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RESUMEN

El Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH) produce problemas de-
concentración, hiperactividad e impulsividad, afectando la cotidianeidad de los niños.
Este estudio se centró en diseñar un juego didáctico que aborde estas dificultades 
con un enfoque de diseño mediante un sistema gráfico innovador acorde a sus ne-
cesidades, utilizando ilustraciones y elementos que los cautiven sin abrumarlos, así 
como también se trabajó en una propuesta narrativa que despierte el interés en el 
mismo. La solución de diseño lograda fue un juego interactivo familiar, que sirve como 
herramienta terapéutica para tratar el TDAH, mediante una actividad divertida. Ade-
más, se fomenta la participación de los padres en el hogar en este proceso.

Palabras clave: Diseño gráfico, Concentración, Hiperactividad, Interacción familiar, Te-
rapia de juego, Diseño didáctico, Inclusión social
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ABSTRACT

Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) produces concentration, hyperactivity 
and impulsivity problems, affecting children’s daily life. This study is focused on desig-
ning an educational game that addresses these difficulties with a design approach 
through an innovative graphic system according to their needs, using illustrations and 
elements that captivate them without overwhelming them, as well as working on a 
narrative proposal that arouses interest in it. The design solution achieved was an in-
teractive family game, which serves as a therapeutic tool to treat ADHD, through a fun 
activity. In addition, it encourages the participation of parents at home in this process.

Keywords: Graphic design, Concentration, Hyperactivity, Family interaction, Game 
therapy, Didactic design, Social inclusion.
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OBJETIVOS

OBJETIVO
GENERAL

OBJETIVOS
ESPECÍFICOS

Aportar a la mejora de la calidad de vida de niños con 
TDAH de 5 a 6 años, a través del desarrollo y acceso a 
juegos didácticos diseñados para abordar sus necesi-
dades terapéuticas en el entorno familiar.

Investigar cuales son las actividades educativas  
pedagógicas adecuadas para niños de 5 y 6 años 
con TDAH.

Diseñar el sistema gráfico para un juego, que favorez-
ca la concentración, la memoria y la interacción de los 
niños con TDAH.

-

-

ÍNDICE
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INTRODUCCIÓN
El Trastorno por Déficit de Atención e Hi-
peractividad (TDAH) es una afección 
neuropsiquiátrica que afecta a muchos 
niños, caracterizándose por dificultades 
para mantener la concentración, com-
portamiento hiperactivo e impulsividad. 
Estos síntomas pueden impactar signi-
ficativamente en el rendimiento acadé-
mico, la autoestima y las relaciones in-
terpersonales de los niños. Identificado 
comúnmente en la infancia, antes de los 
12 años, el TDAH requiere una atención y 
tratamiento adecuados para mitigar sus 
efectos y ayudar a los niños a desarro-
llarse plenamente.

Esta tesis tiene como objetivo diseñar 
un sistema gráfico para un juego di-
dáctico, específicamente orientado a 
niños de 5 a 6 años con TDAH. El pro-
yecto busca crear un recurso terapéu-
tico que favorezca la concentración, la 
memoria y la interacción, ofreciendo 
una herramienta lúdica que también 
sea educativa. El involucramiento de los 
padres es crucial para adaptar los en-
foques educativos y apoyar a los niños 
en su desarrollo desde su hogar.

El proyecto se estructura en cuatro ca-
pítulos fundamentales. El primero es la 
contextualización, en la cual se lleva a 
cabo una investigación teórica sobre 
lo propuesto en el proyecto, se analiza 
a profundidad sobre el TDAH, la rele-
vancia de los juegos didácticos como 
herramientas terapéuticas y se estu-
dian referencias de proyectos similares. 
También se incluyen entrevistas aprofe-
sionales en el tema.

A continuación, el segundo capítulo se 
centra en la programación del proyec-
to. En esta fase se analiza y se estudia al 
target mediante algunas variables, per-
sona design, mapa de empatía, brief de 
producto, partidos de diseño, definición 
de contenido y finalmente el proceso de 
diseño que se realizará.

El tercer capítulo, ideación, es donde se 
desarrollan y seleccionan las ideas crea-
tivas para el juego. Se conceptualizan los 
personajes, la narrativa, y los elementos 
gráficos que compondrán el juego. Para 
ello, se llevan a cabo sesiones de brains-
torming y se realizan bocetos prelimina-
res para dar forma a las ideas.

Finalmente, el cuarto capítulo se dedi-
ca al diseño, la última fase del proce-
so. Aquí se implementa el diseño final, 
elaborando maquetas y prototipos del 
juego, definiendo las tipografías, los co-
lores y las ilustraciones, y desarrollando 
el packaging. Esta etapa incluye la va-
lidación y los ajustes necesarios para 
perfeccionar el producto final.

A través de estas etapas, el proyecto 
pretende no solo crear un juego atracti-
vo y funcional, sino también proporcio-
nar una herramienta que ayude a los 
niños con TDAH a mejorar sus habilida-
des cognitivas, conductuales y sociales, 
integrándose mejor en su entorno fami-
liar y educativo.

ÍNDICE
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01 CONTEXTUALIZACIÓN
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El Trastorno por Déficit de Atención e Hi-
peractividad (TDAH) es una condición 
que impacta profundamente el de-
sarrollo cognitivo y conductual de los 
niños, con implicaciones más allá del 
ámbito académico. En este contexto, el 
presente texto explora diversas dimen-
siones del TDAH, desde la infancia has-
ta enfoques terapéuticos, destacando 
la relevancia de los juegos didácticos 
como herramientas diseñadas para es-
timular habilidades cognitivas.

Es entonces importante reconocer el 
papel fundamental de los padres en el 
manejo y apoyo del TDAH para crear 
entornos inclusivos y potenciar las ha-
bilidades de estos niños, es crucial ser 
parte de los procesos de comprensión y 
capacitación en el hogar para que con-
tribuyan significativamente al desarrollo 
integral de sus hijos.

En el desarrollo de la investigación, se 
incluirá un detallado estado del arte 
que examinará proyectos relacionados 

1.1 INTRODUCCIÓN

con el TDAH y sus intervenciones peda-
gógicas. Se dará énfasis al papel de los 
juegos didácticos en el aprendizaje de 
niños con TDAH, explorando su capaci-
dad para mejorar este trastorno. Ade-
más, se abordará la conceptualización 
y diseño de tableros de juegos y su pac-
kaging, destacando la importancia de 
hacerlos accesibles para los niños. La 
investigación se centrará en estrategias 
innovadoras que utilizan actividades lú-
dicas para abordar el TDAH.

Por otro lado, se abordará un detallado 
marco teórico que explorará diversas 
teorías vinculadas al TDAH, el proceso 
de aprendizaje en niños, juegos, de-
sarrollo y diseño gráfico. Este enfoque 
teórico proporcionará una base sólida 
para la comprensión integral del tema 
en cuestión.

Finalmente, se llevará a cabo un análisis 
de campo que incluirá entrevistas a pro-
fesionales especializados en el ámbito 
del TDAH y la creación de juegos didác-
ticos, así como la posibilidad de realizar 

observaciones directas a niños en edad 
escolar, específicamente de 5-6 años. 
Estas entrevistas y observaciones direc-
tas proporcionarán perspectivas valio-
sas que enriquecerán la investigación.
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1.2 ANTECEDENTES

El TDAH es una afección crónica que im-
pacta significativamente a un conside-
rable número de niños en su desarrollo 
cognitivo y conductual. Caracterizado 
por dificultades en la concentración, 
comportamiento hiperactivo e impulsi-
vidad, el TDAH no solo influencia el ren-
dimiento académico, sino que también 
afecta la autoestima y las relaciones in-
terpersonales de estos individuos (Ma-
yoClinic, 2021).

El TDAH se manifiesta comúnmente en 
la infancia, siendo detectado mayor-
mente antes de los 12 años. Los sínto-
mas pueden variar en su presentación 
y evolución a lo largo del tiempo, lo que 
subraya la importancia de un abordaje 
temprano y efectivo (Miller, 2024).

Se ha evidenciado que el tratamiento 
temprano y adecuado del TDAH puede 
marcar una diferencia significativa en la 
calidad de vida de los niños afectados. 
Algunos de estos tratamientos pueden 
ser: terapia conductual la cual ense-
ña estrategias para manejar síntomas, 
mejorar la organización y habilidades 
sociales; educación y entrenamiento 
para padres, que ayuda a los padres 
a entender y manejar los comporta-
mientos de sus hijos con TDAH; medica-
mentos estimulantes o no estimulantes 

para mejorar la concentración y redu-
cir hiperactividad e impulsividad; apoyo 
educativo en el que se realicen ajustes 
en el entorno educativo y planes indivi-
dualizados para estudiantes con TDAH.

Así mismo también se puede realizar un 
entrenamiento en habilidades socia-
les para interactuar, resolver conflictos 
y mejorar relaciones; terapia cogniti-
vo-conductual que mejora la autoes-
tima, reduce ansiedad y desarrolla es-
trategias de control; apoyo psicológico 
para manejar desafíos asociados con el 
TDAH, sin embargo, uno de los enfoques 
terapéuticos prometedores es el uso de 
juegos didácticos como herramienta 
complementaria en la intervención te-
rapéutica (Centers for Disease Control 
and Prevention, 2019).

Los juegos didácticos, especialmente 
diseñados para estimular habilidades 
cognitivas y promover la concentra-
ción, como por ejemplo juegos de me-
moria, rompecabezas, juegos de en-
sartar y apilar, juegos de clasificación, 
Simón dice, juegos de construcción,jue-
gos de asociación, juegos de atención, 
etc. ofrecen una vía efectiva para abor-
dar los desafíos que enfrentan los niños 

con TDAH. Estos juegos no solo apun-
tan al desarrollo de habilidades espe-
cíficas, como el razonamiento lógico, 
el pensamiento analítico y la toma de 
decisiones, sino que también contribu-
yen a la reducción de la impulsividad y 
al fortalecimiento de la concentración 
(Sainz, 2019).

La inclusión de estos juegos menciona-
dos anteriormente en el entorno fami-
liar es fundamental, ya que involucra 
activamente a los padres en el proce-
so terapéutico y educativo de sus hijos. 
Además, estos juegos podrían mejorar 
la comunicación y el vínculo emocional 
entre padres e hijos, lo que potencial-
mente se traduce en un mayor apoyo 
emocional y educativo para los niños 
con TDAH (Latorre, Liesa, Vázquez, 2018 
como se citó en Subero,2020).

Como menciona Guadalupe Suárez 
(2022) la falta de juegos didácticos es-
pecíficamente adaptados para las ne-
cesidades de los niños con TDAH, espe-
cialmente para aquellos en las etapas 
iniciales de la manifestación de los 
síntomas (alrededor de los 5-6 años), 
constituye una brecha importante en su 
uso limitado por la falta de familiaridad 
entre los padres y profesores.
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Sin embargo, la falta de comprensión 
y formación, tanto por parte de pa-
dres como de maestros, dentro y fuera 
del aula, impide la implementación de 
enfoques adecuados para mejorar su 
comportamiento. Esta carencia de re-
cursos y orientación incide directamen-
te en la vida integral del niño con TDAH, 
impactando su desarrollo académico, 
emocional y social tanto en la escuela 
como en el hogar.

Es esencial promover una mayor com-
prensión y capacitación en la comu-
nidad educativa y en los hogares para 
brindar un apoyo efectivo a estos ni-
ños. Los padres desempeñan un papel 
fundamental en el manejo y apoyo del 
TDAH en el hogar. La comprensión de 
las estrategias y la implementación de 
prácticas que respalden el compor-
tamiento y el aprendizaje del niño con 
TDAH son vitales para su progreso. Esto 
permitirá crear entornos inclusivos en el 
hogar, potenciando las habilidades de 
estos niños y brindándoles la oportuni-
dad de alcanzar todo su potencial en 
todos los aspectos de sus vidas con el 
apoyo de su familia.

img.1 Girl being distracted. Freepik
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1.3 ESTADOS DEL ARTE

El estado del arte examina a profundidad el TDAH en niños, así como el diseño de jue-
gos didácticos como herramientas terapéuticas. Se revisan estudios previos sobre el 
TDAH, estrategias de intervención y programas educativos. Además, se explora el di-
seño de juegos didácticos, incluyendo aspectos como el packaging, sistemas gráficos 
y elementos interactivos. Este análisis proporciona una base sólida para el desarrollo 
del proyecto. La comprensión de las investigaciones previas y las necesidades espe-
cíficas de los niños con TDAH informa el desarrollo de un juego relevante y beneficioso 
para este grupo demográfico. Por lo que se puede decir que el estado del arte con-
tribuye al avance del conocimiento en el diseño terapéutico y educativo para niños 
con TDAH.
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1.3.1 Trastorno por déficit de atención e hiperactividad: una propuesta de intervención psicopedagógica en educación infantil

El trabajo de fin de grado de Raquel Me-
dina quien presentó una propuesta de 
intervención dirigida a maestros del se-
gundo nivel de Educación Infantil para 
mejorar algunos aspectos de la sinto-
matología del niño con TDAH. Se realizó 
una exhaustiva revisión de estudios re-
cientes en el marco teórico conceptual 
para adquirir un conocimiento profun-
do sobre el TDAH. Esta revisión permitió 
comprender la etiología,criterios diag-
nósticos, manifestaciones y tratamien-
tos del TDAH, con el objetivo de interve-
nir de manera idónea en el último curso 
de Educación Infantil. (Medina, 2017)

La propuesta se centró en reconocer 
las características que evidencian el 
TDAH en los niños, conocer los méto-
dos y estrategias para una intervención 
adecuada, así como los instrumentos 
que se aplican para la identificación y 
diagnóstico del trastorno. Además, se 
buscó fomentar un valor ético-docen-
te que sirviera para la comprensión del 
trastorno y se propuso un programa de 
intervención educativo que favoreciera 
el desarrollo integral de los niños con 
TDAH.(Medina, 2017)

Para llevar a cabo esta revisión, se con-
sultaron diversas fuentes bibliográficas 
y se analizaron investigaciones relevan-

tes en el campo del TDAH. Se recopila-
ron datos sobre la historia de la termi-
nología del trastorno, su etiología, las 
controversias que lo rodean, así como 
las diferentes visiones que existen so-
bre el TDAH. Además, se examinaron los 
métodos y estrategias de intervención 
que han demostrado ser efectivos en 
el ámbito educativo. Todo esto se hizo 
con el propósito de proporcionar una 
propuesta de intervención psicopeda-
gógica en Educación Infantil que contri-
buyera a mejorar la calidad de vida de 
los niños con TDAH en su entorno.

El alcance de esta investigación práctica 
fue significativo, ya que permitió esta-
blecer una base sólida de conocimien-
tos sobre el TDAH y sus implicaciones en 
el ámbito educativo. Asimismo, propor-
cionó las herramientas necesarias para 
proponer un programa de intervención 
educativo que abordara de manera in-
tegral las necesidades de los niños con 
TDAH, con el fin de favorecer su desarrollo 
académico, social y emocional. Además, 
al reconocer las limitaciones y desafíos 
encontrados, se generó un impulso para 
seguir investigando y desarrollando es-
trategias efectivas para la atención de 
este trastorno en el contexto escolar.

Finalmente, se puede decir que a lo lar-
go de la investigación, se encontraron 
enfoques diversos y a veces opuestos 
sobre el TDAH. Esto refleja la falta de 
un consenso firme universal sobre este 
trastorno, que es de gran relevancia por 
su carácter crónico, elevada prevalen-
cia y consecuencias negativas en mu-
chos ámbitos de la vida del niño.

Por ello, se destaca la importancia de 
realizar un diagnóstico adecuado a 
través de una observación directa del 
niño en todos los ámbitos de su vida y 
durante un periodo de tiempo largo. En 
cuanto a los tratamientos, se posiciona 
a favor del tratamiento psicopedagógi-
co. También se sugiere la posibilidad de 
realizar algunos cambios en el sistema 
educativo para mejorar la calidad de 
vida de los niños con TDAH.
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1.3.2 Juegos didácticos dentro del proceso de aprendizaje de los niños con TDAH, del 5to grado EGB

En este trabajo de grado, la autora Ma-
ría Guadalupe Suárez Ávila se propuso 
investigar la importancia de la aplica-
ción de los juegos didácticos en el pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje de los 
niños con TDAH en el quinto grado de 
educación básica. Para ello, se delimitó 
el campo de estudio a la educación, el 
nivel de educación básica y la Unidad 
Educativa “Carrera Sánchez Bruno” en 
Ballenita, Santa Elena, Ecuador. La pobla-
ción de estudio estuvo compuesta por el 
docente y los estudiantes del quinto año 
de educación básica. (Suarez,2022)

La investigación se guió a través de un 
estudio exploratorio y descriptivo, uti-
lizando una metodología cualitativa y 
cuantitativa. Se aplicaron distintas es-
trategias para recolectar información 
pertinente, tales como la técnica de la 
entrevista, la encuesta y la guía de ob-
servación. Estos instrumentos permitie-
ron conocer la perspectiva de la docen-
te acerca de la utilización de los juegos 
didácticos como ayuda para los niños 
con TDAH, el nivel de conocimiento de 
los estudiantes sobre los juegos didác-
ticos y la relación docente-alumno que 
existe en dicho entorno.

El objetivo principal de la investigación 
fue identificar qué juegos didácticos son 
esenciales dentro del proceso de ense-
ñanza-aprendizaje en niños con TDAH. 
Los resultados obtenidos permitieron 
concluir que los juegos didácticos son 
una herramienta efectiva para mejorar 
el rendimiento académico de los niños 
con TDAH, y que es importante adap-
tarlos a diferentes niveles de habilidad y 
necesidades individuales.

El alcance de la investigación se limitó 
a la Unidad Educativa “Carrera Sánchez 
Bruno” en Ballenita, Santa Elena, Ecua-
dor, por lo que los resultados obtenidos 
pueden no ser generalizables a otras 
poblaciones. Sin embargo, los resulta-
dos obtenidos pueden ser de utilidad 
para otros educadores que deseen im-
plementar juegos didácticos en su en-
señanza para niños con TDAH.

Finalmente, se concluyó que los juegos 
didácticos son recursos esenciales en la 
educación de estudiantes con TDAH, fo-
mentando su desarrollo cognitivo y social. 
En la Unidad Educativa “Carrera Sánchez 
Bruno”, se usaron juegos tradicionales y 
herramientas tecnológicas interactivas 
para mantener la atención de los alum-
nos. Estos juegos ayudaron a calmarlos, 
centrar su enfoque en clase y crear un 
ambiente propicio para el estudio.
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1.3.3 Propuesta metodológica basada en actividades lúdicas para mejorar el trastorno por déficit de atención e hiperactividad 
en niños de 8 a 9 años

La propuesta metodológica desarro-
llada por Celia Luzmila Muñoz Parapi se 
centra en el diseño de actividades lú-
dicas destinadas a mejorar el TDAH en 
niños de 8 a 9 años. Para llevar a cabo 
esta investigación, se realizó un estudio 
en la Escuela de Educación General Bá-
sica “Luis Cordero Crespo” en la ciudad 
de Cuenca, Ecuador, durante el primer 
quimestre del año lectivo 2015-2016. La 
autora utilizó diversas técnicas, como 
fichas de observación, encuestas a do-
centes y entrevistas a la madre del niño 
con TDAH, con el fin de recopilar infor-
mación relevante para fundamentar la 
propuesta. (Muñoz, 2016)

Se empezó con la observación del com-
portamiento del alumno con TDAH du-
rante dos semanas en el aula, seguido 
por entrevistas con la maestra y la ma-
dre para comprender mejor la realidad 
del niño con este trastorno. También se 
encuestó a 10 maestros para evaluar su 
conocimiento sobre el TDAH.

El propósito fundamental de esta pro-
puesta metodológica fue abordar las 
dificultades que enfrentan los niños con 
TDAH en el entorno educativo, brindan-
do estrategias basadas en actividades 
lúdicas para mejorar su atención, con-
centración, disminuir la impulsividad y 
desarrollar su inteligencia emocional. La 

importancia de esta investigación radi-
ca en su contribución al ámbito educa-
tivo, al proporcionar herramientas prác-
ticas para abordar el TDAH y mejorar 
el proceso de aprendizaje de los niños 
afectados por este trastorno. Además, 
la autora reconoce la necesidad de for-
mar a padres y maestros para que pue-
dan implementar estrategias adecua-
das que beneficien el desarrollo integral 
de los niños con este trastorno.

El alcance de esta propuesta metodo-
lógica se centra en la elaboración de 
estrategias específicas para la mejora 
del TDAH en el contexto escolar, con un 
enfoque particular en la Escuela “Luis 
Cordero Crespo”. A través de la aplica-
ción de actividades lúdicas, se busca 
impactar positivamente en el compor-
tamiento, el proceso de aprendizaje y 
las relaciones interpersonales de los ni-
ños con TDAH en el aula. Asimismo, se 
espera que esta propuesta pueda servir 
como base para futuras investigaciones 
y como guía para la implementación de 
estrategias similares en otras institucio-
nes educativas que enfrenten desafíos 
relacionados con el TDAH en niños de 
edades similares.

Finalmente, los resultados de implemen-
tar actividades lúdicas y estrategias 
metodológicas  fueron notables. Diez 
actividades diferentes se aplicaron para 
evaluar su impacto en el alumno, mos-
trando mejoras significativas en el con-
trol de síntomas del TDAH y el aprendizaje 
de los niños. Se destacó una mejoría en 
el autocontrol, atención, concentración, 
motivación y autoestima del alumno, 
disminuyeron sus inquietudes motrices, 
lo que resultó en una mayor capacidad 
de atención y en la reducción de ciertos 
comportamientos o actitudes negativas 
ante diversas situaciones.



CAPÍTULO 1 CONTEXTUALIZACIÓN

24 ÍNDICE

1.3.4 Mystics of Salem (Board Game)

El proyecto realizado por Raghid Awada 
representa una fusión ingeniosa entre el 
juego de cartas y el diseño gráfico, don-
de se exploran y desarrollan diferentes 
aspectos fundamentales. Se destacan 
elementos como la tipografía y la ilus-
tración de diversos personajes, ofrecien-
do un detallado recorrido por su proceso 
creativo. La atención se centra en aspec-
tos esenciales, como el uso estratégico 
del color, añadiendo capas emociona-
les a cada carta. Además, se aborda el 
diseño del packaging, reconociendo su 
papel crucial en la amplificación de la 
experiencia del jugador. Estos elementos 
se integran de forma fluida y coherente 
con las reglas del juego, las cuales apor-
tan estructura y emoción a esta forma 
de entretenimiento. (Awada,2020)

El proceso de desarrollo se podría ha-
ber llevado a cabo dedicando especial 
atención a cada faceta del juego de 
cartas, invirtiendo tiempo y habilidades 
en el refinamiento de la tipografía, la 
creación de ilustraciones que engloban 
una amplia gama de personajes y la 
cuidadosa selección del color, buscan-
do profundizar la conexión emocional 
con los jugadores. El diseño del packa-
ging se conceptualizó estratégicamen-
te para enriquecer la experiencia global 
del usuario, convirtiéndolo en un ele-
mento significativo de la presentación 
final del juego.

El propósito fundamental de este pro-
yecto fue fusionar el mundo lúdico de 
un juego de cartas con las disciplinas 
del diseño gráfico, con el fin de crear 
una experiencia de entretenimiento 
completa y atractiva para los jugado-
res. Además, se procuró establecer un 
enlace sólido entre las diferentes áreas, 
haciendo hincapié en la importancia de 
la coherencia entre el diseño visual, las 
reglas del juego y la presentación gene-
ral del producto.

El alcance de este proyecto fue multifa-
cético. Por un lado, se centró en la exce-
lencia creativa al explorar e integrar la 
tipografía, la ilustración y el uso del color. 
Por otro lado, se desarrolló un conjunto 
claro e interesante de reglas de juego. 
Además, se abordó la importancia del 
packaging como un componente clave 
que complementa y enriquece la expe-
riencia del jugador. Este enfoque integral 
se centró en la accesibilidad, la partici-
pación y la claridad de las reglas, reco-
nociendo la necesidad de adaptarse a 
las especificidades del público objetivo, 
brindando así una valiosa lección sobre 
diseño de juegos de mesa atractivos y 
funcionales para este grupo.
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1.3.5 Board game design. Space donuts

El proyecto de Lena Koval se centró en la 
creación de un juego de mesa divertido 
y educativo que estimulara el desarrollo 
de habilidades matemáticas y el pen-
samiento lógico en niños, centrándose 
específicamente en aquellos de 5 años 
de edad. Se abordaron diferentes áreas 
del diseño, desde la tipografía hasta la 
ilustración de personajes, prestando es-
pecial atención al uso del color y al dise-
ño del empaque. Estos elementos fueron 
cuidadosamente considerados y aplica-
dos con el objetivo de crear una expe-
riencia de juego atractiva y enriquece-
dora para el público infantil. (Koval,2023)

El proceso de creación pudo haberse 
llevado a cabo a través de la selección 
de tipografías legibles y atractivas, así 
como a la creación de ilustraciones que 
no solo fueran visualmente atractivas, 
sino que también estuvieran diseñadas 
para captar la atención y el interés de 
los niños. El uso del color se consideró 
estratégicamente para estimular emo-
ciones positivas y mejorar la compren-
sión del juego, mientras que el diseño 
del empaque se ideó para ser atractivo 
y amigable para los pequeños.

El propósito fundamental de este pro-
yecto fue diseñar un juego de mesa 
que no solo fuera entretenido, sino que 
también sirviera como una herramienta 
efectiva para el desarrollo cognitivo y la 
educación de niños de 5 años. Creando 
una experiencia de juego que fuera di-

vertida y atractiva, al mismo tiempo que 
fomentara el aprendizaje y el desarrollo 
de habilidades clave.

El alcance de este proyecto abarcó di-
ferentes aspectos del diseño de juegos, 
desde la estética visual hasta la función 
educativa. Se trabajó en la aplicación 
efectiva de la tipografía, la ilustración, el 
uso del color y el diseño del empaque 
para crear un juego que resultara es-
pecialmente atractivo y comprensible 
para niños de 5 años.
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1.3.6 THOI TOI ROI / Board Game Packaging

Este proyecto de Khai Nguyen Van se cen-
tró en la recreación de la experiencia del 
juego “Monopoly”, adaptándola a la cul-
tura y los puntos de referencia específicos 
de Vietnam. La creación de un juego de 
mesa único, “THE TIME IS COMING”, tuvo 
como objetivo ofrecer a los jugadores la 
oportunidad de construir propiedades 
dentro de un contexto local, utilizando 
puntos emblemáticos del país como base 
para el diseño del mapa. (Nguyen,2022)

El proceso creativo involucró la cuida-
dosa selección y representación de lu-
gares reconocibles en Vietnam para 
integrarlos en el tablero del juego, per-
mitiendo a los participantes sumergirse 
y explorar diferentes ciudades del país 
a medida que avanzaban en el juego. 
La atención al detalle en la creación de 
personajes fue otro aspecto clave, ya 
que cada uno fue diseñado de manera 
única, contribuyendo así a la riqueza y la 
autenticidad cultural del juego.

El uso estratégico de colores y formas 
fue una prioridad en el diseño visual del 
juego. Estos elementos no solo busca-

ban estimular visualmente a los juga-
dores, sino también transmitir la esencia 
y la diversidad cultural de Vietnam, en-
riqueciendo así la experiencia de juego.

El propósito fundamental de “THE TIME IS 
COMING” fue proporcionar a los jugadores 
una experiencia lúdica que no solo fuera 
entretenida, sino que también incorpo-
rara elementos culturales distintivos de 
Vietnam. El juego se desarrolló con la in-
tención de ofrecer una perspectiva única 
y enriquecedora sobre el país a través de 
la recreación de su entorno urbano y sus 
características emblemáticas.

El alcance de este proyecto abarcó la in-
tegración de elementos culturales viet-
namitas en un juego de mesa inspirado 
en el clásico “Monopoly”. Desde el diseño 
del mapa basado en puntos de referen-
cia locales hasta la creación de persona-
jes únicos, pasando por el uso intencio-
nado de colores y formas para transmitir 
la identidad visual de Vietnam, el objeti-
vo fue fusionar la diversión del juego con 
una representación auténtica y atractiva 

de la cultura del país, ofreciendo así una 
experiencia de juego memorable y edu-
cativa para los participantes.
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1.4 MARCO TEÓRICO

El marco teórico de la investigación aborda al TDAH y un enfoque 
en el desarrollo infantil. La relevancia de estos conceptos radica en 
su capacidad para orientar el diseño de un juego didáctico efecti-
vo y adecuado para niños con TDAH. Integrar conocimientos sobre 
el trastorno y el desarrollo de los niños permitirá crear un juego 
accesible y beneficioso para el público objetivo.
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1.4.1 TDAH

El trastorno por déficit de atención e hipe-
ractividad (TDAH) es uno de los trastornos 
del neurodesarrollo más frecuentes de la 
niñez. Habitualmente su diagnóstico se 
realiza en la niñez y a menudo dura has-
ta la adultez. Los niños con TDAH pueden 
tener problemas para prestar atención, 
controlar conductas impulsivas (pueden 
actuar sin pensar cuál será el resultado) 
o ser excesivamente activos. (Centers for 
Disease Control and Prevention, 2019)

Entonces, se entiende que el TDAH es 
un trastorno que afecta la concentra-
ción y el control de la conducta. Los 
niños con TDAH pueden tener dificulta-
des para mantener la atención, contro-
lar impulsos y a menudo muestran una 
energía excesiva. Esto puede ser desa-
fiante ya que impide que se enfoquen 
o se comprometan en actividades por 
períodos prolongados.

1.4.2 Terapia de juego

La  terapia de juego, utilizada en Psicolo-
gía para abordar problemas en pacien-
tes, especialmente niños o aquellos con 
trastornos del neurodesarrollo o disca-
pacidad intelectual severa, se centra en 
el juego como medio de comunicación. 
Este método facilita que el paciente ex-
prese sus emociones y experiencias de 
manera simbólica. Más que simplemente 
un canal de expresión, el juego posibilita 
que el individuo procese la información, 
aborde conscientemente sus desafíos y 
aprenda estrategias para enfrentarlos. 

Esta terapia se implementa de manera regu-
lar, como sesiones semanales en la consulta, 
la escuela o incluso en el hogar del paciente, 
generalmente de forma individual. La inter-
vención terapéutica puede ser dirigida, con el 
terapeuta liderando los juegos, o no dirigida, 
permitiendo el juego libre del paciente. (Cas-
tillero,2017)

Entonces, se entiende que la terapia de 
juego es una forma de aprender y co-
municarse utilizando el juego como he-
rramienta principal. Esta terapia permite 
explorar y abordar aspectos emociona-
les, sociales o psicológicos que pueden 
ser difíciles de expresar verbalmente, es-
pecialmente para niños. El juego se con-
vierte en un lenguaje a través del cual se 
pueden identificar y trabajar problemas, 
emociones o situaciones complicadas. 
Al jugar, se puede entender y procesar 
mejor lo que está sucediendo, ofrecien-
do una vía segura y natural para apren-
der y crecer emocionalmente de mane-
ra más amena y menos intimidante que 
el simple diálogo.

img.2 Kid thinking. Freepik

img.3 Child playing. Freepik
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1.4.5 Desarrollo cognitivo

La teoría de Piaget sostiene que los ni-
ños atraviesan etapas específicas en su 
desarrollo intelectual y en su capacidad 
para comprender relaciones más com-
plejas (Piaget & Arbor, s.f). Estas etapas 
se presentan en un orden determinado 
en todos los niños y en diferentes países, 
aunque la edad en que ocurren pue-
de variar ligeramente entre individuos. 
Piaget llevó a cabo varios estudios so-
bre el desarrollo infantil, identificando y 
clasificando estas etapas como “esta-
dios”. Esta teoría postula que el desa-
rrollo cognitivo de un niño se divide en 
diferentes fases durante su crecimiento. 
(Piaget & Arbor, s.f)

Piaget postuló cuatro etapas del desa-
rrollo en niños: el período sensorio-mo-
tor (0-2 años), el período preoperacional 
(2-7 años), el período de operaciones 
concretas (7-11 años) y el período de 
operaciones formales (desde aproxi-
madamente los 11 años hasta la adoles-
cencia, alrededor de los 19 años). Cada 
etapa se caracteriza por cambios espe-
cíficos en la forma en que los niños pien-
san, comprenden y perciben el mundo 
que los rodea. (Piaget & Arbor, s.f)

1.4.4 Desafíos cognitivos

Son ejercicios prácticos que desarrollan 
la capacidad cognoscitiva en los seres 
humanos desde diferentes modelos de 
lecturas y actividades que deben ser re-
sueltas poniendo en juego la mente, el 
pensamiento, la comprensión y creati-
vidad. (Subero, 2020)

Entonces, se entiende que los desafíos 
cognitivos son actividades que estimu-
lan la mente, desafiando la forma en 
que pensamos y comprendemos las 
cosas. Estos ejercicios exigen el uso de 
habilidades cognitivas como el pensa-
miento crítico, la comprensión y la crea-
tividad para resolver problemas desde 
perspectivas novedosas. Son oportuni-
dades para ampliar nuestra capacidad 
mental al enfrentarnos a situaciones 
que requieren enfoques distintos, pro-
moviendo así el desarrollo de habilida-
des y la flexibilidad mental.

1.4.3 Juego didáctico

El juego didáctico es un método edu-
cativo que busca promover el apren-
dizaje de manera divertida y educativa. 
Su objetivo principal es el desarrollo de 
las habilidades cognitivas y sociales en 
los niños. Existen diversos juguetes edu-
cativos, como juegos de mesa, puzzles, 
juegos de memoria y recreativos, que 
refuerzan el conocimiento.

Esta técnica de aprendizaje es conside-
rada tradicional y altamente efectiva, 
ya que se ha demostrado que los niños 
aprenden de manera óptima cuando 
experimentan curiosidad y disfrute en 
su entorno. El juego no solo aumenta la 
motivación, sino que también fortalece 
diversas capacidades, como la aten-
ción, autoestima, memoria, desarrollo 
social y creatividad, entre otros valores 
y aptitudes. (Forma infancia,2017)

Entonces, se entiende que los juegos di-
dácticos combinan el aprendizaje con la 
diversión, ofrecen una forma interactiva 
y entretenida de adquirir conocimientos 
nuevos o reforzar lo que ya se sabe.

img.4 Girl making puzzle. Freepik
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1.4.6 Malla curricular

La malla curricular, en el contexto de un 
plan de estudios, se refiere al conjunto 
de asignaturas que los estudiantes de-
ben cursar para completar su forma-
ción académica en una determinada 
área. Esta malla específica los conteni-
dos mínimos que deben abordarse en 
cada curso, estableciendo así una es-
tructura educativa coherente y progre-
siva. Además, define el orden en el que 
las asignaturas deben ser estudiadas 
para garantizar una adquisición efec-
tiva de conocimientos y habilidades. La 
malla curricular es esencial para ase-
gurar la calidad y el rigor de la educa-
ción, ya que guía el proceso de ense-
ñanza y permite la identificación de las 
competencias que se espera que los 
estudiantes desarrollen a lo largo de su 
formación. (Trámites básicos, 2023)

En este caso, para los estudiantes de 
preparatoria que corresponden al pri-
mer grado de educación general bási-
ca se implementa un plan de estudios 
integrador que se organiza en torno a 
diferentes áreas de desarrollo y apren-
dizaje como por ejemplo: Currículo Inte-
grador por ámbitos de aprendizaje que 
incluye matemáticas, lengua y litera-
tura,entorno natural y social, identidad 
y autonomía, convivencia;  Educación 
cultural y artística, Educación física. 

Durante las 25 horas pedagógicas, se 
llevarán a cabo diversas actividades 
a lo largo del día escolar, como activi-
dades iniciales, finales, lectura dirigida, 
rutinas y otras más. Estas actividades 
se organizan en experiencias de apren-
dizaje que buscan estimular de mane-
ra integral las habilidades con criterios 
específicos en los siete ámbitos de de-
sarrollo y aprendizaje. Este plan de es-
tudios integral está alineado con el en-
foque y la metodología del currículo del 
nivel inicial. Además, se han estableci-
do habilidades con criterios específicos 
para iniciar el proceso de aprendizaje 
en el área de Lengua Extranjera - Inglés. 
(Ministerio de Educación, s.f)

img.5 Drawing school, Freepik



CAPÍTULO 1 CONTEXTUALIZACIÓN
ÍNDICE

31ÍNDICE

1.5 INVESTIGACIÓN DE CAMPO

La investigación de campo se basará en dos entrevistas, una con una psicóloga 
educativa y otra con una experta en desarrollo de juegos didácticos para niños, 
así como también la observación directa de niños de 5-6 años en una escuela. 
Estas actividades permitirán obtener perspectivas especializadas sobre las ne-
cesidades cognitivas, emocionales y educativas de los niños con TDAH. Además, 
son fundamentales para informar y enriquecer el diseño del juego propuesto, 
asegurando que sea efectivo, relevante y beneficioso para su público objetivo.
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ENTREVISTAS
 

María Romyna Hernández. Psicóloga educativa de la Unidad Educativa Pasos

En la entrevista realizada a la psicóloga 
Romyna, ella destaca la experiencia en-
riquecedora de trabajar con niños de 5 
y 6 años que tienen TDAH, resaltando la 
motivación para buscar estrategias que 
favorezcan un aprendizaje significativo. 
Entre las características comunes ob-
servadas en estos niños, menciona la 
falta de concentración, tiempos cor-
tos de atención y la necesidad de seg-
mentar las instrucciones. Para captar la 
atención en el aula, enfatiza la impor-
tancia de identificar el estilo de apren-
dizaje individual ya sea visual, auditivo, 
kinestésico y verbal.

En cuanto a estrategias efectivas, des-
taca el uso de juegos con material 
concreto, como juegos de memoria y 
clasificación. La entrevistada resalta la 
importancia del trabajo conjunto con 

los padres, proponiendo recomenda-
ciones como establecer rutinas, crear 
ambientes propicios para el estudio y 
realizar actividades recreativas en fa-
milia. Señala desafíos comunes como la 
falta de conocimiento docente, escasez 
de recursos y resistencia de los padres, 
proponiendo soluciones como capaci-
tación para docentes, uso de material 
lúdico y apoyo del departamento DECE.

Finalmente, la adaptación del plan de 
enseñanza se basa en la identificación 
de características individuales, la aplica-
ción de pruebas para evaluar fortalezas 
y debilidades, y la generación de clases 
o proyectos vivenciales que permitan el 
aprendizaje activo según las necesida-
des específicas de cada niño con TDAH.

“Es enriquecedora la experiencia porque te permite conocer más sobre las 
características de estos niños y a su vez te motiva para buscar estrategias que 
beneficien para que puedan lograr un aprendizaje significativo.”
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ENTREVISTAS

En la entrevista realizada a Sandra, ella 
destaca la prioridad en la seguridad y 
calidad de los juegos para niños. En la 
fabricación, utilizan una variedad de 
materiales seleccionados cuidadosa-
mente, como plásticos no tóxicos de 
alta calidad, madera certificada, cartu-
lina plastificada y cartón. Estos materia-
les cumplen con rigurosos estándares 
para asegurar una experiencia de juego 
segura y duradera.

El proceso de selección de materiales 
incluye pruebas exhaustivas, como eva-
luaciones de resistencia, pruebas de toxi-
cidad y análisis de durabilidad. Los están-
dares de seguridad de Petizos abarcan la 
ausencia de sustancias nocivas, bordes 
redondeados para prevenir lesiones y 
pruebas de resistencia estructural.

La entrevistada destaca la importancia 
del cuidado del medio ambiente, ex-
plorando constantemente opciones de 
materiales ecológicos y reciclados. 

En cuanto a la respuesta de los padres 
y cuidadores, la empresa ha recibido 
comentarios muy positivos. Los padres 
aprecian la calidad de los juegos de 
Petizos y cómo contribuyen al desarro-
llo creativo y educativo de sus hijos. Se 
alienta la retroalimentación constructiva, 
que ayuda a perfeccionar los productos 
y mantener la satisfacción de los clientes.

Sandra Padilla. Creadora de Petizos Juegos

“En Petizos, priorizamos la seguridad y la calidad en la fabricación de nuestros 
juegos. Utilizamos una variedad de materiales cuidadosamente seleccionados para 
garantizar una experiencia de juego segura y duradera para los niños.”
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OBSERVACIÓN
 

Durante la observación en la Unidad 
Educativa Pasos, que se centró en niños 
de primero de básica, se implementó 
un enfoque dinámico que promovió su 
desarrollo y entretenimiento a través del 
juego con material concreto.

Una actividad notable fue el juego de 
memoria, en el cual la maestra dividió 
a los niños en grupos más reducidos, 
brindándoles la oportunidad de partici-
par a cada uno de manera más inte-
ractiva. Durante la observación, se pudo 
apreciar la emoción de la participación 
de los niños, con risas, algunos gritos y 
expresiones de concentración en los di-
ferentes grupos alrededor del aula.

En cuanto a la comprensión de las re-
glas del juego, muchos niños demos-
traron una capacidad muy buena para 
asimilarlas rápidamente. Las instruc-

ciones proporcionadas por la maestra 
fueron recibidas con atención, y la ma-
yoría de los grupos lograron entender 
las reglas y el propósito del juego sin 
dificultad aparente, mientras que algu-
nos pocos niños no las entendieron a la 
primera, sin embargo después lograron 
asimilarlas y pudieron jugar.

Los niños se mostraron concentrados 
mientras daban vuelta las tarjetas, y se 
observó que muchos pudieron ubicar 
los pares con facilidad, destacando no 
solo su aguda memoria sino también 
su capacidad para aplicar las reglas 
del juego de manera efectiva. Por lo que 
unos grupos terminaron mucho más 
rápido el juego que otros.

El material concreto se percibió como 
accesible y amigable para los niños, 
quienes desarrollaron sin dificultad la 

dinámica del juego. Sin embargo, algu-
nos niños enfrentaron desafíos al tratar 
de recordar la ubicación de pares es-
pecíficos, resaltando las variaciones in-
dividuales en las habilidades de cada 
niño. A pesar de estos pequeños obstá-
culos, la actividad en general fue un éxi-
to, proporcionando valiosas percepcio-
nes sobre el aprendizaje y la interacción 
de los niños en este contexto educativo, 
además de que fue muy bueno para la 
interacción entre compañeros ya que 
juntos se reían y se apoyaban.

Unidad Educativa Pasos

Primero de básica, niños de 5-6 años
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1.6 ANÁLISIS DE HOMÓLOGOS

Los homólogos de la investigación se basan en  juegos didácticos diseñados especí-
ficamente para niños, incluyendo juegos de cartas, bloques, fichas y dados. Estos jue-
gos han demostrado ser efectivos en el desarrollo de habilidades cognitivas como la 
atención, memoria y agilidad mental, áreas de enfoque crucial para niños con TDAH. 
Además, estos juegos están diseñados para fortalecer habilidades educativas es-
tablecidas para su grupo de edad, proporcionando una plataforma lúdica para el 
aprendizaje y el desarrollo. La comprensión de la efectividad y los enfoques utilizados 
en estos homólogos servirá como referencia valiosa en la elaboración del juego di-
dáctico propuesto, permitiendo la integración de elementos y estrategias probadas 
para abordar las necesidades específicas de los niños con TDAH y mejorar su expe-
riencia educativa y terapéutica.
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1. Pirates memory game Uliana Las Kaliningrad-Rusia

El juego Memo “Piratas” se centra en el desarrollo de la memoria y la atención en ni-
ños, utilizando un enfoque temático relacionado con piratas. La conceptualización del 
juego se basa en la idea de recoger el máximo número de cartas emparejadas para 
ayudar a los piratas a encontrar el tesoro. Este enfoque contribuye significativamente 
a la experiencia del jugador, ya que combina la diversión asociada con la temática 
pirata con los beneficios educativos de mejorar la memoria y la atención.

Tipografía: En el packaging se usa una tipografía sans serif, la cual carece de adornos 
en los extremos de las letras, apariencia limpia y moderna, lo que hace que sea legible 
y fácil de comprender.

Cromática: En las ilustraciones y packaging se hace uso de colores cálidos como el 
rojo, naranja y amarillo y también colores fríos como azul, verde y púrpura.

Ilustraciones: Piratas y sus implementos.

Formato: Cartas rectangulares con una medida de 9 x 13 cm y su peso de 194 g.

Edades: Desde 3 años en adelante

Usabilidad: Se enfoca en el desarrollo de la memoria y la atención en niños a través 
de una temática pirata. La idea es recolectar cartas emparejadas para ayudar a los 
piratas a encontrar el tesoro. Las reglas son fáciles de entender y el juego es intuitivo.

Experiencia: Satisfactoria, ya que la temática de piratas llama mucho la atención.

Conceptual

Formal

Utilidad

La utilidad de “Pirates memory game” en esta tesis proporciona una valiosa oportunidad 
para abordar las necesidades específicas de niños de 5 a 6 años que experimentan los 
primeros síntomas de TDAH. Diseñado para adaptarse a cualquier entorno, este juego di-
dáctico funciona como una herramienta educativa esencial para respaldar el desarrollo 
cognitivo en niños con TDAH. La combinación de elementos visuales atractivos y activi-
dades educativas busca brindar una experiencia de aprendizaje interactiva y entreteni-
da y también fomenta la participación activa de los padres en la educación y el apoyo 
terapéutico en el hogar. 

Tecnológico

Funcional

Materiales: Para mayor durabilidad es-
tán hechas de cartulina recubierta o 
plastificada y el packaging de cartón.

img.6 Pirates. Uliana Las
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Tangram Battle Vilac-Francia

El Juego de Batalla Tangram ofrece dos modos de juego: competir en pareja para 
completar rápidamente el tangram o jugar en solitario siguiendo patrones de tarjetas. 
No solo divierte, sino que también educa, ayudando a los niños a desarrollar habilida-
des geométricas, mejorar la percepción espacial y enriquecer su vocabulario.

Tipografía: No cuenta con tipografía.

Cromática: En las figuras de madera se hace uso de colores cálidos como el rojo, naran-
ja y amarillo y también colores fríos como azul, verde y púrpura y en las tarjetas las figu-
ras referenciales son de color negro y fondo blanco con bordes de colores cálidos y fríos.

Ilustraciones: Figuras abstractas y también figuras sencillas.

Formato: El kit tiene medidas de 25x20x3 cm

Edades: Desde 5 años en adelante

Usabilidad: Se enfoca en potenciar la resolución de problemas y la agilidad mental a 
través de completar la figura y seguir patrones.

Experiencia: Satisfactoria, ya que es entretenido pensar en formar las figuras de las 
tarjetas con las formas de madera.

Materiales: Madera para las figuras y 
para las tarjetas cartulina plastificada.

La utilidad de El Juego de Batalla Tangram en esta tesis radica en su versatilidad, con 
modos de juego en pareja y en solitario, pues sugiere una adaptabilidad beneficio-
sa. La estructura competitiva y la integración de elementos geométricos ofrecen un 
enfoque activo y entretenido, relevante para niños con TDAH. La elección de material 
de madera añade una dimensión táctil y además ayuda a potenciar la resolución de 
problemas y la agilidad mental.

img.7 Tangram battle.Vilac

Conceptual

Formal

Utilidad

Funcional

Tecnológico
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Catch it! Goula-Francia

Catch It! es un juego de rapidez visual para niños que implica lanzar tres dados con 
colores, animales y formas. Los jugadores deben ser rápidos en identificar y recolec-
tar la ficha correspondiente a la combinación de dados. El que acumule más tarjetas 
gana. Este juego no solo entretiene sino que también desarrolla habilidades cognitivas 
en un ambiente lúdico.

Tipografía: En su packaging cuenta con una tipografía handwriting que imita la apa-
riencia de la escritura a mano, pero de manera más casual y libre.

Cromática: Uso de colores primarios, además de los colores de cada animal (marrón, 
gris y verde).

Ilustraciones: Dibujos simples de perro, gato y tortuga, además de 3 patrones: lunares, 
rayas y cuadrados.

Formato: Dimensiones del packaging 21x17x7,5 cm, tarjetas redondas y 3 dados con 
dimensión estándar de 16 mm.

La utilidad de Catch It! en esta tesis radica en que la dinámica de rapidez visual y 
agudeza para identificar colores, animales y formas podría adaptarse para mejorar la 
atención en niños con TDAH. La competencia amigable y educativa ofrece una forma 
atractiva de estimular cognitivamente a estos niños.

Materiales: Madera para los dados, car-
tulina recubierta o plastificada para las 
tarjetas y cartón para su packaging.

Edades: Desde 3 años a 7 años

Usabilidad: Se enfoca en potenciar la agudeza visual, fomenta la concentración, tra-
baja la memoria, razonamiento lógico y el lenguaje a través de su rapidez visual.

Experiencia: Satisfactoria, ya que lo interesante es que los niños tienen que ser rápidos 
en sus reacciones y encontrar la tarjeta correcta a través de lo que se vea en los dados.

img.8 Catch it!. Goula
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1.7 CONCLUSIONES

En el desarrollo de esta primera fase de 
antecedentes y contextualización, se ha 
destacado la importancia de compren-
der el TDAH en la infancia, así como la 
necesidad de abordar sus implicacio-
nes en el ámbito educativo. Se ha resal-
tado la relevancia de los juegos didác-
ticos como herramienta terapéutica y 
educativa para los niños con TDAH, en-
fatizando su potencial para mejorar la 
concentración, reducir la impulsividad 
y fortalecer el vínculo emocional entre 
padres e hijos.

Además,   también se ha señalado que 
es crucial proporcionar un enfoque 
educativo que atienda las necesida-
des académicas, sociales y emociona-
les de los niños con TDAH. Esto es espe-
cialmente importante porque no hay 
un acuerdo común a nivel mundial so-
bre este trastorno. Así mismo, se des-
taca la necesidad de un diagnóstico 
preciso y de tratamientos educativos y 
psicológicos adecuados. 

La psicóloga educativa Romyna Her-
nández subraya la importancia de im-
plementar estrategias basadas en 
juegos para mejorar la atención, con-
centración, reducir la impulsividad y 
fomentar el desarrollo de la inteligen-
cia emocional en los niños afectados 
por este trastorno. Esta propuesta ha 
demostrado resultados positivos en la 
mejora del comportamiento, el proceso 
de aprendizaje y las relaciones interper-
sonales de estos niños en el aula y en su 
vida cotidiana, ya que aprenden de una 
manera entretenida.

Por otro lado, también se destaca la im-
portancia de la materialidad en los jue-
gos, puesto que la elección cuidadosa 
de materiales para la fabricación de 
juegos infantiles es un aspecto esen-
cial para garantizar tanto la seguridad 
como la durabilidad de estos productos.

Finalmente, al combinar estos concep-
tos y descubrimientos, se puede afir-
mar que la propuesta de diseño para un 
juego didáctico dirigido a niños de 5-6 
años con TDAH debería incorporar las 
evidencias sobre la eficacia de las ac-
tividades lúdicas en el tratamiento de 
este trastorno. Además, debe considerar 
el impacto positivo de estas activida-
des en el desarrollo académico, social y 
emocional de los niños. Es crucial imple-
mentar materiales adecuados, teniendo 
en cuenta la edad específica de los ni-
ños afectados, para garantizar la acce-
sibilidad y la efectividad del juego como 
herramienta educativa y terapéutica.
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2.1 ANÁlIsIs dE UsUArIOs

Este análisis involucrará la participación de dos niños de 5 a 6 años diagnosticados 
con TDAH y de un padre de cada niño. La inclusión de los padres será fundamental 
para obtener una visión más completa de las necesidades y preferencias de los niños, 
así como para entender el entorno familiar y su influencia en la interacción con el jue-
go. Además, se realizará una investigación complementaria mediante observación en 
una escuela. Se observará un aula que incluya niños con TDAH para identificar patro-
nes de comportamiento, niveles de atención y estrategias utilizadas por los maestros 
para mantener el interés y la participación de estos niños.
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2.1.1 Investigación mediante la observación

La investigación mediante observación 
en un colegio proporcionará una com-
prensión detallada de cómo los niños 
con TDAH se desenvuelven en el entor-
no escolar. A través de esta observa-
ción, se examinará cómo los niños con 
TDAH participan en actividades en cla-
se, cómo responden a las instrucciones 
y cómo interactúan con sus compa-
ñeros y maestros. Se prestará especial 
atención a su capacidad para mante-
ner la atención, seguir las instrucciones 
y gestionar su comportamiento en un 
entorno estructurado. Además, se anali-
zará cómo se relacionan socialmente, si 
muestran dificultades en la interacción 
con sus compañeros o si presentan pa-
trones de comportamiento distintivos. 

Se llevó a cabo una investigación encu-
bierta en la escuela “Pasos”, enfocada 
en el comportamiento y desempeño de 
niños de 5-6 años de edad en el aula, 
específicamente en el primer grado de 
educación básica. El objetivo principal 
fue analizar el comportamiento de los 
niños diagnosticados con TDAH durante 
sus clases, en comparación con el resto 
de sus compañeros.

Desde el inicio de la observación, fue evi-
dente que los niños con TDAH presenta-
ban ciertas dificultades para mantener la 
atención durante las clases. Mientras que 
la mayoría de los niños podían enfocarse 
en las actividades durante periodos pro-
longados, los niños con TDAH mostraban 

una tendencia a distraerse fácilmente, lo 
que resultaba en una menor participa-
ción en las lecciones y actividades.

En cuanto a la interacción social, los niños 
con TDAH mostraron una notable dife-
rencia en comparación con sus compa-
ñeros. Mientras que algunos niños pare-
cían integrarse fácilmente en grupos y 
jugar cooperativamente, los niños con 
TDAH tienen dificultades para mantener 
relaciones sociales estables. A menudo, 
su comportamiento impulsivo y su in-
capacidad para regular sus emociones 
dificultan su interacción con los demás, 
lo que a veces resultaba en conflictos o 
rechazo por parte de sus compañeros.

En cuanto a la asimilación de nor-
mas y reglas, los niños con TDAH mos-
traron un progreso más lento en com-
paración con sus compañeros. Aunque 
eran capaces de comprender las reglas 
establecidas por la maestra, tenían difi-
cultades para internalizarlas y seguirlas 
de manera consistente. Esto requería 
una atención y refuerzo adicionales por 
parte de la maestra.

En lo que respecta al aprendizaje, se ob-
servó que los niños con TDAH enfrentan 
desafíos adicionales. A menudo, tienen 
dificultades para mantener la concentra-
ción durante las explicaciones y activida-

des en el aula, lo que afectaba su capa-
cidad para absorber nueva información. 
Sin embargo, cuando se empleaban 
métodos de enseñanza adaptados a sus 
necesidades específicas, como leccio-
nes más dinámicas y participativas, se 
observaba una mejora significativa en su 
compromiso y comprensión.

En cuanto a la intervención de la maes-
tra, se evidenció un esfuerzo por parte 
de ella para adaptar su enseñanza a las 
necesidades individuales de los niños 
con TDAH. Se implementaron estrate-
gias específicas, como el uso de acti-
vidades prácticas, el uso de materiales 
visuales y el establecimiento de rutinas 
estructuradas, para ayudar a estos ni-
ños a mantenerse enfocados y com-
prometidos durante las clases.
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2.1.2 Perfil de usuario/consumidor de segmentación demográfica

El perfil de usuario/consumidor de segmentación demográfica se centra en dos ni-
ños con TDAH, un niño y una niña, junto con sus respectivos padres. Esta segmenta-
ción demográfica busca comprender las características específicas de estos usua-
rios para adaptar mejor las intervenciones y productos diseñados para satisfacer 
sus necesidades. Este análisis detallado del perfil de usuario permitirá una persona-
lización efectiva de las estrategias y recursos destinados a apoyar el bienestar y el 
desarrollo de estos niños, así como el involucramiento positivo de sus padres en el 
proceso de intervención.
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2.1.3 Persona design

El proceso de persona design se enfocará en los niños con TDAH y en sus padres, 
proporcionando una representación detallada de sus características, necesidades 
y comportamientos. Para los niños, se examinarán elementos como gustos e inte-
reses, personalidad, comportamiento, dificultades y métodos de aprendizaje, mien-
tras que en los padres se analizará su personalidad, organización y planificación y 
la interacción en casa.
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2.1.4 Mapa de empatía

Los mapas de empatía ofrecen una comprensión integral de los pensamien-
tos, sentimientos, acciones y experiencias tanto del niño con TDAH como de su 
padre. Este análisis proporciona una visión detallada de sus percepciones, pre-
ocupaciones, interacciones sociales, esfuerzos y resultados. Al comprender las 
necesidades y perspectivas de ambos, se facilita el desarrollo de intervenciones 
personalizadas y centradas en el usuario.
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2.2 BrIEf dEl prodUcto

En este apartado se detallarán las características principales del juego, incluyendo 
su propósito educativo y terapéutico, así como las ventajas competitivas que lo 
diferencian en el mercado. Se analizará el ciclo de vida del producto y las particula-
ridades del sector de juegos y entretenimiento infantil, así como las tendencias del 
mercado y la competencia existente. Además, se presentará un análisis del perfil 
del consumidor, tanto de los padres de niños con TDAH como de los propios ni-
ños, incluyendo sus preferencias, actitudes y comportamientos hacia el producto. 
Se examinará el proceso de compra y uso del juego, desde la investigación inicial 
hasta la evaluación posterior a la experiencia de juego.



CAPÍTULO 2 PROGRAMACIÓN

53ÍNDICE

2.2.1 Breve descripción del producto 
gráfico

2.2.3 Ciclo de vida del producto en el 
mercado

2.2.6 Competencia

2.2.5 Tendencias del mercado

2.2.2 Ventajas competitivas del 
producto

2.2.4 Particularidades del sector

El producto es un juego de mesa dise-
ñado para niños con TDAH, destinado 
a ser utilizado en el entorno del hogar, 
diseñado para estimular la concen-
tración, la coordinación y el desarrollo 
cognitivo de los niños con TDAH. El juego 
de mesa contará con una gráfica acor-
de al target, con un tono comunicacio-
nal que evoque diversión y aprendizaje.

Se trata de un producto nuevo diseñado 
para satisfacer una necesidad específica 
en el mercado de juegos infantiles, por lo 
que se encuentra en la etapa de introduc-
ción, con potencial para un crecimiento 
rápido dada la demanda existente.

• Directa: La competencia directa 
está compuesta por otros juegos de 
mesa diseñados específicamente 
para niños con TDAH.

• Indirecta: La competencia indirecta 
proviene de otros juegos de mesa 
para niños en general, que pueden 
no estar adaptados específicamen-
te para las necesidades de los niños 
con TDAH, pero que aún así repre-
sentan una opción de entreteni-
miento para las familias.

• Global: Mayor conciencia sobre la 
importancia del juego en el desa-
rrollo infantil y la necesidad de pro-
ductos inclusivos que atiendan a di-
ferentes habilidades y necesidades.

• Nacional y local: Mayor interés en 
juegos educativos que fomenten el 
aprendizaje interactivo y la sociali-
zación, especialmente en el contex-
to familiar.

• Diseño adaptado a las necesidades 
de niños con TDAH, con actividades 
que fomenten la concentración, la 
coordinación y el desarrollo cognitivo.

• Materiales seguros y duraderos, con 
especial atención en evitar que pie-
zas puedan representar un riesgo.

• Estética atractiva y amigable que di-
ferencie al producto en el mercado 
y sea atractiva para niños y padres.

El sector de juegos y entretenimiento in-
fantil está en constante evolución, con 
una creciente demanda de productos 
que promuevan la inclusión y la diversi-
dad. Los juegos diseñados para niños con 
necesidades especiales, como el TDAH, 
representan una oportunidad única de 
satisfacer estas demandas emergentes.

img.9 Creative concept. Freepik 

img.10 Elementos innovación. Freepik 
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2.2.7 Análisis del consumidor 2.2.8 Análisis del proceso de compra

Padres de niños con TDAH:

• ¿Quién es? Son adultos responsa-
bles de cuidar y apoyar a niños con 
TDAH. Suelen estar informados sobre 
las necesidades especiales de sus 
hijos y buscan activamente produc-
tos y recursos que puedan benefi-
ciar su desarrollo.

• Qué le gusta: Valorizan los productos 
diseñados específicamente para las 
necesidades de sus hijos, que ofrecen 
soluciones prácticas y efectivas para 
abordar los desafíos asociados con 
el TDAH. Buscan productos que com-
binan entretenimiento con aprendi-
zaje y que promuevan la inclusión y 
la autoestima de sus hijos, además 
de compartir tiempo en familia.

• Actitud ante mi producto: Tienen una 
actitud positiva y receptiva hacia el 
juego de mesa diseñado para niños 
con TDAH. Ven el producto como una 
oportunidad para brindar a sus hijos 
una experiencia divertida y educa-
tiva en un ambiente familiar. Están 
dispuestos a obtener productos que 
ofrezcan beneficios tangibles para el 
desarrollo de sus hijos, que les permi-
ta mejorar su sintomatología y disfru-
tar de momentos de calidad juntos.

• Investigación: Los consumidores 
buscan información sobre produc-
tos adaptados para niños con TDAH 
y comparan diferentes opciones 
disponibles en el mercado.

• Decisión de compra: Consideran 
factores como la calidad, la seguri-
dad, el precio y la adaptación a las 
necesidades de sus hijos.

• Postventa: Evalúan la experiencia de 
uso del producto y comparten sus 
opiniones y recomendaciones con 
otros padres y cuidadores.

Niños con TDAH (5-6 años):

• ¿Quién es? Son niños en edad preesco-
lar con TDAH. Tienen dificultades para 
mantener la atención, controlar su 
impulsividad,relacionarse con los de-
más,etc. pero también poseen intere-
ses y habilidades únicas que necesitan 
ser estimuladas de manera adecuada.

• Qué le gusta: Disfrutan de activida-
des lúdicas que les permitan mo-
verse y explorar, pero que también 
desafíen su capacidad de concen-
tración y resolución de problemas. 
Prefieren juegos que sean visual-
mente atractivos y que ofrezcan 
oportunidades para la interacción 
social y la competencia amisto-
sa, además que no tomen mucho 
tiempo de atención, ya que se can-
san rápido.

• Actitud ante mi producto: Tienen 
una actitud positiva y entusiasta 
hacia el juego de mesa diseñado 
específicamente para ellos. Ven el 
juego como una oportunidad para 
divertirse y aprender de manera si-
multánea, desarrollando habilida-
des importantes como la atención, 
la memoria y el autocontrol. Están 
emocionados de participar en ac-
tividades familiares que les brinden 
un sentido de logro y pertenencia.
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2.2.9 Análisis del proceso de uso

• Preparación: Los padres y cuidadores 
preparan el juego siguiendo las instruc-
ciones proporcionadas en el manual.

• Juego: Los niños participan en la ac-
tividad lúdica, siguiendo las reglas 
del juego y disfrutando de la inte-
racción con otros jugadores.

• Evaluación: Al finalizar la partida, se 
realiza una evaluación de la expe-
riencia, identificando aspectos po-
sitivos y posibles áreas de mejora 
para futuras partidas.

img.11 Grafico negocios. Freepik 
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2.3 PArtIdos dE dIsEÑo

Este apartado se enfocará en el análisis formal, funcional, tecnológico y con-
ceptual del producto. Sirve para comprender en profundidad cómo el diseño del 
juego se alinea con las necesidades y características específicas de los niños 
con TDAH y sus familias. Además, permite evaluar la efectividad del diseño en es-
timular la atención, concentración y habilidades sociales de los niños, así como 
su facilidad de uso y accesibilidad. Este análisis proporciona información crucial 
para mejorar el diseño del juego, asegurando que sea efectivo, atractivo y bene-
ficioso para su público objetivo. Además, ayuda a identificar áreas de mejora y a 
tomar decisiones informadas durante el proceso de desarrollo del juego.
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2.3.1 Análisis formal 2.3.2 Análisis funcional

• Formato: Tendrá un formato com-
pacto y manejable, con piezas y com-
ponentes de tamaño adecuado para 
las manos de niños de 5-6 años. Las tar-
jetas y/o fichas serán lo suficientemen-
te grandes para evitar la frustración de 
los niños con TDAH al manipularlas.

• Cromática: Se emplearán colores 
brillantes y contrastantes para cap-
tar la atención de los niños y facilitar 
la diferenciación entre elementos 
del juego. Se hará uso de colores 
tanto cálidos como fríos.

• Estilo y/o tendencia: Se basará en 
un estilo infantil y lúdico, con ilustra-
ciones amigables y expresivas que 
reflejen la diversión y la aventura. Se 
evitarán elementos demasiado de-
tallados o complejos que puedan 
distraer a los niños.

• Jerarquía de información: Las instruc-
ciones y reglas del juego estarán cla-
ramente identificadas y destacadas, 
utilizando tamaños de texto y colores 
contrastantes para resaltar la infor-
mación más importante. Se emplea-
rán iconos y símbolos intuitivos para 
facilitar la comprensión de los niños.

• Sistema gráfico: Se establecerán re-
glas claras para el diseño de todas 
las piezas del juego, manteniendo 
una coherencia visual en toda la ex-
periencia de juego. Los elementos 

gráficos serán simples y fácilmente 
reconocibles, con un equilibrio entre 
consistencia y variedad para man-
tener el interés de los niños.

• Elementos gráficos: Se incluirán ilus-
traciones atractivas que representen 
escenas y personajes relacionados 
con la temática del juego, estimulan-
do la imaginación y la creatividad de 
los niños. Las imágenes serán claras 
y sin mucho detalle, ayudando a los 
niños a entender y recordar las re-
glas del juego.

• Tipografía: Se utilizarán fuentes de 
texto legibles para los niños, con 
tamaños adecuados y espaciado 
suficiente para una fácil lectura. Se 
evitarán las tipografías demasia-
do ornamentadas o estilizadas que 
puedan dificultar la comprensión.

• Función general: El juego de mesa tiene 
como propósito principal proporcio-
nar una experiencia de juego divertida 
y educativa para niños de 5-6 años 
con TDAH, estimulando su atención, 
concentración y habilidades sociales.

• Funciones específicas: Incluir acti-
vidades que requieran concentra-
ción y control de impulsos, así como 
la interacción con otros jugadores 
para fomentar habilidades sociales 
y emocionales.

• Consideraciones de uso: El juego 
será diseñado para ser utilizado en 
el entorno del hogar, proporcionan-
do una actividad entretenida y edu-
cativa para niños y sus familias en 
momentos de ocio, además de que 
se fomentará la unión familiar.

• Ergonomía visual: El diseño del jue-
go se enfocará en la accesibilidad 
visual para los niños con TDAH, con 
elementos estratégicamente colo-
cados y evitando la sobrecarga vi-
sual. Se priorizará tamaños de texto 
grandes y fuentes claras para facili-
tar la lectura, junto con colores con-
trastantes para mejorar la visibilidad 
de los elementos del juego.

• Interactividad: Se promoverá la par-
ticipación activa de los niños en el 
juego, ofreciendo oportunidades 
para tomar decisiones, resolver pro-
blemas y colaborar con otros juga-
dores en un ambiente de juego in-
clusivo y divertido.
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2.3.3 Análisis tecnológico 2.3.4 Análisis conceptual

• Sustratos de impresión: Se utilizarán 
materiales duraderos y de alta cali-
dad para la producción del juego de 
mesa, garantizando su resistencia y 
seguridad para su uso repetido por 
parte de los niños.

• Tecnologías de impresión: Se em-
plearán tecnologías de impresión 
digital u offset para la producción 
de las piezas del juego, asegurando 
una reproducción fiel y precisa de 
los elementos gráficos y visuales.

• Software: Se requerirá software de 
diseño gráfico para la creación de 
los elementos visuales del juego.

• Narrativa / Storytelling: La narrativa 
se centrará en la idea de superación 
y trabajo en equipo, promoviendo 
valores positivos y el desarrollo per-
sonal de los niños.

img.12 Niños armando rompecabezas. Pexels
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2.4 DEfINIcIóN dE coNtENIdo

2.4.1 Cartas de juego 2.4.2 Manual de instrucciones

2.4.3 Packaging 2.4.4 Elementos de marca

• Contenido de las cartas con ilus-
traciones o actividades relacio-
nadas con el tema del juego.

• Ilustraciones o imágenes que acom-
pañen el contenido de las cartas.

• Formato impreso con instrucciones 
detalladas sobre cómo jugar.

• Ejemplos de juego y posibles esce-
narios para ayudar a los jugadores 
a entender las reglas.

• Diseño del empaque exterior que 
contenga y proteja todos los com-
ponentes del juego.

• Gráficos y texto que destaquen las 
características y beneficios del juego.

• Logo y marca del juego.

• Gráficos y elementos visuales que 
reflejen la identidad del producto y 
su temática.

img.13 Juego de memoria. Freepik



CAPÍTULO 2 PROGRAMACIÓN

60 ÍNDICE

2.5 ProcEso dE dIsEÑo
2.5.1 Definición de objetivos y 
contenidos

2.5.3 Desarrollo visual y gráfico

2.5.4 Pruebas y ajustes2.5.2 Diseño conceptual y prototipado

• Establecer los objetivos educa-
tivos y de entretenimiento del 
juego, centrándose en el desa-
rrollo cognitivo y emocional de 
los niños con TDAH.

• Determinar los contenidos e s -
p e c í f i c o s  d e l  j u e g o ,  como 
preguntas, desafíos y activida-
des, que promuevan la concen-
tración, la atención y el control 
de impulsos.

• Diseñar y crear la marca pro-
ducto del juego, incluyendo el 
logo y los elementos visuales 
que representen la identidad y 
temática del producto.

• Elaborar el sistema gráfico para 
las diferentes piezas del juego: 
tarjetas, fichas, etc.

• Definir la paleta de colores, tipo-
grafías y estilos visuales que se uti-
lizarán en el juego para mantener 
una coherencia visual y atractiva.

• Realizar pruebas de juego con 
niños de la edad objetivo y sus 
familias para evaluar la jugabi-
lidad e interactividad del juego.

• Obtener retroalimentación so-
bre el diseño y la experiencia 
de juego para realizar ajustes y 
mejoras necesarias antes de la 
producción final.

• Realizar bocetos y esquemas 
preliminares del diseño del jue-
go, incluyendo la disposición de 
las tarjetas, fichas o elementos.

• Crear prototipos físicos o digi-
tales del juego para probar su 
jugabilidad y evaluar la efec-
tividad de las mecánicas y re-
glas propuestas.
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2.6 ConclUsIonES

En conclusión, este capítulo ha sido fundamental para comprender a fondo las ne-
cesidades, características y preferencias de los niños con TDAH y sus padres, así 
como para diseñar un juego de mesa adaptado a sus requerimientos. A través de 
una variedad de análisis, desde la observación en el entorno escolar hasta el estu-
dio detallado del perfil de los usuarios, se ha obtenido una visión clara y profunda 
del contexto en el que se desarrollará el producto.

Este análisis ha servido como guía para el diseño y desarrollo del juego, asegurando 
que se alinee con las necesidades específicas de los niños con TDAH y sus familias. 
Además, ha permitido identificar áreas de mejora y tomar decisiones informadas 
durante todo el proceso de creación del juego.

Por lo que este capítulo permite garantizar que el juego sea efectivo, atractivo y 
beneficioso para su público objetivo, y para facilitar la creación de intervenciones 
personalizadas y centradas en el usuario.
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CAPÍTULO
03 IDEACIÓN
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3.1 MetodoloGÍAs/EstrATEGIAs pARA 
lA EtApA dE IdEAcIóN y bocEtAcIóN
3.1.1 Sobre el juego

3.1.2 Ideas

• Ser corto y rápido

• Que obtenga recompensas

• Órdenes claras y concisas

• Tenga elogios y aplausos más 
no abucheos

• Super activo

• Se juega con varios jugadores

1. Carrera de Animales: Cada jugador 
elige un animal. Tiran el dado por 
turnos y avanzan en el tablero se-
gún el número que les haya salido. 
Al llegar a una casilla especial tienen 
que hacer una acción. El primer ju-
gador en llegar a la meta recibe una 
recompensa.

2. Pesca de Colores: Se esparcen las 
cartas con colores y los peces. Los 
jugadores tienen que pescar un pez 
que coincida con el color de la carta 
que sacan. Si lo logran, reciben una 

recompensa. El juego termina cuan-
do se han pescado todos los peces.

3. Duelo de Memoria Rápida: Se coloca 
las tarjetas boca abajo. Por turnos, los 
jugadores tiran el dado y deben vol-
tear dos tarjetas, intentando hacer 
un par. Si aciertan, se quedan con las 
tarjetas y siguen jugando. Si no, vuel-
ven a colocar las tarjetas boca aba-
jo. El jugador con más pares al final 
del tiempo recibe una recompensa.

4. Juego de dados y animales,texturas, 
patrones y colores: Los jugadores 
lanzan dados con diferentes patro-
nes, texturas y colores. Luego, deben 
identificar en el grupo de cartas ex-
puestos en la mesa cual es el ani-
mal que tiene todas las caracterís-
ticas que se muestran en los dados.

5. Juego de cartas y el elemento en co-
mún: Las cartas tienen múltiples ele-
mentos y los niños deben buscar y 
emparejar el elemento común en la 
carta expuesta en la mesa compa-
rando la carta que tienen en la mano.

6. Tarjetas de Simon dice: Los jugado-
res siguen las instrucciones de un 

juego de “Simon dice” utilizando tar-
jetas con acciones o movimientos 
específicos para mejorar la memo-
ria y la atención.

7. Juego de Memoria Multisensorial: 
Tarjetas con diferentes texturas 
(suave, áspero, rugoso) y colores. 
Los niños deben emparejar las tarje-
tas por textura y color, estimulando 
tanto la memoria como el tacto.

8. Juego de Categorías: Se preparan 
las tarjetas con diferentes catego-
rías (animales, frutas, colores, etc.) 
y tarjetas con elementos que perte-
necen a esas categorías. Los niños 
deben emparejar las tarjetas de ele-
mentos con las categorías correctas 
en el tablero, fomentando el pensa-
miento lógico y la clasificación.
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3.2 EspECIFICACIONES DEL PRODUCTO
3.2.1 Características objetivas 3.2.2 Características subjetivas

• Paleta cromática: Uso de co-
lores primarios: rojo, amarillo y 
azul y secundarios:naranja, ver-
de y violeta.

• Formas y Tamaños Diversos: Los 
componentes del juego debe-
rían variar en formas y tama-
ños para promover la explo-
ración táctil y la coordinación 
mano-ojo.

•  Mater ial  Duradero:  Los mate-
riales util izados en el juego de-
ben ser duraderos y resistentes 
para soportar el uso activo y 
enérgico de los niños con TDAH.

•  C o m p o n e n t e s  I n t e r a c t i v o s : 
Incluir elementos interactivos 
que requieran movimiento físi-
co para mantener al niño acti-
vo y comprometido en el juego.

• Divertido y Emocionante: El jue-
go debe transmitir una sen-
sación de diversión y emoción 
para captar el interés del niño y 
mantenerlo comprometido du-
rante el corto tiempo de juego.

• Inclusivo: El diseño del juego 
debería promover un ambiente 
inclusivo, donde todos los niños 
y padres podrán jugar, aparte 
de los niños con TDAH.

• Motivador: El juego debe hacer 
que los niños se sientan capa-
ces al proporcionarles oportu-
nidades para el éxito y el logro. 
Generando elogios y celebran-
do sus logros.
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3.3 CONCEPTUALIZAR
Los elementos que contendrá el 
juego serán:

• Un manual de instrucciones

• 20 cartas en total del nivel sen-
cillo: 5 de color morado, 5 de 
color verde, 5 de color azul, 5 de 
color naranja

• 20 cartas en total del nivel difí-
cil :  5 de color morado, 5 de co-
lor verde, 5 de color azul, 5 de 
color naranja

• 80 fichas cuadradas en total: 
20 de color morado, 20 de color 
verde, 20 de color azul y 20 de 
color naranja

• Cartil las para pegar stickers

• Stickers

• Reloj de arena

• Libro de papercrafts

• Tablero para cada jugador

Al principio de la ronda deciden todos los 
jugadores que nivel de dificultad van a ju-
gar. Nivel 1: Fácil, Nivel 2: Difícil. Para el nivel 
fácil se tendrá que replicar la figura de la 
tarjeta con un máximo de 10 fichas y para 
el nivel difícil se necesitarán 20 fichas.

Se separan las cartas por colores y se 
ponen los montones boca abajo en el 
centro de la mesa frente a cada juga-
dor, cada jugador escogerá el color de 
las cartas con las cuales desea jugar: 
verde, naranja, morado y azul.

Con la ayuda de un adulto, sacar todas 
las piezas de la plancha, con cuidado 
de que no se dañe su forma original.

Se repartirá también a cada jugador el ta-
blero y la cartilla para los stickers. Las pie-
zas se ponen igualmente en el centro de 
la mesa con la parte de color hacia arriba.

El jugador que empieza dice en voz alta 
“Monstruosa Mente” y da la vuelta al re-
loj de arena para que empiece a correr 
el tiempo y todos al mismo tiempo dan 
la vuelta a sus tarjetas. Los jugadores 
podrán visualizar la figura que se mues-
tra en la carta que escogieron, memo-
rizando cuantas fichas necesita y como 
están ubicadas cada una. Cuando se 

termina el tiempo del reloj los jugadores 
automáticamete dan la vuelta a su car-
ta y en el menor tiempo posible tratarán 
de replicar en su tablero la figura que 
vieron en la carta.

El jugador que arme primero la figura 
dice el nombre de su personaje escogi-
do (este está dado por cada color: Cos-
millos es morado, Cometaurio es azul, 
Galaxito es verde y Orbito es naranja) 
y cuando el jugador dice el nombre los 
demás jugadores deberán detenerse, 
después el adulto revisará si se replicó 
la figura correctamente y si esque si lo 
hizo el adulto le otorgará un sticker cula-
quiera que el jugador escoja y lo pondrá 
en la cartilla que se le otorgó al inicio de 
la partida y en caso de que no lo haya 
replicado bien los demás jugadores ten-
drán la oportunidad de seguir armando 
su figura hasta que el siguiente termine.

Ahora es el turno de decir “Monstruosa 
Mente” del siguiente jugador de la de-
recha y se continua de la misma forma 
hasta acabar las tarjetas. 

Quien tenga más stickers en su cartilla 
gana, por lo que se le otorgará un pa-
percraft a su elección para que lo pueda 
recortar y armar como forma de premio.
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El juego está diseñado para entrete-
ner y educar a niños de 5 a 6 años con 
TDAH en su entorno familiar por lo que 
sus padres también pueden jugarlo. El 
juego busca fomentar su concentra-
ción, memoria y habilidades cognitivas 
y sociales de una manera divertida y 
estimulante. Con capacidad para 2 a 
4 jugadores, cada partida promueve 
la cooperación y la interacción entre 
los participantes. Las cartas tendrán un 
tamaño apropiado para los niños, con 
ilustraciones coloridas y figuras simples 
que desafían su creatividad y destreza. 

El objetivo del juego es replicar figuras 
complejas utilizando formas simples 
asignadas a cada jugador, fomentan-
do la resolución de problemas y la per-
cepción espacial. El producto final se 
presenta en una caja atractiva y resis-
tente, con cartas de tamaño adecuado 
y materiales duraderos, garantizando la 
diversión y aprendizaje para los peque-
ños jugadores.
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3.4 BÚsqUEdA dE rEFErENtEs

E l  Tangram es un juego de rompe-
cabezas chino tradicional que consiste 
en formar figuras utilizando siete piezas 
geométricas diferentes, llamadas “tans”, 
que son: cinco triángulos de diferentes 
tamaños, un cuadrado y un paralelogra-
mo. Estas piezas se pueden organizar de 
múltiples maneras para crear una am-
plia variedad de formas y figuras.

El objetivo del Tangram es utilizar todas 
las siete piezas para formar una figura 
específica, utilizando únicamente todas 
las piezas y sin superponerlas. Las figuras 
pueden ser simples, como un cuadrado 
o un triángulo, o más complejas, como 
animales, personas, objetos, entre otros.

• Objetivo Educativo: Tanto el Tan-
gran como en el juego propues-
to buscan fomentar habilidades 
cognitivas y espaciales en los ni-
ños, como la resolución de pro-
blemas, la percepción espacial y 
la creatividad.

• Componentes del Juego: Ambos 
juegos contienen un conjunto 
de cartas que representan di-
ferentes desafíos a resolver por 
los jugadores.

• Variedad de Niveles: Tanto el Tan-
gram como en el juego propuesto 
ofrecen niveles de dificultad dife-
rentes para adaptarse a las habi-
lidades y edades de los jugadores.

3.4.1 Tangram 3.4.2 Características comunes

img.15 Tangram battle.Vilac

3.4.3 Estilo visual

Dado que el producto está específica-
mente diseñado para niños con TDAH, 
es esencial que su estilo visual sea cui-
dadosamente considerado. Se reco-
mienda optar por un diseño sencillo, 
utilizando personajes con característi-
cas físicas simples y detalles reducidos. 
Esta simplificación ayuda a minimizar 
las distracciones durante el juego, per-
mitiendo que los niños se concentren 
mejor en la actividad.

Además, en cuanto a la paleta de colo-
res, se aconseja utilizar colores prima-
rios y secundarios. Estos colores suelen 
ser especialmente atractivos para los 
niños con TDAH, pero al mismo tiempo, 
no los sobreestimulan. La elección de 
una combinación de colores adecuada 
puede contribuir significativamente a 
crear un entorno visual agradable y es-
timulante sin resultar abrumador para 
los usuarios objetivo.
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• Mecánica de Replicación: En el 
Tangram, los jugadores deben 
replicar figuras utilizando las 
siete piezas disponibles, mien-
tras que en el juego propuesto 
los jugadores deben replicar fi-
guras utilizando formas asig-
nadas específicamente a cada 
jugador, lo que requiere una es-
trategia diferente y una adapta-
ción a las limitaciones de cada 
conjunto de formas.

• Elementos de Premiación: Mien-
tras que el Tangram no incluye un 
sistema de premiación, el juego 
propuesto premia a los jugadores 
con stickers como reconocimien-
to visual de su éxito en el juego.

• Público Objetivo: Aunque ambos 
juegos están dirigidos a niños de 
5 a 6 años con TDAH, el juego pro-
puesto también involucra la par-
ticipación de los padres, lo que lo 
convierte en una actividad familiar.

• Finalidad del Producto: Mien-
tras que el Tangram es un jue-
go clásico con una larga histo-
ria cultural, el juego propuesto 
es una creación original d i s e -
ñ a d a  e s p e c í f i c a m e n t e  para 
abordar las necesidades y ca-
racterísticas de los niños con 
TDAH, lo que le confiere una re-
levancia y util idad específicas 
en el contexto de desarrollo in-
fantil y la educación.

3.4.4 Características diferenciales
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4.1 BOCETACIÓN
4.1.1 Logotipo

Propuesta inicial

Propuesta final

Para seleccionar la marca que repre-
sentará el juego, se realizó una lluvia de 
ideas con posibles nombres y luego de 
analizar cada uno de ellos, se eligió el 
nombre “Monstruosa Mente”, ya que los 
personajes del juego son monstruos es-
paciales y este está diseñado para esti-
mular la mente. 

La propuesta inicial se basó en poner 
las letras del logotipo más juntas, bus-
cando crear una sensación de unidad 
y cohesión entre los elementos del di-
seño. Sin embargo, al experimentar con 
diferentes configuraciones y al hacer 
pruebas, se decidió optar por una dis-
posición más suelta. Esta nueva dispo-
sición permite que cada letra tenga su 
propio espacio y destaque individual-
mente para que sea más legible.

La propuesta final del logotipo se basa 
en una tipografía hecha a mano. Las 
letras se presentan de diferentes tama-
ños para representar a los monstruos, 
reflejando que ellos no se parecen entre 
sí y vienen en una variedad de tamaños 
y colores. Además, las letras en los ex-
tremos tienen una especie de cuernos 
para simbolizar a los monstruos.
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4.1.2 Cromática del logotipo

El color del logotipo se basará en el uso 
de colores como el azul oscuro y el blan-
co, ya que estos colores resaltan entre 
los fondos de los diferentes elementos 
del juego y además no son distracto-
res ni molestos para los niños con TDAH, 
ya que se busca que ellos mantengan 
la concentración durante el juego y se 
sientan tranquilos y cómodos mientras 
juegan, sin tantas distracciones. Este en-
foque en la elección de los colores con-
tribuirá a crear un ambiente visualmen-
te atractivo y equilibrado, favoreciendo 
una experiencia de juego más placen-
tera y productiva.
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4.1.3 Ilustraciones

Las ilustraciones en los juegos para niños 
son cruciales porque capturan su aten-
ción y estimulan su imaginación. Los ele-
mentos visuales atractivos y bien dise-
ñados pueden hacer que los juegos sean 
más interesantes y agradables para los 
niños, ayudándoles a sumergirse en la 
historia y las actividades del juego. Ade-
más, las ilustraciones pueden ayudar a 
transmitir conceptos y reglas de manera 
más efectiva, facilitando el aprendizaje y 
la comprensión. En el caso de los niños 
con TDAH, ilustraciones bien pensadas 
y adecuadamente simplificadas pue-
den contribuir a mantener su enfoque 
y reducir la posibilidad de distracción, 
creando una experiencia de juego más 
satisfactoria y enriquecedora.

Es por esto que, las ilustraciones del jue-
go se basan en cuatro monstruos, dise-
ñados de manera amigable  ya que es-
tán dirigidos específicamente a los niños. 
Estas ilustraciones son intencionalmente 
sencillas, con pocos elementos y deta-
lles,  ya  que  ilustraciones más comple-
jas y recargadas pueden distraer a los 
niños con TDAH. El objetivo es evitar dis-
tracciones y mantener la atención de los 
niños en el juego, proporcionando una 
experiencia visual clara y fácil de seguir.

img.16 Monstruos espaciales. Emilia Chica
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Para continuar con la narrativa de la histo-
ria, también se hicieron ilustraciones de ele-
mentos del espacio. Estos incluyen varios 
planetas, naves espaciales, estrellas y otros 
elementos cósmicos, diseñados de la mis-
ma manera que los monstruos: con dibujos 
sencillos pero llamativos para los niños. Al 
mantener la coherencia en el estilo de las 
ilustraciones, el juego no solo es visualmen-
te atractivo, sino que también ayuda a los 
niños a seguir la historia sin sentirse abru-
mados por detalles excesivos. Esta estra-
tegia garantiza que los elementos visuales 
complementen la experiencia del juego, 
manteniendo a los niños comprometidos y 
enfocados en las actividades.

img.17 Elementos espaciales. Emilia Chica
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4.2 DISEÑO FINAL
4.2.1 Logotipo

Slogan

#142030

#ffffff

“AVENTURAS ESPACIALES
PARA GRANDES MENTES”



CAPÍTULO 4 DISEÑO

76 ÍNDICE

4.2.2 Ilustraciones
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4.2.3 Textura

4.2.4 Cromática

La textura elaborada para el juego está 
compuesta por estrellas y rectángulos 
con bordes redondeados. Esta textura 
es intencionalmente simple, diseñada 
para evitar que los niños se distraigan 
o se sientan aturdidos por una cantidad 
excesiva de elementos visuales. El uso 
de formas básicas y repetitivas crea un 
fondo atractivo pero no intrusivo, permi-
tiendo que los elementos principales del 
juego, como los personajes y los objetos 
interactivos, se destaquen claramente. 
Esta simplicidad en la textura contribuye 
a una experiencia de juego más enfo-
cada y agradable, especialmente para 
los niños con TDAH, quienes pueden be-
neficiarse de un entorno visual menos 
complejo y más fácil de procesar.

La cromática escogida se basa en el 
uso de colores primarios y secundarios, 
ya que se ha demostrado que estos co-
lores son llamativos para los niños con 
TDAH sin ser distractores ni molestos. 
Algunos de estos colores tienen propie-
dades relajantes, lo cual es crucial, ya 
que se busca que los niños mantengan 
la concentración durante el juego sin 
tantas distracciones.

Además, estos colores transmiten emo-
ciones positivas en los niños, pues les 
infunde un sentido de diversión y entu-
siasmo al interactuar con el juego. 
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4.2.5 Tipografías

Para garantizar una experiencia de lec-
tura óptima para los niños, se recomien-
da el uso de tipografías sans serif debi-
do a su fácil legibilidad. Por este motivo, 
se han seleccionado las tipografías “So-
fía Pro” e “Imprima Regular” para el 
contenido principal del juego. Ambas 
presentan una apariencia moderna y 
limpia, con trazos suaves que facilitan la 
lectura gracias a su diseño simplificado.

Para los títulos y elementos destacados, 
se ha elegido la tipografía “New Hopes”. 
Esta tipografía se caracteriza por su es-
tilo llamativo y divertido, con letras di-
námicas que capturan la atención del 
lector. Su diseño único agrega un toque 
de personalidad y energía a los enca-
bezados, ayudando a diferenciarlos y 
resaltarlos dentro del juego.

La combinación de las tipografías ase-
guran una experiencia de lectura agra-
dable y efectiva para los niños, al tiem-
po que mantiene una estética cohesiva 
y atractiva en todo el juego.



CAPÍTULO 4 DISEÑO

82 ÍNDICE

4.2.6 Tarjetas y fichas

Para  las  tarjetas  del  juego,   se ha  dise-
ñado un sistema de tiro y retiro que sigue 
la cromática explicada anteriormente. 
En el tiro, cada tarjeta presentará la mar-
ca del producto, la textura seleccionada 
y un personaje asociado a cada color. 
Es importante destacar que cada color 
está representado por un personaje es-
pecífico. Además, en la parte superior de 
cada tarjeta se especificará el nivel de 
dificultad correspondiente.

Por otro lado, en el retiro, se incluirá la fi-
gura que los jugadores deberán replicar. 
Estas figuras estarán identificadas por 
un color y estarán ubicadas en una cua-
drícula para guiar al jugador durante el 
juego. En el caso de las tarjetas del nivel 
fácil se incluirán diferentes figuras que 
podrán ser replicadas hasta con 10 fi-
chas, mientras que en el nivel difícil esta-
rán las mismas figuras de las tarjetas de 
nivel fácil solo que ahora estas tendrán 
que ser replicadas hasta con 20 fichas. 
Es importante mencionar que todas las 
cartas de todos los jugadores tendrán 
las mismas figuras para que el juego sea 
justo. También se incluirá el personaje 
asociado al color correspondiente, así 
como algún elemento del espacio que 
complemente la temática del juego. 

Este diseño permite una experiencia de 
juego dinámica y visualmente atractiva, 
facilitando la comprensión de las ins-
trucciones guiando a los jugadores.

Las dimensiónes que tendrán las tarje-
tas serán de 9x7 cm.
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Por el contrario, las fichas del juego se-
rán cuadradas y tendrán un color espe-
cífico que corresponderá al color de la 
carta que hayan escogido. Este diseño 
coherente ayuda a mantener una clara 
asociación visual entre las tarjetas y las 
fichas, facilitando el proceso de juego y 
asegurando que los jugadores puedan 
identificar y organizar fácilmente los 
componentes del juego. 

Las dimensiónes que tendrán las fichas 
serán de 2x2 cm.
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4.2.7 Tableros

Para el tablero se diseñó una nave espa-
cial que sigue la narrativa del juego. Cada 
nave tiene una ventana a través de la cual 
se puede ver un monstruo, y dependiendo 
del color de cartas que los jugadores ha-
yan escogido, se les otorgará un tablero 
correspondiente al personaje asociado a 
ese color.

El tablero empleará una cuadrícula de 
18x18 cm en total, con cuadrados de 2x2 
cm, de manera que las fichas, que son 
del mismo tamaño, encajen perfecta-
mente. Este diseño no solo mantiene la 
coherencia temática del juego, sino que 
también facilita el manejo de las fichas 
y mejora la experiencia de juego al ase-
gurar una interacción suave y precisa 
entre los componentes.

Las dimensiones de los tableros serán 
de 36x27 cm.
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4.2.8 Manual de instrucciones

Para el manual de instrucciones se in-
cluyó una portada y contraportada que 
reflejan la temática del juego incluyen-
do a los diferentes personajes. En el in-
terior, se detallaron varios aspectos im-
portantes, como el objetivo del juego, la 
preparación, el material, el fin del juego 
y las variantes disponibles. Para las pá-
ginas interiores del manual, se utilizaron 
diversos colores de la paleta cromática 
propuesta, haciendo el manual más lla-
mativo y atractivo para los niños.

Las dimensiones del manual serán de 
12x9 cm.

Portada

Contraportada



CAPÍTULO 4 DISEÑO

86 ÍNDICE

4.2.9 Cartilla y libro de stickers

Para el libro de stickers se incluyó una 
portada y contraportada que reflejan 
la temática del juego. En el interior del 
libro, se encuentran varios stickers con 
ilustraciones de los monstruos y ele-
mentos del espacio. Estos stickers ser-
virán para ser pegados en la cartilla de 
stickers que cada jugador recibirá. Los 
jugadores obtendrán un sticker cada 
vez que ganen una partida, incentivan-
do la participación y el progreso en el 
juego. Este sistema de recompensas vi-
suales no solo aumenta la motivación 
de los niños, sino que también añade 
una dimensión extra de diversión y co-
leccionismo al juego.

Las dimensiones del libro de stickers se-
rán de 12x9 cm.

Portada

Contraportada
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Las dimensiones de la cartilla de stickers 
serán de 15x11 cm.
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4.2.10 Libro de papercrafts

Dentro del juego se incluirá un libro de 
papercrafts que servirá como recom-
pensa para el ganador del juego. Los 
papercrafts representarán a los perso-
najes del juego.

Este libro contará con una portada y 
contraportada que reflejan la temática 
del juego, y en su interior tendrá hojas 
con las plantillas para armar los paper-
crafts. También incluirá una leyenda y 
simbología para que los jugadores pue-
dan entender más fácilmente por dón-
de recortar y pegar.

Antes de cada plantilla, habrá una pá-
gina que presenta al personaje co-
rrespondiente, y en cada página de la 
plantilla habrá una pequeña figura que 
muestra cómo se verá el papercraft ter-
minado. Las partes del papercraft que 
deben ser armadas en esa página es-
tarán en color, mientras que las partes 
que no corresponden a esa página es-
tarán en blanco y negro. De este modo, 
el papercraft estará dividido en seccio-
nes que representan diferentes partes 
del cuerpo del monstruo, facilitando el 
proceso de armado y asegurando que 
los jugadores puedan seguir las instruc-
ciones de manera clara y sencilla.

Portada

Contraportada

Leyenda

Las dimensiones del libro de paper-
crafts serán de 29,7x21 cm equivalente 
a un tamaño A4.
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4.2.10 Packaging

El packaging del juego está diseñado 
para reflejar toda la narrativa del juego, 
mostrando elementos espaciales y los 
monstruos que forman parte de la his-
toria. En la parte frontal, se pueden ver 
coloridas ilustraciones de los monstruos 
y elementos espaciales, capturando la 
esencia lúdica y aventurera del juego.

En el lateral y la parte trasera del pac-
kaging se incluye información detallada 
sobre los elementos que vienen en el 
juego. También se destaca cómo este 
juego puede ayudar a los niños con 
TDAH, subrayando sus beneficios. Se ex-
plica que el juego está diseñado para 
ser divertido y al mismo tiempo educa-
tivo, con diferentes niveles que ayudan 
a mejorar la concentración y la memo-
ria de los niños mientras se divierten.

Además, se incluye información esen-
cial como el número de jugadores (2-4 
jugadores), la edad recomendada (5 
años en adelante), un código de barras 
y el copyright. Todo esto está presenta-
do de manera clara y organizada para 
que los padres puedan entender rápi-
damente el valor educativo y de entre-
tenimiento que ofrece el juego.

El diseño del packaging no solo atrae 
visualmente a los niños con sus colores 
y personajes, sino que también propor-
ciona a los padres la confianza de que 
el juego es una herramienta útil para el 
desarrollo cognitivo de sus hijos.
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4.3.1 Tarjetas

4.3 PRODUCTO FINAL
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4.3.2 Libro de papercrafts
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4.3.3 Libro de stickers
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4.3.4 Cartilla para stickers
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4.3.5 Manual de instrucciones
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4.3.6 Tableros
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4.3.7 Packaging
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4.4 VALIDACIÓN
Durante la fase de ideación y desarrollo del 
juego didáctico, se llevaron a cabo prue-
bas preliminares con una niña de 6 años 
diagnosticada con TDAH. El objetivo de 
estas pruebas era evaluar la efectividad 
del diseño de las cartas, así como de los 
tamaños de las cartas, fichas y el tablero, 
asegurando que todos los elementos del 
juego fueran adecuados para las necesi-
dades específicas de los niños con TDAH.

Las pruebas iniciales se centraron en 
observar la interacción de la niña con 
las cartas del juego. Se evaluaron as-
pectos como la claridad de las imáge-
nes, la legibilidad del texto y la capa-
cidad de las cartas para mantener su 
interés y atención. A través de estas ob-
servaciones, se recopilaron valiosos co-
mentarios que indicaron la necesidad 
de realizar ajustes en el diseño y en el 
contenido visual de las cartas para me-
jorar su atractivo y funcionalidad.

Todos los elementos fueron evaluados 
en términos de manejabilidad, facilidad 
de uso y comodidad para la niña. Las 
pruebas revelaron que ciertos tamaños 
facilitaban una mejor manipulación y 
uso de las cartas y fichas, lo que es cru-
cial para mantener la atención y la par-
ticipación activa de los niños con TDAH.

Los resultados obtenidos de estas prue-
bas proporcionaron una guía clara para 
realizar mejoras en el diseño del produc-
to final. Se hicieron ajustes en las cartas y 
fichas para asegurar que fueran mane-
jables y atractivas para los niños. Asimis-
mo, se mejoró el diseño para que fuera 
más claro y estimulante, facilitando así 
una mejor interacción y participación.
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En la fase final de validación, se presentó 
un prototipo del juego a una familia con un 
niño diagnosticado con Trastorno por Dé-
ficit de Atención e Hiperactividad (TDAH). 
Esta etapa fue crucial para probar todos 
los elementos del juego, ya ajustados con-
forme a los comentarios y observaciones 
obtenidos en las pruebas anteriores.

Durante esta fase, se evaluaron tanto la 
jugabilidad como la adecuación del di-
seño para las necesidades específicas 
de los niños con TDAH. El juego se probó 
en su totalidad, incluyendo cartas, fichas 
y el tablero, para asegurar que cada 
componente cumpliera con los objetivos 
terapéuticos y educativos establecidos. 
La interacción de la familia con el juego 
permitió observar su efectividad en un 
entorno real y familiar.

Los resultados de la validación final fue-
ron altamente positivos. El juego no solo 
resultó divertido y atractivo para los ju-

gadores, sino que también demostró ser 
eficaz en la mejora de ciertas habilida-
des cognitivas y comportamentales en 
el niño con TDAH. Los participantes des-
tacaron que el diseño del juego era ade-
cuado para la condición del niño, evitan-
do causar aturdimiento o desconcierto. 
El equilibrio entre estímulos visuales y la 
mecánica de juego facilitó una expe-
riencia agradable y envolvente.

Además, el juego contribuyó a fortale-
cer los lazos familiares, proporcionando 
una actividad conjunta que promovía 
la cooperación y el disfrute mutuo. La 
familia reportó que el juego no solo era 
una herramienta educativa valiosa, sino 
también una manera divertida y agra-
dable de pasar tiempo juntos.
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CONCLUSIONES
El desarrollo del juego didáctico dise-
ñado en esta tesis representa una in-
vestigación significativo en el abordaje 
terapéutico y educativo de niños con 
Trastorno por Déficit de Atención e Hipe-
ractividad (TDAH) de 5 a 6 años. A través 
de un enfoque centrado en las necesi-
dades específicas de esta población, se 
ha logrado crear una herramienta lúdi-
ca que contribuye de manera efectiva a 
mejorar su calidad de vida.

El diseño gráfico del juego ha sido cui-
dadosamente elaborado para favo-
recer la concentración, la memoria y 
la interacción de los niños con TDAH. 
Cada elemento visual y cada dinámica 
de juego han sido seleccionados y es-
tructurados para mantener el interés y 
la atención de los niños, permitiéndoles 
participar de manera activa y sosteni-
da. Además, el juego promueve la inte-
racción familiar, facilitando un entorno 

de apoyo y colaboración que es crucial 
para el desarrollo de los niños con TDAH.

Las pruebas y evaluaciones realizadas 
han mostrado que el juego no solo es 
atractivo y accesible para los niños, sino 
que también cumple con los objetivos 
terapéuticos planteados. Los resulta-
dos indican mejoras en la capacidad 
de concentración y memoria de los ni-
ños participantes, así como una mayor 
disposición a participar en actividades 
educativas dentro del entorno familiar.

En conclusión, el juego didáctico desa-
rrollado en esta tesis demuestra que es 
posible crear herramientas educativas 
eficaces y atractivas para niños con 
TDAH. Este juego no solo ayuda a mejorar 
habilidades cognitivas esenciales, sino 
que también fortalece los vínculos fami-
liares y crea un entorno más favorable 
para el desarrollo integral de los niños.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que futuras investigaciones continúen explorando la intersección 
entre diseño gráfico y terapias educativas para niños con TDAH. Sería beneficioso 
realizar estudios para evaluar el impacto a largo plazo de los juegos didácticos di-
señados específicamente para esta población. Además, se sugiere la colaboración 
continua con expertos en psicología infantil y educación especial para seguir refinan-
do y adaptando los diseños a las necesidades cambiantes de los niños con TDAH.

Es igualmente importante considerar la diversidad de síntomas y niveles de seve-
ridad dentro del espectro del TDAH, desarrollando variantes del juego que puedan 
atender a un rango más amplio de habilidades y desafíos. Por último, promover la 
accesibilidad de estos recursos a familias de diferentes contextos socioeconómicos 
garantizará que más niños puedan beneficiarse de estas herramientas, contribu-
yendo así a una educación más inclusiva y equitativa.
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psicóloga educativa de la Unidad Edu-
cativa Pasos

1. ¿Cómo ha sido su experiencia al 
trabajar con niños de 5 y 6 años que 
presentan TDAH a lo largo de su ca-
rrera docente?

• Es enriquecedora la experiencia por-
que te permite conocer más sobre 
las características de estos niños y a 
su vez te motiva para buscar estrate-
gias que beneficien para que puedan 
lograr un aprendizaje significativo es-
tos niños, partiendo del conocimiento 
de sus necesidades individuales.

2. ¿Cuáles son algunas característi-
cas comunes que ha observado en 
niños de esta edad con TDAH?

• Falta de concentración, tiempos 
de atención cortos,dificultad para 
concentrarse en una actividad con-
creta, es necesario segmentar las 
instrucciones de trabajo, necesitan 
acompañamiento continuo para el 
cumplimiento de sus actividades.

3. ¿Qué estrategias ha encontrado 
efectivas para captar la atención 
de los niños con TDAH en el aula?

• Lo principal con estos niños es iden-
tificar la manera de aprendizaje con 
la cual logran un mejor desempeño, 
en este sentido se puede identificar 
estrategias para un aprendizaje vi-
sual, auditivo, kinestésico, verbal, 
ya que para lograr un aprendizaje 
significativo los niños deben ser es-

timulados en el ámbito en el cual 
mejor se desenvuelven en donde 
tienen habilidades potenciales que 
favorecen este proceso.

4. ¿Qué tipos de juegos ha aplicado 
usted para el aprendizaje de los ni-
ños y que tan efectivos han sido?

• Juegos con material concreto, con 
los cuales ellos podrían experimen-
tar un nuevo aprendizaje por perío-
dos cortos como por ejemplo: jue-
gos de memoria, juegos de atención, 
juegos de clasificación, juegos de 
asociación, etc. La implementación 
de estas actividades han sido efec-
tivas ya que ayudan a que los niños 
tengan el mismo nivel de aprendiza-
je partiendo de sus características 
individuales, estimulando las áreas 
en las cuales presentan dificultad 
y potenciando aquellas que tienen 
mayor habilidad.

5. ¿Cómo involucra a los padres en 
el apoyo a niños con TDAH? ¿Qué 
recomendaciones les proporciona 
para ayudar en casa?

• El trabajo conjunto con los padres 
de familia es fundamental, ya que 
en casa se pueden aplicar estrate-
gias que brinden apoyo para lograr 
un desarrollo integral en el niño, des-
de establecer rutinas diarias, gene-
rar ambientes con poca distracción 
cuando el niño haga sus tareas, es-
timular la comprensión lectora me-
diante cuentos en la noche, crear 
espacios recreativos para juegos en 
familia, involucrando juegos de roles, 

juegos de mesa y mediante activida-
des diarias reforzar los procesos de 
aprendizaje obtenidos en la escuela.

6. ¿Cuáles considera que son los de-
safíos más comunes al trabajar 
con niños de 5 y 6 años con TDAH, y 
cómo los aborda?

• Falta de conocimiento de los do-
centes de cómo trabajar con estos 
casos, falta de recursos materiales, 
espacios físicos inadecuados, la fal-
ta de aceptación de los padres de 
familia en torno a la realidad de su 
representado. Y para solventar esto 
es creando talleres de capacitación 
para los docentes, implementar en 
las instituciones material lúdico de 
fácil manejo que fomente la creativi-
dad, el desarrollo de pensamiento y 
las habilidades manuales. En cuanto 
a los espacios físicos se podría crear 
espacios de trabajo en los cuales no 
existan muchos distractores visuales 
ni auditivos de manera que el niño 
pueda obtener la información bási-
ca dentro de su proceso de apren-
dizaje y finalmente es fundamental 
que los padres de familia reciban 
apoyo del departamento del DECE 
de la institución, así como también 
que reciban información, talleres 
que brinden mayor información y 
estrategias que puedan ser aplica-
das en casa con los niños.

7. ¿Cómo adapta su plan de ense-
ñanza para atender las necesida-
des individuales de los niños con 
TDAH en su clase?

Entrevista a María Romyna Hernández
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creadora de Petizos 

1. ¿Qué tipo de materiales prefieren 
utilizar en la fabricación de los jue-
gos para niños?

• En Petizos, priorizamos la seguridad y 
la calidad en la fabricación de nues-
tros juegos. Utilizamos una variedad 
de materiales cuidadosamente se-
leccionados para garantizar una 
experiencia de juego segura y du-
radera para los niños. Además de 
plásticos no tóxicos de alta calidad 
y madera certificada, también em-
pleamos materiales como cartulina 
plastificada y cartón. Estos materia-
les se eligen con la misma atención 
a la seguridad y durabilidad, cum-
pliendo con rigurosos estándares 
para ofrecer productos que fomen-
ten la diversión y el aprendizaje de 
manera segura.

2. ¿Cómo seleccionan los materiales 
para asegurar la seguridad y dura-
bilidad de los juegos?

• La selección de materiales es un 
proceso riguroso que se inicia con 
la colaboración de nuestros pro-
veedores que comparten nuestro 
compromiso con la seguridad in-
fantil. Realizamos pruebas exhaus-
tivas que incluyen evaluaciones de 
resistencia, pruebas de toxicidad y 
análisis de durabilidad.

3. ¿Cuáles considera que serían los 
estándares de seguridad que los 
juegos de Petizos deben tener?

• Nuestros estándares de seguridad 
son integrales y abarcan diversos 
aspectos importantes para garan-
tizar la protección y bienestar de 
los niños durante el uso de nuestros 
juegos. Esto incluye la ausencia de 
sustancias nocivas en todos los ma-
teriales utilizados, así como la imple-
mentación de bordes redondeados 
diseñados específicamente para 
prevenir cualquier riesgo de lesio-
nes. Además, nos comprometemos 
a realizar pruebas de resistencia 
estructural, asegurándonos de que 
cada componente de nuestros jue-
gos sea capaz de soportar el juego 
activo y enérgico de los niños.

4. ¿Han considerado materiales eco-
lógicos o reciclados en la fabrica-
ción de sus juegos?

Entrevista a Sandra Padilla

• Sí, pues el cuidado del medio am-
biente es una prioridad para noso-
tros. Estamos constantemente ex-
plorando opciones de materiales 
ecológicos y reciclados. Queremos 
contribuir de manera positiva al 
medio ambiente y aunque actual-
mente utilizamos plásticos seguros, 
estamos investigando constante-
mente alternativas más ecológicas 
para futuras líneas de productos.

5. ¿Han recibido comentarios espe-
cíficos de los padres o cuidadores 
sobre los juegos de Petizos?

• Sí, hemos recibido comentarios muy 
positivos. Los padres aprecian la 
calidad de nuestros juegos en todo 
sentido y cómo contribuyen al de-
sarrollo creativo y educativo de sus 
hijos. Nos alienta recibir sugerencias 
y comentarios constructivos, lo que 
nos ayuda a perfeccionar nuestros 
productos y mantener la satisfac-
ción de nuestros clientes.

• Primero se debe identificar las ca-
racterísticas individuales de cada 
niño, aplicación de test para cono-
cer las áreas que representan como 
fortalezas y las áreas que son una 
debilidad, realizar adaptaciones 
en el currículum de acuerdo a las 
necesidades específicas de cada 
caso, generar clases o proyectos 
vivenciales que permitan el apren-
dizaje activo en el cual el niño sea 
él quien desde la experimentación 
genere los nuevos aprendizajes par-
tiendo de sus particularidades.
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