubik.

< Historias de aceptaciony apoyo: Los relatos sobre
“ensenar a vivir con TDAH" resaltando la necesidad
la ayuda familiar y el tratamiento interiorizando las
técnicas de afrontamiento.

< Cuentos educativos infantiles: Libros como «iNo
puedo quedarme quieto!” y “Un dragdn con TDAH"
ofrecen a los infantes un criterio positivo sobre
su impulsividad y su dificultad para permanecer
quietos.

Mecanismos de afrontamiento utiles:

v' Organizacion: Enelaulay en casa, siga protocolos
sencillos y reglas claras.

v Gestion del tiempo: use estrategias como la
regla de la pardilisis por indecision.

v" Validacién emocional: Alreconocer, en lugar de
reprimir, el descontento del joven, puede ayudarle
a confrolar sus sentimientos

3.2. El Semaforo Emocional

El Semdaforo de las Emociones es una estrategia de
autorregulacion emocional que ayuda a adultos
y ninos a reconocer y controlar sus emociones
mediante los colores rojo, amarillo y verde. El
verde indica actuar correctamente, el amairillo
reflexionar y buscar respuestas (ansiedad), y el rojo
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detenerse cuando las emociones son intensas (ira).
La inteligencia emocional es como un faro en el mar
de la vida. Nos ayuda a navegar por las turbulentas
aguas de nuestras emociones con competencia
y seguridad. El Semdforo de las Emociones se
presenta como una valiosa herramienta en este
viaje emocional, mostrdndonos el camino hacia
una mejor comprension de nosotros mismos y de los
demds.

Dado que los ninos a menudo tfienen dificultades
para expresarse, ya sea por miedo, ansiedad,
vergienza o una falta de desarrollo cognitivo
a una edad temprana, utilizar este sistema de
semdaforo emocional para ayudarlos a comunicar
y comprender sus senfimientos es muy beneficioso
para ellos.

El semdforo emocional consta de las siguientes
partes:

v Rojo: jAlto! (Detente): Cuando experimentas
emociones intensas como miedo, furia, ira o
frustracion, es momento de detenerte para evitar
reaccionar impulsivamente.

v Amairillo: jPiensa! (Pausa): Respira hondo,
considerando  las circunstancias, reconoce los
sentimientos y reflexiona sobre las consecuencias de
tus decisiones.
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v Verde: jActial (Accidon): Una vez que te hayas
calmado, es momento de poner en prdctica
soluciones efectivas y constructivas.  Incluye
sentimientos de alegria, calma o entusiasmo.

El Semadforo de las Emociones es un instrumento
fructifero por varias razones:

1. Autoconciencia emocional: Al permitir identificar
comprendiendo nuestras emociones, es esencial
para desarrollar la  inteligencia emocional.
Podemos manejar nuestro estado mental con éxito
alconocerlas

2. Comunicacién efectiva: Facilita el acercamiento
emocional al proporcionarnos un vocabulario
comuUn para explicitar nuestros sentfimientos. Al
expresar nuestro estado emocional con los demds,
podemos informar de forma clara y eficaz nuestros
deseos e inquietudes.

3. Regulacion emocional: Nos brinda un método
para controlar nuestras emociones, permitiéndonos
hacerlo de manera constructiva y saludable. Una
vez que reconocemos nuestro estado emocional,
podemos escoger de forma deliberada y cuidadosa
como responder.

4. Resolucion de conflictos: Facilita la decision
amistosa de conflictos al aligerar la empatia y la
tolerancia mutua de los afectividad de los demds.
Sisomos conscientes de los estados emocionales de
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los demds, podemos frabajar juntos para enconfrar
soluciones que satisfagan las necesidades de todos.

| 88



CAPITULO IV

DISENANDO AULAS INCLUSIVAS




Consiste en establecer entornos de aprendizaje
accesibles, acogedores y adaptables para todos
los alumnos, sin importar sus habilidades, diferencias
en el aprendizaje o procedencias culturales. Ufiliza
el Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA) para
ofrecer diversas maneras de representar, expresar
e interactuar con el contenido, centrdndose en
personalizar la instruccidn en lugar de separar.

Afianzar la educaciéon inclusiva como paradigma
principal para la creacion de sistemas educativos
mds democrdticos y equitativos es una tarea
decisiva para las instituciones educativas. El
trabajo colaborativo interdisciplinario «Educacion
Inclusiva: Desafios y Soluciones para un Aula
Diversan examina las dificultades para implementar
tecnicas educativas que aseguren un entornos de
aprendizaje accesibles para todos los alumnos,
teniendo en cuenta los impedimentos, las
diferencias de aprendizaje y la diversidad cultural.
Esta investigacién busca afrontar la escasez de
estrategias efectivas para una inclusion verdadera y
exitosa en el aula, inspirdndose en las contribuciones
tedricas de Booth (2022), que critican las prdcticas
segregacionistas que aun persisten en las escuelas
contempordneas.

Admitir este problema es bdsico debido a la
imperiosa necesidad de atraer las demandas
sociales de una adiestramiento de alta calidad
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que valore y reconozca la diversificacion, ademds
de la apremio de cumplir con los requisitos legales
y éticos internacionales, como los establecidos en
la Convencion sobre los Derechos de las Personas
con Discapacidad (Naciones Unidas, 2025).
(Florian ,2024), quien destaca las deficiencias en la
formacién docente para abordar la diversidad en
el aula, demuestran que, a pesar de los avances
en las politicas de inclusién, aun existen importantes
obstdculos para su implementacion efectiva.
Esta evidencia constituye la base de la presente
investigacion.

De acuerdo con esta linea de razonamiento,
podemos examinar lo que (Irrazabal, 2023) dijeron
sobre lo siguiente para comprender la educacion
inclusiva a partir de estos objetivos bdsicos:

En esencia, el dmbito educativo, en todos los niveles
formativos, estd llamado a replicar conocimientos
provenientes de nuevas orientaciones que
favorezcan la gestion del respeto y la aceptacion
del otro, con sus diferencias y limitaciones, asi como
la intervencion de lo racional y lo experiencial fuera
de los entornos educativos (p. 19). La educacién
inclusiva se amplia para incluir a las personas con
discapacidad y a los grupos especiales.
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Tabla 2: Principales Desafios.

PRINCIPALES DESAFIOS

M Seriesl

71%

20%

- 4,50% 4,50%
I I

FALTA DE ESCASES DE RESISTENCIA AL POLITICAS
FORMACION SOBRE RECURSOS Y CAMBIO INSTITUCIONALES
INCLUSION MATERIALES NO ADAPTADAS

Fuente: (Barton, 2023).

El desarrollo profesional es un drea crucial que
requiere mdaxima prioridad para el crecimiento
de la educaciéon inclusiva, como lo demuestra
la frecuencia con la que los docentes solicitan
capacitaciéon  especifica  en  inclusion.  En
consonancia con ofras investigaciones que
respaldan una formacién docente mds completa y
especializada en inclusiéon, la importancia de este
factor pone de manifiesto una posible discrepancia
entre las necesidades reales de un aula diversa y la
formacién docente actual (Booth, 2022).

Esta enfoque en la formacidén especializada todavia
refleja una creciente ecuanimidad de que los
enfoques educativos tradicionales no pueden
deleitar las demandas de un aula contempordnea
y diversa. Ademds, el bUsqueda de la escasez de
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recursos como una barrera fundamental subraya la
necesidad de infraestructura y apoyo pedagdgico
que faciliten prdcticas inclusivas eficaces. Los
comentarios muestran una visibon compartida que
destaca la importancia de transformar las prdcticas
institucionales para crearentornos de adiestramiento
que respeten y reconozcan la diversidad estudiantil.
Estos resultados enfatizan laimportancia de métodos
de ensenanza inclusivos y proactivos que aborden
los requisitos éticos y pragmaticos de la educacion
contempordnea.

Estos resultados ponen de relieve la urgencia de
abordar estos retos con soluciones viables, como
el desarrollo profesional continuo vy la disponibilidad
de recursos diddacticos adecuados, en el contexto
actual en el que la educacidon inclusiva se ha
convertido en un drea clave de debate.Al destacar
la avio docente y los recursos como componentes
esenciales para crear métodos de ensenanza mds
inclusivos, este estudio contribuye al avance de la
educacion inclusiva.

Ideas importantes para el diseno de aulas inclusivas:

v Enfoque de Diseno Universal para el Aprendizaje
(DUA): Proporcione una variedad de materiales y
actividades (tactiles, visuales y auditivas) y planifique
las lecciones teniendo en cuenta la diversidad
desde el principio.
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4 e Entorno accesible: Crea un espacio fisico
coémodo y accesible para todos mediante el uso
de ayudas visuales, pictogramas y tecnologia de
apoyo, segun sea necesario.

v’ Aprendizaje cooperativo: Fomenta estrategias
como el aprendizaje cooperativo y el aula invertida,
que promueven la participacion equitativa y la
interaccion social.

v' Respeto y empatia: Crea un ambiente en el
aula que evite la estigmatizacién, promueva Ia
comunicacion abierta, celebre la diversidad vy sirva
de modelo de comportamiento inclusivo.

v' Evaluacion diversificada: Ofrecer una variedad
de exdmenes finales que impulsen a los estudiantes
a demostrar lo aprendido de diversas maneras
comprensibles.

4.1. Salon de clases donde todos Ganan

Para asegurar el éxito de cada estudiante, un aula
donde todos ganan emplea la gamificacion, la
personalizaciéon y la colaboracién en un entorno
de aprendizaje inclusivo e inspirador. Se prioriza
la recompensa del frabagjo por encima de las
calificaciones, se crean ambientes acogedores y
accesibles, y se fomenta la cooperacion, donde se
respeta la participacion de todos.

En comparacién con los estudiantes tipicos, los ninos
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contrastorno por déficit de atencion e hiperactividad
(TDAH) enfrentan desafios adicionales en su
buUsqueda del éxito. A los ninos diagnosticados con
TDAH les puede resultar mas dificil fener un buen
desempeno escolar debido a sinftomas como la
dificultad para controlar los impulsos, permanecer
sentados y prestar atencidn.

Técnicas para crear un aula donde todos ganen:

v Gamificacion y economia del aula: Anime a
los estudiantes a completar las tareas y a buscar
la excelencia mediante programas de incentivos,
como monedas virtuales o "monedas Steve”, para
garantizar la participacion plena de todos.

4 Aprendizaje colaborativo: fomentando Ia
infegracion social y la cooperacion a través de
ejercicios cooperativos , cuyo objetivo es crear
vinculos en lugar de competir.

v Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA):
Proporcione ambientes fisicos utiles que permitan
a todos los ninos involucrandose sin necesidad de
adaptaciones especiales, como areas amigables
para la autorregulacion.

v Aprendizaje innovador y activo: Utilice juegos
educativos que faciliten la asimilacion de la
informacion por parte de los estudiantes de forma
divertida, fransformando la teoria en experiencia.
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v’ Atencién individual: Comprenda que un grupo
reducido permitiendo una atencidn mds eficiente,
apoyando el desempeno de cada estudiante de
acuerdo con sus necesidades individuales.

Las escuelas pueden ayudar a los ninos con TDAH
proporcionandoles:

e Tratamientos para el TDAH, como capacitacion
en organizacion o manejo del aula; programas de
educacion especial;

* Adaptaciones para mitigar los efectos negativos
del TDAH en el aprendizagje.

Control de la conducta en el aula

Mediante un sistema diario de informes o incentivos,
la estrategia de gestion de la conducta en el aula
fomenta los comportamientos deseables de los
alumnosy desalientalosinadecuados. Alpotenciarla
participacion académica, esta estrategia, liderada
por el profesor, ha demostrado tener un impacto
positivo en la conducta estudiantil. La gestidon de la
conducta en el aula ha demostrado ser eficaz para
ninos de todas las edades, a pesar de que se ha
estudiado principalmente en la educaciéon primaria.

Educacién organizativa

Para maximizar el aprendizaje de los estudiantes
y minimizar las distracciones, la capacitacion
organizativa ensena a los ninos a administrar su
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tiempo, a planificar y a mantener organizados sus
Utiles escolares. Se ha utilizado a ninos y adolescentes
para probar esta técnica de gestion.

4.1.1. Un tablero de juego para todos

Un tablero de juego “para todos”, con reglas
sencillas y objetivos competitivos o compartidos,
fomenta la inclusién, la socializacién y el desarrollo
cognitivo. Ya sean personalizados o cldsicos (loteria,
Serpientes y Escaleras), estos juegos promueven el
aprendizaje, la creatividad vy el disfrute familiar sin
pantallas, reuniendo a personas de todaslas edades.
Segun (Sutton 2022), el juego es una representacion
a nivel cognitivo crucial para el desarrollo de
la capacidad de gestionar abstracciones vy
mantener representaciones del entorno ante
estimulos cambiantes. (Decroly,2024) afirman que
el juego es una inclinacién innata que fomenta
el comportamiento impulsivo y el aprendizaje
significativo, y que para generar emociones
placenteras y aprendizaje, los recursos (tableros de
juego) deben modificarse. Paulo Freire promueve
el juego como una actividad sin restricciones que
permite a las personas interactuar dialécticamente
con el mundo exterior.

Ideas para un tablero universal

< Temas clasicos y creatfivos: Juegos como el
backgammon, el parchis, la serpiente y la escalera,
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y juegos de adivinanzas como el Pictionary son
facilmente accesibles y fomentan la interaccion
social.

< Personalizaciéon: creacion de sus propios tableros,
como loterias temdticas o personalizadas, usando
plantillas de Canva o Genially.

< Materiales disponibles: Puedes crear tableros
artesanales con cartén grueso (1000-2000 micras),
melamina o papel de colores vivos para diferenciar
las casillas.

Diseno inclusivo

* Medios visuales: Para distinguir las casillas, usa
formas distintivas y colores contrastantes.

* Reglas flexibles: Adapta los turnos y el grado de
dificultad al nivel de habilidad de cada jugador para
que tanto ninos como adultos puedan participar.

Debido a que miles de estudiantes viven en
entornos diversos, la inclusion educativa es de suma
importancia. Contrariamente a la creencia popular,
la inclusion abarca mucho mds que la simple
integracién de estudiantes con discapacidades.
Si bien esta idea inicial es promover la inclusidon
educativa, actualmente abarca a una cantfidad
mucho mayor de jévenes. Segun el texto «Hacia una
educacion eficiente para todosy, ante esta dindmica
de cambio, los educadores deben convertirse en
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figuras clave y participantes fundamentales para
alcanzar mejoras significativas en la vida de sus
estudiantes. El compromiso de los educadores que
utilizan la innovacidn como principio rector debe
reflejarse en sus métodos de ensenanza cotidianos,
garantizando que todos los estudiantes reciban la
informacion que necesitan.

El aula sirve como metdfora delentornorealen el que
interactUan educadores y alumnos, construyendo
conexiones interpersonales que constituyen vinculos
afectivos y educativos y facilitan el admirable
proceso de ensenanza-aprendizaje. No obstante,
el enfoque del docente serd la base para evaluar
la eficacia de estas conexiones. Segun Codérdoba
(2023), estas actividades deben estar dirigidas a la
participaciéon plena de los estudiantes mediante
tacticas Iudicas, que los motiven y les hagan felices
para estudiar.

Para ninos con TDAH, los juegos de mesa con reglas
sencillas y ritmo rdpido que fomentan la movilidad,
la concentracion y la tolerancia a la frustracidon son
perfectos. Catan Junior, Jenga, Animal Upon Animal,
The Magic Maze y juegos de accion trepidantes
como Dobble o Grabolo son excelentes opciones
ideales para el autoconftrol.

AqQui fienes una lista completa de juegos de mesa
recomendados: Juegos de reflejos y accion rapida:
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» Grabolo y Grabolo 3D: Ideales para mejorar
la concentracion y la rapidez de respuesta sin
restricciones complejas.

> Dobble (o Dobble Kids): Mejora la atencién vy la
velocidad de procesamiento.

» Jungle Speed: Promueve el control de losimpulsos
y la concentracion.

» Juegos de habilidad y estrategia:

» Animal Upon Animal (HABA): Mejora la paciencia
y la motricidad fina.

»  El Laberinto Mdgico: Mejora la planificacion
espacial y la memoria de trabagjo.

» Jenga: Este juego, frecuentemente utilizado en
terapia, es ideal para la planificacién, la motricidad
fina y la tolerancia a la frustracion.

» Catan Junior: Excelente para ensenar gestion de
recursos y habilidades tacticas.

> Jugar juegos cooperativos para reducir la
frustracion.

> iA la cargal: Fomenta la colaboraciéon para
resolver un misterio.

» Caza de Monstruos: Promueve la gestion de la
memoria y el frabajo en equipo.

> Juegos de construccion y equilibrio:
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» Batalla de Tangram: Aumenta la paciencia y la
inteligencia visoespacial.

> Tabla de equilibrio: Perfecta para canalizar la
energia, permite realizar movimientos esenciales
mientras se mantiene la concentracion.

4.1.1. Aulas para bajar la sobreestimulacion

Las aulas que minimizan las distracciones visuales y
auditivasyofrecenzonastranquilasse conocencomo
aulas sensorialmente amigables. Las herramientas
de presion profunda, los materiales insonorizantes,
los colores neutros, la iluminaciéon tenue y las zonas
tranquilas especificas son tdcticas importantes. El
objetivo es proporcionar un entorno seguro que
permita a los ninos ejercitar el autocontrol.

Técnicas para aulas con baja emisién sensorial

eEspacios franquilos: colocando juguetessensoriales,
cojines, mantas con peso o musica relajante en
lugares donde los ninos suelen esconderse cuando
estan ansiosos.

e Menos estimulos visuales: Evita paredes con disenos
muy elaborados. Se eligen colores neutros y menos
imagenes y carteles llamativos.

o Confrolar del ruido: Usa alfombras para reducir
el eco y el ruido de las pisadas. Si es necesario,
proporciona auriculares con cancelacion de ruido.

| 101



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

e Controlar de la iluminacién: Reduceminimizando
la intensidad de las luces brillantes, usa luz natural y
evita las luces fluorescentes intermitentes.

e Organizaciéndelespacio: Coloque alosestudiantes
mas sensibles al final de la fila o en lugares con un
espacio personal claramente definido, utilizando
herramientas como cinta adhesiva en el suelo para
delimitar las zonas.

e Rutina y estructura: Programe tiempo de
recuperacion para evitar la acumulacion de fatiga
sensorial.

Técnicas de autogestion en el dmbito educativo

e Respiraciéon y atencion plena: ensenar a los
alumnos  poner en practica los ejercicios de
respiracion profunda y métodos de relajacion
muscular gradual.

* Herramientas sensoriales: Ofrezca juguetes
antiestrés para ayudar a disminuir la ansiedad.

e Propiocepcion: Fomente actividades de presion
profunda, como dar un abrazo fuerte o levantar
objetos pesados, para ayudar a relajar el sistema
Nnervioso.

Signos de sobrecarga sensorial

Para responder con prontitud, es esencial para
identificar si un alumno estd sobreestimulado:
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* Impaciencia y nerviosismo.

e Comportamientos de evitacion, como taparse los
oidos o cerrar los 0jos.

* Hiperactividad o ansiedad.

* Autocontrolmediante larepeticion de movimientos
(estereotipos).

Técnicas para el TDAH en el aula:

* Espacios tranquilos: Cuando un nino se sienta
ansioso, proporcione un area tranquila con elementos
sensoriales y luz fenue.

¢ Gestion del entorno: Reduzca las distracciones
auditivas y visuales. Organice el aula para minimizar
las distracciones.

e Movimiento permitido: Permita movimientos
pequenos y utiles, como estirarse, usar una pelota de
yoga o asignar tareas que requieran movimiento,
como limpiar la pizarra o distribuir documentos.

e Rutinas y ayudas visuales: Divida las tareas en
partes manejables y utilice listas de verificacion y
cronogramas visuales.

e Descansos sensoriales/activos: Para ayudar a
recuperar la atencidn, utilice breves intervalos para
caminar o estirarse.
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La sobreestimulacion sensorial es una respuesta
infensa y potente a los estimulos sensoriales
ambientales, como luces, sonidos, olores y texturas.
Para muchos ninos neurodivergentes, estas
sensaciones pueden ser mds intensas y dificiles
de filtrar, lo que puede provocar una sobrecarga
sensorial. Para enriquecerlas experiencias sensoriales
de los ninos, es fundamental crear entornos que
satisfagan sus necesidades sensoriales. Esto implica
enconfrar un equilibrio y ofrecer actividades
que fomenten la calma y la concentracion.Su
bienestar y comportamiento pueden mejorar
considerablemente  evitando la  exposicion
prolongada a estimulos fuertes, como luces brillantes
O ruidos intensos.

Al respetar los limites sensoriales, contribuimos a
crear un ambiente mds tranquilo y permitimos que
los ninos crezcan con mayor facilidad y alegria. Se
frata de brindarles momentos de paz y permitirles
experimentar cosas que sean beneficiosas para su
desarrollo y educacion.

sobreestimulacion sensorial

Reconocer los indicadores de sobreestimulacion
sensorial requiere atencidon al detalle. Los ninos
pueden mostrar signos de estrés, ansiedad o
impaciencia. Incluso pueden recurrir a conductas
de evitacion, como cerrar los ojos o taparse los
oidos. Ademds, el agotamiento mental y emocional
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provocado por la sobrecarga sensorial puede
afectar la salud general de una persona y su
capacidad para realizar las tareas cofidianas.

Cuando existen trastornos neurodivergentes como
el tfrastorno del espectro autista (TEA) o TDAH, la
sobreestimulacion sensorial puede ser mucho mds
evidente. Por ejemplo, los ninos con TDAH pueden
tener dificultades para concentrarse vy filtrar las
distracciones sensoriales, mientras que los ninos con
TEA pueden ser hipersensibles a ciertos estimulos. Es
fundamentalreconocery tratar la sobreestimulacion
sensorial para crear un ambiente que promueva el
aprendizaje y el bienestar emocional. Uno de los
aspectos mds importantes para el desarrollo infantil
es brindarles técnicas y recursos que les ayuden a
controlar y adaptarse a la sobrecarga sensorial. Por
ello, se han desarrollado funciones disenadas para
reducir la sobreestimulacion sensorial, permitiendo
que los ninos disfruten de juegos mds comodos.

El vinculo y la regulacion emocional

Ademds de influir en el desarrollo emocional y social
del nino, la relacién con sus cuidadores puede
ser crucial para reducir y confrolar la sobrecarga
sensorial. Cuando los ninos pequenos se sienten
abrumados por una estimulacion sensorial intensa,
un vinculo fuerte y estable puede servirles de ancla
emocional, brinddndoles confianza y proteccion.
Los ninos neurodivergentes pueden tener especial
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dificultad para lidiar con los altibajos emocionales
que experimentan todas las personas, incluso los
adultos. En estos casos, la relacién entre maestros,
padres y ofros cuidadores es esencial para controlar
las emociones.

Técnicasefectivasparacontrolarlasobreestimulacion
sensorial

Es fundamental contar con herramientas Utiles
para ayudar a los ninos a controlar sus emociones y
encontrar la calma en estas circunstancias. Durante
estos momentos dificiles, las siguientes tdacticas
pueden ser de gran ayuda:

» Espacios tranquilos: Habilite un espacio franquilo
y acogedor donde los ninos puedan ir cuando
se sientan estresados. Puede anadir objetos

reconfortantes, cojines suaves e iluminacion tenue.

> Respiracion profunda: Ensene fécnicas de
respiracién profunda, como la inhalacién vy
la espiracion graduales. Esto puede ayudar a
reequilibrar las emociones y disminuir la ansiedad.

> Estimulacion tactil: Para redirigir su atencion,
ofrézcales objetos tactiles para manipular, como
pelotas antiestrés o telas suaves.

> MUsicarelajante: Tener a mano una variedad de
muUsica relajante puede ayudar a reducir el estrés y
crear un ambiente tranquilo.
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> Visualizaciones guiadas: Ayudalos a imaginar un
lugar franquilo y seguro mediante una visualizacién
creativa. Esto puede distraerlos.

> Movimientos suaves: Los estiramientos y las
posturas de yoga son ejemplos de movimientos
lentos y deliberados que pueden dliviar el estrés y
promover la calma.

> Juegos de atencion: Intfroduce actividades
que requieran concenfraciéon, como resolver
rompecabezas sencillos o encontrar objetos en una
imagen.

»  Comunicacion: Proporciona un entorno en el
que el nino pueda expresar sus emociones. Animalo
a probar nuevas estrategias y a descubrir qué
estrategias le han funcionado anteriormente.

En momentos de sobrestimulacion sensorial, estas
tecnicas pueden ofrecer un alivio caracteristico y
permitir que el nino recupere el equilibrio emocional
, hemos desarrollado funcionalidades especificas
para reducir la sobrestimulacion, pero también es
primordial contar con herramientas prdcticas que
puedan esmerarse en diferentes situaciones.

4.1.2. Cooperacion Vs Competencia

Estas dindmicas sociales interrelacionadas influyen
en el comportamiento de las personas, fanto
individualmente como dentro de las organizaciones.

| 107



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

Mientras que la cooperacion utiliza el trabajo en
equipo para alcanzar objetivos compartidos (ganar-
ganar), la competencia utiliza la competencia
por recursos o reconocimiento para fomentar la
eficiencia, la creatividad y el desarrollo continuo.
Incluso bajo tdcticas de "coopeticion”, ambas
pueden coexistir (cooperar para competir).

Segun (Deutsch, 2022), la colaboracion se produce
cuando los objetivos de los participantes estdn
conectados de manera que las actividades de
uno ayudan al éxito del ofro interdependencia
positiva. (Robert,2024) destaca la importancia
de la reciprocidad. La base de una colaboracién
eficaz a largo plazo es recompensar a las personas
que ayudan y pendlizar a los ‘“tramposos”
comportamiento reciproco. Segun (Hall, 2023), es
un acuerdo entre sectores que comparten objetivos
para producir resultados que beneficien a todos.

Distinciones y caracteristicas:

* Cooperacion: Implica aunar esfuerzos, fomentar la
solidaridad y colaborar con otros para alcanzar un
objetivo comun.

e Competencia: Es un conflicto, a veces con una
dindmica de suma cero, enfre partes con objetivos
similares.

* Interdependencia: La cooperacion se basa en
objetivos comunes y beneficiosos, mientras que
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la rivalidad suele surgir de metas indeseadas o
incompatibles.

En el dmbito laboral, cooperacion y competencia: e
Cooperacion: Mejora el ambiente laboral, facilita el
intercambio de conocimientos y aumenta el logro
de objetivos compartidos.

¢ Competencia: Fomenta la excelencia, la
innovacion y un mejor desempeno tanto a nivel
individual como grupal.

e Cooperacion competitiva: Estrategia en la que
empresas rivales colaboran en ambitos especificos
para competir en la creacién de bienes y servicios.

Naturaleza e impactos:

e Evolucion: Si bien la competencia funciona como
mecanismo de supervivencia y seleccion, mds
del 90 % de las interacciones en la naturaleza son
cooperativas.

¢ Desempeno: Aunque el trabgjo en equipo vy
la competencia pueden mejorar el desempeno
individual, la competitividad puede, en ocasiones,
aumentar el estrés y la ansiedad, lo cual puede ser
perjudicial.

* Mercado: Si bien la competencia es un proceso
dindmico sin  vencedores permanentes que
beneficien al consumidor, la cooperacion (mediante
contratos) es la base del comercio.
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4.2. Diseno Universal para el aprendizaje (DUA)

La mayor parte de la comunidad educativa de
nuestro pais ha adoptado las ideas de educacion
inclusiva y educacion para todos en los Ultimos
anos. Docentes y ofros expertos en el campo de
la educacion coinciden en que la diversidad es
la norma, no la excepcidén, en cualquier grupo
humano. Pero, ga qué fipo de diversidad nos
referimos y por qué atrae tanta atencién desde el
punto de vista educativo? Los estudiantes difieren
entre si de diversas maneras. Son diferentes en
cuanfo a sus caracteristicas fisicas, etnia, lengua
materna, familia, estatus social y herencia cultural.
Enresumen, existe una multiplicidad de diversidades,
lo cual es inevitable.

Ademds de los factores descritos anteriormente, Ia
diversidadenelaprendizajese explicaexclusivamente
por la estructura y el funcionamiento del cerebro.
Los recientes avances en neurociencia demuestran
gue cada cerebro es Unico. Nos diferenciamos en
la canfidad de espacio que ocupa cada region
o0 modulo dentro del drea cerebral total, asi como
en las dreas que se estimulan simultdneamente
durante las actividades de aprendizaje, aunque
todos poseemos regiones cerebrales comparables
especializadas en tareas especificas. Las multiples
maneras en que los estudiantes acceden a la
informacion, transmiten sus conocimientos y se
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motivan e involucran en su propio aprendizaje estdn
influenciadas por esta diversidad cerebral.

El método de Diseno Universal para el Aprendizaje
(DUA) es una posible solucion. Para explicar por qué
algunos estudiantes no alcanzan los objetivos de
aprendizaje requeridos, el método DUA se centra
en como estd disenado el curriculo. Se critfica el
hecho de que muchos curriculos se creen para
servir a la "mayoria” de alumnos en lugar de a
todos. Estos programas parten de la premisa de que
muchos estudiantes aprenden de manera similar.
Se establecen objetivos, se crean tareas y recursos,
y se producen materiales para estos ninos. Como
resultado, los objetivos se vuelven prdcticamente
imposibles para una “minoria”. El método DUA
sostiene que estos ninos no pueden acceder a las
oportunidades de aprendizaje debido al propio
curriculo.

Aplicar los conceptos del Diseno Universal para el
Aprendizaje (DUA) al diseno curricular en todos los
niveles educativos es el objetivo de este enfoque
pedagdgico. Como yase menciond, lainvestigaciéon
de este centro en la década de los 90 dio origen
al DUA. Crearon un marco para implementar el
DUA en el aula, basado en un marco tedrico que
integra la investigacion educativa, las tecnologias y
los medios digitales, y los avances mds recientes en
neurociencia aplicada al aprendizaje.
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Las dos principales contribuciones del DUA son las
siguientes: 1. Elimina la division entre estudiantes con
y sin discapacidades. La diversidad es un concepto
que atane a todos los alumnos, cada uno de los
cuales aprende mejor de una manera diferente
debido a sus diversas habilidades y distintos grados
de desarrollo.

En consecuencia, ofrecer diversas opciones de
aprendizaje no solo beneficia a los estudiantes
con discapacidad, sino que también les brinda
la libertad de elegir la que mejor se adapte a su
estilo de aprendizaje. Por ejemplo, si el profesor
organiza un recital de poesia en el aula y les da alos
estudiantes la opcidn de leer un poema o recitarlo
de memoria tras escuchar una grabacion varias
veces, garantizard la participacion de estudiantes
con discapacidad visual, asi como de aquellos
analfabetos o que leen muy despacio. Una vez mds,
observamos que la importancia de la discapacidad
se traslada del estudiante al diseno curricular en
general y a los recursos y medios en particular
(Burgstahler,2022).
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Tabla 3: Redes cerebrales y aprendizaje.

Especializadas en percibir la informacion
y asignarie significados.

En la practica, estas redes permiten
Redes de reconocer letras, ndmeros, simbolos,
reconocimi palab ., oObjetos..., ademas de otros §
patrones mas complejos, como el estilo

literario de wun escritor y conceptos
abstractos, como la libertad.

Especializadas en planificar, ejecutar y
monitorizar las tareas motrices vy
mentales.

En la practica, estas redes permiten a las
personas, desde sacar un libro de una
mochila hasta disenar la estructura vy la
escritura de un comentario de texto.

Redes
estratégicas

Especializadas en asignar significados

emocionales a las tareas. Estan

relacionadas con la motivacion y la
Redes implicaciéon en el propio aprendizaje.
afectivas En la practica, estas redes estan influidas

por los intereses de las personas, el
estado de &animo o las experiencias
previas.

Fuente: (Rose, 2022).

Siun curriculo es inaccesible para todos los alumnos,
se considera incapacitante. Pensemos en un
estudiante inmigrante que no habla el idioma. Si
un tema cientifico se ensena Unicamente de forma
oral y en el libro de texto, el estudiante no podrd
comprenderlo ni aprender. Sin embargo, si se
utilizan otros recursos, como infografias, peliculas
con subtitulos o textos digitales con tfraduccion
simultdnea, el estudiante contard con la ayuda
necesaria para acceder al material sin perder
tiempo aprendiendo el idioma de instruccion.
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Generalmente se relaciona con dos ideas: un
registro tangible de los materiales utilizados en el
aula para la gestion docente o instrumentos de
evaluacion que miden el desempeno profesional,
los métodos de ensenanza y la interaccién entre
docente y estudiante. Facilita la organizacion de
recursos, la mejora de la ensefanza y la evaluaciéon
de competencias. Laresponsabilidad deldocente es
ayudar alos estudiantes a desarrollar competencias,
como las que fomenta la pedagogia critica para el
desarrollo de conocimientos, habilidades y valores,
las cuales deben reforzarse mediant e el uso
eficiente de las TICS.

Esto facilita que los estudiantes estudien en
circunstancias relacionadas con sus familias, su vida
social y su carrera profesional. Ademds, fomenta
el didlogo sobre cémo los métodos educativos
apoyan la construccién de un conocimiento critico,
argumentativo, proactivo y comunicativo, donde
el aprendizaje se cenfra en los intereses de cada
participante en el proceso educativo. Asimismo,
examina cémo los docentes pueden utilizar las
tecnologias de la informacién y la comunicacion
para crear un aprendizaje significativo, con el
objetivo de mejorar el proceso de ensenanza-
aprendizaje atendiendo a las posibilidades,
necesidades e intereses que presenta el contexto.
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De esta maneraq, se debe considerar a (Diaz,2022), Al
referirse a los estudiantes como agentes dindmicos
en ‘los procesos activos de construccion del
conocimiento: se habla de un sujeto cognitivo que
contribuye y que claramente supera, a fravés de su
trabajo constructivista, lo que su entorno le ofrece”
(p. 2), el autor concluye que uno de los retos a los
que se enfrentan los educadores es la buUsqueda,
la creatividad y el desarrollo de nuevos enfoques
y técnicas que permitan a los estudiantes ser
participantes activos en su proceso de ensenanza-
aprendizaje y tenerun acceso mds fdcily beneficioso
a la construcciéon y apropiacion del conocimiento..
Mds aun teniendo en cuenta los cambios propios
de la sociedad y la cultura escolar, exigen del
estudiante una capacidad cada vez mayor frente a
la toma de decisiones, la bUsqueda de opciones de
desarrollo y mejoramiento en su calidad de vida y
de su entorno (Acevedo-Franco, Londono-Vdasquez
y Restrepo-Ochoaq, 2017).

Inventario de Materiales de Aula (Gestion Fisica)

v' Objetivos: Evitar pérdidas, proteger los recursos y
mantener el orden en el aula.

v Los articulos esenciales incluyen bata de
laboratorio, proyector, papeleria, materiales
diddcticos y mobiliario.
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v Gestion: Generalmente se registra en Excel
U ofros programas, y consiste en elaborar listados
completos por ubicacién, producto y categoria.

Lista de estrategias y tareas de instruccion
(Evaluacion)

e Inventario de Prdcticas Docentes (IPD): Una
herramienta para evaluar la instruccion basada en
la investigacion y validada cientificamente.

e El Inventario de Interaccion Docente-Estudiante
(IIP-A), con escala Likert de 31 items, evalua el
entorno del aula, las estrategias de instruccion y los
procedimientos de evaluacién.

* Inventario de Tareas Bdsicas de Educacion: Una
herramienta para confirmar el desarrollo profesional
y las funciones esenciales de los docentes.

Medidas de desempeno (Evaluacion profesional)

¢ Conocimientos de la materia y habilidades
pedagdgicas.

* Planificacién, administracion y organizaciéon en el
aula.

e Evaluacién y critica.
* Etica profesional y desarrollo profesional continuo.

La Escala de Cadlificacion del TDAH de Vanderbilt
(VADTRS), una herramienta fundamental de 43 items
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para educadores, evalUalas conductas comorbidas
y los sinftomas del TDAH (impulsividad, hiperactividad
e inatencién) en ninos de 5 a 12 anos. Destaca
tanto las fortalezas como las debilidades, asi como
la forma en que los sintomas afectan el rendimiento
académico.

Aspectos importantes del inventario y la labor del
docente:

> Herramientas comunes: Se utilizan las Escalas de
Cadlificacion de Conners para Docentes, ademds de
la Escala de Calificacion de TDAH de Vanderbilt.

> Método de evaluaciéon: Los docentes pueden
diferenciar entre hiperactividad e inatencién
evaluando la frecuencia de conductas como “no
termina las tareas”, “inquietud” o “impulsividad”.

> Md&s alld del diagndstico, el objetivo es
implementar cambios en la escuela, como sentar
al nino en un lugar alejado de distracciones, darle
instrucciones claras y brindarle apoyo.

Ademds, el rendimiento académico (lectura,
matemdadticas y escritura) y el comportamiento en el
aula (habilidades organizativas, relaciones con los
companeros, capacidad para seguir instrucciones,
no interrumpir la clase y completar las tareas) son
los dos dmbitos de desempeno en los que la prueba
evalua el deterioro funcional. El objetivo de esta
evaluacion del deterioro funcional es determinar si
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un nino cumple con los requisitos clinicos para cada
caracteristica de comportamiento evaluada.

La escala VADIRS ofrece numerosas ventajas para
los docentes, especialmente en lo que respecta ala
evaluacion exhaustiva del TDAH. Proporciona datos
importantes del entorno escolar, donde muchos
sinftomas del TDAH son mds evidentes y provocan
un mayor deterioro funcional. Dado que los criterios
diagndésticos del DSM para el TDAH requieren que
los sinfomas se manifiesten en diversas situaciones, la
perspectiva del docente resulta crucial. En el dmbito
escolar, donde los ninos pasan gran parte del dia 'y
donde su desempeno social y académico puede
ser fdcilmente monitoreado, la VADTRS facilita la
evaluacion, la planificacion de tratamientos y la
valoracién de las intervenciones.

5.1. Herramientas, Dinamicas y Recursos
Practicos

El crecimiento de las actividades profesionales y
educativas depende de herramientas prdcticas,
dindmicas y recursos que faciliten una planificacion,
gestion y evaluacion eficaces. Estas herramientas
facilitan la creacién de un entorno de aprendizaje
dindmico y cooperativo, fundamental para
la creatividad y el aprendizaje en el aula. La
implementaciondelatecnologiadigitalen contextos
educativos se ha acelerado en las Ultimas décadas
debido a su creciente importancia. Investigaciones
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recientes indican que estas tecnologias facilitan
la ensenanza al permitir la creacion de entornos
dindmicos e interactivos que aumentan la
participacion y el rendimiento estudiantil. Sin
embargo, aun existen desafios importantes, como la
falta de preparacion docente y el acceso desigual
a la infraestructura tecnoldégica, especialmente en
las zonas rurales.

A pesar de los avances, existe una brecha en la
literatura sobre cémo el fortalecimiento de las
competencias digitales de los docentes afecta
directamente al desarrollo del pensamiento
critico en los estudiantes. Esta brecha limita Ia
implementaciéon de programas de capacitacion
efectivos y sostenibles, adaptados alas necesidades
actuales de la educacién hibrida o virtual. A nivel
internacional, en Pery se hizo un estudio donde se
considera que, actualmente la ensenanza a través
de herramientas digitales se ha incrementado en
las instituciones educativas, especialmente a raiz
de la pandemia y el confinamiento global. En este
contexto, muchas herramientas digitales en linea
han surgido como recursos gratuitos, potenciando
SU Uso por parte de los docentes para fomentar la
construcciéon del aprendizaje.

Debido a que facilitan el desarrollo de hdbitos de
estudio efectivos y fomentan el mejor aprendizaje
virtual posible mediante el uso de la tecnologia mds
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reciente, las plataformas digitales y su integracion
en la educacidon permiten a los estudiantes
adquirir habilidades y competencias que pueden
ser sumamente valiosas para su educaciéon. Esta
estrategia se cita como uno de los principales
problemas del sistema educativo actual. Se
determind que el uso de herramientas digitales en
el proceso de ensenanza-aprendizaje facilita la
orientacion y la educacion de los alumnos para la
adquisicion de nueva informaciéon. Para garantizar
que los jévenes puedan comprender la informacion,
es fundamental utilizar estas plataformas con las
modificaciones adecuadas.

Impulsada por el desarrollo de tecnologias como
internet, los dispositivos moviles y las plataformas
de aprendizaje en linea, la revolucién digital en
la educacion ha transformado por completo la
forma en que ensenamos y aprendemos. Si bien
este cambio es importante, también ha puesto de
manifiesto las ventajas y dificultades de integrar la
tecnologia en los procesos educativos. Mientras que
algunas instituciones han comenzado a adoptar
técnicas mds sostenibles y planificadas para
incorporar la tecnologia de manera fundamental
a su oferta educativa, otras han reaccionado a
la crisis introduciendo rdpidamente modelos de
aprendizaje a distancia sin una planificacion a largo
plazo.
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El objetivo de la transformacion digital es cambiar los
procesos internos y la cultura de una organizacion.
Este cambio requiere un enfoque planificado
que incluya la actualizacion de las estrategias
de ensenanza, la reorganizacidon de los recursos
institucionales y el apoyo a docentes y estudiantes
para el desarrollo de la alfabetizaciéon digital. Para
ello, la integracion debe estar liderada por un
equipo directivo comprometido.

Herramientas tecnolégicas y digitales
Disefio y creacion de contenido:

»Canva: Ideal para colaborar en la creacion
de infografias, presentaciones y ofros productos
visuales.

»Genially: Excelente para crear materiales
interactivos y presentaciones animadas.

»Easily: Sus plantillas  predisenadas facilitan la
creacion de infografias.

»Animoto: Permite crear videos educativos.

»>Gestion del aprendizaje y aulas virtualesGoogle
Classroom: Una herramienta fundamental para la
comunicacion, la delegaciéon de tareas y la gestion
del aula virtual.

»Edmodo: Un programa muy popular para la gestion
de grupos y la comunicaciéon en el aula.
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»>Miro: Una pizarra digital que facilitala colaboracion.

»>Trello/Notion: Herramientas para la gestion de
proyectos y tareas.

»Gamificacion y evaluacion interactiva:

»Kahoot: Una aplicacién web para crear pruebas y
juegos interactivos.

»Educaplay: Esta herramienta permite crear
ejercicios multimedia diddcticos como crucigramas
y sopas de letras.

»>Blookety Gimkit son dos soluciones de gamificacion
gue fomentan la participacion estudiantil.

»Quizizz y Plickers: Herramientas para realizar
pruebas y cuestionarios formativos en tiempo real.

»Celebrity Edu:Su objetivo esfomentarel aprendizaje
mediante la gamificacion.

Oftros recursos Utiles:
»Prezi: Para presentaciones visuales y no lineales.
> ¢ Inkwriter: Para la creaciéon interactiva de historias.

»Utiliza Zoom o Skype para videoconferencias vy
clases en vivo.

»* Dropbox y Evernote: Para archivar y tomar notas.
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Dindmica de grupo y tareas prdacticas.

v'e Gamificacioén (presencial y en linea): Motiva alos
estudiantes tanto en linea como presencialmente
mediante mecdnicas de juego (puntos, niveles y
desafios).

v'e Debates rdpidos: Inicia debates o argumenta
para presentaciones en vivo con las herramientas
de Canva.

v'e Trabajo en equipo: Un método para organizar la
cooperacion en el aula.

v'e Pizarras digitales LiveBoard: Para ejercicios
interactivos y presentaciones visuales en tiempo real.

v'e Debates anénimos: Ofrece espacios para que
los estudiantes expresen sus ideas sin temor a ser
juzgados.

Recursos educativos

s+ Videos educativos de YouTube: Ofrecen recursos
visuales para complementar el conocimiento
académico.

e Recursos bibliograficos en linea disponibles a
través de libros digitales y bibliotecas virtuales.

¢ Simulaciones y realidad virtual: Para desarrollar
entornos de aprendizaje inmersivos.
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e Manuales de dindmica: Documentos
que proporcionan métodos para fomentar la
comunicaciéon y el trabajo en equipo.

s+ Plantillas de Google Slides y Canva: Recursos
predisenados que facilitan la creacion de materiales
diddacticos.

5.1.1. Recursos y aplicaciones en linea

Las aplicaciones y los recursos digitales son
herramientas tecnoldgicas (software, plataformas,
aplicaciones moviles) que facilitan el acceso
mundial a la informacién y la interaccion, a la vez
que apoyan la comunicacion, el aprendizaje y
la productividad. Estos incluyen tecnologia de IA,
redes sociales y plataformas educativas, todas ellas
esenciales para la ensenanza, el diseno y la gestion
del fiempo.

Tipos clave e ilustraciones
Instruccién y educacion:

e+ Kahoot: Creacién de juegos Yy pruebas
interactivas para entornos de aprendizaje.

<+ Duolingo: Aplicacién para aprender idiomas.

< Khan Academy: Recursos educativos sobre
diversas materics.
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e+ Quizlet: Herramienta de estudio con tarjetas
diddcticas y juegos.

%+ Photomath: Técnica para resolver problemas
matemdadticos.

Eficiencia y administracion:

%+ Google Workspace (Classroom, Docs): Gestion
de tareas y trabajo en equipo.

%e Canva: Diseno grdfico para materiales
educativos y presentaciones.

% Evernote: Para fomar notas y organizar datos.

“Trello/Teams: Comunicacion y gestion de
proyectos.

Andlisis e informacion:

e+ ChatGPT: Inteligencia artificial para acceso
personalizado a la informacion.

»YouTube: Plataforma de videos educativos. e
Pinterest: Motor de busqueda de ideas innovador y
creativo.

%+ Materiales de video: En general, para crear
presentaciones y contenido interactivo.

Los libros digitales y los podcasts son recursos para la
lectura y la escucha activa.
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Ventajas de la informacion digital

<+ Interactividad: Promueve una mayor
participacion del alumnado.

<+ Personalizacién: Adapta el material a las
necesidades de cada estudiante.

<{-e Accesibilidad: Permite acceder a la informacion
desde cualquier lugar.

<$-¢ Motivacion: Resulta mds interesante cuando se
incorporan elementos de gamificacion.

Aplicaciones para dispositivos moviles

<+ Nativas: Disenadas para un sistema operativo
especifico (I0S/Android).

{e Hibridas: Combinan funcionalidodes de
aplicaciones nativas y web.

<+ Las aplicaciones web funcionan mediante un
navegador web.

Estas tecnologias son esenciales en el mundo actual
para mejorar el desarrollo de habilidades y optimizar
los procedimientos tanto en el dmbito profesional
como en el educativo.

Situar al estudiante en el centro del proceso de
aprendizaje un rol que suele ocupar el docente es
un sello distintivo del cambio metodoldgico que
se estd produciendo. El desarrollo de tecnologias
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como los dispositivos moviles ha facilitado la puesta
en prdctica de esta teoria. Este cambio es necesario
para garantizar que En lugar de simplemente
preservar las técnicas de ensenanza tradicionales,
el uso de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC) en el aula transforma
radicalmente el paradigma educativo.

Es importante destacar que la llegada de las
nuevas tecnologias ha dado lugar a un nuevo
método de ensenanza para los ninos. Comprender
codmo aprenden las personas, especialmente en
la escuela primaria, identificar sus intereses algo
fundamental y aprovechar todos los recursos
humanos y tecnoldgicos disponibles son, por lo
tanto, las prioridades clave.Esto implica, entre otras
cosas, documentar y evaluar el uso de plataformas
y tecnologias digitales para la ensehanza de las
matematicas, con el fin de mejorar el rendimiento
en esta materia.

Los dispositivos moviles son instrumentos cruciales
que facilitan el cambio metodolégico necesario
para el desarrollo de las inteligencias multiples. El
término "“aprendizaje movil” se utilizd por primera vez
hace aproximadamente diez anos. Este método de
frabajo permite tanto el trabajo individual como el
grupal con diferentes grados de responsabilidad y
profundidad. Esto posibilita que los docentes evalien
a los alumnos de maneras completamente distintas,
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lo que conduce a una evaluaciéon mds exhaustiva
y precisa de sus logros. Es fundamental evaluar la
eficacia de la gestion del conocimiento asistida por
dispositivos moviles en la educacién infantil y ofrecer
recomendaciones para su implementacion desde
la perspectiva del aprendizaje semipresencial.

Funciones de gamificacion en aplicaciones de
productividad

Aplicaciones como Todoist Karma, Habitica y Forest
convierten la gestion de tareas en un juego. Por
ejemplo, en Habitica puedes crear un avatar, ganar
puntos y progresar completando actividades y
hdbitos de la vida real. Forest esideal para reducir las
distracciones y mejorar la atencién, ya que cultiva
un arbol virtual que recompensa la concentracion.

Mediante la gestidn del tiempo, el seguimiento visuall
del progreso vy las recompensas, estas estrategias
mejoran las funciones ejecutivas y disminuyen la
procrastinacion. En The ADHD Centre, conocer las
necesidades Unicas de cada paciente es nuestra
prioridad. Este tipo de aplicaciones se suelen
recomendar como parte de un enfoque terapéutico
integral, especialmente para adultos y adolescentes
con horarios laborales exigentes.

Juegos educativos para ninos y adolescentes

Los juegos que combinan diversion y aprendizaje
son beneficiosos para los usuarios mds jovenes con
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TDAH. Lumosity, Khan Academy Kids y Adventure
Academy son solo algunas de las aplicaciones
que mantienen a los ninos entretenidos mientras
aprenden importantes habilidades cognitivas vy
académicas.

Los mejores juegos tienen caracteristicas que
resulfan afractivas para las personas con TDAH,
como el seguimiento visible del progreso, niveles
desbloqueables y retroalimentaciéninmediata. Para
los ninos que tienen dificultades para concentrarse
o motivarse en el aula fradicional, estos juegos
pueden usarse en casa o ser recomendados por los
profesores como apoyo al aprendizaje.

Crea tu propio sistema de gamificacion.

Si bien las aplicaciones son Utiles, muchas familias y
personas obtienen buenos resultados con métodos
sencillos adaptados a sus necesidades. Algunos
ejemplos son:

»Tablas de pegatinas para ninos
»Premios semanales mediante sistemas de puntos

»Paneles de control diarios para monitorear rutinas
como la hora de acostarse, las tareas del hogar y el
tiempo sin pantallas.

La retroalimentacién inmediata, la visibilidad vy la
constancia son fundamentales. Para motivarte, solo
necesitas un método que establezca una relacion
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alcanzable entre la accién y la recompensa. No
necesitas una aplicacion.

5.1.2. Herramientas tecnologicas adecuadas

Hoy en dia, la tecnologia es un elemento integral
de la vida cotidiana. De esta manera, la tecnologia
educativa fomenta el aprendizaje creativo
y auténomo en los estudiantes mediante un
vocabulario que facilita suinteracciéon. Con el uso de
la tecnologia en el aula, los educadores debenidear
técnicas innovadoras de ensenanza y aprendizaje
para ayudar a los estudiantes a desarrollar una
mayor habilidad en el uso de las tecnologias de la
informacion para el pensamiento critico.

Dado que la innovacion tecnolégica en las
tecnologias de la informacién y la comunicacion
es uno de los procesos mds dindmicos y de rdpida
evolucion en el mundo globalizado, el propdsito de
este ensayo fue ilustrar como el uso de herramientas
tecnoldgicas puede mejorar la calidad de la
educacion. El estudio demostré eficazmente como
el uso de la tecnologia para motivar e inspirar a los
estudiantes promueve un aprendizaje efectivo.

Laampliacidéndelproceso de ensenanza, propiciada
por el uso de la tecnologia en las estrategias
diddcticas, enriquece la oferta educativa. Sin
embargo, sin un marco tedrico y metodoldgico que
apoye el proceso de ensenanza, la tecnologia por
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si sola no puede tener un impacto en el aprendizaje.

Las TIC se utilizan tanto en el proceso educativo
como en las tareas diarias de los docentes debido
a la necesidad de modernizar las técnicas de
ensenanza. El hecho de que algunos docentes
hayan creado una brecha digital al aislarse de
las mejoras fecnoldgicas cobra cada vez mds
importancia. Esto implica que los estudiantes no
estdn dispuestos a comprender los fundamentos
de este recurso aparentemente esencial, incluso
cuando son conscientes de los beneficios de
utilizar la tecnologia a fravés de herramientas
tecnoldgicas. La brecha entre quienes utilizan las TIC
y quienes no desean aprender nuevas tecnologias
por considerarlas innecesarias es cada vez mayor.
A medida que los cursos en linea, las plataformas
virtuales y el software educativo adquieren nuevos
roles en la ensenanza y el aprendizaje, las TIC se
vuelven cada vez mds frecuentes en la educacion.
Estos confribuyen a superar las barreras.

Para fomentar el cambio y abordar los problemas
educativos actuales del pais, se integrala tecnologia
educativa en el proceso de ensenanza. Con el
fin de aplicar paradigmas diddcticos e innovar
en la ensenanza, todas las herramientas técnicas
y el lenguaje utilizados en educacion deben ser
aplicables a las prdacticas docentes en el aula.
Docentes, estudiantesy mediostecnoldgicospueden
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interactuar a través de la tecnologia educativa,
lo que facilita el aprendizaje de los estudiantes.
Mediante el uso de imagenes estaticas o interactivas
y presentaciones electronicas que promueven
la autonomia y el desarrollo del conocimiento
estudiantil, las herramientas tecnoldgicas ayudan a
los estudiantes a comprender el material curricular.

5.2. Storytelling pedagogico

Laprdacticadeensenarmedianterelatosorganizados,
disenados para conectar emocionalmente con los
estudiantes e impulsar su motivacién, participaciéon
y retencion del material, se conoce como narraciéon
de cuentos. Al transformar conceptos abstractos
en historias relevantes, este método fomenta la
comprension, el aprendizaje activo y la empatia. La
narraciéon de cuentos es un arte que recientemente
ha demostrado una gran eficacia en diversos
dmbitos, como la politica, los negocios, la publicidad
y la educaciéon, a pesar de no ser una técnica
novedosa. Si se prioriza la educacion y se presentan
los relatos de forma atractiva y apasionada, los
estudiantes desarrollardn una actitud positiva hacia
el aprendizaje, se sentirdn mds motivados y se
animardn a abordar la literatura con creatividad.

El primer punto crucial,Es fundamental tener en
cuenta las preferencias e intereses de los alumnos.
Es decisivo establecer una conexion con ellos, y si el
relato es lo suficientemente interesante como para
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captar su atencion, se logrard. La incorporaciéon de
recursos extralinguisticos, como musica o dibujos, es
un complemento perfecto que permite adaptarse a
diversos estilos de aprendizaje. La narracién deberd
ajustarse a la edad y capacidad cognitiva de los
alumnos, aungue este recurso resulta Util para todos
los niveles.

El momento previo a la narracién es crucial. Es
fundamental tener en cuenta al publico, a los
alumnos, sus preferencias e intereses. Si el relato
resulta lo suficientemente interesante como para
captar su atencidn, serd posible conectar con ellos,
lo cual es esencial. La incorporaciéon de materiales
extralingUisticos, como musica o dibujos, es un
complemento perfecto que permite una excelente
adaptacién a diversos estilos de aprendizaje. La
narracion deberd modificarse para ajustarse a la
edady capacidad cognitiva de los alumnos, aunque
este recurso resulta Util para todos los niveles.

Caracteristicas y ventajas de la narrativa en la
educacion:

e Compromiso emocional: Capta la atencion al
despertaremociones, lo que facilitala memorizacion
del conocimiento.

* Aprendizaje significativo: Hace que materias
como fisica, literatura e historia sean relevantes y
significativas para los estudiantes al contextualizarlas.
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* Versatilidad: Se puede utilizar tanto en formato
oral como digital (videos, animaciones) y se adapta
a diversos grupos de edad y temas.

e Fomentar la empatia: Los estudiantes pueden
comprender ofros puntos de vista y creencias a
través de los personaqjes.

Cémo usar la narracion didactica:

1. Conoce a tu publico: Adapta la narracién a los
intereses y la edad de los ninos.

2. Expresa claramente el concepto o valor que
deseas transmitir, definiendo el objetivo de
aprendizaje.

3. Establece el conflicto y la trama: Desarrolla una
estructura narrativa intrigante con un principio, un
desarrollo y un final.

4. Utiliza recursos narrativos: Usa tu voz, gestos e
incluso elementos audiovisuales (musica, imagenes)
para captar la atencién del publico.

5. Reflexiones finales: Conecta la narraciéon con la
lecciéon vy los criterios de evaluacion.
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El papel fundamental de la familia, pilar de la
sociedad, es proteger, nutrir, educar y cuidar a
sus miembros en un entorno de amor y principios
morales. Es el primer entorno donde los ninos se
socializan, se fransmiten la cultura y las costumbres,
y se garantiza su desarrollo integral, estabilidad
emocional y bienestar. Los deberes y funciones
principales de la familia son:

* Socializaciony educaciéon: Durante esta etapa, las
personas aprenden valores morales, normas sociales
y habilidades esenciales para la vida.

* Desarrollo emocional: Ofrece el amor, la seguridad
y el enforno emocional necesarios para un desarrollo
psicolégico adecuado.

e Proteccion y cuidado: Asegura que todos sus
miembros, especialmente los mds vulnerables,
sobrevivan, se alimenten y estén a salvo.

* |dentidad y pertenencia: Crea un sentimiento
de identidad y ofrece un refugio de aceptacion
incondicional.

Organizacion y Desarrollo:

La familia contempordnea, que abarca diversas
configuraciones familiares, se caracteriza mds por los
lazos de amor, compromiso, cercaniay reciprocidad
que por tareas convencionales como el cuidado
parental, la alimentaciéon y la educaciéon. La base
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de una sociedad armoniosa y sana reside en este
nucleo, compuesto por lazos de amor, respeto
y afecto. En este articulo, analizaremos cémo la
familia influye significativamente en el desarrollo de
los principios morales y en el fomento de un estado
emocional posifivo. Ante todo, es fundamental
comprender que la educacidén en valores comienza
alnacer. Dado que sientalas bases para el desarrollo
del cardcter, los primeros anos de vida de un nino
son vitales para su crecimiento.

A través de sus acciones cotidianas, los padres y
tutores sirven de modelo para los ninos, influyendo
en sus actitudes y comportamientos. Por lo tanto,
la constancia, la paciencia y el ejemplo son las
herramientas mds importantes en este proceso
educativo. La familia también ofrece un apoyo
emocional esencial. En momentos dificiles o de
incertidumbre, los miembros de la familia deben
sentirse comprendidos y apoyados en casa. La base
de este ambiente de seguridad emocional es la
comunicacionabiertaylaempatia. Estasactividades
fomentan la resiliencia y la autoconfianza, dos
cualidades fundamentales para la salud mental de
todos.

Pero la familia también es un factor fundamental
en la socializacion. En ella, los ninos aprenden sus
primeras normas sociales y cémo fratar a los demds
conrespeto. Es esencial que reciban esta ensenanza
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temprana para que puedan desarrollar relaciones
sanas fuera del hogar. Principios como la tolerancia,
el respeto por la diversidad y la colaboracion se
fomentan en este entorno. La familia es crucial
para el tratamiento del TDAH en ninos, ya que es
la principal fuente de estructura, apoyo y confirol
emocional.Para mejorar la relacion y la autoestima
del nino, deben informarse sobre el trastorno,
establecer rutinas claras, promover una buena
disciplina y mantener una comunicacion abierta.

Acciones familiares importantes:

e Educacién vy terapia: El fratamiento eficaz del
TDAH depende de la comprension del trastorno y del
cumplimiento de las pautas médicas y terapéuticas.

e Rutfina y estructura: El estrés y el desorden en el
hogar se pueden reducir estableciendo horarios
regulares para comer, estudiar y levantarse.

Refuerzo positivo: Para aumentar la motivacion,
evite las criticas constantes y, en cambio, enfatice
los logros y las cualidades.

Entorno emocional seguro: Dado que los ninos con
TDAH suelen ser extremadamente sensibles, muestre
empatia y mantenga la calma en situaciones
estresantes.

Cooperacionentrelaescuelayelhogar:Manténgase
en contacto regularmente con los educadores para
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hablar sobre estrategias de apoyo.

Tiempo de calidad: Dedique tiempo cada dia
a actividades de ocio o relagjacion que no estén
relacionadas con las medidas terapéuticas.

Reacciones de los ninos al TDAH

Los ninos con trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH) fienen dificultades para
concentrarse y son mds impulsivos y enérgicos de lo
normal para su edad. Les resulta mads dificil aprender
las habilidades necesarias para regular su atencion,
comportamiento, emociones y actividades. Por ello,
con frecuencia se comportan de maneras que a los
padres les cuesta controlar.

Por ejemplo, los ninos con TDAH pueden tener
dificultades para concenfrarse, lo que puede
provocar:

> Distraccién o falta de atencidn

> Falta de interés en escuchar

» Dificultad para concentrarse

No seguir correctamente las instrucciones

Necesidad de ayuda para completar las tareas

Y V V

Parecen esforzarse POCO €n Sus tareas escolares.

|10



Gamificacion como estrategia inclusiva para mejorar la atencion y la
autorreulacion en nifios con tdah en educacion inicial

Dificultad para organizarse.

Los ninos con TDAH pueden presentar las siguientes
conductas debido a su hiperactividad:

* Cuando es momento de jugar franquilomente,
trepan, saltan o hacen mucho ruido.

* Se mueven constantemente y parecen incapaces
de quedarse quietos.

e Redlizan las tareas rdpidamente en lugar de
despacio.

» Cometen errores por negligencia.

* Se mueven mucho.

Los ninos conTDAH pueden, debido asuimpulsividad:
v Te interrumpen constantemente.

v" Hablan rdpido.

v' Actian porimpulso.

v A pesar de saber que algo estd mal, lo siguen
haciendo.

v Lescuesta compartir, esperary respetarlos turnos.

v Muestran signos de impaciencia, arrebatos
emocionales o falta de autocontrol.

Al principio, los padres podrian no identificar
estos comportamientos como parte del TDAH. El
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nino podria parecer que simplemente se porta
mal. El estrés, la irritacion y la sensacion de falta
de respeto son comunes enfre los padres de
ninos con TDAH. Podrian sentir verglenza por las
acciones de su hijo y por lo que piensen los demds.
Podrian cuestionarse su propia responsabilidad. Sin
embargo, las habilidades que permiten a los ninos
con TDAH regular su atencién, comportamiento y
actividad no se desarrollan de forma natural. Los
padres pueden apoyar el crecimiento y desarrollo
de sus hijos informdndose sobre el TDAH y las mejores
estrategias.

Tan crucial como cualguier otro aspecto del
tratamiento del TDAH es la educacién en el hogar
y la crianza. El TDAH puede mejorar o empeorar
segun la reaccion de los padres. Si a su hijo le han
diagnosticado TDAH: Manténgase activo. Informese
lo mas posible sobre el TDAH. Siga el fratamiento que
le recomiende su médico. Asista a todas sus citas
médicas y de tratamiento programadas. Si su hijo
toma medicamentos para el TDAH, administrelos en
los horarios indicados por su médico. No modifique
la dosis sin antes consultar con su médico. Guarde
todos los medicamentos recetados en un lugar
seguro e inaccesible para otras personas.

Descubra cémo su hijo tiene TDAH. Cada nino
es Unico. Determine las dificultades que su hijo
tiene como resultado del TDAH. Algunos ninos
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necesitan trabajar en sus habilidades de escucha y
concentraciéon. Otfros deben desarrollar habilidades
para autorregularse. Pida consejo a su terapeuta
sobre coémo ayudar a su hijo a practicar y mejorar.
Un paso alavez, concéntrese enla educacion de su
hijo. Evite intentar hacerlo todo a la vez. Comience
con cosas pequenas. Concéntrese en una sola
cosa. Reconozca el esfuerzo de su hijo.

6.1. La Educacion no termina al salir del aula

La importancia de los entornos de aprendizaje
fuera del aula estd en aumento, ya que ofrecen un
enfoque alternativo a las asignaturas académicas y
promueven un aprendizaje significativo. Esto permite
a los alumnos interactuar con la realidad en un
contexto particulary abordar la informacion a través
del arte, la cultura, las experiencias personales, la
apreciacion y la indagacion. En otras palabras, va
mas alld de lainstruccion en el aula al crear entornos
que facilitan el aprendizaje y la estructuraciéon
mediante la interaccién, la creatividad vy la
observacion. Ademds, el uso de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC) facilita el
aprendizaje activo al establecer espacios donde
los estudiantes pueden participar en la creacién
de conocimiento mediante el uso de herramientas
y programas tecnoldgicos que los exponen a
métodos alternativos de aprendizaje y gestion de la
informacion fuera del aula convencional.
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Laeducaciénesunprocesocontinuoquesedesarrolla
fuera del aula, conformando un «ecosisteman de
aprendizaje basado en la experiencia, la curiosidad
y la acciéon cotidiana. Al considerar el crecimiento
intelectual, emocional y social de cada individuo
a lo largo de su vida, esta perspectiva fomenta el
pensamiento critico yla empatia. Hablar de entornos
de aprendizaje y cémo influyen en el proceso de
ensenanza-aprendizaje va mads alld de describir un
espacio fisico o un ambiente determinado.Segun
Andere (2023), en una conferencia impartida en
la Ciudad de México, un entorno de aprendizaje
debe considerar los diversos elementos necesarios
para lograr un aprendizaje sélido y significativo.
Un entorno de aprendizaje sélido, en opinién de
Andere, es aquel cuidadosamente planificado con
los objetivos de aprendizaje previstos en mente y que
promueve la introspeccion sobre las capacidades
de ninos, adolescentes y jovenes.

Las sensaciones se transmiten a través del entorno.
Esto es fundamental para comprender las
interacciones, preferencias, hdbitos y formas de
relacionarse entre las personas. Su importancia es
tal que puede revelar aspectos de la personalidad.
Lo mismo ocurre en el dmbito educativo, que tiene
el poder de moldear las relaciones, la agrupacion
y los estilos de comunicacion de los ninos. Ademas,
refleja el tipo de actividades que se realizan en el
aula y los intereses tanto de docentes como de
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alumnos.

Aspectos importantes del aprendizaje fuera del aula
incluyen:

e Aprendizaje experiencial:  Principios como
la empatia y el respeto, y la oportunidad de
experimentar el mundo real se hacen posibles a
través de excursiones escolares, salidas de campo,
visitas a museos e interacciones con la naturaleza.

e Desarrollo integral: Va mds alld de la mera
memorizaciéon de material académico para formar
personas competentes, criticas y seguras de si
mMismas.

e Aprendizaje alo largo de la vida: La educacion es
un proceso continuo que no culmina con un titulo ni
se limita a la infancia.

* Entornos de aprendizaje: Lasinteracciones sociales,
el hogar y la comunidad son entornos esenciales
donde se consolidan la identidad y la vision del
mundo.

6.1.1. Gamificacion en casa

Parafomentareltrabajo en equipo, lamotivaciény el
disfrute, la gamificacién en casa combina principios
de juego (objetivos, desafios y recompensas) con
tareas cotidianas, transformando tareas como
limpiar o estudiar en aventuras. Para originar el
aprendizaje y la emancipacion sin abusar de la
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tecnologia, implica crear tableros de misiones vy
usar pegatinas, avatares o aplicaciones para ganar
puntos y recompensas. Los profesores suelen estar
desconcertados por la falta de entusiasmo e interés
de los alumnos en clase; por otro lado, los alumnos
desearian tener mds horas para interactuar,
comunicarse y compartir a través de sus dispositivos,
aplicaciones y videojuegos favoritos.

Las aulas y las instituciones educativas ya emplean
la gamificacion. Este enfoque utiliza juegos para
motivar e instruir. Es una estrategia de ensenanza
que emplea la dindmica del juego en contextos
profesionales, educativos e industriales. Entre sus
numerosos objetivos y beneficios se incluyen el
aprendizaje, la mejora de las habilidades mentales y
fisicas, el fomento de la creatividad y el dinamismo,
y un sistema de recompensas o puntuacion sencillo.
Debido asu estrecharelacion conlas tecnologias de
la comunicacion vy la informacién, esta tecnologia
ha ganado popularidad recientemente.

El objetivo principal es maximizar las habilidades
mediante la experimentacion y el juego. Jugar
y tener experiencias personales son formas mds
sencillas de aprender. Este aprendizaje puede
adoptar diversas formas, pero debe ser Util y tener
un propdsito. Ademdads, busca compensar y optimizar
las acciones cuando, con frecuencia, la estrategia
elegida es la del juego.
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Es un componente divertido que crea una buena
experiencia al fomentar y facilitar la asimilacion de
informacion y material de una manera mds amena
y dindmica. Ademds, es una oportunidad fantdstica
para practicar cualidades como la motivacion,
el esfuerzo y el trabajo en equipo en cualquier
contexto. Este enfoque es eficaz porque anima a
los ninos a trabajar y aprender. Sobre todo, estimula
su deseo de superacion. Se emplean diversas
estrategias dindmicas y mecdnicas inspiradas en los
juegos.

Es importante recordar que la gamificacién no
consiste en crear un juego, sino en utilizar los
sistemas de puntuacién, recompensa y objetivos
propios de los juegos e incorporarlos a la educacion,
tanto en casa como en el aula.Crear experiencias
gratificantes con elementos de juego se conoce
como gamificacién. Estos elementos pueden
adoptar diversas formas, como sistemas que
muestran el progreso y permiten ver cémo se sube de
nivel, la recoleccién de objetos, el descubrimiento
de historias secretas al aprender cosas nuevas o la
personalizacion de ciertas funciones.

Con frecuencia, las medallas, los rangos o los puntos
son los Unicos premios que se otorgan. Sin embargo,
dado que la motivacién disminuye en ausencia
de una experiencia significativa, este enfoque es
extremadamente simple y puede hacernos perder
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de vista que la experiencia en si misma es lo que
mas importa. Casi todos los aspectos de la actividad
humana se ven afectados por la revolucion de las
tecnologias de la informacion, que ha alterado
drdasticamente los protocolos de comunicacion,
las plataformas para compartir informaciéon y los
estilos de vida. En lo que respecta a los métodos
convencionales de ensenanza y aprendizaje en el
aula, esto ha acelerado la brecha generacional.
Ademds, al proporcionar un aprendizaje acorde
con sus expectativas, preferencias e intereses, les
ayudard a aumentar su grado de implicacion y
participacion. La gamificaciéon es una de estas
técnicas. Esta pdagina contiene la informaciéon
principal.

Ideas Utiles para gamificar tu hogar:

e Misiones rutinarias: Crea un sistema de puntos con
premios al final de la semana por tareas cofidianas
como recoger los juguetes, hacer la cama y sacar
la basura.

e BUsqueda del tesoro: En lugar de ordenar sus
habitaciones, los ninos deben encontrar “tesoros”
(objetos perdidos) y guardarlos con anticipacion.

e Concurso de cocina: Asigna tareas y premia la
creatividad olahigiene para convertirla preparacion
de la comida en una actividad culinaria.
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e Uso de aplicaciones: Mothershop puede usarse
para registrar tareas y otorgar puntos, mientras
que Kahoot puede usarse para crear cuestionarios
familiares para repasar temas académicos.

e BUsqueda del tesoro: En lugar de limpiar sus
habitaciones, los ninos deben encontrar “tesoros”
(objetos perdidos) y guardarlos con anticipacion.

e Concurso de cocina: Convierte la preparacion de
la cena en una actividad culinaria asignando roles y
calificando la creatividad o la higiene.

e Uso de aplicaciones: Kahoot puede usarse para
crear cuestionarios familiares para repasar temas
académicos, mientras que Mothershop puede
usarse para registrar tareas y otorgar puntos.

* Programa de recompensas: Vayamos al grano.
Analicemos las actividades o eventos que
disfrutamos después de leer.

e Ver nuestro propio desarrollo en la narrafiva:
Una de las ventajas de los libros en papel es que
podemos observar nuestro progreso, algo que a
veces se pierde con los libros digitales. Esa sensacion
de avance nos inspira a seguir leyendo.

* Imaginar los escenarios y los personagjes: Un
componente clave del disfrute de la lectura es
imaginar los escenarios donde se desarrollan los
eventos y los personajes que aparecen.Por eso,
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mucha gente se muestra escéptica al ver una
pelicula basada en un libro que les encanté.

e Leer o escribir ofras historias sobre los mismos
personajes: Nos gustanlos libros y sagas “no oficiales”
escritos por fans porque nos permiten explorar y
crear nuestras propias historias.

* Participar en las actividades que se mencionan
en las historias: A muchas personas les gusta revivir
su amor por un libro disfrazdndose de sus personajes
favoritos, preparando recetas de los platos descritos
o recreando eventos conocidos.

e Revelacion de detalles no mencionados en Ia
trama principal: El autor suele revelar detalles o
elementos secretos de la novela. Esto permite la
creacioén de historias derivadas o laincorporacion de
nuevas narrativas al universo del libro, manteniendo
asi el interés del lector.

En la gamificaciéon en el hogar para ninos con TDAH,
se utilizan principios de juego como puntos, niveles,
recompensas instantdneas y retroalimentacion
visual para aumentar la motivacion, mejorar la
concentracién y organizar las rutinas.Debe ser
positivo, constante y estar basado en objetivos
inmediatos.

Técnicas importantes de gamificacion en casa:

e Sistemas de recompensas visuales: Usa fichas,
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puntos o tablas de pegatinas para incentivar la
realizacion de tareas cotidianas (limpieza, higiene,
tareas escolares).

e Temporizadores visibles: Para facilitar la gestion
del tiempo, establece pequenos limites de tiempo
y haz que el tiempo sea mds tangible usando
temporizadores.

* Misiones y desafios: Convierte las tareas tediosas
en "busquedas del tesoro” o “misiones”. Por ejemplo:
“Misién: Limpia tu habitacién en 10 minutos”.

* Recompensasinmediatas: Trasalcanzarun objetivo,
proporciona un refuerzo positivo instantdneo, como
mds tiempo frente ala pantalla, la posibilidad de ver
una pelicula en familia o elogios especificos.

Juegos recomendados para mejorar habilidades:

* Los juegos de encontrar las diferencias, los
rompecabezasy los juegos de construccidn mejoran
la memoria y la concentracion.

e Simén dice, el ahorcado y los juegos de mesa
rdpidos como Pensamiento rdpido son ejemplos de
juegos que ayudan a confrolar los impulsos.
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e Autocontrol: Puedes controlar tu impaciencia
esperando y respetando los turnos durante los
juegos.

6.1.2. Mecanicas de juego para evitar el con-
flicto

Las reglas de los juegos para evitar conflictos
fransforman las discusiones en oporfunidades
educativas al fomentar la cooperacion, la empatia
y la comunicacion positiva. Algunos ejemplos
importantes son los juegos de rol que simulan puntos
de vista opuestos para promover la empatia, las
actividades cooperativas donde el éxito depende
de la colaboracion (como «la mantay o «sobrevivir
en el desierton) y los ejercicios de mediacion («el
drbitron o la intervencion del mediador). Estas
técnicas fomentan la negociaciéon de soluciones
beneficiosas para todos y el autocontrol emocional.

Mecanismo importantes para prevenir y resolver
conflictos:

e Juego de roles y simulacién: Los participantes
representan escenarios de conflicto, como dos
amigos que buscanlo mismo, para evaluar diferentes
puntos de vista y resolver disputas amistosamente.

¢ Mediacion y arbitraje: Una persona actia como
mediador, escuchando a ambas partes y buscando
puntos en comun para fomentar la empatia y la
escucha activa.
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e Las reglas de los juegos para evitar conflictos
enfatizan la cooperacién, la empatia y la
comunicacion positiva, convirtiendo las discusiones
en oportunidades de aprendizaje. El juego de roles
(imaginar puntos de vista opuestos para fomentar
la empatia), los juegos cooperativos donde el éxito
depende de la colaboracion (como “la manta”
o la supervivencia en el desierto) y las dindmicas
de mediacion (“el drbitro” o la intervencion del
mediador) son algunos ejemplos significativos. Estas
técnicas fomentan la negociaciéon de soluciones
beneficiosas para todos y el autocontrol emocional.

Mecanismos importantes para prevenir y resolver
conflictos:

e Juego de roles y simulacion: Los participantes
representan escenarios de conflicto, como dos
amigos que buscanlo mismo, para evaluar diferentes
puntos de vista y resolver disputas amistosamente.

¢ Mediacion y arbitraje: Una persona actua como
mediador, escuchando a ambas partes y buscando
puntos en comun para fomentar la empatia y la
escucha activa.

stas actividades tienen los siguientes objetivos:

e Fomentar la empatia defendiendo puntos de vista
opuestos.

* Mejorar la capacidad de toma de decisiones en
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equipo.

e Promover un didlogo civilizado y constructivo.

Las habilidades para la resolucion de conflictos son
cruciales en diversas situaciones, tanto personales
como profesionales. Se basan en la idea de
que la falta de comunicacién, una distribucion
desigual de los recursos y ofros factores suelen
ser la causa de diferencias de opinion que, en
principio, no son irreconciliables. Este enfoque, que
incluye reconocer, afrontar y resolver con éxito los
problemas, es esencial para mantener relaciones
sanas y un ambiente de tranquilidad.

Los siguientes dmbitos constituyen las principales
aplicaciones de la resolucion de conflictos:

1. El entorno laboral

Los desacuerdos, la rivalidad por los recursos vy
la falta de comunicacidn entre companeros
son solo algunas de las causas de los conflictos
en el trabajo. En estas situaciones, la clave para
resolverlos reside en alcanzar acuerdos mutuamente
beneficiosos mediante el didlogo, la mediacion y la
comunicacion honesta. Esto mejora la moral y la
productividad del equipo, a la vez que fortalece los
lazos interpersonales.
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2. Relaciones individuales y familiares

Los conflictos familiares son frecuentes y pueden
incluir discusiones entre parejas, problemas entre
padres e hijos o altercados entre hermanos. Las
técnicas de resolucion de conflictos en este dmbito
incluyen la mediacién familiar, la terapia y la
comunicacion efectiva para resolver desacuerdos y
fortalecer los lazos familiares. El objetivo es promover
un ambiente de respeto y comprension.

3. Entornos académicos

En colegios y universidades, pueden surgir conflictos
entre estudiantes, entre estudiantes y profesores,
o entre el personal administrativo. Los objetivos
principales de la resolucion de conflictos en la
educacion son ensenar a los jovenes habilidades
paralagestion de conflictos, mediaren disputasentre
las partes y proporcionar procedimientos claros para
la resoluciéon de conflictos. Esto contribuye a crear
un entorno de aprendizaje seguro y estimulante.

4. Ambito juridico

En la profesidn juridica, la resolucion de conflictos
se utiliza para solucionar disputas sin litigios costosos
y prolongados. Técnicas como la mediacion, el
arbitraje y la negociacién son esenciales para evitar
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el sistema judicial y alcanzar acuerdos mutuamente
satisfactorios.

Sociedades y comunidades

Anivelcomunitarioy social, laresoluciéon de conflictos
también se utiliza para abordar problemas como
conflictos vecinales, desacuerdos entre grupos
sociales o étnicos.

6.1.2. Comunicacion Escuela - Familia

Un componente clave del desarrollo integral de
los ninos y una relacién que influye directamente
en su rendimiento académico es la comunicaciéon
enfre el hogar y la escuela. Canales de
comunicacion flexibles y bidireccionales, basados
en la cooperacion, el respeto y la empatia, son
fundamentales para compartirinformacion, resolver
problemas y crear un ambiente seguro.

Componentes importantes de una comunicacién
eficaz:

e Canales dgiles: Utlice plataformas digitales,
correo electronico o calendarios escolares para
una comunicacion eficiente y bien organizada.

e Empatia y respeto: Priorice las necesidades de la
familia y evite juzgar.

¢ Proactividad: La comunicacion debe ser continua
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y receptiva (a los problemas) para fortalecer el
vinculo.

e Participacion: Ofrezca oportunidades como
seminarios, reuniones frecuentes y enftrevistas
individuales para fomentar la participacion de los
padres en el proceso educativo.

Beneficios de esta cooperacion

e Mejor rendimiento académico: El potencial y la
motivacion de los estudiantes aumentan cuando
mantfienen una relacion cercana.

e Desarrollo integral: Las necesidades sociales,
emocionales y cognitivas de los estudiantes se
satisfacen mediante la cooperacion.

* Entorno seguro: Los estudiantes se motivan cuando
existe coherencia entre el hogar y la escuela.

Métodos para fortalecer la conexion:

¢ Definir claramente los canales de comunicacion:
Elegir cobmo, cudndo y por qué utilizar cada medio
de comunicacion.

e Organizar talleres para padres: Eventos de
capacitacién colaborativa  donde familias y
educadores debaten temas de interés comun.

 Escucha activa: Utilizar técnicas de escucha como
asentir con la cabeza, explicar y hacer preguntas
para fomentar un ambiente de confianza.
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6.2. Validacion y paciencia

La paciencia y la afirmacion son dos competencias
emocionales cruciales que fomentan la confianza
y reducen el estrés en la pareja. La validacion
reconoce y respeta los sentimientos de los demds sin
juzgarlos, mientras que la paciencia es la capacidad
activa de mantener la compostura y regular
las emociones ante los desafios. Combinadas,
fortalecen y refuerzan los vinculos.

Componentes importantes de la validacion y la
paciencia

v Evitar el rechazo o la invalidacién reconociendo
que los sentimientos de los demds son reales, incluso
si no se estd de acuerdo con ellos, se conoce
como validacion emocional. Es una herramienta
fundamental para mejorar las relaciones y la
autoestima.

v'Paciencia activa: Este enfoque proactivo
combina el autocontrol y la perseverancia para
esperar el momento oportuno, sin rendirse. En lugar
de reaccionar impulsivamente, implica confrolar la
tension y las emociones desagradables.

v'Beneficios combinados: Cuando estas actitudes
se combinan, mejoran la comunicacién, disminuyen
la hostilidad en situaciones dificiles (como al tratar
Con niNosS O personas mayores) y proporcionan
un ambiente seguro que fomenta el autocontrol
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emocional.

Se requiere empatia, rutinas definidas y refuerzo
positivo para validar y ser paciente con los ninos
con TDAH. La confianza se desarrolla al reconocer
sus senfimientos en lugar de juzgarlos “Veo que estds
frustrado”. Al reconocer que sus dificultades son
neuroldgicas y no deliberadas, aplicar la regla de
las 24 horas antes de responder y crear un ambiente
propicio para sus logros, se puede desarrollar la
paciencia.

Elementos esenciales de la validacion emocional

e Escucha activa: Antes de abordar su
comportamiento, reconozca y valide  sus
sentimientos. “Entiendo que estés molesto por tener
que dejar de jugar, pero es hora de comer”.

e Evite las etfiquetas: Evite términos como “malo”,
“vago"” o "“desobediente”. Lo que importa es el
comportamiento, no el nino.

e Empatia ante la frustracion: Reconozca que las
tareas mondtonas y las transiciones representan un
desafio fisico para ellos.

* Fomente la autoestima elogiando sus fortalezas y
esfuerzo, en lugar de solo los resultados.
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Técnicas de crianza basadas en la paciencia y el
refuerzo positivo:

 Instrucciones breves: Da una instruccion clara y
concisa a la vez.

* Refuerzo positivo inmediato: Recompensa el buen
comportamiento al instante para fomentar que se
repita.

e Estructura y rutinas: Mantén horarios consistentes
para comer, limpiar y dormir.

e Segun la regla 10/3, por cada diez minutos de
trabajo, dedica tres minutos al ocio.

» Canaliza tu energia: Dedica tiempo a la actividad
fisicaregular para controlar laimpulsividad y mejorar
la concentracion.

Avutocvuidado:

e Para compartir experiencias y reducir el estrés,
busca apoyo en grupos de padres de ninos con
TDAH.

* Antfes de intervenir, tdbmate el fiempo necesario
para relajarte.
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A menudo se percibe que los ninos con TDAH
tienen dificultades para concentrarse. Sin embargo,
el comportamiento también es un problema
importante a veces incluso mds significativo para
muchos de ellos y sus padres. Cuando se les pide
que hagan algo que no quieren, pueden reaccionar
con enojo, tener una rabieta o reaccionar de forma
agresiva e inmediata. Aungque no son sinfomas
en si mismos, la rebeldia y las rabietas suelen ser
consecuencia del TDAH. Debido a su impulsividad
y falta de concentracion, a los ninos con TDAH les
puede resultar muy dificil aceptar tareas repetitivas,
aburridas o agotadoras. Los ninos con TDAH, que
tienen mas dificultades que otros ninos de su edad
para regular sus emociones intensas, pueden
manifestar impulsividad lanzando un zapato,
empujando a alguien o gritando “jCdllate!”. Es
necesario tfener en cuenta el pasado del nino vy
coémo fue crecer con TDAH para comprender por
qué los ninos con TDAH a veces se enfurecen o
actuan de forma violenta o terca.

Los ninos con TDAH son mds propensos a sentirse
atraidos por actividades que se salen de nuestras
expectativas, lo que puede causar problemas con
los padres desde una edad temprana. “Estos ninos
pequenos no tienen malas intenciones”, contina.
No pueden permanecer sentados debido a las
caracteristicas hiperactivas e impulsivas del TDAH.
Desean ver todo el restaurante. Cuando ven algo
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interesante enelparque, quierenalejarse de nosotros.
Estdn ansiosos por recorrer todo el restaurante. En el
parque, quieren alejarse delos padres parainvestigar
algo que les parezca interesante. Como resultado,
de Esto es que genera muchas interacciones
desagradables. “O bien lo interiorizas y empiezas
a pensar: ‘Hay algo realmente malo en mi’, o bien
reaccionas agresivamente hacia quienes te dicen
que lo que haces estd mal si desde pequeno te
dicen que tu comportamiento es incorrecto o no es
propio de un nino."Es fundamental tener en cuenta
el pasado del nino y coémo fue crecer con TDAH
para comprender por qué los ninos con TDAH a
veces experimentan ira o actian de forma violenta
o obstinada. Segun ella, los ninos con TDAH tienden
a sentirse atraidos por actividades que se salen
de los limites de lo que esperamos de ellos, o que
puede provocar discusiones con los padres desde
temprana edad. “Estos ninos pequenos no tienen
ninguna mala infencién”, continia. No quieren
quedarse sentados debido a las caracteristicas
hiperactivas e impulsivas del TDAH. Desean observar
todo el restaurante. Cuando ven algo interesante
en el parque, quieren alejarse de ti. Los padres
pueden estresarse mucho como resultado de esto.
Hay muchas interacciones desagradables como
consecuencia. “Si se advierte desde temprano que
tus acciones son inapropiadas o no son adecuadas
para un nino pequeno.
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Técnicas de disciplina que realmente funcionan

En comparacién con los ninos sin la enfermedad,
los ninos con TDAH frecuentemente necesitan mds
estructura e instrucciones claras sobre los tipos de
comportamiento que los adultos les exigen. “Como
padres, es nuestra responsabilidad ayudar a los
ninos a identificar comportamientos aceptables,
ensenarles estos comportamientos y prestar tanta
atencidbn como podamos a cuando se portan
bien”. El comportamiento disruptivo tiende a
empeorar cuando una relacion estd dominada por
interacciones negativas, pero puede manejarse
eficazmente con oportunidades para fortalecer
el vinculo entre padres e hijos y elogiarlos. Los
clinicos se refieren a esta estrategia proactiva
como”andamiaje”. Un entorno familiar que ofrezca
regulacién conductual externa es fundamental
para los ninos que tienen dificultades para controlar
su comportamiento dentro de limites adecuados. El
marco que los padres proporcionan a sus hijos les
ayuda a mantenerse en el camino correcto mientras
mejoran su autocontrol, al servirles de modelo de lo
que queremos que aprendan.

Problemas de regulacién emocional

La autorregulacion es la capacidad de controlar
los sentimientos y las acciones en respuesta a las
circunstancias. Esto implica poder confrolar las
emociones intensas, especialmente ante estimulos
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perturbadores; calmarse cuando uno estd molesto;
adaptarse a cambios en las expectativas; y manejar
la irritacién sin perder el control. Dado que la falta
de autorregulaciéon es tan frecuente en ninos con
TDAH, algunos expertos, incluido el reconocido
investigador Russell Barkley, consideran que deberia
ser uno de los principales indicadores de este
frastorno.

7.1. Indicador de exitos

Entre los indicadores importantes del éxito infantfil
se incluyen la finalizacién temprana de las tareas
domésticas  (responsabilidad), el autocontrol
emocional, la capacidad de concentraciéon vy el
desarrollo de habilidades sociales como compartir
y seguir las reglas. Estos atributos indican un mejor
rendimiento académico a largo plazo, mayor
flexibilidad y relaciones positivas. El concepto de
calidad educativa es multifacético y abarca no solo
el rendimiento académico de los estudiantes, sino
también aspectos como la equidad, la eficacia, la
relevancia y la idoneidad del sistema educativo.
Para evaluar la calidad de la educacion, es
necesario examinar una serie de indicadores que
proporcionen una visién integral del funcionamiento
y los resultados de las instituciones educativas.

Aspectos importantes para el éxito en la infancia

BResponsabilidad y tareas domésticas: Segun
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una investigacion citada por [nombre del autor
omitido], asignar tareas a ninos en edad preescolar
(y mayores) se relaciona con mejores calificaciones
en matematicas, mayor interaccién social y mayor
éxito y felicidad en la vida.

BAutomotivacion y disciplina: La capacidad de
resolver problemas o adquirir nuevas habilidades de
forma independiente, sin supervisidn constante, es
esencial para el éxito futuro.

BmHabilidades socioemocionales: La capacidad
de establecer buenas relaciones, la inteligencia
emocional, el bienestar emocional y la seguridad
son componentes esenciales para una vida feliz.

Hitos del desarrollo cognitivo y motor:

03-4 anos. Participan en juegos de rol, siguen
instrucciones de dos o tres pasos y muestran un
mejor control de esfinteres.

oCinco a seis anos: Escriben letras y nUmeros,
identifican sus preferencias personales, demuestran
capacidad de concentracién durante cinco a diez
minutos seguidos y saltan a la pata coja.

®Educaciéon y entorno: El desarrollo del nino se ve
muy influenciado por la calidad del entorno de
aprendizaje temprano y la educacién de los padres.
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Indicadores importantes
1. Rendimiento académico del alumnado

Uno de los indicadores mds utilizados para evaluar
la calidad de la educacion es el rendimiento
académico. Este describe el desempeno del
alumnado en materias importantes como ciencias,
matemdaticas y lectura. Para medir este indicador
se Uutilizan exdmenes estandarizados, tasas de
aprobacién y promocion, y los resultados de
evaluaciones internacionales como el Programa
para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA).

2. Formacion y competencias del profesorado

Un componente clave del éxito del sistema
educativo es la calidad del profesorado. Este
indicador evalta la formacién inicial y continua, la
experiencia, la pericia pedagdgica y la dedicacion
de los docentes. Para garantizar una ensenanza de
alta calidad y mejorar los resultados académicos,
es fundamental retener y desarrollar la experiencia
docente.

3. Infraestructura y recursos para la educaciéon

El acceso arecursos educativos suficientes, asicomo
la disponibilidad y la calidad de las instalaciones
escolares, son elementos que determinan la calidad
de la educacion. El estado de las instalaciones,
el acceso a las TIC vy la disponibilidad de recursos
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educativos se incluyen en esta medida.
4. Ambiente y entorno de aprendizaje enlas escuelas

Para que el aprendizaje sea efectivo, las escuelas
deben ser seguras y brindar apoyo. Este indicador
evalla las percepciones de estudiantes y docentes
sobre seguridad y bienestar, convivencia, disciplina
y participacién comunitaria.

5. Equidad y acceso a la educacion

La igualdad de oportunidades para todos los
estudiantes, independientemente de su situacion
econémica, género, etnia o discapacidad, se
denomina equidad en la educacion. Este indicador
examina la asignaciéon de recursos.

6. Compromiso y participacion en la comunidad

La participacion de la comunidad vy las familias en
el proceso educativo es fundamental para elevar
los estdndares educativos. Este indicador evalla
la existencia de procedimientos de rendicion de
cuentas y fransparencia, la participaciéon de los
padres en los eventos escolares y la colaboracion
con organizaciones locales. Por lo tanto, evaluar
la calidad de la educacion implica mds que
simplemente determinar “cudnto saben los
estudiantes”, sino también comprender cdémo,
cudndoy qué tipo de apoyo se brinda al aprendizaje.
Mejorar la educacion, identificar las necesidades
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y tomar decisiones bien fundamentadas que
fomenten enftornos de aprendizaje mas eficientes,
justos e inspiradores son los objetivos finales.

Recursos e instrumentos para evaluar la calidad
educativa

Para evaluar la calidad de la educaciéon, es
fundamental contar con herramientas vdlidas vy
confiables que permitan recopilar datos precisos y
significativos. Enfre las mds utilizadas en los centros
educativos se encuentran:

¢ Evaluaciones estandarizadas: exdmenes externos

como PISA, PIRLS o evaluaciones nacionales que
permiten comparar los resultados entre escuelas o
regiones.

e Listas de verificacion y rdbricas: fomentan Ia
evaluacion formativa y son Utiles para evaluar
proyectos, habilidades o actividades especificas en
el aula.

* Encuestas de satisfaccion: se utilizan para obtener
retroalimentacién sobre la gestion, la comunicaciéon
y el ambiente escolar por parte de docentes,
estudiantes y familias.

» Cuadernos de campo y portafolios: especialmente
Utiles en enfoques de aprendizaje activo o en
educacién infantil, permiten el seguimiento
del progreso individual del estudiante. Los
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procedimientos de reflexion interna que involucran
al equipo directivo incluyen auditorias institucionales
y autoevaluaciones.

7.1.1. La avtoestima del pequeno gran jugador

La autoestima es la percepcidon de nuestro
propio valor, nuestra idenfidad y el conjunto de
caracteristicas fisicas, mentales y espirituales que
definen nuestra personalidad. Puede mejorarse,
modificarse y aprenderse. Tiene que ver con cOmo
la personalidad se desarrolla de forma integral en los
dmbitosideoldgico, psicoldgico, socialy econdmico.
Todas las personas poseen un sentido innato de valia
personal; se trata de una consfruccion social que se
desarrolla mediante la interaccion con el mundo
exterior, la interaccidon social y la experiencia, y que
orienta las actividades corporales y mentales de
todas las personas.

Es extremadamente importante para la educacion
de ninos, adolescentes, jdvenes y adultos debido a
su aspecto social y de desarrollo. La autoestima es
dindmica, multifacética y multicausal; es decir, estd
continuamente influenciada por una variedad de
factores. Desde la década de 1990, la autoestima
ha surgido como una de las ideas fundamentales
de la educacion en el campo de la pedagogia
cientifica debido al crecimiento de los enfoques
pedagdgicos cognitivos y humanistas a finales del
siglo XX y el consiguiente énfasis en la personalidad,
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elalumnoy su proceso de aprendizaje. Esto se debea
que las dificultades en las relaciones interpersonales
han aumentado en la era moderna como resultado
de los enormes avances de la humanidad en la
exploracion espacial, la investigacion atémica y
molecular y la creacion

La piedra angular invisible del desarrollo futbolistico
y psicolégico de un joven jugador es su autoestima.
Mientras que un nino con baja autoestima suele
mostrar ansiedad, miedo a cometer errores vy
se esconde durantfe el partido, un nino con alta
autoestima juega con libertad en el campo, se
arriesga y aprende de sus errores.

Fundamentos para aumentar su autoconfianza

e Celebrar el esfuerzo, no solo el éxito: Es importante
valorar mds la tenacidad y el esfuerzo que un
rendimiento impecable o el resultado.

o Gestionar los errores: Demostrar a los ninos que su
valia y el amor de sus padres no se ven afectados
por sus errores. Deben ver los errores como una
oportunidad para crecer.

e Evitar la presion excesiva: La obsesion por ganar
en las ligas infantiles perjudica el desarrollo de la
habilidad y la diversion. Ganar el titulo no debe
anteponerse al aprendizaje.

« Un ambiente positivo: Evita los mensajes negativosy
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las comparaciones. En el campo, la critica constante
genera ansiedad y bloqueo.

e La funcidn del entfrenador: Un enfrenador
competente fomentala autoestima de los jugadores
y utiliza el juego para moldear su personalidad.

Sintomas de baja autoestima en atletas
Observar si el nino:

* Evita tareas o desafios por miedo a fracasar.
* Se rinde facilmente cuando se enoja.

e Muestra tensidon y dolores como indicadores fisicos
de preocupacion.

* Enlugar de esforzarse por mejorar, se queja mucho.
Mejora de la autoestima en los estudiantes

La adaptabilidad es fundamental para el desarrollo
personal. Es decisivo que tanto docentes como
estudiantes sean conscientes de los cambios
y estén dispuestos a realizarlos. Debido a que
han desarrollado una serie de hdbitos que los
caracterizan, los adultos, en particular, se resisten al
cambio y rechazan cualquier novedad que desafie
sus comportamientos establecidos. También creen
que, debido a su edad, son incapaces de cambiar.

Sin embargo, deben superar una serie de malos
hdbitos que repercuten negativamente en su
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propia salud y en la de los demds; comportamientos
que danan su reputacion en la sociedad y socavan
su visidbn positiva de los problemas sociales vy
su vida profesional. Algunos ejemplos de estos
comportamientos son comer demasiado pan vy
grasa de cerdo, dormir en exceso, no ir al bano
con frecuencia y ser autosuficiente, descortés,
solitario o demasiado critico. También pueden estar
relacionados conla alimentacion, la salud, la gestion
del fiempo, el contacto social, las amistades, entre
oftros.

Todo profesor deberia hacerse esta pregunta
cada dia: 3Mi actitud y comportamiento ayudan
o perjudican la autoestima de mis alumnos?2 Al
responder, debenteneren cuenta que la autoestima
es erratica y puede fluctuar radpidamente antes de
estabilizarse. También deben tener en cuenta que
los ninos pueden interpretar su comportamiento y
sus instrucciones de manera diferente. Por ejemplo,
Pepito, un nino de 10 anos, ha vuelto del colegio con
baja autoestima como resultado de tres pequenos
incidentes: el profesor de ciencias le quitd la pelota;
el delegado de la clase le escribid tres veces en su
cuaderno por hablar, lo que afectard a su nota; vy,
por Ultimo, el profesor le puso nota de su trabajo
individual, que habia terminado él solo por primera
vez, a pesar de que sus padres.
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7.1.2. Filosofia de la ensenanza empatica e
inclusiva

El objetivo de la educacion inclusiva es brindar
oportunidades y entornos de aprendizaje equitativos
para ftodos los estudiantes. Al trabajar con un
alumnado diverso, es fundamental considerar los
elementos bdsicos de la inclusiéon en la prdctica
docente. La empatia, que implica que los docentes
sean conscientes de las necesidades de sus
estudiantes, reconozcan sus propias emociones
y las de los demds, y fomenten un ambiente
que reconozca de forma respetuosa y creativa
las fortalezas Unicas de cada estudiante, es un
componente clave para la creacidn de entornos
inclusivos.

Para los ninos superdotados, la integracion social
y académica en el entorno escolar suele verse
obstaculizada. Es fundamental buscar programas
qgueinvolucren adocentesy estudiantes para ayudar
a los jovenes talentosos a participar e integrarse
eficazmente en la sociedad. El objetivo de este
estudio es examinar la importancia de la empatia
en las técnicas de ensenanza para la infegracion de
estudiantes talentosos en la educacion bdsica.

Todos los ninos tienen derecho a una educacion
de excelencia en un entorno que celebre la
diversidad, independientemente de sus habilidades,
antecedentes o cualidades distintivas. Este es el
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fundamento de la filosofia de ensenanza inclusiva
y empdtica. Este método convierte el aula en
un enforno enriguecedor donde la empatia Ia
comprension

A continuacion, se detallan los principios
fundamentales de esta estrategia:

1. Principios bdsicos

< Reconocimiento de la diversidad: En lugar de
ser vista como un problema que debe resolverse,
la diversidad se reconoce como una fortaleza que
enriquece la educacion de todos.

< Equidad, no igualdad: La idea de inclusidon
sostiene que, en lugar de tratar a todos por igual,
cada persona debe tener la oportunidad de
descubrir lo que necesita.

< Derechos humanos: El respeto a los derechos
humanos es la piedra angular de la educacion
inclusiva, garantizando la participacién de todos.

2. La empatia como herramienta pedagégica

e Perspectiva empdtica: Implica ponerse en
el lugar del estudiante y, en lugar de juzgar su
comportamiento, comprendersusdificultades (ruido,
cambios de horario, exigencias de aprendizaje) con
empatia.
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¢ Comunicacion sincera: Fomenta un didlogo real
en el que el docente adapta su comunicaciéon para
asegurar que cada estudiante comprenda y se
sienta comprendido.

e Validacién emocional: Un docente comprensivo
promueve la seguridad y la confianza al crear un
ambiente donde los sentimientos de los alumnos son
reconocidos y valorados.

3. Procedimientos en el aula

<-Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA): Enlugar
de realizar modificaciones segin sea necesario,
se utilizan métodos como el DUA para adaptar la
instrucciéon a la diversidad desde el principio.

<-Flexibilidad: Para garantizar la coherencia entre lo
que se ensena y como lo perciben los estudiantes
con diversas necesidades educativas, el instructor
utiliza un enfoque de comunicacién y ensenanza
flexible.

$Evaluacion de fortalezas: Se centfra en identfificar
y potenciar las habilidades distintivas de cada
estudiante.

4. Los Principios de Inclusién

Cinco principios fundamentales sustentan la
educacion inclusiva:

1. Igualdad: Las oportunidades son iguales para
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fodos.

2. Participacion: Todos participan y trabajan juntos
para lograr sus objetivos.

3. Comunidad: Un senfimiento de aceptacion.
4. Respeto a la diversidad: Valorar las diferencias.

5. Sostenibilidad: Iniciativas inclusivas continuas.
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