UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

FACULTAD DE
DISENO Y ARTE

Escuela de Diseno Grafico

Diseno de un kit grafico para el apoyo de aprendizaje de inglés
en ninos con TDAH con predominio en inatencion.

Trabajo de graduacion previo a la obtencion del titulo de:
Licenciada en Diseno Grdfico

Avutora: Flavia Martina Flores Arias
Director: Roberto Landivar

Cuenca, Ecuador 2026















Creditos

Autora: Flavia Martina Flores Arias
Director: Roberto Landivar

llustraciones y fotografias: Las ilustraciones y fotografias son
de autoria propia a excepcidn de aquellas con sus citas
correspodientes.

Diseno y diagramacion: Autora




Dedicatoria

Dedico este proyecto a mi familia, por convertirse siempre en mi
mayor apoyo, motivacion y fortaleza a lo largo de este proceso.

A mis padres, hermanos, abuela y seres cercanos, por
acompanarme con amor, paciencia y confianza en cada desafio.

Y de manera especial, a Suco, Chispa y Micha, por su compaiiia
incondicional y por llenar de tranquilidad, carifio y calma cada una
de las largas jornadas dedicadas al desarrollo de este proyecto.




Agradecimientos

Agradezco en primer lugar a Dios, por brindarme fortaleza,
paciencia y sabiduria durante cada etapa de este proceso
académico y personal, permiti€ndome culminar este proyecto con
dedicacién y perseverancia.

Agradezco profundamente a mis padres, por su apoyo
incondicional en cada aspecto de mi formaciéon académica
y personal, por acompanarme durante todo este camino y
motivarme constantemente a seguir adelante incluso en los
momentos mas dificiles.

A mis hermanas Edu, Dany y a mi hermano Manolo, por su
compania, comprension y apoyo durante este proceso, asi como
a mi abuela Pepaq, tios y primos, quienes de distintas maneras
estuvieron presentes a lo largo de esta etapa.

De manera especial, agradezco a Julio y Aurelia, por recordarme
constantemente la importancia de la creatividad, la curiosidad y la
sensibilidad hacia la infancia, aspectos que inspiraron gran parte
del desarrollo de este proyecto.

A mis docentes y director de tesis, por su guia, observaciones y
acompainamiento constante, los cuales permitieron fortalecer
cada etapa del proyecto y ampliar mi visidon sobre el disefio
grdfico aplicado al dmbito educativo.

Finalmente, agradezco a todas las personas que colaboraron
mediante entrevistas, recomendaciones y validaciones,
contribuyendo al desarrollo de una propuesta orientada a generar
experiencias de aprendizaje mds accesibles, dindmicas y
significativas para los niios.




fndice de contenidos

Contenido

Creditos 6
Dedicatoria 7
Agradecimientos 8
fndice de contenidos 9
fndice de imagenes, Cuadros y Tablas 12
indice de Tablas 12
indice de Imagenes 12
Resumen 13
Abstract 14
Objetivos 15
Objetivo General: 15
Objetivos Especificos: 15
Introduccion 16
Capitulo 1: Contextualizacion 17
1.1 Introduccion del capitulo 18
1.2 Antecedentes y Problematizacion 19
1.3 Estado del Arte 20
Revision a Nivel Global/ INTEINACIONGL ..ottt ctece st e e st e e s e s e e steste s e st e saesaessessassassassassaessessassassaensassassassasssansansans 20
ReViSION A NIVEl NACIONGAI/ LOCAL.........ocueeeeieeieieiecteeeetecteeteeeeteete s e s e esaessessassaeaestessassaessesessassaesaansansansasssassessessasnsensensansaessensansansans 22
1.4 Marco Tedrico 24
Conceptos Referidos a la Problematica y el Abordaje EQUCANVO .........ccueeveeieeieeieeeeeeccteeteeteereeeeeereeseesseeessesssesssesssssssesssesseenes 24
TDAH ...ttt ee ettt e s e e e s sanr e e s s s e s s annaessssssssssaaesesssssssaessssssssnseassssssssnseessssssssansesssssssssntenssssssssnsesessssssnnseesssssssannesassssssannesans 24
INClUSION €N eSPACIOS A APIENAIZAJE........ccueeueeeeieieeeeteteeteeee e cteete e e et e teste e e et e stesseesaessesessessasssessansasseessensessassaessansansensasssansensenses 24
INCluSiON en eSPACIOS A APTENIZAJE .......cc.eeeveeeeeeeeeeeieeeeeeeeteee e e e eteeseeesteesteeseesessseestessesesessseessesssesssesssesssessseessesseseseenseessesssesnses 25
MALEIIAL DIAACHCO. ...ttt ettt st e s st et et s e se st et s e s sessesbe st e e esesastestesassassentesessassessestesessarsessesteseesassentestesassenses 26
Conceptos Referidos a 1as Areas de DISENO Y PIOAUCCION ..........c.ceeeeeeveieeeceeeeeeeieseessesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 29

IMEAIOS LUAICOS ... eeeiieneeeieeeeeiieeeeteestteeeesteeeesseeseesssessssssessessssssssssessssssessessssssssssessssssessessssssssssessessesssesssesssssstssssssessesssssssssstessssseesessssssssnes 29




RECUISOS VISUGIES.....cooeeeeeeeiiiiiieiiieeeeetieieicreeeeeeeeeeeeesesssssssssessssseeesssssssssssssssssssesessssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssesesssssssssssssssssssssessssssssssnssnnns 29

GAMUMICACION ...ttt ettt et ettt st et e et e et e et s et e et e se e e s et e s e st s e st b e ae st e se st e s eat s eat s ese st eaestesentsentseatasenestenenessentene 30
1.5 Investigacion de Campo 30
Definicion y APliCACION dE INSHUMENIOS ...........cueeceeeeeiieeieeteeteeteereeesteeseeeeeessessseessesseesssesssessesssesssesssssssessasessesssesssessesssesssessessssenans 30
SINTESIS AE IAS ENITEVISIAS.......ceiiiereieirietetetetrestest ettt ettt ste st s e st e st e st s e s e s s et e e e st s sessestestesassassestesessassansesseseesesassenteseesansentn 30
Entrevista a DiseNAdor grafico: OSWAIAO TOITES.........c.cceeereruererenestertiiesesesteseeseesessessestesessessessessesessessassessesessessessessssessessessesessessassenes 30
Entrevista a Lic. en Ciencias de la Educacion con mencion en Educacioén Inicial, estimulaciéon temprana intervencioén Precoz.....31
Entrevista a Psicopedagoga/ docente de iNg@s: SANAY MUROZ............ceeevueereeereerreeereeereeereesseeeseesseessseessesssesssessssssessssessssssssssssssenses 32
1.6 Analisis de Homoélogos 32
HOMOIOGOS A FOIMIA ......cviuiiiieieieieisiestetetesee e steste e et s e ste st et s e ssesee st e e ssassassastesessessassestestssessessessesessensensestestesessestessesessessessessesessassans 32
LEGO Education COMO SISEEMA GIAMICO ........eeeuveeieeeeeeeeeeceecee et ete e steseeeseee st eeeeeaesseeess e sasesesssesssasssesnseessesssesssesssensesasessseessesnsesnses 33
The Positive PIANNET / DOOAIE DIAIY.........uuiiiiiiiiiiieieeeiiiieeeeeeeeesreeeeeeesssssseeseessssssssesesssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssnsssssss 34
The Positive PIANNET / DOOAIE DIAIY.........uuiiiiiiiiiieeecceciiteeeeeeesieeeeeeesessseeeseesessssssasssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssessssssssssesssssnssnssasesns 35
HOMOIOGOS A FUNCION......c.eeuieiiteietiinienteteteesestestete e ssesteste st e e ssesaestesassassessassesessessassestessssessessessesessensensestesessessensessesessessessessesessassans 35
IKEA: MANUAIES VISUGIES ......cuviiiiiiiiiiiiiiiiiitiiitiitiitnit et seat et et s et sssat s sat s sbesosbe s saesobaesosbesnbesenassonbesnsesonsssonsesortesonsesonsesen 36
HomOIlogos de FUNCION Y TECNOIOGIA ........cccueeeeeeeereeeeeeieeeeeeeeseesseesseessessssessesssessssessesssesssessessssessesssssssesssssssssssesssssssessasessessesssssssssnses 37
MONEESSOTT: MAIEIIAIES Y KIES ...ttt ee e reee e e e e e s e rar e e e e e s s e s e e e e e e s e s s aaaaeess s sseaaaaasassssasesesssssssnsassesassnnsanaes 37
Kit educativo de CIENCIAS PAIQ NIMOS ........cicceiieiiiiercteirieeeeeiteeecseeeessrseeeessseeessssneessssssesssssessssssssssssssssssssesssssessssssssssssssesssssssssssssasases 38
1.7 Conclusiones del capitulo 39
Capitulo 2: Programacion 40
DEfiNICION @ USUGIIOS.......cveteiriierinreireeeetenteteeesessestestesessessestsssesessessessestesessessestestesessessestessesessestensessesessestestesessessessesessessessessessesessenes 41
VAP A A ACTOIES.....eeeeeeeeeeeeeieiiieeeeeeeeeeeeeeceeeeereeeersssssseereesteeeeeeeeeeeeseseessssssssssssssssssssssssssssesesseessseesesssssesssssssssssssssssssssssssessessseseeeeeeessassasasans 41
2.1 Analisis y definicion de usuario(s) a1
DescripCion de AefiNICION 0@ USUGIIIOS ..........ooveieiieiiiiiiieciiecitreesreessreesssesssreesssessssessssessssessssessssessssessssessssesssssssssessssesssssssssessssesssessnns 43
SEIMENTACION @ MEICAUO .....cceueeeeeeeeereirretreceeteertrerteestessaeesaesssesssesssesssesssesssessssssassssessesssessssessesssesssessassssesssesssesssessassssessessassssessens 43
ACTOT SECUNAANIO ..ttt ettt st et e st e st s e e s st s et s e e s et s et s ae s ae s sat s st s mt s e et e st e st sesateenstaeseessatasnstessntesnns 44
2.2 Brief 45
2.3 Definicion de contenidos 46

Aclaracion sobre 10s recursos integrados €N € NOTEDOOK.............ceeeeieveereeereerteeteereeesreeteeseeeeesssesssessessssesssessessssesssessesssessssssssssaens 48




a8

2.4 Proceso de disefo u hoja de ruta

2.5 Conclusiones del capitulo

49

Capitulo 3: Ideacion

50

3.1 Sistemas de Diseiio

51

RYE3 (=1 1.4 L T 2o (1 o U | SN
RIS (= 0.0 Lo T 2LV T Ted U o Ve | IR

SiSTEMA TECNOIOGICO.......eeeueeeereerreereeeieereereetrertresseesaesssessaeessessaessaesssesssesssesssessssrssessesssesssessaes

................................................................ 52
................................................................ 52
................................................................ 52

3.2 Proceso de generacion de ideas

3.3 Evaluacion de las ideas

3.4 Seleccion de ideas / Idea final

[ (T o1UT=13 (o I {14 Lo | ISR UO RSO PPPRR PPN

Capitulo 4: Diseiio

4.1 Bocetacion

4.2 Desarrollo del sistema grafico

Identidad visual (NAMING)........coiiiiiiieeicceeecceeccreeecsreeeessseeesssseeesssseeeessssesessssssssssesssssssassssssesessnne
THPOGIARIA .ttt ste e s e s e e e et et e stesbe st e s s e s sa s e esae st e bestassassaeseasaentassantassassasseestentasensassanes
PAIETA CrOMATIC. ...ttt ettt st et et st e st et e s s s e st e e se st e e sesae e sastesasaassesassassasessanes
Sistema de (lUSHACION Y PEISONGE ........cceeveereerieeeieeeeeterteeeeeeee e eeestessesaessesseesesssessensessessessessessenns

SISTEMA COMPOSHIVO ...ttt e s ssee e e s e e s s sasee e e s e e s s sssaaassessssnnnaans

4.3 Desarrollo de aplicaciones graficas (productos)

[[E=310]1 (o T [T 3e [=3"Ze |11 Lo Lex [ ] FOu SRR

4.4 Validacion

5.Conclusiones y Recomendaciones

6.Bibliografia

7.Anexos

68

69




fndice de imagenes, Cuadros y Tablas

indice de Tablas
o] =) [ 27
TADIA 2.ttt ccceeeee ettt e eeeeeeeess s s eeseeesssssssssssesssssssssssssesssssssssssssesssssssssssssessssssssssseseessssssssssesessssssssssseessssssssssneessnsssnssnneennnes 47

indice de Figuras

FIQUIG Tttt ettt e se et e e s s saeeesesaeeessssesesssssasesssssasssssssessssssessssnsesesssesesssssssesssnsesssssesessssssesessseesesssseeessnseeessssesessssssessssseessssssasssne 28
FIQUIG 2.ttt e sete st e ss e e s saeesssn e s st e sssnessseasssnassnsessnsassnsessssassssessnsessssessssessstessssessssessssessssessssessssessssesssessssessssesssnessssessnsessnnens 33
FIQUIG 3...eeeeceeeeccetteccteeescneeese et e e e s sanessesanesssssesassssssassssssesssssssessssssessssssesesssstessssssessssasesssssssessssnsessssseesesssseeesssseessssseeessssssessssseessssanasssnne 34
FIQUIG ...ttt ettt tt e e ettt e e e s saee e e s e ae s e s s b e e e e s s e e e e s saasessssae s e sseasansseaeaassssesassstasassssassassstessssseesessssesesssseessssseeeessseeeesssseesassseesanse 35
FIQUIG ...ttt ettt s et e e e anessesanesssssasasessnnessessnasssssssessssssessosssesssssstessssssessssasesssssssessssanessssssesssssseessssseesssssnessssseesessssessssanassssne 36
FIQUIG ...ttt ccteee e s et e e s e aee e s s saae e e s s aa e es s aaaeesssaaeasssaaaessssaesassssesesssstsssssssssessstesessssesssssesesessstesessssesesssseeesssseeeessseseesssseeeassseasanne 37
[ L1 (o TSR 38
FIQUIG 8. eeeeetteeccttteccret ettt e esseeeessaseessssaeesssseseesssssassssssaessssssessssssessssnsesesssssessssssessssasesessseseesssssssssseeeessssssessssesessssesesssssseesssseeesssssasesne 41
FIQUIT G ettt ettt sste e st e s s see s st e s saeessneesssnessseasssnassseessssassnsessssessssessnsessssessssessstessssessssessstessssesossessstessssesssesssessssesssaesssesssessnnens 42
FIQUIT T0...neeeeiieeeeeeceteecceeeeecineeeesseeeeessaneesessnesssssesesssssssssssssasssssssessssssessssnsesesssesessssssessssnsesssssseesssssseesssseeeesssseesssssesessssesesssssssssssseessssssasasne 42
FIGUIA TT caeeeectectereteectesceeese e s tessatesssnessnsesssnessssassssassssessssassssasssessssassssessssessssessssessssessssessssessssessssessssessssessssessssessssesssnesssessnsessnnans 48
FIQUIT TT ottt ettt e es et e e csanessesanesssssenasssssnasssssnasssssssessssssessssssesssssssessssssessssnsesssssseesssssnessosseesssssseessssseessssssessssseessssseesssnssassssne 53
FIQUIG T2ttt ettt e st e e st e e e s saee e e s e aa e e s s s e e s e s s e e e e s saaseasssaa s e sseasessssaesassseesessssasessssesssssstssessseesessstesesssseessssseeeessseeesssseesessseesanne 53
FIQUIT T3ttt eecte e s et e e e sanessesanesssssneasessnsasssssnasssssssessssssessosssesssssstessssssessssasesssssssesessanessesssesssssseessssssessosssesssssnsessssssessssasassssns 54
FIQUIT T4 ...ttt tccrree e e e et e e e s sae e e s s saee e essaa s e s s saa e e s aeaeesssaaaessssaesassnsesesssesessssssesessssesesssessssssstesesssteeessseesesssseeesssseseesseseesssseesassssesssne 55
FIGUIQ 15 ettt ettt s e st sttt s ae s st st et e st s et s e e s b et e st s e st s st s be s b e s st e st s et s et sneesabeestesstasstsssesssesssasstanstsns 58
FIQUIG 17 .ttt cscrreee e s et e e s s saeeesssaeeessssasasssssaaesssseasssssssessssssessssnsesesssesesssssssesssssesssssesesssssseesssseesessseseesssseeesssseeeessssseessseeessasasasne 59
FIQUIA 15 ...ttt e sste st e se st e s s st e s ssn e s st esssnessseasssnassssessssassnsessssessssessssessssessssessssessssessssessnsessssessssessssessssessssessssessssessrsesssessnsessnnens 60
FIQUI T& ...ttt cceteeccieeeese et eecssaeessesanesssssesasssssnassssssasssssssessssssessssnsesesssssessssssesessssesssssssessssasessssseesesssseeesssseessssseeessssssesssssnessssasanssne 60
FIQUI 17 ettt ettt e tt e e e e ate e e s sate e e s s aa e e s s b e e e e s s e e e e s saa s e e s s e e e e sseasessseaeasssseesassstasessseessassstessssseesessseesesssseessssseeeessseeeesssseesessseesanss 61
FIQUI T8ttt eeceee s et e e e saeessesanesssssnsasessnnessossnasssssssessssssessosnsesssssstessssssessssasasssssseessssanessssssesssssseessssseesssssnesssssseessssssesssssnassssns 61
FIQUIT TG ettt ecete e s et e e s s aee e s s saee e e s s aa e e s s aaaeessaeaeasssaaaessssaesassssesanssetessssssesessssasesssesssssssssesssstesessseesessssesesssseeeessseseesssseeesssseasannse 62
LT L1 o 10 SRR 63
FIQUIT 27T ...ttt ettt ettt e es et e e s s aeeesssaaeessssaseessssaaesssnsasssssssesssssssesssnsesessssseessssssssssssesesssssesssssseessseeeesssessessssesessssesessssssesssnseeesssssasesne 64
FIGUIQ 22ttt ettt sttt s et s b s b s sttt s et s et s b et et s st s b e s b e st e et et e et s et e b e et et et s st s b e st e st e st e st ene 64

FIQUIG 23 ...ttt ettt et e st e st e st e s st e s s b e s ae s s st e s st e s abas st assssassstassnsassstessnsesstesnsessstesossessssessssessstesssessstesssnessssasssesssness 65




El proyecto abordé la sobrecarga cognitiva en los materiales
diddcticos tradicionales que dificultan la enseilanza de un
segundo idioma a estudiantes con diagnéstico de inatencién,
para solucionarlo se aplicaron estrategias de disefo editorial
inclusivo y jerarquia visual, la informacion se estructuré mediante
ilustraciones flat design combinadas con tipografias legibles y
gamas cromdticas de baja saturacién orientadas a prevenir
la fatiga mental. A manera de resultado se desarrollé un
sistema fisico conformado por un cuaderno modular junto con
tarjetas de asociacién y recursos motivacionales y es asi que,
este conjunto funcioné como una herramienta de mediaciéon
cognitiva que captd el interés del usuario y que facilitd la
concentracion sostenida.

Palabras clave

Inclusién educativa, material diddctico, gamificacién analdgica,
sobrecarga cognitiva, recursos visuales, atencion sostenida.




Abstract

The project addressed cognitive overload in traditional didactic
materials that hinder second language teaching for students
diagnosed with inattention. To solve this, inclusive editorial
design strategies and visual hierarchy were applied. Information
was structured using flat design illustrations combined with
legible typography and low-saturation color gamuts aimed

at preventing mental fatigue. As a result, a physical system

was developed consisting of a modular notebook along with
association cards and motivational resources. Thus, this set
functioned as a cognitive mediation tool that captured the
user’s interest and facilitated sustained concentration.

Key words

Educational inclusion, didactic material, analog gamification,
cognitive overload, visual resources, sustained attention.




Objetivos

Objetivo General:

Apoyar en el proceso de aprendizaje de inglés en ninos con TDAH
con predominio de inatencién, mediante el disefio de un kit lUdico
que permita mejorar la atencién, la motivacién y la participacion
de los nihos dentfro del aula.

Objetivos Especificos:

Andalizar los principios de disefio grdfico educativo y universal,
aplicados en el proceso de aprendizaje en ninos con TDAH, para
comprender sus necesidades durante el aprendizaje del idioma
inglés.

Identificar estrategias l0dicas, inclusivas y visuales efectivas en
la ensefanza del inglés, aplicables al diseno de materiales que
promuevan la concentfracién y reduzcan la hiperactividad.

Disenar un Kit de apoyo al aprendizaje que integre

elementos grdficos, I0dicos y compensatorios adaptados a las
necesidades de los niflos de bdsica media, con TDAH, favoreciendo
su atencién, motivacién y aprendizaje en el aula.




Introduccion

El Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH) es uno
de los trastornos del neurodesarrollo mds comunes en la infancia,
presentando una prevalencia global estimada del 8.0 % en ninos
y adolescentes De sus variaciones, el TDAH con predominio en
déficit de atencidn (TDAH-I) es el mds frecuente a nivel mundial

En el dmbito educativo, este diagndstico representa un desafio
significativo debido a las dificultades que enfrentan los estudiantes
para mantener la atencidn sostenida, organizar la informacién y
regular la memoria de trabajo. Estas complicaciones se vuelven
particularmente evidentes durante el proceso de adquisicion de
un segundo idioma, como el inglés, donde la exigencia cognitiva
es mayor

Sin embargo, gran parte de la frustracién y el agotamiento que
experimentan estos ninos no proviene de una falta de capacidad
intelectual, sino de las barreras visuales presentes en los entornos

y recursos educativos. En la actualidad, los materiales diddcticos
tradicionales para la ensefanza del inglés suelen carecer de una
estructuracién visual adecuada; presentan frecuentemente una
deficiente jerarquia visual, tipografias inadecuadas y un exceso de
estimulos graficos

Esta saturacion genera una carga cognitiva que el estudiante con
TDAH no puede procesar de manera eficiente, convirtiendo la
forma del material en un obstdculo directo para el aprendizaje

Frente a esta problemdtica, el disefo grdfico deja de ser un simple
complemento estético para convertirse en una herramienta
indispensable de mediaciéon y accesibilidad cognitiva

. Bajo esta premisa, el presente trabajo de titulacién tiene como
objetivo general apoyar el proceso de aprendizaje de inglés

en ninos con TDAH con predominio de inatencién, mediante el
disefo de un kit lUdico y estructurado que permita mejorar su
concentracién, motivaciéon y participacion dentro del aula

Como resultado de esta investigacion surge Moki Kit, un sistema
diddactico fisico que funciona como un andamiaje visual. Este
proyecto aplica estrategias de diseno inclusivo y gamificacion
analégica, estructurando la informacién mediante el minimalismo
geométrico, ilustracion flat design, tipografias de alta legibilidad y
una paleta cromdatica de baja saturacion destinada a prevenir la
fatiga visual




Capitulo 1: Contextualizacion



1.1 Introduccion del capitulo

Este proyecto abordard temdticas relacionadas con el proceso
de aprendizaje de los ninos con TDAH, tanto a nivel general
sobre cudles son las afecciones principales, asi como, los tipos y
enfoques que este trastorno puede tener en relaciéon al desarrollo
educativo y proceso de aprendizaje para los ninos que han

sido diagnosticados con Trastorno por déficit de atencién e
hiperactividad.

El énfasis de esta tesis radica en relacién a la dificultad del
aprendizaje de un idioma extranjero, priorizando el idioma

inglés y la complejidad de este proceso de aprendizaje para los
ninos con TDAH, y cdmo dentro de las aulas no siempre resultan
efectivos los método tradicionales, ya que no estén adaptados a
las necesidades de todos los ninos, afectando principalmente al
desarrollo y motivacién de aquellos con este diagndstico.

En relacién a lo antes descrito, el enfoque de este proyecto de
titulacién reivindica en cdémo es que el uso de material diddctico,
recursos visuales, material de apoyo y estrategias pensadas para
incluir en el proceso de aprendizaje de los estudiantes con TDAH,
pueden cumplir con un rol de gran importancia para alcanzar una
formacién eficiente.




El Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH) es un trastorno
que afecta al neurodesarrollo. Es uno de los mds comunes en

la infancia, presenta una prevalencia global estimada del 8.0

% en ninos y adolescentes; muestra una notable diferencia de
género, ya que es diagnosticada dos veces mds en nifos (10 %)
que en ninas (5 %) (Ayano et al., 2023b). Segin menciona Ayano
et al. (2023), la prevalencia muestra una variacion radical en
relacién con la edad, indicando que el 7% de afectados estdn
en elrango de edad en ninos entre los 6 hasta los 11 anos, contra
un 3% en adolescentes de 12 a 18 anos. Este es distinguido por
causar niveles persistentes y desadaptativos, dificultades en la
atencidn sostenida, hiperactividad e impulsividad (Fidosieva,
2025) (Ayano et al., 2023b). Estos tres sintomas principales afectan
el funcionamiento y desarrollo del individuo (Fidosieva, 2025). La
exteriorizacién de estos indicios se puede presenciar del siguiente
modo:

Inatencidn: Involucra la complejidad de mantener el enfoque en
tareas o actividades. Aquellas personas con predominio en este
sigho tienden a tener mayor facilidad de distraccién ante estimulos
externos e incluso ante los pensamientos propios; implica de igual
manera significativos problemas de organizacién y planificacion,
tendencia a cometer errores por descuido y complicacion a seguir
instrucciones complejas o finalizar asignaciones (Fidosieva, 2024).
Asi también, presentan diferencias en atencidn selectiva y suele
verse relacionado a un procesamiento de informacién tardio
(Cabello, 2021) .

Hiperactividad: Refiere a una actividad fisica excesiva que
puede resultar inadecuada para el contexto o el nivel de
desarrollo. Esto implica inquietud motora persistente, actitudes de
comportamiento disruptivo e interrupciones frecuentes (Fidosieva,
2025).

Impulsividad: Implica la incapacidad de regular deseos e
impulsos, adaptando actitudes sin meditacion previa (Fidosieva,
2025). Presenta caracteristicas como acciones espontdneas,

inconvenientes para respetar limitaciones sociales y turnos

de palabra, busqueda continua de atencién externa y baja
resistencia a frustracién e irritabilidad (Cabello, 2021).

El conjunto de los sinftomas previamente presentados puede
variar en niveles de afeccion segin el predominio o subtipo del
diagndstico, mismos que pueden ser el inatento, hiperactivo o
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combinado, que, en diferente medida, afectardn a las funciones
ejecutivas cdmo la planificacion y memoria de trabajo; igual que
pueden intervenir de forma negativa en el rendimiento psicomotor,
desembocando en dificultades lectoras y bajo rendimiento
académico. En lo relativo al nivel social, las actitudes impulsivas y
el inatento suelen ser interpretadas como falta de cooperacién o
vagancia, lo que resulta generalmente en la impugnacion social,
estrés, autoestima baja o ansiedad por los fracasos reincidentes.
La presencia del tipo de TDAH con predominio en déficit de
atencidon (TDAH-I), es el md&s frecuente a nivel mundial (Ayano

et al., 2023). Este se refiere a quienes presentan dificultad
significativa para mantenerse enfocados en tareas o actividades,
distrayéndose faciimente con sonidos, movimientos externos o
hasta con sus propios pensamientos (Fidosieva, 2025) (Cabello,
2021). Los sintomas de inatencién suelen mantenerse constantes
con el pasar del tiempo, mientras que la impulsividad e
hiperactividad pueden minimizarse con el desarrollo (Ayano et al.,
2023).

En el confexto del aprendizaje de una segunda lengua como

el inglés, los materiales diddcticos actuales suelen carecer de

una estructuracion visual adecuada para el procesamiento

de informacién. Los libros de texto tradicionales presentan
frecuentemente una mala jerarquia visual, tipografias
inadecuadas y un exceso de estimulos grdficos, lo que genera una
carga cognitiva que el estudiante con TDAH no puede filtrar de
manera eficiente.

Por lo tanto, la problematizacion de esta investigacion no se
centra en la patologia en si, sino en la barrera de aprendizaje
creada por el diseno de los materiales. El problema a resolver no
es “curar” el TDAH, sino reducir las barreras visuales y cognitivas
mediante una intervencion de disefo que facilite la atencién
sostenida. Al mejorar la organizacién de la informacioén y reducir
el ruido visual, el disefo grafico actia como una herramienta de
accesibilidad cognitiva, permitiendo que el estudiante se enfoque
en el contenido lingUistico sin que la forma del material sea un
obstdculo adicional para su aprendizaje.
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En relacién de la enseianza del idioma inglés a niflos con trastorno
por déficit de atencidon e hiperactividad, es necesario que se
presente desde un enfoque pedagdgico que se implemente a este
diagndstico, sinimportarelnivel o ciclode aprendizaje, permitiéndoles
seguir la mecdnica de la clase de forma normal, sin frustraciones,
abandono o desmotivacion. En el documento redactado por Maria
Flores Clares Almagro se plantea la metodologia propuesta, que
se realizd mediante un andlisis en campo, a tres principales sujetos
de estudio, quienes se encontraban dentfro de la edad escolar,
dos de ellos diagnosticados con TDAH y uno con Asperger, todos
cursando la etapa de Educacién Primaria (Clares Almagro, 2012).
A lo largo del documento se evidencia informacién que permite
comprender las dificultades e inquietudes causadas por el trastorno
por déficit de atencién e hiperactividad, que explican a plenitud
los distintos fipos de predominancias y afecciones que causa el
TDAH en los nifos con este diagndstico y cémo se relaciona a sus
problemdticas a enfrentar durante el proceso de aprendizaje. A
partir de esta informacién se resalta la importancia de comprender
el contexto y enforno de los ninos diagnosticados con TDAH, aligual
que el refuerzo y apoyo necesario, tanto en el hogar por los padres
de familia, como por parte de las Instituciones educativas, con los
docentes y especialistas involucrados en el entorno de desarrollo
de los mismos.

Se trabajé contres cursos, uno de tercero y dos de quinto de primaria,
pertenecientes al 2° y 3° ciclo de Educacién Primaria; mismos que
fueron escogidos ya que conftaban con nifos pertenecientes
al grupo de enfoque para el estudio. Las caracteristicas de los
estudiantes fueron las siguientes:

- Sujeto 1: 3° EP, vardn de 8 anos, con TDAH-DA (apdtico, hipoactivo
con ciertos problemas de cardcter socioemocional), sin medicacion.
- Sujeto 2: 5° EP, vardn de 11 anos de edad con TDAH, medicado,
pero aun ajustdndose.

- Sujeto 3: 5° EP, vardn de 11 anos de edad con Asperger, que se ha
considerado para probar la reaccién ante la metodologia, debido
ala incapacidad de los profesores de orientarlo.

Sin generar cambios en la materia escolar, duranfe el periodo
de clases se desarrollan actividades psicomoftrices (a medidas de
lo necesario), aplicando medios visuales, redactadas de manera
concreta y dindmicas; y actividades lUdicas cémo juegos, role-
play, cut and fix, asociacién de palabras, juegos de memoria e
imaginacioén; estas dindmicas fueron aplicadas a la ensefanza de
un segundo idioma, en este caso el inglés, enfocado en nifnos con
TDAH, sin embargo estas son aptas para la aplicacion con el resto
de nifos neurotipicos.

Se considerd la participacion de padres de familia como actores
para el refuerzo desde casa, aplicando actividades como
manualidades, el confrol de actividades mediante un horario

colocado de forma visible para el confrol de actividades a realizar
durante el dia, las recompensas con frases de motivacién hacia el
nino, y el enfoque de cuidado del medio ambiente como agente
motivador.

Este proceso se llevd a cabo con la intencién de presentar un
método o enfoque pedagdgico, mediante el cual los nifos con
TDAH puedan aprender y actuar mediante el método propuesto sin
importar el nivel educativo en el que se encuenfren. Sin embargo,
no se busca enfrascar la propuesta en una técnica de estudio, sino
convertilo en una manera de aprender, que, al momento de ser
asimilada, pueda aplicarse dentro de las distinfas materias y niveles
de estudio de los alumnos. De esta forma se propone el desarrollo
de un método de ensenanza adaptada, con enfoque en nifos
con TDAH, proponiendo cambios concretos en la metodologia de
la clase a seguir por el tutor de las distintas dreas, especialmente
en la materia de inglés. Como parte para la asimilacion se plantea
implicar tanto a docentes como a padres, ofreciéndoles guias
concretas y de facil implementacién, para poder ajustar hdbitos
y rutinas de aprendizaje en la realidad en torno a los estudiantes
con TDAH. A su vez esto permitiria que los ninos aprendan la forma
de crear conexiones adecuadas y necesarias para poder retener
informacion precisa de manera répida, contrarrestando la dificultad
de mantener atencién continua.

Se ha logrado generar una definicion del TDAH, que demuestra,
que este no es un trastorno genético, sino que conlleva varias
tipologias a considerar al momento de tratarlas, ya que se deben
generar adaptaciones distintas y acerfadas. En cuanto a la
intervencion para la muestra de los métodos de trabajo dentro del
aula y la metodologia propuesta, extensible al trabajo de apoyo
desde al dmbito tanto familiar como escolar, se encontraron
ciertas limitaciones, como el corto lapso de tiempo dispuesto a la
evaluacion adecuada de los resultados obtenidos, y la muestra
reducida con la que se ha frabajado. Dicho esto, a pesar de los
favorablesresultados, convendriarealizar el estudio con una muestra
mds amplia y un diseno experimental con mejor adaptacién a los
requerimientos cientificos, para lograr resultados mds certeros. En
cuanto ala experimentacion real en el campo, se comprobd que los
ninos, principalmente los del grupo focal, demosfraron mejoras en
cuanto a su motivacion, permitiéndoles esforzarse mds al gestionar
los objetivos, como en el tfrayecto normal de la clase diaria.

Esta investigacion aporta principalmente con los datos
relacionados a la comprensién de todo lo que rodea las actitudes,
complicaciones y formas de comprender el TDAH en ninos,
enfocado la informacién al drea de ensefanza y aprendizaje,
mencionando el alto valor que fiene el entender del enforno de
los ninos con TDAH en todas sus variaciones y cémo es que el
refuerzo y trabajo confinuo de quienes los rodean puede afectar
de manera positiva, para motivarlos, mejorar su rendimiento y poder
potenciar al méximo sus capacidades. Su fuerte vinculo en cuanto




a el enfoque de la aplicacién de los métodos en el aprendizaje
de inglés y el grupo enfocado a niflos con Trastorno por Déficit de
Atencién e Hiperactividad, en el dmbito educativo, permite que
la informacién presentada para reforzar la investigacion a realizar,
permite conocer datos precisos y asertivos a mencionar durante el
desarrollo de la justificacién y contextualizacién de este proyecto.

Por ofro lado, el articulo realizado por Sandra Ramos, plantea
un estudio como parte de un grupo mds extenso de estudios
relacionados a generar y ofrecer resoluciones ante el proceso
de aprendizaje de inglés como segunda lengua, al trabajar con
ninos con trastorno por déficit de atencién e hiperactividad. Se
basa particularmente en realizar una Investigacién-accién, que
aborde distintas estrategias de ensenanza-aprendizaje, ajustadas
y necesarias para trabajar en el proceso de adquisicion de inglés
como lengua extranjera en ninos con TDAH.

Para el proceso de desarrollo de este estudio se realizé de manera
ciclica en el trayecto de diversos ciclos: planificacién, accion,
observacion y reflexién. Mediante una investigacion documental
y cursos especializados en TDAH y metodologia de idioma, se
recopild la informacién. De igual manera, se analizaron varios libros
y articulos relacionados al TDAH, andlisis de discurso y de ensefanza
de lenguas. Dentro del espacio de aprendizaje se trabajdé en el
estudio por un frayecto de tres anos, estas aulas contaban con
ciertos alumnos diagnosticados con este trastorno durante este
tiempo. Se crearon estrategias para la ensenanza de una segunda
lengua, especificamente inglés, y en nifos entre 9 y 11 anos de
edad, con TDAH. Se dividieron las actividades escritas y orales para
mejorar la conducta de los alumnos con el trastorno y asi también
su autfoestima, mejorando a consecuencia los conocimientos
dentro del drea de aprendizaje. La finalidad de este estudio
pretende modificar la actividad educativa, adaptando formaciéon
caracteristica para el frabagjo con estudiantes diagnosticados
con TDAH, para poder mejorar la pedagogia y poder obtener
herramientas dptimas y oportunas de la atencién educativa de
quienes padecen este frastorno o sin el mismo.

A manera general el articulo “Estrategias de intervencion educativa
en el drea de inglés en educacién primaria para estudiantes
con trastorno por déficit de atencidén e hiperactividad.” muestra
resultados favorables a su objetivo, y a mds de beneficiar al publico
de enfoque principal, es decir, los ninos con TDAH, este también
mostrd respuestas efectivas en aquellos nifos sin el tfrastorno. A
partir de los métodos utilizados las mejoras se notaron en dmbitos
como comprensidén de los enunciados posterior a la aplicacion de
la metodologia; la revision de sus propias respuestas que fueron
capaces de generar autocorreccién. Las autoinstrucciones, aquellos
ninos con dificultad de atencién mejoraron de forma significativa su
comprensidn. A lo largo de los tres a los se pudo comprobar que los
grupos de frabajo generaron un mejor desempeno.

Este articulo aporta metodologias inclusivas que han sido puestas en
prdctica real, durante un periodo de tiempo apto para comprobar
su validez, a la vez que el estudio se enfocd directamente en el
aprendizaje de inglés en nifios con TDAH dentro de un aula junto a
ninos sin este mismo frastorno, demostrando como se pueden incluir
estas metodologias sin excluir a nadie, resultando en un método
de apoyo para todos los participantes. Su relevancia radica en
que confirma la necesidad de disefar dindmicas pedagdgicas

ajustadas a las caracteristicas del TDAH y orienta sobre cémo los
profesionales pueden implementar recursos efectivos en el proceso
de aprendizaje de un segundo idioma.

Analizada consiguientemente, “Los juegos en inglés una posibilidad
para que los ninos con Tdah (trastorno por déficit de atencién
con hiperactividad) Mejoren su aprendizaje”, tesis realizada por
Tatiana Garcia Roa, Andrea Del Pilar Gémez Avila e Ingry Mallerly
Rodriguez Salas, propone una metodologia orientada a impulsar el
aprendizaje de inglés en ninos con Trastorno por Déficit de Atencién
con Hiperactividad; para lograrlo se implementaron diversos juegos
disenados y adaptados, a manera de estrategia innovadora
de trabajo para los participantes con quienes realizd el andilisis,
permitiendo asi el manejo de los niveles de ansiedad, impulsividad,
inatencion e hiperactividad, promoviendo su participacién durante
las actividades desarrolladas a lo largo de las clases.

Para el desarrollo del estudio se aplicé el método de la Investigacion-
Accidn, que aplica las fases de observacion, pensamiento y accion;
a fin de resolver problemas cotidianos y renovar hdbitos. Como se
menciond previamente se trabajé con un grupo de 18 nifos de
entre 8 a 12 anos de edad, diagnosticados con distintas variaciones
de TDAH y que cursan entre el 4to y 5to grado. A este grupo se les
aplicd los 12 juegos disenados, en distintas dreas, tanto artisticas,
imitacién e intelectuales, primordialmente enfocados a la atencién
de los alumnos en el proceso de aprendizaje de inglés, dentro de las
temdticas relacionadas a sus rutinas, gustos y preferencias.

De esta forma se busca transformar condiciones de aprendizaje
mediante la implementacién de estrategias basadas en
condiciones para lograr la superacién de las dificultades ligadas
al comportamiento de los ninos TDAH, propiciando su aprendizaje
mediante la implementacién de juegos en inglés. Al indagar sobre
juegos en inglés apropiados, adaptarlos y aplicarlos una serie
de juegos que superen las dificulfades que poseen los ninos con
este frastorno, para que mejoren el aprendizaje en diversas dreas
especificamente el inglés.

Los resultados permitieron concluir que la implementacién de los
juegos adecuados para el aprendizaje de inglés en ninos con TDAH,
son una estrategia exitosa para impulsar y optimizar la adquisicidon
de este segundo idioma, ya que permite que los estudiantes
enfoquen su atencién, controlen sus niveles de hiperactividad vy
ansiedad, y adquirir una actitud positiva en el proceso de ensenanza
y aprendizagje.

Esta investigacion aporta puntos claves para este trabajo de
titulacién, ya que nos permite validar la necesidad de aplicaciones
lUdicas para mejorar el proceso de aprendizaje de un segundo
idioma en ninos con TDAH; de igual manera propone las diferentes
clasificaciones de juegos que resultan efectivos, y mediante esto
se puede implementar como puntos clave al momento de crear
el kit gréfico aplicando los principios intrinsecos tratados dentro de
los distintos juegos, cdmo las secuencias ldgicas, estructuras visibles
intuitivaseinteractivascomotablerosde mesa, el promovermediante
los mismo la organizacién de los estudiantes, su pensamiento critico
y deduccién. A manera general, esta tesis permite conocer por qué
y qué, de la necesidad de tratar métodos innovadores para apoyar
el proceso de aprendizaje de los nifos con trastorno por déficit de
atencion e hiperactividad.
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La investigacién “Estrategias diddcticas para la ensefianza de inglés
como lengua extranjera (EFL) dirigidas a estudiantes con frastorno
por déficit de atencidn e hiperactividad (TDAH)" Moreno, et al.
(2020), redacta un andlisis de la aplicaciéon de un estudio de caso,
en el cual se evalud a un joven de 14 afos de edad, diagnosticado
con TDAH. El estudiante se enconfraba en proceso de ingreso en
una nueva Unidad Educativa en el periodo lectivo septiembre
2019- junio 2020; a causa de que, en su anterior institucién cursaba
su tercera matricula en octavo de bdsica. Para esta investigacién
se utilizé un enfoque cualitativo y descriptivo con la finalidad del
desarrollo de estudio empirico con base tedrica, para fundamentar
la deteccidn de estrategias diddcticas y métodos parala ensefanza
de inglés como lengua extranjera, a través de la determinacién de
los efectos académicos del estudiante con TDAH. (Moreno, et al.,
2020)

Para el desarrollo de este estudio, se entrevistd a la Coordinadora
del Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE) de la Unidad
Educativa, para de entender el contexto del joven diagnosticados
con TDAH, de igual manera, se entrevisté a la maestra de inglés
del estudiante para conocer sobre su comportamiento al dentro
de clases. En base a esto, se caracteriza al joven con TDAH vy se
procedié a aplicar en cada sesidon las estrategias y técnicas:
aprender jugando, aprender sin miedo, visualizar el frabagjo,
organizar el tiempo y evaluacién de los aprendizajes, utilizando
presentaciones power point, videos acorde ala temdtica, la pizarra,
materiales multimedia para la reproduccion de audio, hojas de
trabajo, flash cards, reading tasks e ilustraciones; también se apoyd
con metodologias propias de la enseianza del inglés, potenciando
las distintas estrategias y técnicas para que el estudiante sea mds
proactivo durante la clase. El proceso se llevd a cabo en 6 sesiones
de 40 minutos, abordando las mismas temdticas correspondiente
a lo que debe aprender el estudiante segun la maya curricular del
noveno ano de Educacién Bdsica (Moreno, et al., 2020).

En la investigacion, se plantea inicialmente la
pregunta sobre conocer el contexto y caracteristicas
especificas de estudiantes con trastorno por Déficit
de Atencidon e Hiperactividad, con el propdsito de
fundamentar la deteccidn de estrategias diddcticas
y métodos para la ensefanza de inglés como lengua
extranjera y la incrementacion de la atencién, a través de
la determinacién de los efectos académicos-conductuales
que estas estrategias causan en joven de 14 anos con TDAH
(Moreno, et al., 2020).

A manera de resultados, se identificd una mejoria posterior a las
distintas estrategias diddcticas aplicadas (aprender sin miedo,
organizar el fiempo, visualizar el trabajo, aprender jugando
y evaluaciéon de los aprendizajes), en apoyo de técnicas vy
metodologias, siendo favorable en el proceso y desarrollo del
aprendizaje de inglés como lengua extranjera. Se evidencid, una

cadena de beneficios gracias a la efectividad de esta aplicacion,
en la que el joven redujo su excesiva habilidad motora, lo que le
permitié realizar las actividades presentadas en las sesiones; mejord
su predisposicién en el proceso de aprendizaje, cdmo ensu atencién,
motivacién, disminucién de interrupciones en clases y participacion
dentro del aula, no Unicamente en la materia de inglés, sino en las
demds materias impartidas al estudiante. Se recalca la efectividad
de la aplicacién de las metodologias gracias a ser potenciadas,
presentandolas de forma interactiva, atractiva, con colores que
centren la atencién al material, dibujos y videos de apoyo, segin
sugiere Clares, Alimagro (2013), citado por De La Cruz, et al.

Este estudio aporta al presente articulo ya que presenta las distintas
dificultades que atraviesan los estudiantes con TDAH al momento
del aprendizaje. Se muestra de cerca un caso, en el que se validan
diferentes métodos para mejorar su rendimiento considerando las
necesidades requeridas bajo esta condicion e indica la efectividad
de elementos visuales, grdficos, ludicos y material diddctico,
demostrando la importancia del uso de estos para el apoyo en el
proceso de aprendizaje de los ninos con TDAH; no Unicamente para
el idioma inglés, sino, su motivacidn ante el progreso que deja que
el estudiante se vea motivado y mds concentrado dentro de las
otras otras materios.

Siguiendo esta linea de andlisis, Balderramo, et al. (2023) en su
investigacion titulada “Estrategias I0dicas en funcién del Trastorno
de Déficit de Atencion e Hiperactividad” desarrollada a funcién de
identificar casos de TDAH y disefiar una guia de estrategias IUdicas
con actividades recreativas para aportar al desarrollo integral de los
ninos del cantén Latacunga. Para la ejecucion de esta investigacion
se disend y aplicé talleres aplicando metodologias diddcticas
gamificadas; mismas que permitieron conocer desde una nueva
perspectiva del uso de distintos métodos de las dindmicas y médicos
lUdicos aplicados en el proceso de ensenanza dentro del aula.

La propuesta central fue titulada “Somos Unicos, Somos Genios,
Somos TDAH", la cual se desarrolla por medio de una metodologia
cuantitativa- descriptiva, enfocdndose en recolectar descripciones
por medio de observaciény entrevistas. Los nifios en preparatoria del
sector en el que se ejecutd el proceso de andilisis, eran estudiantes
diagnosticadosconTrastorno de Déficitde Atencidne Hiperactividad,
por lo que se determinaron estrategias metodoldgicas apropiadas,
dindmicas, adaptadas a sus necesidades y a la finalidad de este
trabajo, es decir, siendo éstas enfocadas en mantener la dindmica
lUdica-educativa. Mediante un cuestionario para la recoleccion de
datos se validé el contenido, con el aporte de Juicio de Expertos,
en este caso de dos magisteres/ psicdlogos clinicos y el Juicio
de Usuarios, es decir, docentes/ coordinadores; estos calificaron
la propuesta, valorada con Excelencia ante su adecuada
incorporacién de disefo, creatividad y confribucién al desarrollo
integral del estudiantado con TDAH.

Mediante esta aplicacion, realizada durante ocho talleres, se
propone contribuir al desarrollo integral de los ninos con TDAH, y




busca solventar una necesidad educativa e intervenir en el proceso
de adquisicion de conocimientos de los nifios; tfratando de mejorar
los niveles de atencién, concentracién y rendimiento escolar de los
infantes, utilizando estrategias IUdicas con actividades recreativas,
de la misma forma trata de facilitar el proceso de aprendizaje y
ensenanza dentro de la comunidad educativa, a medida de reducir
la exclusion y discriminacién de aguellos ninos con el diagndstico de
enfoque.

Los resultados de la implementacién de los métodos ludicos
propuestos, disehados e implementados en los talleres, evidencid
la funcionalidad de estos para el desarrollo de en el drea cognitiva,
fisica, motora y socioafectiva en infantes. Dentro de los talleres, los
que obtuvieron resultados con una efectividad mayor y relevante
ante las demds, fueron “Logica de Amasar” que permitié frabajar
el desarrollo de la concentracién, emocién, creatividad vy fortificd
el drea motora, fisica y cognitiva mediante el modelado; mientras
que la actividad “El cuy kuchi llaki” brindé fortalecimiento en el drea
cognitiva y socioafectiva, permitiendo a los ninos acercarse a sus
emociones, potenciado el drea del lenguaje. De forma general, se
puede decir que la aplicaciéon de estrategias IUdicas para potenciar
y ayudar denfro del proceso de ensenanza y aprendizaje en ninos
con TDAH, permite el fortalecimiento en la atencidn, concentraciéon
y participacién de los estudiantes, lo que permite su superaciéon en
el resto de sus actividades.

La investigacién expuesta por Balderramo, et al. (2023), aporta a
esta tesis con indicios de cémo manejar el disefio, como para la
concentracién y lo cognitivo, sugiriendo actividades que permitan
participar con su motricidad fina y creatividad, adaptadas con
elementos grdficos que trabajen con la concentracion sostenida.

Finalmente, la investigacién planteada en la tesis “Gamificacién
comoestrategiadiddcticaparalaensenanzadeinglésenestudiantes
con Déficit de Atencidon: Un enfoque inclusivo” desarrollada por Soto,
et al. (2024) analiza la incidencia de las estrategias de gamificacion
sobre el proceso de aprendizaje de estudiantes diagnosticados con
Trastorno por Déficit de Atencidn (TDA) en la Escuela Municipal La
Pradera (Loja, Ecuador). Principalmente se busca examinar cémo la
metodologia de gamificacion en contextos educativos no ludicos
puede favorecer al rendimiento académico, que promueva un
entorno inclusivo adecuado a las necesidades especificas de los
estudiantes con TDA.

El grupo de estudiantes que participaron de esta investigacion
pertenecen al 7mo aio de educacién bdsica. Se utilizdé un enfoque
cudlitativo, asociativo y transversal, que trata de entender la
percepcion y experiencias de los miembros de la comunidad
educativa en su enforno cotidiano. Igualmente, se busca analizar
la relacién entre gamificacién y los niveles de atencién de los
estudiantes con TDA, recolectando datos empleando enfrevistas
semiestructuradas y fichas de observacion, durante el segundo
trimestre del ano escolar. Los métodos utilizados fueron el inductivo y
analitico, para analizar el efecto de la gamificacion en el dmbito del
aprendizaje. Los métodos gamificados utilizados por el docente con
sistemas de recompensa y la motivacién de la colaboracion entre
pares, se aplicaban de dos a tres veces por semana. Como enfoque
principal se genera el andlisis de la influencia de la gamificacién en
el aprendizaje de los ninos con Trastorno por Déficit de Atenciény la

necesidad de innovacién en las prdcticas pedagdgicas para una
educacioén inclusiva y efectiva adaptada a las necesidades de los
estudiantes con TDA.

Los resultados obtfenidos fueron de impacto positivo ante la
aplicacion de la gamificacién como metodologia efectiva en
el proceso de ensenanza y aprendizaje, ya que mejoraron su
motivacién y participaciéon de los estudiantes con y sin TDA. Les
permitié fortalecer sus habilidades lingUisticas tanto en el habla
como en la escucha, y en cuanto al sistema de recompensas y
frabajo entre estudiantes, fueron los recursos con mayor efectividad.
El aporte de esta investigacién permite conciliar y justificar la
necesidad de metodologias adaptadas desde la gamificacion
para generar mejoras significativas dentro de los ambientes de
estudio, sobre todo cuando nos referimos a fratar con ninos. De la
misma forma permite considerar que toda prdctica pedagdgica
dentro de la actualidad deberia considerar siempre la necesidad
adaptativa de los medios de educacion, generando efectividad y
seguridad dentro de las aulas de clases.




1.4 Marco Teérico

Conceptos Referidos a la Problematica y el Abordaje Educativo

TDAH

El Trastorno por Déficit de Atencidn con Hiperactividad (TDAH) es
clasificado por la American Psychiatric Association en su manual
DSM-5 dentro de la categoria de los tfrastornos del neurodesarrollo
(Diagndstico et al., 2018). Se define como un trastorno de inicio
frecuente en la infancia, caracterizado por niveles evolutivamente
inapropiados de inatencion, sobreactividad motora e impulsividad
(Pazmino Vaca et al., 2024). De acuerdo conlaliteratura académica,
se constituye una definicion propuesta por Russell Barlkey, uno
de los investigadores mds influyentes en el drea, explicando que
este trastorno posee una naturaleza relativamente cronica, que
persiste a lo largo de la vida; no es una falta de capacidad sino de
autorregulacién y ejecucién, por lo que no puede ser explicado
por déficits neuroldgicos mayores, sensoriales, motores o del habla,
ni por discapacidad intelectual o trastornos emocionales graves
(Servera, 2005).

Desde una perspectiva cientifica contempordnea, el TDAH se
enfiende a través de modelos que integran la desinhibicion
conductualy los problemas en las funciones ejecutivas (FE) (Servera,
2005). Russell Barkley, uno de los autores mds influyentes, propone
que el nicleo del frastorno es un déficit en la autorregulacion, lo
que dificulta al individuo el control de sus respuestas prepotentes
y la proteccion de los periodos de demora frente a interferencias
externas (Servera, 2005). En términos clinicos, esto se manifiesta en
dos dimensiones principales: la inatencion y la combinacién de
hiperactividad con impulsividad (Servera, 2005).

Para el estudiante con TDAH, el trastorno no representa una falta de
conocimiento sobre “qué hacer”, sino una dificultad fundamentall
en “cudndo y dénde” aplicar sus habilidades, lo que lo define mds
como un trastorno de la ejecucién que de la capacidad (Servera,
2005). El estudiante experimenta un fallo en lo que se denomina
“reloj cognitivo”, lo que genera una incapacidad de prescindir del
“aqui y ahora" y dificulta la conexidén entre conductas pasadas y
predicciones futuras (Servera, 2005).

Desde la perspectiva del procesamiento de la informacién, el
nino con TDAH presenta una hiperactivacién cortical, lo que le
lleva a buscar estimulacién ambiental de forma constante como
mecanismo de compensacién (Servera, 2005). Su funcionamiento
se caracteriza por: Déficit en las conductas gobernadas por reglas,
inmadurez en la autorregulacién del afecto y motivacién y dificultad
en la persistencia dirigida a un objetivo (Servera, 2005).

En conclusién, segun lo mencionado por Servera (2005) para que
el aprendizaje del inglés sea efectivo en niflos de primaria con
TDAH, el marco tedrico debe sustentar el uso de herramientas que
externalizan las metas y el tiempo a través de un disefio grdfico
intuitivo y dindmicas l0dicas que garanticen el refuerzo positivo
constante.

Inclusion en espacios de aprendizaje

La inclusién educativa busca garantizar que todos los estudiantes,
independientemente de sus condiciones cognitivas, sensoriales
o emocionales, tfengan acceso a una educacién equitativa y de
calidad. El Disefo Universal para el Aprendizaje (DUA) plantea tres
principios esenciales: multiples formas de representacién, de accién
y de motivacién (CAST, 2018).

Esto implica ofrecer materiales que se adapten a la diversidad
del aula y promuevan la participacién activa. Segun Booth y
Ainscow (2015), la inclusién no se limita a la integracion fisica, sino
que requiere la creacién de entornos de aprendizaje flexibles y
visualmente accesibles.

La educacién inclusiva se define como un derecho humano
fundamental que frasciende la mera integracion de alumnos con
discapacidad, proponiendo una reestructuracion profunda de las
escuelas pararesponder a las necesidades de todo el estudiantado.
Segun la UNESCO (1994), este paradigma implica que todo menor
con necesidades educativas especiales debe tener acceso a
centros ordinarios bajo una pedagogia centrada en el nifo que
garantice su acogida. Autores como Ainscow (2003) y Arnaiz (2000)
sostienen que la inclusién no es un objetivo estdtico, sino un proceso
continuo de buUsqueda de formas mds adecuadas de responder a
la diversidad, donde la diferencia se asume como un factor positivo
y un estimulo para el aprendizaje. En este sentido, el enfoque se
desplaza de un modelo médico centrado en el déficit individuall
hacia un modelo social centrado en la identificacidn y eliminaciéon
de las barreras para el aprendizaje y la participacién presentes en
las culturas, politicas y prdacticas de los centros.

Desde la vision del estudiante, la inclusidn se interpreta como el
derecho a la participacion plena y a la calidad de su experiencia
emocional y académica dentro de la comunidad escolar. Para
el alumno, estar incluido significa sentirse bienvenido, valorado
y seguro, formando parte de un entorno donde su identidad vy
estilo de aprendizaje son respetados sin excepcién. Como seialan
Booth y Ainscow (2000), la participaciéon no solo se refiere a la
asistencia fisica, sino a la interaccion activa con el curriculo y con
sus pares, fomentando un sentido de pertenencia que combate la
marginacién. Bajo esta perspectiva, el estudiante deja de ser visto
como alguien que debe “encajar” en un sistema inalterado para
convertirse en un ciudadano con derecho a compartir un entorno
comun donde se celebra la heterogeneidad como una situacion
normal y enriquecedora.

En la aplicacién de este marco al aprendizaje del idioma inglés
para nifos con TDAH, el disefo grdfico y los recursos diddcticos
inclusivos actuan como “palancas” fundamentales para garantizar
la equidad educativa. El uso de recursos multimedia, aplicaciones
adaptadas y materiales visuales permite eliminar barreras




pedagdgicas, facilitando que los estudiantes con dificultades de
atencién participen en igualdad de condiciones en un entorno
menos restrictivo. Al *orquestar el aprendizaje” mediante unidades
diddcticas accesibles y el uso de tecnologias adaptativas, el disefio
grdfico deja de serun complemento estético para convertirse en una
herramienta de mediacién asertiva que responde a la diversidad
de estilos de aprendizaje. De este modo, la adaptacién de métodos
y materiales no solo satisface las necesidades especificas del nino
con TDAH, sino que enriquece el entorno de aprendizaje para todos
los alumnos, promoviendo una educacién eficaz y justa.

Inclusion en espacios de aprendizaje

La inclusién educativa busca garantizar que todos los estudiantes,
independientemente de sus condiciones cognitivas, sensoriales
o emocionales, tengan acceso a una educacién equitativa y de
calidad. El Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA) plantea tres
principios esenciales: multiples formas de representacién, de accién
y de motivacién (CAST, 2018).

Esto implica ofrecer materiales que se adapten a la diversidad
del aula y promuevan la participacién activa. Segun Booth vy
Ainscow (2015), la inclusién no se limita a la integracion fisica, sino
que requiere la creacion de entornos de aprendizaje flexibles y
visualmente accesibles.

La educacién inclusiva se define como un derecho humano
fundamental que frasciende la mera integracién de alumnos con
discapacidad, proponiendo una reestructuracion profunda de las
escuelas pararesponder a las necesidades de todo el estudiantado.
Segun la UNESCO (1994), este paradigma implica que todo menor
con necesidades educativas especiales debe tener acceso a
centros ordinarios bajo una pedagogia centrada en el nifo que
garantice su acogida. Autores como Ainscow (2003) y Arnaiz (2000)
sostienen que la inclusién no es un objetivo estdtico, sino un proceso
continuo de busqueda de formas mds adecuadas de responder a
la diversidad, donde la diferencia se asume como un factor positivo
y un estimulo para el aprendizaje. En este sentido, el enfoque se
desplaza de un modelo médico cenfrado en el déficit individual
hacia un modelo social centrado en la identificacion y eliminacién
de las barreras para el aprendizaje y la participacion presentes en
las culturas, politicas y practicas de los centros.

Desde la vision del estudiante, la inclusidén se interpreta como el
derecho a la participacion plena y a la calidad de su experiencia
emocional y académica dentro de la comunidad escolar. Para
el alumno, estar incluido significa sentirse bienvenido, valorado
y seguro, formando parte de un enforno donde su idenfidad y
estilo de aprendizaje son respetados sin excepcién. Como seialan
Booth y Ainscow (2000), la participaciéon no solo se refiere a la
asistencia fisica, sino a la interaccidon activa con el curriculo y con
sus pares, fomentando un sentido de pertenencia que combate la
marginacién. Bajo esta perspectiva, el estudiante deja de ser visto
como alguien que debe "encajar” en un sistema inalterado para
convertirse en un ciudadano con derecho a compartir un entorno
comun donde se celebra la heterogeneidad como una situacion
normal y enriquecedora.

En la aplicacién de este marco al aprendizaje del idioma inglés
para ninos con TDAH, el diseno grdfico y los recursos diddcticos
inclusivos actian como “palancas” fundamentales para garantizar
la equidad educativa. El uso de recursos multimedia, aplicaciones
adaptadas y materiales visuales permite eliminar barreras
pedagdgicas, facilitando que los estudiantes con dificultades de
atenciéon participen en igualdad de condiciones en un entorno
menos restrictivo. Al “orquestar el aprendizaje” mediante unidades
diddcticas accesibles y el uso de tecnologias adaptativas, el disefio
grdfico deja de serun complemento estético para convertirse enuna
herramienta de mediacién asertiva que responde a la diversidad
de estilos de aprendizaje. De este modo, la adaptacion de métodos
y materiales no solo satisface las necesidades especificas del nino
con TDAH, sino que enriquece el entorno de aprendizaje para todos
los alumnos, promoviendo una educacién eficaz y justa.

La inclusién educativa busca garantizar que todos los estudiantes,
independientemente de sus condiciones cognitivas, sensoriales
o emocionales, tengan acceso a una educaciéon equitativa y de
calidad. El Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA) plantea tres
principios esenciales: multiples formas de representaciéon, de accién
y de motivacién (CAST, 2018).

Esto implica ofrecer materiales que se adapten a la diversidad
del aula y promuevan la participaciéon activa. Segun Booth vy
Ainscow (2015), la inclusidén no se limita a la integracién fisica, sino
que requiere la creacion de entornos de aprendizaje flexibles y
visualmente accesibles.

La educacién inclusiva se define como un derecho humano
fundamental que frasciende la mera integracion de alumnos con
discapacidad, proponiendo una reestructuracion profunda de las
escuelas pararesponder a las necesidades de todo el estudiantado.
Segun la UNESCO (1994), este paradigma implica que todo menor
con necesidades educativas especiales debe tener acceso a
centros ordinarios bajo una pedagogia centrada en el nino que
garantice su acogida. Autores como Ainscow (2003) y Arnaiz (2000)
sostienen que la inclusién no es un objetivo estdtico, sino un proceso
continuo de busqueda de formas mds adecuadas de responder a
la diversidad, donde la diferencia se asume como un factor positivo
y un estimulo para el aprendizaje. En este sentido, el enfoque se
desplaza de un modelo médico centrado en el déficit individual
hacia un modelo social centrado en la identificacién y eliminacién
de las barreras para el aprendizaje y la participacion presentes en
las culturas, politicas y practicas de los centros.

Desde la vision del estudiante, la inclusién se interpreta como el
derecho a la participacion plena y a la calidad de su experiencia
emocional y académica dentro de la comunidad escolar. Para
el alumno, estar incluido significa sentirse bienvenido, valorado
y seguro, formando parte de un enforno donde su idenfidad y
estilo de aprendizaje son respetados sin excepciéon. Como sefalan
Booth y Ainscow (2000), la participacién no solo se refiere a la
asistencia fisica, sino a la interaccién activa con el curriculo y con
sus pares, fomentando un sentido de pertenencia que combate la
marginacién. Bajo esta perspectiva, el estudiante deja de ser visto
como alguien que debe "encajar” en un sistema inalterado para
convertirse en un ciudadano con derecho a compartir un entforno
comun donde se celebra la heterogeneidad como una situaciéon
normal y enriquecedora.




En la aplicaciéon de este marco al aprendizaje del idioma inglés
para nifos con TDAH, el disefo grdfico y los recursos diddcticos
inclusivos actian como “palancas” fundamentales para garantizar
la equidad educativa. El uso de recursos multimedia, aplicaciones
adaptadas y materiales visuales permite eliminar barreras
pedagdgicas, facilitando que los estudiantes con dificultades de
atencién participen en igualdad de condiciones en un entorno
menos restrictivo. Al *orquestar el aprendizaje” mediante unidades
diddcticas accesibles y el uso de tecnologias adaptativas, el disefio
grdéfico deja de serun complemento estético para convertirse enuna
herramienta de mediacién asertiva que responde a la diversidad
de estilos de aprendizaje. De este modo, la adaptacidén de métodos
y materiales no solo satisface las necesidades especificas del nino
con TDAH, sino que enriquece el entorno de aprendizaje para todos
los alumnos, promoviendo una educacién eficaz y justa.

Material Didactico

Los objetos mds importantes del ambiente son los
que se prestan a ejercicios sistemdticos de los sentidos y
de la inteligencia con una colaboracién armoniosa de la
personalidad psiquica y motriz del nino y que, poco a poco,
le conduce a conquistar, con exuberante y poderosa
energia, las mds duras ensefanzas fundamentales de la
cultura: leer, escribir y contar. (Maria Montessori, como se
cité en Manrigque & Gallego, 2013, p. 81)

El material diddctico se define como el conjunto de medios
materiales, ya sean fisicos o virtuales, que intervienen y facilitan
el proceso de ensenanza-aprendizaje (E-A) (Morales, 2012). Estos
recursos son herramientas de apoyo disenadas para ayudar a los
docentes a mediar el aprendizaje, actuando como un nexo enfre
la palabra y la realidad para hacer concreto e intuitivo el objeto de
estudio (Principe, 2023). Segun Morales (2012), su importancia radica
en la influencia que los estimulos a los érganos sensoriales ejercen
en quien aprende, poniéndolo en contacto directo o indirecto
con el conocimiento para que el desempeno sea mayor (Morales,
2012). Por su parte, Ogalde y Bardavid (1997), senalan que estos
medios facilitan la adquisicion de habilidades, destrezas, actitudes
y valores dentro de un contexto educativo global y sistemdtico
(Morales, 2012). Desde una perspectiva cognitiva, el diseno de estos
materiales debe frabajar para minimizar la carga cognitiva extrana
y gestionar la carga esencial, permitiendo asi que el estudiante
alcance una comprension profunda o insight. (Bainbridge et al.,
2021)

Las funciones del material diddctico incluyen: proporcionar
informacion de relevancia, orientar el proceso de E-A para delimitar
contenidos, contextualizar a los estudiantes mediante imégenes u
objetos que les permitan asociar la informacién, y acercar las ideas
a los sentidos para que puedan vincular la informacién de una
manera mds personal (Morales, 2012).

Para comprender mejor cémo efectivizar los materiales diddcticos,
los podemos clasificar segun el érgano receptor que estimulan o por
su soporte tecnoldgico:




Tabla 1

Clasificacion de matteriales diddcticos

Clasificacion de materiales didacticos

Se observan por el sentido del oido (radio, audiolibros, sonidos),
ayudando a ejercitar la preservacién y entendimiento del mensaje
(Principe, 2023). Tienen la ventaja de promover la reflexién, la
introspeccién y el desarrollo de la imaginacién (Morales, 2012).

Materiales Auditivos

Se perciben a través de la vista (libros impresos, imdgenes,
Materiales Visuales fotocopias, mapas, graficos) (Principe, 2023). Logran captar
la atencién antes que el texto y pueden ser interpretadas o
comprendidas de inmediato (Morales, 2012).

Son la fusion de medios auditivos y visuales (television, videos,
proyectores), son de alta capacidad para llamar la atencién y
facilitan el aprendizaje activo y motivador a tfravés del uso de la
tecnologia (Principe, 2023).

Materiales Audiovisuales

Incluyen la maqueta, que es la reproduccién fisica a escala
(Morales, 2012). Sirven como representacién tridimensional para
facilitar la comprensién de caracteristicas constructivas o espaciales
(Morales, 2012).

Materiales Tipo Modelo

Sistemas como los proyectores (CRT, LCD, DLP) (Morales, 2012),
o el uso de redes sociales para actividades en grupo (Principe,
2023). Incluyen los learning supports (como animaciones cortas)
incrustados en videojuegos educativos (Bainbridge et al., 2021).

Materiales Tecnoldgicos Integrados

Nota. Autoria propia.




Para que el material sea pertinente y eficaz, debe cumplir con
criterios de adecuacién y calidad como lo son:

- Adecuacién al Estudiante: El material debe adecuarse a las
caracteristicas fisicas y psiquicas del estudiante, considerando su
edad y conocimientos previos (Morales, 2012).

- Desarrollo Cognitivo (Piaget): El diseno debe ser coherente con
la Teoria del desarrollo intelectual de Piaget (Morales, 2012). Por
ejemplo, se recomienda el uso de material diddctico concreto en
el periodo de operaciones concretas (7 a 11 o 12 anos) (Piaget &
Arbor, s/f).

- Progresion Diddctica: Se debe seguir el principio de ir de lo fécil a
lo dificil y de lo simple a lo complejo (Morales, 2012). La informacién
debe serfragmentada ensegmentos digeribles o chunks, idealmente
en grupos que no excedan nueve elementos (Morales, 2012). Vista

- Criterios de Calidad (Evaluacion): Al evaluar el contenido, este I

debe ser actual o vigente, relevante y suficiente (Morales, 2012). Seleccion de k“w
Los criterios técnicos evalUan la calidad del soporte, es decir, la '
legibilidad de grdficos, distribucion de pdrrafos, calidad de sonido,
efc. (Morales, 2012).

De esta forma se entfiende que se entiende que el material
diddctico no debe verse simplemente como un accesorio o un
objeto que se integra al azar en el aula, sino como un fraductor
de ideas. Es el vehiculo que permite que un concepto abstracto,
qgue muchas veces se queda solo en el discurso verbal, cobre
vida y se vuelva comprensible para el alumno. Comprende asi
una funcién como un conector de la curiosidad: al interactuar
con el recurso, el estudiante deja de ser un espectador pasivo
para convertirse en un investigador que descubre y construye
suU propio saber. En conclusién, es una extension de la intencién
pedagdgica del docente que busca eliminar barreras entre el
contenido y el entendimiento del alumno.

Dentro de la siguiente imagen, se muestra la Teoria del aprendizaje
multimedia, de Clark y Mayer (2016), citada por Betancur-Chicué,
V y Valcdrcel, A (2023), que permiten comprender que, mediante
esta, se procesa la informacién por la memoria de frabajo que
coloca nueva informacién en la memoria de largo plazo o cémo
es que se olvida si no se establece esta conexidon concreta entre
los esquemas cognitivos (Betancur y Valcdarcel, 2023). Esta Teoria
permite corroborar la importancia del uso de metodologias con
apoyos sensoriales como lo llegan a ser los distintos materiales
diddcticos, para una mayor efectividad de trabajo al momento de
la ensenanza inclusiva.

Figura 1
Modelo de la teoria del aprendizaje multimedia

Nota. Tomado de la teoria del aprendizaje multimedia de Clark vy
Mayer (2016), como se citdé en Betancur-Chicué y Valcdrcel (2023).
Adaptacién ailustracién de autoria propia




Medios LUdicos

Los medios lUdicos son recursos que incorporan e | juego, la
creatividady lainteraccién como medios para generar experiencias
significativas. Su valor radica en la capacidad de estimular
la curiosidad, la imaginacién y el pensamiento espontdneo,
promoviendo procesos de exploracién y descubrimiento. Estos
medios se caracterizan por propiciar la participacién activa y el
disfrute, fransformando la experiencia de interaccién en un espacio
dindmico de expresion y construccion simbdlica. De acuerdo con
Lauricella y Edmunds (2024), el componente lUdico impulsa la
motivacién y la creatividad, al permitir que las personas aprendan y
se relacionen de manera mds libre y significativa.

El juego es reconocido como un patrimonio universal de la
experiencia humana, esencial para el ejercicio de otros derechos
fundamentales. Desde una perspectiva, Johan Huizinga en su obra
Homo Ludens define el juego como una actividad caracterizada
por un fin en si mismo, libertad, espontaneidad y la voluntariedad.
Para Huizinga, el juego es un factor constituyente de la cultura y la
civilizacién (Rodriguez, 2021).

En el dmbito de la psicologia del desarrollo, se destacan varias
posturas fundamentales, sin embargo, dentro de las encontramos
a Jean Piagetf, quien define el juego como un proceso de
asimilacion deformante, donde el nifio incorpora la realidad a sus
esquemas mentales previos, predominando la asimilacién sobre
la acomodacidon (Penaloza Fuentes, 2024). Piaget sostiene que el
juego evoluciona en etapas (sensoriomotora, simbdlica y de reglas),
siendo un motor para el aprendizaje activo y significativo(Ortega,
1991) .

Desde el punto de vista educativo, lo IUdico actia como un contexto
natural para el aprendizaje, permitiendo que los estudiantes
adquieran capacidades de resolucion de problemas mediante la
integracién de placer, razdn y emocion (Peialoza Fuentes, 2024).
Para los estudiantes, el juego ocupa un lugar primordial entre
sus intereses naturales, lo que lo convierte en una esfrategia
determinante para superar barreras y dificultades de comprension.
La implementacién de actividades lUdicas permite al estudiante,
encontrar significado, aumento de la motivacion, desarrollo de
habilidades sociales y bienestar emocional(Ortega, 1991).

Conceptos Referidos a las Areas de Disefio y Produccién

Recursos visuales

Los recursos visuales constituyen elementos esenciales dentro del
proceso comunicativo, ya que permiten fransmitir informacién y
generar significado mediante el uso de imdgenes, formas, colores
y tipografia. Frascara (2004) seiala que el disefo grdfico cumple
una funcién cognitiva al organizar la informacién de manera
que el receptor pueda interpretar con claridad y precisién. Estos
recursos no solo refuerzan la comprensién del mensaje, sino que
también orientan la percepciéon y la atencidén hacia los aspectos
mds relevantes del contenido. Mayer (2009) sostiene que la
integracién coherente entre texto e imagen optimiza la asimilacion
de la informacién y evita la sobrecarga cognitiva(Perales, 2006). En
conjunto, los recursos visuales actian como mediadores entre la

informacion y el observador, favoreciendo la claridad, la retencion
y la eficacia comunicativa en distintos contextos del disefo grdfico.

En el dmbito académico, los recursos visuales se definen como
representaciones de seres, objetos o fendmenos que poseen un
cardcter grdfico (ya sea en soporte papel o audiovisual) o mental,
derivado de un proceso de abstraccién. Dentro de esta categoria,
destaca la ilustracién, entendida como una imagen especifica de
cardcter exclusivamente grdfico que acompana a los textos escritos
para complementar o ampliar la informacién suministrada(Perales,
2006).

Desde la comunicacioén visual y la psicologia cognitiva, el estudio de
estos recursos se fundamenta en la Teoria de la Doble Codificaciéon
de Allan Paivio, la cual sostiene que la cognicién humana implica
la actividad de dos subsistemas distintos pero interconectados: un
sistema verbal, especializado en el lenguaje, y un sistema no verbal
o de imagineria, especializado en objetos y eventos no lingUisticos,
Paivio denomina a las unidades de representacidén mental de estos
sistemas como logo genes (verbales) e imagenes(Paivio, 2006) .

Complementariamente, Richard Mayer, en su Teoria Cognitiva
del Aprendizaje Multimedia, define el uso de recursos visuales
como la presentacidon de material que utiliza tanto palabras como
imdgenes bajo el supuesto de que las personas aprenden de
forma mds profunda a partir de esta combinacion que de palabras
solas(Perales, 2006). Segun esta perspectiva, los recursos visuales no
son meros adornos decorativos, sino insfrumentos mediadores que
permiten la seleccién de informacién relevante, su organizacion
en modelos pictéricos y su integracién con el conocimiento
previo(Torres lllescas et al., 2024).

Los recursos visuales no son simplemente un estimulo externo, sino
una herramienta que facilita la formacién de modelos mentales.
Un modelo mental es una representacién interna de un objeto o
fendmeno que guarda una ancalogia funcional con la realidad;
para el estudiante, laimagen actia como un puente que, al poseer
menos detalles que el objeto original pero mdsinformaciénrelevante,
permite una comprensidon mds abstracta y profunda(Perales, 2006).

Para el estudiante, la eficacia del recurso visual depende de su
concreciéon. Se ha demostrado que el rendimiento de la memoria
aumenta uniformemente cuando se pasa de palabras abstractas a
palabras concretas vy, finalmente, a objetos o sus representaciones
pictdéricas(Paivio, 2006).

El estudiante percibe estos recursos como “ganchos conceptuales”
que facilitan la recuperacién de informacién asociada, no
obstante, el uso de imdgenes también implica un coste cognitivo;
el alumno debe redlizar un esfuerzo para interpretar los cédigos
visuales y reglas sintdcticas que el autor o profesor han utilizado en
la elaboracion del recurso(Paivio, 2006). La integracion de recursos
visuales en la ensefanza del inglés para ninos con Trastorno por
Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) se fundamenta en
principios de diseno instruccional que optimizan el procesamiento de
informacion: facilitacién de la atencion, mejora de la comprension
y optimiza la retencién.




Gamificacién

La gamificaciéon se define como la incorporacién de elementos,
mecdnicas y dindmicas propias de los juegos en contextos no
ludicos con el propdsito de aumentar la motivacion, el compromiso
y la participacion de los usuarios(Casagallo Lugmaia, 2024).
A diferencia de los juegos disenados con fines educativos o
formativos, la gamificacién no pretende crear un juego en su
totalidad, sino trasladar componente s como puntos, niveles, logros,
retroalimentacién constante o rankings a actividades cotidianas
o procesos formales (Casagallo Lugmana, 2024).Esta apela a
la automotivacion, vinculada al disfrute y la autonomia y a la
motivacién extrinseca, relacionada con recompensas tangibles
o simbdlicas (Casagallo Lugmana, 2024) (Valenzuela, 2021). En
este sentido, la gamificacién transforma conductas rutinarias en
experiencias significativas, promoviendo la participaciéon activa y la
resolucion de problemas mediante dindmicas de desafio, progreso
y reconocimiento.

La gamificacion se define en el dmbito educativo como una
estrategia pedagdgica innovadora que consiste en la aplicaciéon
de elementos y dindmicas del diseno de juegos en contextos no
ludicos para fomentar comportamientos especificos, tales como
la participacién y el aprendizaje significativo (Casagallo Lugmania,
2024). Autores especializados destacan que el uso de componentes
como puntos, niveles, insignias y retroalimentacién en tiempo real
incrementa la motivacién y mejora el rendimiento académico
al transformar la ensenanza tradicional, a menudo pasiva, en un
proceso dindmico e interactivo (Anderson et al., 2013, como se
cita en (Casagallo Lugmana, 2024; Gee, 2003). De este modo, la
gamificaciéon no busca simplemente entretener, sino incentivar
cambios de comportamiento a fravés de experiencias que capturen
el interés del estudiante frente a las metodologias tradicionales que
resultan cada vez menos efectivas en la era digital (Marin & Hierro,
2013; Casagallo Lugmana, 2024).

Desde la comprension del estudiante, este enfoque permite
alcanzar el estado de “flujo” o experiencia éptima, en el cual
el alumno se sumerge totalmente en la actividad al encontrar
un equilibrio perfecto entre la dificultad del refo y sus propias
habilidades (Csikszentmihalyi, 2008; Valenzuela, 2021). Para el
educando, la gamificaciéon impulsa la motivacion intrinseca,
permitiéndole tomar decisiones y avanzar a su propio ritmo en un
enforno seguro (Ryan & Deci, 2000; Caponetto et al., 2018). Bajo
esta interpretacion, el aprendizaje deja de ser percibido como una
tarea ardua y obligatoria para convertirse en un proceso creativo y
personalizable que reduce la ansiedad y aumenta la confianza en
las capacidades propias, favoreciendo un compromiso profundo
con el contenido (Plass ef al., 2015; Valenzuela Alfaro, 2021).

Enelcaso de nifosconTDAH, la gamificacién aplicada alaprendizaje
del inglés mediante recursos grdficos actia como un regulador
critico de la motivacién y la atencion. Al integrar “afordancias
motivacionales” y elementos visuales de progreso inmediato, se
logra captar la atencién de estos estudiantes, compensando sus
dificultades de concentracién mediante la refroalimentacion
instantdnea y objetivos claros que fragmentan el aprendizaje en
retos manejables (Deterding, 2014; Palma Viteri et al., 2025). El uso
de plataformas que emplean grdficos inmersivos y mecdnicas de

progreso visual facilita la comprension de vocabulario y estructuras
complejas del inglés, transformando la distraccion potencial en una
participaciéon activa y sostenida (Casagallo Lugmaia, 2024; Palma
Viteri et al., 2025). Asi, los recursos grdficos no solo sirven como
apoyo estético, sino como andamiagje cognitivo que promueve la
retencién de informacién y la autorregulacién necesaria para el
éxito académico en esta poblacion (Palma Viteri et al., 2025

1.5 Investigacién de Campo

Definicién y aplicacién de Instrumentos

Para el proceso de investigacién de campo, se realizaron entrevistas
presenciales y en un caso extraordinario se realizd una entrevista por via
mensajes. Los usuarios definidos para las entrevistas fueron realizadas
a profesionales con experticia con una trayectoria minima de 6 anos
que aporten dentro de todas las dreas a cubrir en de la investigacién
necesaria para este trabajo de titulacién, por lo que se entrevistd a
un disefador general, una licenciada especializada en estimulacion
temprana y una docente de inglés con licenciatura en pedagogia.

Sintesis de las entrevistas

Entrevista a Disefiador grafico: Oswaldo Torres

La entrevista realizada al disenhador de objetfos, quien cuenta con 30
anos de experiencia en la creacién de juguetes de madera, ofrece una
perspectiva prdctica y pedagdgica sobre el desarrollo de materiales
educativos, especialmente para ninos con TDAH.

A continuacion, se resumen los puntos mds interesantes y relevantes:
1. Filosofia de disefio y pedagogia

¢ Influencia de Montessori: El experto destaca la importancia de
la filosofia Montessori, que aboga por el uso de cosas sencillas
que permitan al nino aprender jugando. El objetfivo es evitar que el
aprendizaje sea tedioso; por ejemplo, ensenar letras usando elementos
de la naturaleza en lugar de repeticiones aburridas.

e Simplicidad visual: Para ninos de entre 7 y 10 anos, el diseno debe
ser directo y fdacil de leer. Se recomienda el uso de formas y colores
bdsicos, evitando gradaciones o elementos complejos que puedan
confundir al nino.

* Contenido positivo: Se debe evitar cualquier elemento visual agresivo
o relacionado con la violencia, enfocdndose en reforzar valores,
principios y la moral a través de escenas de la vida diaria.

2. El proceso de creacion: “Prueba y Error”

* Validacién profesional: El disefo no debe hacerse de forma aislada.
Es fundamental contar con el criterio de psicdlogos y pedagogos para
validar si las figuras, colores y tamafos son adecuados para el propdsito
educativo.

¢ Prototipado esencial: El entrevistado enfatiza que el desarrollo de un



producto es un proceso de prueba vy error. Es obligatorio lanzar un
prototipo y someterlo a pruebas con ninos para detectar falencias
en los materiales o en la funcionalidad antes de la produccién final.

e La triada del aprendizaje: El éxito del material depende de
la interaccién entre tres elementos: el nifio, el material y el guia
(profesor o padre).

3. Materiales y percepcién sensorial

¢ Cardcter del material: No todos los materiales provocan la misma
reaccion. La madera tiene un “cardcter” y una percepciéon tactil
distinta al pldstico o al metal, lo cual es un factor relevante en la
incidencia sensorial que tiene sobre un nino con TDAH.

e Durabilidad en el entorno escolar: Para el mercado de las
escuelas, se debe buscar un costo medio estdndar que garantice
que el material sea resistente, ya que se espera que dure varios
anos de uso continuo.

4. El valor de lo fisico frente a lo tecnolégico

* Resolucién de problemas: El uso de materiales fisicos y bdsicos
ayuda a los ninos a desarrollar la creatividad y la capacidad de
razonamiento para resolver problemas reales.

¢ Desvincular de las pantallas: Existe una preocupacién por el
exceso de tecnologia, que puede limitar la capacidad de pensar
por uno mismo. El enfrevistado menciona que los ninos criados con
juguetes fisicos desarrollan una forma diferente y, a menudo, mds
resolutiva de percibir la vida.

5. Redlidad del mercado y la industria

¢ Desafios econdmicos: Producir localmente es dificil debido a los
altos costos de mano de obra y materia prima en comparacién con
mercados como el chino. Esto ha llevado a que muchas empresas
del sector cierren o reduzcan drdsticamente su produccion.

¢ Impacto de la pandemia: Tras la pandemia, el mercado de
materiales de apoyo escolar se volvid irregular, ya que las escuelas
redujeron su inversidon en estos recursos.

Para entender mejor la importancia del diseno fisico en el
aprendizaje, podemos pensar en el material diddctico como
un mapa fisico en un mundo de GPS digitales: mientras que la
tecnologia da la respuesta inmediata y sin esfuerzo, el mapa fisico
obliga al nino a orientarse, a observar el relieve y a entender el
camino, fortaleciendo su capacidad de navegacion interna para
cualquier desafio futuro.

6. El Tridngulo del Aprendizaje

e Para que el kit sea efectivo, debe entenderse como parte de
un sistema compuesto por tres pilares: el nifo, el material y el guia
(profesor o padre). El material no reemplaza la instruccién, sino
que sirve de complemento indispensable para que el nifo sea el
protagonista de su propio aprendizaje.

¢ Podemos entender la creacidén de este kit grdfico como la
construccidn de una brujula fisica: en un mundo donde el GPS (la
tecnologia) da todas las respuestas sin esfuerzo, la brijula obliga al
nino a observar su entorno, a tocar el mapa y a razonar su posicion,
fortaleciendo su sentido de orientacién interna para enfrentar los
problemas de la vida real.

Entrevista a Lic. en Ciencias de la Educacién con mencidon
en Educacién Inicial, estimulaciéon temprana intervencion
Precoz

La entrevista realizada a Cristina Sofia Sdnchez Vanegas, licenciada
en Ciencias de la Educacion y terapeuta con amplia experiencia
en estimulacién temprana, ofrece una visibn profunda sobre el
desarrollo infantily el manejo del TDAH. A continuacién, se presentan
los datos mds relevantes divididos por dreas clave:

1. La naturaleza del aprendizaje segin la edad

e Etapa Preescolar: El aprendizaje es fundamentalmente sensorial,
exploratorio y basado en el juego. Los ninos en esta etapa requieren
de movimiento, rutinas estructuradas y un entorno afectivo para
potenciar sus logros.

¢ De los 7 a los 10 aios: Ocurre un cambio neuroldgico hacia una
atencidon mds voluntaria y sostenida. Se consolida la memoria de
trabajo y aparece la capacidad de autorregulacién emocional y
metacognicion (pensar sobre cémo aprenden).

2. Desdfios y realidades del TDAH

La experta sefala que el TDAH no es falta de interés, sino un conjunto
de desafios neurobioldgicos:

¢ Impacto en la memoria: Presentan una memoria de trabajo
reducida, lo que provoca que olviden instrucciones o pierdan
materiales.

* Inconsistencia educativa: Pueden tener dias de gran rendimiento
seguidos de dias de alta distractibilidad.

* Estrategias efectivas: Para el control inhibitorio, recomienda juegos
de “esperar y responder” (como el semd&foro o Simdén dice) y el uso
de refuerzos positivos inmediatos.

3. Herramientas y materiales diddacticos

Para que un material sea efectivo, especialmente en ninos con
TDAH, debe cumplir con caracteristicas especificas:

« Disefo: Formas simples, ergondmicas y colores llamativos, pero no
saturados (mdximo tres gamas).

¢ Funcionalidad: Debe permitir una complejidad gradual y evitar
estimulos excesivos como luces intensas o ruidos fuertes.

¢ Recursos recomendados: Cajas sensoriales, timers visuales para
estructurar el tiempo, pictogramas y material fipo Montessori que
facilite el orden.




4. El contexto ideal para la intervencion

Sédnchez Vanegas destaca que, aunque el primer progreso
significativo suele ocurrir en la terapia individualizada, la clave del
éxito es la articulacién de tres frentes:

5. Terapia: Para el impacto inicial y ajuste de estrategias segun el
perfil del nino.

6. Aula: Para generalizar las habilidades mediante apoyos visuales y
tiempos segmentados.

7. Casa: Para el refuerzo y mantenimiento mediante la prdctica
continua y pautas claras.

Para entender este proceso, podemos imaginar el aprendizaje de
un nino como el crecimiento de una planta: el entorno afectivo
y sensorial es la tierra fértil en la etapa preescolar; las estrategias
para TDAH y los materiales estructurados actian como tutores que
guian el tallo para que no se doble, y la colaboracién entre terapia,
escuela y hogar es el riego constante que asegura que la planta se
desarrolle con firmeza en cualquier jardin donde se encuentre.

Entrevista a Psicopedagoga/ docente de ingés: Sandy
Munoz

La entrevista realizada a Sandy Munoz, docente de inglés con
una maestria en intervencién psicopedagdgica, ofrece claves
fundamentales sobre coémo abordar la ensefianza de un segundo
idioma en ninos de 7 a 10 anos, especialmente aquellos con TDAH.

A confinuacién, se resumen los puntos mds relevantes de la
conversacion:

1. El aprendizaje del inglés en la infancia (7-10 anos)

* Material “Realia”: A esta edad, los nifos aprenden mejor con
material tactil y concreto que puedan tocar y ver, vinculado a su
realidad cotidiana.

* Enfoque multisensorial: Es esencial integrar estimulos visuales,
auditivos y kinestésicos. Dado que los ninos son muy movidos, las
clases no pueden ser estdticas; se requieren cambios constantes de
actividad para no perder su atencién.

» Contextudlizacién: El idioma debe ensefarse de forma similar
a como una madre lo haria con su hijo, modulando el lenguaje
y usando contextos reales como la comida o la naturaleza,
permitiendo que el nino experimente con objetos fisicos (un fomate
real en lugar de una foto).

2. Estrategias para el manejo del TDAH

¢ La importancia de las rutinas: Los ninos con TDAH necesitan
saber exactamente qué va a pasar para mantener el foco. La
espontaneidad puede desubicarlos, por lo que es vital anticipar
cualquier cambio y asignarles roles especificos.

* La "Agenda de Inglés”: Una herramienta efectiva es una agenda
donde el nino, al finalizar la clase, resuma lo aprendido, exprese sus
emociones mediante dibujos y lleve un registro de tareas. Esto sirve
también como un puente de comunicacién con los padres.

e Pausas activas: Se recomienda realizar actividades de movimiento
cada 20 minutos para liberar la ansiedad y el exceso de energia.

¢ Candlizacion de fortalezas: A diferencia de otros nifos, los
estudiantes con TDAH suelen ser efusivos y tener menos miedo o
vergUenza, lo cual puede aprovecharse en clases de inglés para
realizar dramatizaciones o didlogos.

3. Diseno de materiales y kits educativos

Para que un kit de apoyo sea Util para un nino con TDAH, debe
considerar:

« Simplicidad visual: Evitar colores neén o excesivamente distractores;
se prefieren tonos sutiles y disenos que no fengan demasiados
accesorios con los que el nino pueda distraerse faciimente.

¢ Interactividad y manipulacién: El material no debe estar
"terminado”, sino que debe permitir que el nino lo complete, lo raye
o lo manipule. Se sugiere incluir un espacio multisensorial (como
lineas para seguir con el dedo) para momentos de alta ansiedad.

* Uso de refuerzos: Incluir elementos como stickers o sellos que el
nino pueda usar para marcar sus logros.

4. Errores comunes y el rol del entorno

* No etiquetar: Uno de los errores mds graves es llamar la atencion
del nino constantemente frente al grupo o etiquetarlo por su
diagndstico, lo que aumenta su ansiedad.

e Falta de planificacién especializada: Muchos docentes dan la
clase de forma general sin considerar que el estudiante con TDAH
necesita liberar tensién y recibir retroalimentacién constante sobre
sus logros.

* El papel de los padres: La colaboracion de la familia es el factor
clave para que el proceso educativo fluya; sin el apoyo en casa
para mantener las rutinas, el progreso en el aula se limita.

Para comprender mejor este proceso, podemos comparar el
aprendizaje delinglés en un nino con TDAH con un vigje en un barco
por aguas movidas: el docente no es solo el capitdn, sino quien
debe proporcionar un mapa claro (la rutina) y un ancla (el material
concreto) para que, a pesar del olegje (la hiperactividad), el nino
pueda disfrutar del paisaje y llegar a su destino sin perder el rumbo.

1.6 Analisis de Homologos

Homdlogos de Forma
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LEGO Education como sistema grdfico

El andlisis de homdlogos se orienta a identificar referentes que
permitan construir un sistema visual coherente, andlisis de material
diddctico o en dreas relacionales que sea capaz de motivar al
usuario sin generar sobrecarga cognifiva. En el contexto de ninos
con TDAH con predominio en inatencion, el diseno grafico cumple
un rol fundamental como mediador del aprendizaje, ya que una
organizacion visual clara, repetitiva y emocionalmente equilibrada
facilita la atencién sostenida y la comprension de los contenidos.
LEGO Education se toma como homdlogo de forma no por su
condicion de juguete, sino por su sistema grdfico integral, en el
que fodos los elementos visuales —manuales, piezas, empaques e
instfrucciones— comparten un mismo lenguagje visual. Este sistema
se caracteriza por el uso consistente de cddigos por color, iconos
repetibles y una estructura modular que genera una clara sensaciéon
de “familia visual”.
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Figura 2

LEGO education
Nota. Tomado de LEGO Education (s.f.), https://education.lego.com/es-es

Desde el diseno grdfico, este referente aporta una comprensiéon
clara de cémo la repeticion visual y la codificacidn cromdatica
permiten al usuario identificar funciones, categorias y secuencias sin
necesidad de recurrir extensivamente al texto. Segun Mayer (2001),
los sistemas que combinan informacién visual organizada con
minimos elementos verbales favorecen la comprension y reducen
la carga cognitiva, aspecto clave en usuarios con dificulfades
atencionales.

Enrelacion con el proyecto, LEGO Education fundamenta la decision
de disenar un kit en el que todos los componentes compartan un
mismo lenguaije visual, facilitando el reconocimiento, la orientaciéon
y la continuidad en el uso del material. El empleo de cédigos visuales
consistentes permite que el nino anticipe el uso del material y se
sienta seguro dentro de un entorno grdfico estable.
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Figura 3

Positive Planner

Nota. Usuario. [@the_positive_doodle_diary]. Ambas imdgenes muestran la linea grdfica utilizada por la marca en Instagram. Tomadas de publicaciones
del 3y 7 de septiembre de 2022 Doodle diary, esta disefiado para impulsar la creatividad y la expresidon personal [Fotografia]. Instagram. https://www.
instagram.com/p/CiMvrvAIl-d2/2utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRIODBINWFIZA==

The Positive Planner / Doodle Diary

Como segundo homdlogo de forma, se analizan The Positive
Planner y Doodle Diary, publicaciones editoriales que destacan
por su estética emocionalmente positiva y su uso intencional del
disefo grdfico como herramienta de bienestar. Estos referentes
se caracterizan por el uso calmado del color, ilustraciones suaves
y pdginas con amplio espacio en blanco, lo que genera una
experiencia visual equilibrada y no saturada.

Este tipo de diseno resulta especialmente pertinente para ninos
con TDAH, ya gue evita estimulos excesivos que puedan provocar
distraccién o ansiedad. De acuerdo con Lidwell, Holden y Butler
(2010), los disenos que priorizan el equilibrio visual y el ritmo grdfico
favorecen la permanencia del usuario en la actividad y mejoran la
experiencia cognitiva.

Aplicado al proyecto, este homdlogo fundamenta la eleccién de
una estética grdfica que no infantiliza, pero que mantiene un tono
amigable, emocionalmente seguro y motivador. La organizaciéon
adireada de los contenidos y el control cromdtico se integran como
decisiones formales que buscan facilitar la concentracién y reducir
la frustracién durante el proceso de aprendizaje del idioma inglés.




Figura 4

KUMON

Nota. Adaptado del modelo de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia de Mayer. Imdgenes tomadas de publicaciones de Instagram de @
kumoncol (3 de septiembre de 2024) y de una fuente web complementaria.

Los homdlogos de funcidn se seleccionan con el objetivo de
analizar Kumon se analiza como un sistema pedagdgico grdfico,
mds alld de sus cuadernos de trabajo individuales. Su metodologia
se basa en una progresidn paso a paso, tareas breves y repetitivas,
y una estfructura visual constante que genera una clara sensacién
de avance. Cada ejercicio presenta una complejidad controlada,
permitiendo que el usuario avance gradualmente sin enfrentarse a

desafios abruptos.

Desde el disefio grdfico, Kumon demuestra cémo la repeticién de
estructuras visuales y la jerarquia clara de la informacién facilitan la

Homoélogos de Funcién
The Positive Planner / Doodle Diary

autonomia del usuario. Barkley (1997) sefala que las personas con
TDAH no presentan dificultades para comprender qué deben ha-
cer, sino para sostener la accién; por ello, sistemas que fragmentan
las tareas y hacen visible el progreso resultan especialmente efec-
tivos.

En el proyecto, este homdlogo fundamenta la decision de estruc-
turar las actividades del kit en ejercicios cortos, secuenciales y vi-
sualmente consistentes, permitiendo que el nino experimente logros
inmediatos y mantenga la motivacion.




Figura 5

Sistema de pictogramas inspirado en manuales de instrucciones fipo IKEA

IKEA: manuales visuales

Los manuales de IKEA consfituyen un referente clave de
comunicacion visual funcional, caracterizados por el uso de pasos
secuenciales, minima presencia de texto y una comprensidon
practicamente inmediata. Este sistema demuestra cdémo la
informaciéon puede transmitirse de forma eficaz a través de
diagramas, iconos y secuencias graficas universales.

Desde la perspectiva del disefo grdfico, IKEA evidencia que una
instruccion bien disenada puede ser comprendida sin necesidad
de lectura extensiva, lo cual es especialmente relevante para ninos
con dificultades atencionales o lectoras. Norman (2013) sostiene
que los sistemas visuales bien disenados reducen la carga mental
del usuario y previenen errores de uso.

Nota.Referencia visual utilizada para el andilisis de sistemas grdficos de instrucciones. Inspirado en los manuales de IKEA.

Aplicado al kit educativo, este homdlogo respalda la decision de
priorizar instrucciones visuales claras, apoyadas en iconografia y
secuencias grdficas, de modo que el nino pueda comprender la
actividad observando el material, sin depender exclusivamente del
acompanamiento adulfo.
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Figura 6

Material diddctico para actividades educativas

Nota. Adaptado del modelo de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia de Mayer (2001).

Los homdlogos de funcidon y tecnologia permiten analizar cémo
los soportes fisicos, los materiales y la organizacién del contenido
influyen directamente enla experiencia de uso del producto. En este
proyecto, se prioriza el uso de materiales impresos y manipulables,

evitando la dependencia de pantallas.

Los materiales Montessori se caracterizan por su tactilidad, el uso
de piezas autocorrectivas y una estética grdfica simple y funcional.
Estos materiales permiten que el error forme parte del aprendizaje,
ya que el propio objeto guia al usuario hacia la respuesta correcta

)
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Montessori: materiales y kits

sin infervencion constante del adulto.

Desde el diseno grdfico, este enfoque fundamenta la eleccion de
materiales impresos resistentes, claros y funcionales, donde cada
elemento cumple una funcién especifica. Segun Lillard (2017),
los materiales manipulables favorecen el aprendizaje activo vy la
autorregulacion, aspectos fundamentales en ninos con TDAH.

En el proyecto, este homdlogo justifica el diseno de un kit fisico
que permita la interaccién directa del nino con los contenidos,
reforzando la atencidn a través del contacto y la manipulacion.
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Figura 7
National Geographic Kids / Science Kits

Nota. Tomado de Amazon (s.f.), producto de National Geographic.

Kit educativo de ciencias para ninos

Los kits educativos de National Geographic Kids se toman como Aplicado al proyecto, este referente fundamenta la decisién de
homdlogos por su organizacidén interna del contenido, el uso disenar un kit organizado por mddulos y formatos diferenciados,
de contenedores estructurados, etiquetas, separadores y la permitiendo que tanto nifos como docentes comprendan
combinacion de distintos formatos como cuadernillos, tarjetas y rdpidamente la estructura del sistema y accedan al contenido de
elementos gréficos. manera ordenada.

Este tipo de sistema demuestra cdmo el packaging y la organizacién
visual funcionan como una extensidén del disefio grdfico, guiando
al usuario sobre qué usar, cudndo y cémo. Desde el diseno de
informacidn, esta jerarquizacién visual facilita la orientacion y
reduce la confusidn durante el uso del material (Wurman, 2001).




El primer capitulo establece la base tedrica, contextual y
metodolégica del proyecto, centrado en el disefo de un kit
grafico de apoyo para el aprendizaje del inglés en nifios con TDAH
con predominio en inatenciéon, dentro del nivel de educacién
bdsica.

En primer lugar, se contextualiza el Trastorno por Déficit de
Atencién con Hiperactividad (TDAH) como un trastorno del
neurodesarrollo altamente prevalente en la infancia, destacando
que el subtipo con predominio inatento es el mds frecuente y uno
de los mds complejos dentro del entorno educativo. Se explica
cdmo las dificultades en la atencidn sostenida, la memoria de
trabajo y la planificacion afectan directamente el rendimiento
académico, la motivacion y la autoestima de los estudiantes.

De igual manera se analiza el impacto especifico del TDAH en el
aprendizaje del idioma inglés, evidenciando que este proceso
implica una mayor carga cognitiva debido a la ortografia no
fonética, la interferencia con la lengua materna y la necesidad
de discriminacioén visual y auditiva constante. Cuando estas
dificultades no son abordadas mediante metodologias
adaptadas, se generan escenarios de frustracién, ansiedad y
rechazo hacia la materia.

A partir de esta problemdtica, se fundamenta la necesidad de
implementacion de herramientas diddcticas especializadas,
destacando la importancia de los apoyos visuales, los enfornos
estructurados, los recursos multisensoriales y las estrategias IUdicas
como medios eficaces para mejorar la atencién, la motivacién y
la participacién de los estudiantes con TDAH. En este contexto, el
disefio grdfico se posiciona como una disciplina clave para mediar
el aprendizaje inclusivo, no solo desde lo estético, sino como un
recurso cognitivo y funcional.

1.7 Conclusidnes del capitulo

El estado del arte, tanto a nivel internacional como nacional,
confirma que las metodologias activas, el uso de juegos, la
gamificacion y los materiales visuales aplicados a la ensefanza
del inglés generan resultados positivos en ninos con TDAH,
beneficiando también a estudiantes neurotipicos. Estas
investigaciones validan la pertinencia de propuestas inclusivas que
integren disefo, pedagogia y juego.

El marco tedrico profundiza conceptos fundamentales como
TDAH, inclusion educativa, material diddctico, medios IUdicos,
recursos visuales y gamificacion, sustentados en teorias del
aprendizaje, la psicologia cognitiva y el Disefio Universal para el
Aprendizaje. Se enfatiza que el material diddctico debe funcionar
como un andamiaje cognitivo, capaz de reducir la sobrecarga
mental, guiar la atencidn y facilitar la comprensién mediante
estructuras visuales claras y progresivas.

Finalmente, la investigacién de campo, a través de entrevistas a
expertos en diseno, estimulacion temprana y docencia de inglés,
aporta criterios prdcticos para el desarrollo del kit, destacando
la importancia de la simplicidad visual, la manipulacién fisica,

la progresiéon gradual, la validacién interdisciplinaria y el trabajo
conjunto entre escuela, familia y terapia.

A partir de estos hallazgos, el capitulo permite establecer criterios
claros para la futura propuesta de disefo grdfico. La necesidad
de esfructuras visuales simples, progresivas y no saturadas

orienta las decisiones formales del sistema grdfico; mientras que
la importancia de la manipulacién fisica, la organizacion del
contenido y la reduccidn de la carga cognitiva fundamentan

las decisiones funcionales y tecnoldgicas del kit. Estos criterios
sirven como base para el desarrollo del andlisis de usuarios, la
segmentacién de mercado y la definicion del brief del producto,
abordados en el siguiente capitulo, garantizando asi la coherencia
y continuidad del proceso de diseno.




Capitulo 2: Programacion



2.1 Analisis y definicion de usuario(s)

Definicidén de usuarios Mapa de actores

A partir del andlisis de la problemdtica y de los antecedentes El mapa de actores permite identificar y organizar a los
desarrollados en el primer capitulo, se procede a definir los usuarios distintos grupos que infervienen en el proceso de uso del

a los cuales se dirige el producto de diseno. Esta etapa resulta kit grdfico, estableciendo su rol, nivel de interés y grado de
fundamental, ya que permite comprender quiénes interactian relacién con el producto.

directa e indirectamente con el proyecto, cudles son sus
necesidades, motivaciones y contextos, y como estos aspectos
influyen en las decisiones de disefo grdfico.

Para el proceso de definicién de usuarios se emplean dos
herramientas principales: el mapa de actores, que permite
identificar los distintos agentes involucrados y su relacién con

el producto, y la segmentacién de mercado, que posibilita

una caracterizacién mds profunda del publico objetivo. Estas
herramientas, propias del diseno centrado en el usuario, aportan
una base sélida para el desarrollo de una propuesta grdfica
coherente, inclusiva y contextualizada.

Figura8 Mapa de actores Nota. Autoria propia

4 e Escuelas/ Instituciones

Padres de familia/ representantes
® de nifios estudiantes con TDAH
3 (predominio inatento)

® Nifos/as estudiaontes
de ¢ a 11 afios estudiantes

® Docente de inglés
2 de bdsica media
(5to a 7mo de basica)

. Nifos/as con TDAH
predominio inatento
(9-11 anos)




Figura9  Cuadro de acfores 1y 2 Nota. Autoria propia

Actor Primario Actor Secundarios

(beneficiarios directos) (mediadores del proceso)

1. Nifos con TDAH con predominio en inatencién (9 a 11 ahos) 2. Docentes de inglés (de nivel basica media)
Rol: Usuarios ﬁ,noles del kit grdfico Rol: guia y control del uso del jskit en el entorno educativo.
Nivel de interés: alto Nivel de interés: alto
Justificacién: Son el eje central del proyecto, ya que Justificacién: Son el eje central del proyecto, ya que
interactUan directamente con el kit gréfico y se benefician de interactUan directamAcompanan y guiian el proceso de
forma integral del disefo, el contenido visual y las estrategias aprendizaje, adaptando el uso del kit a las dindmicas del aul.
polntengs para f_cworeper]o o‘renc_lon, la comprension, Su perticipacién es clave para la correcta implementacién
aprendizaje del idioma inglés reduciendo fristacion y del material y para la observacion del progreso académico y
mejorando su participacién e interés en clases atencional de los estudiantes.

Figura 10  Cuadro de actores 3y 4 Nota. Autoria propia

Actores terciarios

(beneficiarios indirectos)
Actores externos

(mediadores del proceso)

3 A. Padres y madres de familia/representante de estudaintes 4. Instituciones educativas
con TDAH con predominio inatento

Rol: Entorno de aplicacién del proyecto.

Rol: Acompanamiento y seguimiento del proceso de Nivel de interés: medio

aprendizaje.

Nivel de interés: Alto Justificacién: Las instituciones se benefician al integrar
metodologias inclusivas que pueden contribuir a mejorar el

Justificacion: Se benefician al contar con herramientas rendimiento académico, la convivencia escolar y la atencion

que permiten un mayor control, seguimiento y comprension del a la diversidad educativa, aungue no constituyen el foco

proceso educativo de sus hijos, fortaleciendo la comunicaciéon principal del proyecto.

entfre docentes, estudiantes y fmailias, asi como el registro de

avances

3.B Niios neurotipicos de 9 a 11 anos (companeros de clase)

Rol: Beneficiarios indirectos del material inclusivo.
Nivel de interés: Medio

Justificacion: Aungue no son el publico objetivo principal,
se ven beneficiados por el uso de materiales visuales y
metodologias inclusivas, las cuales favorecen el aprendizaje
colectivo y la dindmica del aula.




Actor Primario

Nifos y nifas con TDAH con predominio en inatencién, estudiantes
de bdsica media (5.°, 6.° y 7.° de Educacién General Bdsica).

Rol: Usuarios finales del kit grdfico.

Nivel de interés: Alto.

Justificacién: Este grupo constituye el eje central del proyecto, ya
que interactia de manera directa con el kit gréfico y se beneficia
de forma integral de su diseho, contenido visual y estrategias
gréficas orientadas a favorecer la atencidn, la comprension y

el aprendizaje del idioma inglés. El producto busca responder a
sus dificultades atencionales, reducir la frustracién académica y
aumentar su interés y participacion en el aula.

Actor secundario: mediadores del proceso

Docentes de inglés de bdsica media.

Rol: Guia y control del uso del kit grdfico dentro del entorno
educativo.

Nivel de interés: Medio—alto.

Justificacion: Los docentes cumplen un rol clave en la
implementacion del material, ya que adaptan su uso a las
dindmicas del aula y acompanan el proceso de ensenanza-
aprendizaje. Su participacién resulta fundamental para garantizar
un uso adecuado del kit y para observar el progreso académico y
atencional de los estudiantes.

Actor terciario: beneficiarios indirectos

Padres, madres o representantes legales de ninos con TDAH de
basica media.

Rol: Acompanamiento y seguimiento del proceso de aprendizaje.
Nivel de interés: Medio.

Justificacién: Se benefician al contar con una herramienta que
facilita el seguimiento del aprendizaje de sus hijos, mejora la
comunicacion con los docentes y permite visualizar avances de
manera clara y estructurada.

Nifos neurotipicos de basica media.

Rol: Beneficiarios indirectos del material inclusivo.

Nivel de interés: Medio.

Justificacién: Aungue no constituyen el pUblico objetivo principal,
se ven favorecidos por el uso de materiales visuales y metodologias

Descripcion de definicion de usuarios

inclusivas, que contribuyen al aprendizaje colectivo y a una
dindmica de aula mds organizada.

Actor externo: confextual

Instituciones educativas.

Rol: Entorno de aplicacién del producto.
Nivel de interés: Medio.

Justificacion: Las instituciones se benefician al incorporar recursos
inclusivos que pueden mejorar el rendimiento académico, la
atencion a la diversidad y la convivencia escolar, aungue no son
el foco principal del proyecto.

Segmentacion de mercado

Para una correcta definicidon del publico objetivo, se realizd

una segmentacion de mercado basada en variables
sociodemogrdficas, psicogrdficas, conductuales y geogrdficas,
categorias ampliamente utilizadas en estudios de comportamiento
del consumidor y diseno centrado en el usuario (Kotler & Keller,
2016).

La segmentacién se centra principalmente en el usuario principal,
mientras que los usuarios secundarios se analizan como grupos
complementarios que influyen indirectamente en el uso y
adopcidn del producto.

Usuario principal: nifios con TDAH con predominio en inatencién
(bdsica media)

Variables sociodemogrdficas

Nivel educativo: Estudiantes de bdsica media, con énfasis en 5.°
de Educacién General Bdsica como nivel piloto del proyecto.

Sexo: Masculino y femenino, considerando una poblacién mixta
para evitar sesgos de género.

Nivel socioecondmico: Estrato C+ (medio—alto).

Segun la Encuesta de Estratificacién del Nivel Socioecondmico
del Instituto Nacional de Estadistica y Censos, el estrato C+
representa el 22,8 % de los hogares ecuatorianos y se caracteriza
por un acceso intermedio-alto a educacion, bienes y servicios,
sin corresponder a niveles de élite (INEC, 2011). Este estrato
incluye hogares con acceso a educacioén formal y ensefanza del
idioma inglés, pero con limitaciones econdémicas que demandan
materiales educativos claros, durables y no dependientes de
tecnologia digital.

Cultura: Cultura educativa formal, en la que se valora la




escolarizacién y el aprendizaje del idioma inglés como herramienta
de desarrollo académico y social.

Religién: Diversa o no determinante en el proceso educativo, lo
que permite que el producto sea inclusivo y neutral.

Regidn: Contexto urbano y periurbano.
Variables psicogrdaficas

Los ninos con TDAH con predominio en inatencidn presentan
dificultades asociadas a la atencién sostenida, la organizacién

de la informacién y la memoria de frabajo, lo que incide
directamente en su desempeio académico (American Psychiatric
Association, 2014).

Rasgos cognitivos y emocionales:

- Dificultad para mantener la atencién prolongada
- Olvido frecuente de instrucciones

-Baja tolerancia a tareas extensas o mondtonas
- Frustracién ante actividades poco claras
Necesidades educativas:

- Estructura visual clara

-Ritmos de trabajo cortos

- Refuerzos positivos inmediatos

- Material concreto y manipulable

Motivaciones e intereses:

- Aprender a fravés del juego

- Sentirse capaces y reconocidos

- Actividades visuales, ilustradas y lUdicas con control del color y
estimulos

Variables conductuales

- Beneficio buscado: Comprender y retener contenidos del idioma
inglés de forma clara y significativa.

-Uso del producto: Guiado por docentes o padres; el nino
interactUa directamente con el material.

- Decision de adopcién: Indirecta, tomada por adultos
responsables.

- Riesgo percibido: Ba jo, al tratarse de un material educativo de
apoyo no digital.

Expectativas:

- Menor frustracién

-Mayor concentracion

- Aprendizaje progresivo

- Mejora de la autoestima académica
- Variables geogrdficas

Lugar de uso: Aula escolar y espacios educativos
complementarios.

Ambito: Local, con posibilidad de adaptacion a contextos
educativos similares.

Actor Secundario
Docentes de inglés de bdsica media

Los docentes de inglés de bdsica media actian como mediadores
del proceso de ensenanza-aprendizaje y son responsables de la
implementacion del kit grdfico dentro del aula.

Variables sociodemogrdficas:

- Adultos en edad laboral activa

-Nivel socioecondémico medio a medio-alto

-Formacién pedagdgica en enseinanza del idioma inglés
Variables psicogrdficas:

-Interés por la inclusién educativa

- Disposicion a innovar si el recurso es claro y funcional
-Preocupacidn por mantener la atencién del grupo
Variables conductuales:

- Beneficio buscado: herramientas visuales estructuradas que
faciliten la ensenanza del inglés a estudiantes con dificultades
atencionales

-Uso del producto: apoyo dentro del aula y refuerzo del contenido
- Decision de adopcién: compartida con la institucidon educativa

- Riesgo percibido: medio, relacionado con la efectividad del
material

El andilisis de usuarios permitié identificar y caracterizar a los
distintos grupos que interactuan con el producto de disefo,
estableciendo al nino con TDAH con predominio en inatencién
como usuario principal. El uso del mapa de actores y la
segmentacién de mercado aportan una base metodolégica
sélida para el desarrollo del kit grdfico, asegurando que las
decisiones de diseno respondan a las necesidades educativas,
cognitivas y contextuales del publico objetivo. Esta definicidon
orienta coherentemente las siguientes etapas del proceso de
diseno y se articula directamente con la propuesta formal y
funcional del producto.




Cliente

Instituciones educativas y docentes que trabajan con ninos con
TDAH en el aprendizaje del idioma inglés.

Producto

Kit grdfico educativo para el apoyo en el proceso del aprendizaje
del idioma inglés en ninos con TDAH con predominio en inatencién
(nivel de bdsica media).

Objetivo del producto

Disefar un kit gréfico educativo que apoye el proceso de
aprendizaje del idioma inglés en nifos con TDAH con predominio
en inatencién, mediante recursos visuales estructurados, inclusivos
y adaptados a sus necesidades atencionales, favoreciendo la
comprension, la motivacién y la continuidad del aprendizaje
dentro y fuera del aula.

Descripcién general del producto grafico

El producto consiste en un kit grdfico educativo impreso,
compuesto por materiales visuales disehados especificamente
para facilitar el aprendizaje del idioma inglés en ninos con TDAH
con predominio en inatencién. El kit integra recursos grdficos
claros, organizados y lUdicos, orientados a reducir la carga
cognitiva, mejorar la atencién sostenida y reforzar la retencién de
contenidos, mediante un sistema visual coherente y accesible.

Niveles del producto

Producto central

- Apoyo visual estructurado para el aprendizaje del idioma inglés.
-Facilitacién de la atencién, comprensién y retencién de
informacién en ninos con TDAH con predominio en inatencién.
Producto real

- Materiales gréficos impresos v fisicos (tarjetas, fichas de
actividades y notebook tipo journal guiado).

-Uso de ilustracion, color controlado, tipografia legible y jerarquia
visual clara.

-Sistema grdfico coherente basado en codificacion visual (colores
y elementos grdficos).

-Lenguaje visual amigable, inclusivo y no infantilizado.

Producto aumentado
-Uso flexible antes, durante y después de la clase.

- Apoyo al proceso educativo mediante la mediacién de
docentes y padres.

-Registro visual del progreso del aprendizaje infegrado en el
notebook guiado.
Ventajas competitivas

- Disefio grdfico especializado para nifos con TDAH con predominio
en inatencion.

-Enfoque inclusivo que beneficia tanto a estudiantes con TDAH
como a companeros neurotipicos.

- Material visual estructurado que reduce la carga cognitiva y la
frustracién.

-No dependencia de pantallas ni tecnologia digital.

2.2 Brief

- Aplicacion flexible en contextos educativos formales y de refuerzo
en el hogar.

- Facilita la comunicacion entre docentes, estudiantes y familias.
El producto se inserta en el sector educativo, especificamente
en el dmbito del diseno grdfico aplicado ala educacién
inclusiva. Este sector se caracteriza por una creciente demanda
de materiales diddcticos adaptados a la diversidad cognitiva,

asi como por la necesidad de recursos que acompanen
metodologias inclusivas dentro del aula.

Ciclo de vida del producto

El ciclo de vida de Moki Kit inicia en una etapa de intfroduccion,
enfocada en la validacion y aplicaciéon del producto dentro de
entornos educativos. Posteriormente, se proyecta una fase de
crecimiento y consolidacién como herramienta de apoyo para el
aprendizaje del inglés en niflos con TDAH. Debido a la evolucion
constante de las metodologias educativas, el producto requerird
procesos de actualizacion y adaptacion para mantener su
funcionalidad y vigencia en el mercado educativo.

Tendencias del mercado

- Creciente interés por la educacién inclusiva y la atencién a
necesidades educativas especificas.

-Uso de materiales visuales y lUdicos como apoyo al aprendizaje.

- Aplicacién de principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).
-Mayor conciencia sobre el TDAH en contextos educativos.
-Valoracién de productos educativos que integren disefio grdfico
y pedagogia.

Competencia

Competencia directa

- Materiales diddcticos de inglés dirigidos a nifos.
- Kits educativos impresos o digitales.

Fortalezas:

- Contenido pedagdgico estructurado.
Debilidades:

- La mayoria de los objetos de estudio no estdn disefados
especificamente para ninos con TDAH.

-Sobrecarga visual o metodologias tradicionales poco flexibles.
Competencia indirecta

- Aplicaciones educativas de inglés.

-Recursos digitales genéricos.

Fortalezas:

-Interactividad y acceso inmediato.

Debilidades:

-Exceso de estimulos visuales.

-Dependencia de pantallas, poco recomendada para ninos con
dificultades atencionales.

Andlisis del consumidor

Son los nifos de bdsica media diagnosticados con TDAH con
predominio en inatencidn, estudiantes del sistema educativo
formal.




¢ Qué le gusta?

- Actividades visuales, ilustradas y lUdicas.

- Colores suaves y elementos graficos claros.

- Materiales dindmicos y manipulables.

¢ Qué actitud tiene ante el producto?

- Mayor motivacién frente a materiales no fradicionales.

- Respuesta positiva a estimulos visuales organizados y
estructurados.

Andlisis del proceso de compra

-lIdentificacién de dificultades de aprendizaje por parte de
docentes o padres.

-BUsqueda de materiales de apoyo educativo.
- Evaluacion de alternativas disponibles.

- Decision de adopcidn del kit (padres, docentes o instituciéon
educativa).

‘Implementacién en el entorno educativo.

Andilisis del proceso de uso

-Introduccion del kit por parte del docente o padre.

-Uso guiado del material con el nifo.

-Interaccién directa del nino con los recursos graficos.
-Refuerzo y repeticién progresiva de contenidos.
-Seguimiento del progreso y ajustes en el uso del material.

2.3 Definicion de contenidos

A partir de los resultados obtenidos durante el proceso de
investigacion y andlisis de usuarios, se plantea la integracién de
diversos elementos grdficos y diddcticos que responden a las
necesidades identificadas en ninos con TDAH con predominio en
inatencion. En este sentido, la Tabla 2 presenta los componentes
propuestos para la construccion del producto, los cuales
conforman un sistema grdfico educativo orientado a facilitar

el aprendizaje del idioma inglés mediante recursos visuales,
dindmicos y estructurados.




Tabla 2

Contenidos del kit grdfico

Definicion de contenidos de Moki Kit

Componente
del kit

Tipo de
contenido

Formato

Objetivo del
contenido

Audiencia

Tarjetas de
vocabulario

Notebook
interactivo

Juego de asociacion
conceptual mediante
pares de palabras
relacionadas. Incluye
sistema de puntuacion
por dificultad.

Juego de tarjetas
impresas a doble
cara Texto breve +
ilustraciéon

Fortalecer vocabulario,
memoria visual,
asociacién semdntica 'y
aprendizaje IUdico del
idioma inglés.

Ninos de 5.° de
Educacién General
Bdsica (9-11 anos)

Cuaderno de
actividades dividido
por blogques temdaticos
basados en las
unidades de inglés de
5.° de bdsica. Incluye
ejercicios breves,
espacios creativos,
descansos visuales y
sistema de stickers.

Cuaderno anillado
de actividades
impresas con
texto, ilustraciones,
iconografia y registros

Reforzar grammairr,
writing, comprensiéon
y reflexién emocional
mediante actividades
guiadas y dindmicas
visuales adaptadas a

ninos con TDAH.

Ninos de 5.° de
Educacién General
Bdsica (9-11 afos)

Set de stickers
motivacionales y
funcionales utilizados
dentro del notebook
como recompensa y
personalizacién.

Set de stickers
impresos
autoadhesivos con
ilustracion

Incrementar
motivacion,
participacion y
refuerzo positivo
durante el proceso de
aprendizaje.

Ninos de 5.° de
Educacién General
Bdsica (9-11 anos)

Nota. Elaboracién propia.




Aclaracién sobre los recursos integrados en el notebook

El notebook se estructura a partir de referentes como Kumon, por
suU progresion visual y repeticidén controlada, y The Positive Planner /
Doodle Diary, por su enfoque emocional positivo y disefo editorial
guiado, adaptando estos principios a las necesidades atenciona-
les de ninos con TDAH con predominio en inatencién.

Es importante senalar que, al fratarse de un kit en fase de proto-
tipo, la versién final a entregar estard desarrollada y adaptada
especificamente para los contenidos correspondientes a quinto
ano de educacién bdsica. No obstante, dado que el producto
estd definido para un puUblico de estudiantes y docentes de bdsica
media, se plantea que las temdticas y ejercicios contenidos en

los distintfos elementos del kit puedan ser adaptados y escalados
segun el avance del estudiante dentro de los anos escolares, man-
teniendo la estructura base, la l6gica visual y la organizacién inicial
de los contenidos del sistema grdfico.

2.4 Proceso de diseiio u hoja de ruta

Figura 11

Hoja de Ruta Nota. Elaboracion propia

Dliagpama e G Felbupn Plarsin Alwd Mg
13 53

Hickridad S5t2 6 SrhA1E SR A0 S403 T |5ta03  SRE10 0 531347 5420 24 |S5tST 1 S48
mn:nmdnlbpny - | - o -1 -
eI geraral de b
Ueterminacion de
fermatos uformar de
Relaciémnoraldad-
|I.-I|l-"H.[!.H rlu--lln-_
Ueterminacion de
prabobpos blanoos i

Dizero de maccs
praduata I W

] w = 1
I#

Determinacidn de la
maquetacidn de bars,
jioi a3, nencles die
ird camacidm e
Disafez damirgenes,
rerlradas |»
Dhetermieacitn de uagos
tpograficos #
Temenda

I.i.n.g.F:“iu}.u.n:ﬂm e ® 5 W # = " W
LIk y Alagramarite de

procuasiy ® H i
Psbas de impeesidny
niniehEs de cndnr ¥ u =
Mevizidn de prushaz y
QOO S H

Ptz fieal H

Arer inalizades




El capitulo 2 desarrolla la estructuracién estratégica del
proyecto a partir de un enfoque centrado en el usuario,
permitiendo definir con precision a quién estd dirigido el kit
grdfico, cudles son sus caracteristicas y cdmo se configura el
producto en términos funcionales y de contenido.

En primer lugar, se realiza el andlisis de usuarios mediante
herramientas como el mapa de actores y la segmentacién de
mercado, identificando como usuario principal a ninos y ninas
con TDAH con predominio en inatencidn, pertenecientes al nivel
de bdsica media. Este grupo presenta necesidades especificas
relacionadas con la atencidn sostenida, la comprension

de instrucciones y la motivacién, lo que exige materiales
estructurados, visualmente claros y de uso dindmico. Como
usuario secundario se reconocen los docentes de inglés, quienes
actian como mediadores en la implementacién del kit dentro
del aula, siendo clave su participacién para garantizar un uso
adecuado del material.

A partir de esta definicién, se establece el brief del producto,
el cual plantea el disefio de un kit grafico educativo orientado
a apoyar el aprendizaje del idioma inglés mediante recursos
visuales, I0dicos e inclusivos. El producto se concibe como

un sistema fisico e impreso que prioriza la claridad visual,

la reduccién de la carga cognitiva y la interaccién directa

2.5 Conclusiones del capitulo

del usuario, infegrando elementos como tarjetas, fichas de
actividades y un notebook guiado.

Posteriormente, se desarrolla la definicién de contenidos del

kit, estructurando los componentes en funcidén de su objetivo
pedagdgico, formato y pUblico. Estos incluyen guias de uso
para docentes, tarjetas de vocabulario, fichas de actividades y
un cuaderno central que organiza el proceso de aprendizaje y
permite el seguimiento del progreso. Esta organizacion responde
a la necesidad de generar un sistema coherente, progresivo y
accesible para el usuario.

Finalmente, el capitulo establece el proceso de disefio o
programacién del proyecto, definiendo una hoja de ruta que
guia el desarrollo del kit desde su conceptualizacidon hasta

su materializacién. Este proceso asegura la coherencia entre
las necesidades del usuario, los objetfivos del proyecto y las
decisiones de diseno.

En conjunto, este capitulo permite fraducir los fundamentos
tedricos del proyecto en lineamientos concretos de disefno,
consolidando una propuesta centrada en el usuario,
funcionalmente estructurada y orientada a mejorar la
experiencia de aprendizaje en ninos con TDAH.




Capitulo 3: Ideacion



3.1 Sistemas de Diseiio

El desarrollo del proyecto se fundamenta en la definicién de tres
sistemas de disefo: formal, funcional y tecnoldgico, los cuales
permiten estructurar el producto desde sus caracteristicas
visuales, su uso y su materializacién.




Sistema Formal

El sistema formal define los aspectos visuales y estéticos del kit
grdfico.

Para el cual se establece un lenguagje visual basado en: formas
geométricas simples y orgdnicas, formas circulares, évalos y
curvas para mantener un sentido amigable y sutil. Las imdgenes
deben ayudar a realizar el andlisis y sintesis de la conducta,
descomponiendo las secuencias complejas en unidades
visuales mds simples y manejables (Servera, 2005). Es asi que
se complementa con el uso de ilustracién tipo flat design, para
construir un sistema simple, que permita conftrolar el exceso

de elementos que puedan resultar confraproducentes ante su
atencion, manteniendo una composicion limpia y no saturada,
con jerarquia visual clara y uso controlado del color.

Este sistema responde a las necesidades del usuario principal,
ninos con TDAH con predominio en inatencién, quienes requieren
entornos visuales estructurados que reduzcan la sobrecarga
cognitiva.

Ademds, se incorpora el uso de un personaje con formas orgdnicas
y con un sentido abstracto, cuya funcidén es generar conexién
emocional sin recurrir a un estilo excesivamente infantil.

Sistema Funcional

El sistema funcional se enfoca en la manera en que el usuario
interactUa con el producto. El kit estd disefado para facilitar la
comprensidn mediante estimulos visuales, promover el aprendizaje
a través de actividades cortas y dindmicas, permitir un uso guiado
por docentes y fomentar la participacién activa del nifo

Los principales componentes funcionales son:
Notebook guiado: espacio de actividades, registro y expresion
Tarjetas de memoria: refuerzo de vocabulario mediante asociacion

Elementos complementarios (sfickers o recursos visuales):
motivacién y seguimiento

El sistema busca generar una experiencia de apoyo del
aprendizaje progresiva, clara y mofivadora.

Sistema Tecnolégico

El sistema tecnoldgico define los aspectos relacionados con

la produccidén y materializacion del producto. Se plantea un
producto fisico (no digital), que permita manejar un sistema
gamificado, ludico que permita mantener el interés y motivacion
para aprender en los nifos, por lo que contard con material
manipulable, cdmo stickers, notebook y cartas de juego. Estos
elementos permiten la facil reproduccidén y el material para
impresiones y reproducciones del mismo con caracteristicas
resistentes al uso frecuente.

Materiales considerados para aportar con las caracteristicas
planteadas previamente:

Papel o cartulina de gramaje medio-alto, fanto para las cartas de
juego y para el notebook. Este podria rondar entre los 300g/m? a
350g/m?>.

Impresién a color con acabado mate (para evitar reflejos)
formato adaptado a portabilidad, manejable para ninos.

Este enfoque responde a la necesidad de reducir el uso de pantallas y
favorecer la interaccidon tangible.

3.2 Proceso de generacion de ideas

La generacién de ideas se desarrolld a partir de un enfoque de
diseno centfrado en el usuario, fomando como base el mapa de
empatia previamente construido; se consideraron las necesidades
atencionales, preferencias visuales, limitaciones cognitivas y el
contexto educativo y a partir de eso se emplearon estrategias
como lluvia de ideas, exploracion de estilos grdficos y andlisis de
referentes.

Durante este proceso se generaron multiples propuestas de estilo
gréfico, considerando variables como:

nivel de complejidad visual
uso del color

tipo de ilustracién

grado de abstraccion

Dentro de los elementos analizados para la lluvia de ideas, se
indagé varios estilos gréficos, referentes de cartoon animados
dirigidos a los ninos dentro del rango de esas delimitado, para
conocer sobre sus gustos y tener una comparacién con elementos
que ya funcionan previamente en el entorno, y asi adaptarlos a las
necesidades del kit.




Figura 11

Cartoons referenciales para ninos
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Figura 12
Collage de imagenes referenciales de estilos graficos

Minimalismo geométrico
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Flat design

Cartoon cldsico
llustracién 3D suave

Pixel art

Estilo storybook

Esttilo cut- out

Nota. Elaboracién propia a partir de referencias visuales obtenidas de diversas fuentes digitales.




3.3 Evaluacion de las ideas

Las propuestas generadas fueron evaluadas en funcidén de criterios - coherencia con el publico objetivo

definidos a partir del usuario y del objetfivo del proyecto. . capacidad de generar motivacién

Criterios de evaluacion: -aplicabilidad en distintos soportes

- claridad visual . .
A partir de esta evaluacion, se descartaron aquellas propuestas

nivel de saturacién que presentaban exceso de detalle ya que generan distraccion,
legibilidad las que resultaban demasiado infantiles o complejas.

Figura 13
Collage de imagenes: 2da etapa de seleccidon de estilo grafico

Nota. Elaboracién propia a partir de referencias visuales obtenidas de diversas fuentes digitales.




Como resultado del proceso de evaluacion, se seleccionaron
cuatro propuestas finalistas:

-hand draw
- minimalismo geométrico
-flat design infanfil

-doodle

3.4 Seleccion de ideas / Idea final

Tras el andlisis comparativo, se determind que la opcidon mds
adecuada es el Minimalismo geométrico combinado con flat
design infantil. Esta decisién se fundamenta en su claridad visual,
bajo nivel de saturacién, coherencia con tendencias actuales y su
capacidad de adaptacion a distintos elementos del kit. De esta
manera la propuesta final permite equilibrar el atractivo visual,
funcionalidad y la adecuacion al usuario con TDAH.

Figura 14
Estilo grdfico definido

Nota. Tomado de Elena Comte por E. Comte, s. f., Elena Comte Studio(https://www.elenacomtestudio.
com/2itemld=pkxrd239gni7tlegpém5aky4cgwkup)

La propuesta final de MOKI KIT se desarrolla a partir de la
implementacién de un sistema grdfico basado en el flat design,
seleccionado por su capacidad de simplificar la informacién
visual y reducir la sobrecarga cognitiva dentro de los procesos

de aprendizaje. Esta decision responde a las necesidades del
publico objetivo, conformado por nifos de 9 a 11 anos con TDAH
de predominio inatento, quienes presentan una mejor respuesta
frente a estimulos visuales claros, organizados y de rédpida
interpretacién. A partir de esta linea grdfica, se plantea un sistema
visual compuesto por ilustraciones geométricas simples, personajes
amigables, paletas cromdticas controladas y composiciones
limpias, elementos que permiten mantener una experiencia visual
accesible y funcional.

La aplicaciéon de este sistema se desarrolla en los diferentes
componentes del kit, conformados por el notebook interactivo,

Propuesta final

las tarjetas de memoria y el sistema de stickers. En el caso del
notebook, el estilo grdfico permite estructurar actividades breves y
visualmente organizadas, favoreciendo la comprensidon y evitando
la saturacién visual. Por ofro lado, las tarjetas de memoria utilizan
ilustraciones simples y asociaciones visuales directas para reforzar
el aprendizaje del vocabulario mediante dindmicas lUdicas y de
reconocimiento rdpido.

Finalmente, los stickers funcionan como elementos de motivaciéon
y refuerzo positivo, integrdndose al sistema visual del kit mediante
personajes y recursos grdficos coherentes con la identidad de

la marca. De esta manera, la propuesta final busca integrar
recursos graficos contempordneos con principios de diseno
enfocados en la legibilidad, la interaccién y el aprendizaje activo
del idioma inglés.







El presente capitulo detalla la materializacién grafica

del proyecto, traduciendo los requerimientos cognitivos,
pedagdgicos y funcionales definidos en los capitulos anteriores
en un producto visual concreto. Se presenta el proceso de
bocetacién, la consolidacién del sistema grafico y el desarrollo
final de las aplicaciones que conforman el kit educativo.

La etapa de bocetacidn se desarrolld bajo un enfoque de
diseno centrado en el usuario, ftomando como referencia las
necesidades cognitivas, atencionales y emocionales del publico
objetivo. Durante esta fase se analizaron diferentes lineas
visuales y recursos graficos con el objetivo de identificar un

estilo que facilitara la comprensién visual, redujera la saturacién
cognitiva y mantuviera una interaccidén amigable para ninos de
entre 9y 11 anos.

Inicialmente se exploraron propuestas basadas en estilos como
hand draw, doodle art, minimalismo geométrico y flat design
infantil. Tras evaluar sus ventajas y limitaciones en relacién con la
claridad visual y el nivel de complejidad grdfica, se selecciond
como direccidn principal la combinacién entre minimalismo
geométrico y flat design infantil, debido a su capacidad para
simplificar la informacién visual mediante formas limpias, colores
confrolados y composiciones organizadas.

A partir de esta decisién se desarrollaron los primeros bocetos
del sistema grdfico utilizando formas geométricas simples y

4.1 Bocetacion

orgdnicas, principalmente circulos, évalos y lineas curvas,
buscando transmitir cercania, dinamismo y accesibilidad
visual. Se realizaron multiples pruebas compositivas para
definir la estructura de los personaijes, ilustraciones, iconos y
elementos decorativos que formarian parte del kit.

Dentro de esta fase también se conceptualizd el personaje
principal del sistema, disenado mediante formas abstractas
y expresiones simples para generar conexion emocional

sin recurrir a una estética excesivamente infantilizada.

El personaje fue concebido como un elemento de
acompanamiento visual y motivacional, encargado de
acompanar al usuario durante proceso de aprendizaje,
manteniendolo relacionado principlamente como medio en
el sistema de marca producto.

Paralelamente, se desarrollaron los primeros esquemas

de diagramacién del notebook interactivo, priorizando
principios de modularidad, jerarquia visual y equilibrio
compositivo. Se definid que cada pdgina contendria una
actividad compuesta por 4 ejercicios breves y diferenciados,
permitiendo mantener sesiones de trabajo cortas y
organizadas. Asimismo, se integraron pdginas de descanso
visual y espacios destinados a la interaccidn mediante stickers,
con el propédsito de disminuir la fatiga visual y mantener el
interés del usuario durante el proceso de aprendizaje.







Figura 17

Proceso de bocetacién e ideacion para implementacion en elementos del Kit

Nota. Collage de ilustraciones del proceso de bocetacién a mano, autoria propia.
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4.2 Desarrollo del sistema grafico

Identidad visual (Naming)

La identidad verbal del proyecto se desarrollé mediante

la creacion del nombre Moki Kit, construido a partir de un
neologismo por combinacion. El término busca transmitir
conceptos asociados al movimiento, la motivacion, la
interaccion y el dinamismo dentro del aprendizaje. Su
estructura fonética breve y amigable facilita la pronunciacion
y recordacion por parte del publico infantil, permitiendo
consolidar una identidad cercana y adaptable a distintos
soportes graficos.

Figura 15
Logo Moki kit

Nota. Creacion de marca
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Tipografia

Para el desarrollo del sistema tipogrdfico se seleccionaron las
familias Poppins, Deuterium Variable Concept y Nunito, debido
a sus caracteristicas geométricas, redondeadas y de alta
legibilidad. Estas tipografias permiten mantener claridad en
titulos, instrucciones y contenidos educativos, favoreciendo una
lectura rdpida y organizada.

Se establecid una jerarquia visual basada en distintos pesos
tipogrdficos: Bold para encabezados y elementos de mayor
relevancia, Regular para el contenido principal y Light para
informacién secundaria o complementaria. Esta organizacion
facilita la identificacion de niveles de informacion dentro de las
actividades y aplicaciones grdficas.

Figura 16
Logo Moki kit

Nota. Creacion de marca
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Paleta cromatica

La paleta cromdtica fue desarrollada bajo criterios de equilibrio
visual y baja saturacién, evitando colores excesivamente
intensos o fluorescentes que pudieran generar distracciéon o
fatiga visual en los usuarios. Se priorizd el uso de tonos suaves y

contrastes controlados dentro de gamas cromdticas armdnicas,

permitiendo diferenciar actividades, secciones y componentes
sin sobrecargar visualmente la composicién.

Adicionalmente, el sistema cromdtico fue pensado para
mantener coherencia entre los distintos elementos del
kit, facilitando el reconocimiento de bloques temdticos y
fortaleciendo la identidad visual general del proyecto.

Figura 17
Logo Moki kit

Nota. Creacién de marca
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Sistema de ilustracién y personaje

El sistema de ilustracién se desarrolld mediante la técnica flat
design, utilizando formas simplificadas, contornos suaves y
ausencia de detalles excesivos. Este enfoque permitid construir
ilustraciones facilmente reconocibles y visualmente amigables
para el usuario infantil.

El personaje principal cumple la funcidén de acompanar
visualmente al estudiante durante el desarrollo de las
actividades, reforzando la interaccién ludica y funcionando
como un elemento de guia dentro del sistema. Asimismo,

se desarrolld un conjunto de iconos y recursos grdficos
complementarios destinados a reforzar instrucciones, emociones
y dindmicas de juego.

Figura 18
Logo Moki kit

Nota. Creacion de marca
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Sistema compositivo

La diagramacién del proyecto fue construida bajo principios de
organizacién modular y claridad visual. Se definieron mdrgenes
amplios, reticulas simples y una distribucion equilibrada de

los elementos grdficos, permitiendo mantener espacios de
descanso visual y evitar la saturacidon cognitiva.

En el caso del notebook, la composicién prioriza actividades
breves, instrucciones claras y separacidn visual entre ejercicios.
Mientras tanto, en las tarjetas de memoria y stickers se mantuvo
una estructura grdfica consistente basada en repeticion formal,
simplificacién visual y reconocimiento répido de elementos.

Figura 19
Formatos y medidas de elementos del kit

Nota. Conjunto de imagens referentes al formato de los distintos
elementos del kit, autoria propia.
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4.3 Desarrollo de aplicaciones graficas (productos)

A partir del sistema grdfico establecido se desarrollaron los
diferentes componentes fisicos que conforman Moki Kit,
priorizando la interaccidén tangible, el aprendizaje visual y la
accesibilidad de uso dentro del entorno escolar.

Notebook interactivo

El notebook interactivo constituye el componente principal del
kit y fue desarrollado en formato A5 con sistema de anillado
lateral. Estd compuesto por 64 pdginas impresas en papel de
baja reflexion visual, permitiendo mejorar la comodidad durante
el uso prolongado y reducir reflejos de luz.

La estructura del notebook organiza los contenidos en cinco
bloques temdticos basados en las unidades del lioro Our World
de National Geographic, correspondiente al quinto ano de
Educacién General Bdsica. Cada blogue contiene actividades
relacionadas con vocabulario, grammar, reading y writing,
adaptadas mediante ejercicios breves, dindmicas visuales y
espacios de interaccién simples.

La diagramacién se diseid bajo principios de modularidad,
donde cada pdgina contiene una actividad conformada por
pequenos ejercicios diferenciados, evitando la acumulacién
excesiva de informacién en una sola composicion. Asimismo,

se incorporaron pdginas de descanso visual y actividades
emocionales relacionadas con stickers y autoexpresién para
favorecer la motivacién y el seguimiento emocional del usuario.

Tarjetas de memoria

El sistema de tarjetas de memoria estd compuesto por 20 piezas
impresas a doble cara en formato de 6 x 9 cm. Su dindmica se
basa en la asociacion visual de pares de palabras relacionadas
con el vocabulario trabajado dentro del notebook.

Las tarjetas integran ilustraciones simples, palabras clave y un
sistema de puntuacion dividido en tres niveles de complejidad,
permitiendo incorporar mecdnicas lUdicas de memoria y
reconocimiento conceptual. Este componente busca fortalecer
el aprendizaje del vocabulario en inglés mediante dindmicas
de juego breves, accesibles y fadcilmente replicables dentro del
aula o el hogar.

Stickers interactivos

Como complemento del sistema, se desarrolld un conjunto

de stickers interactivos destinados a reforzar la motivaciéon y
participacion del estudiante. Estos elementos permiten registrar
emociones, recompensar actividades completadas y aporta a
la intencionalidad lUdica y dindmica del kit.

El sistema de stickers mantiene coherencia grdfica con el resto
del kit mediante el uso de personagjes, ilustraciones y colores
pertenecientes al sistema visual principal.

Embalaje del kit

Finalmente, se desarrolld un sistema de embalaje destinado a
contener y organizar fodos los elementos del kit. La caja fue
disenada considerando criterios de resistencia, funcionalidad
y coherencia visual, permitiendo almacenar el notebook, las
tarjetas y los stickers de manera ordenada y accesible.

Figura 20

Mock up Productos Moki Kit

Nota. Conjunto de imégenes referenciales de los
productos terminado de Moki kit, generados con
Gemini, en estilo mok up




Figura 21

Mock up Productos Moki Kit

Nota. Conjunto de imégenes referenciales de los
productos terminado de Moki kit, generados con
Gemini, en estilo mok up

Figura 22

Producto final
Nota. Fotografias del Kit final Impreso, con todos sus
elementos. Autoria propia.

4.4 Validacion

De acuerdo con las metodologias de disefo aplicadas al
desarrollo de material educativo, la validacién constituye una
etapa fundamental. El desarrollo de un producto requiere

un proceso de “prueba y error”, siendo objetivo considerar

a someter un prototipo a pruebas prdcticas para detectar
falencias antes de su produccién final.

Objetivo de la validacién

En este contexto, fiene como finalidad comprobar si los
elementos que conforman Moki Kit responden adecuadamente
a las necesidades cognitivas, visuales y pedagdgicas del
publico objetivo y a su vez identificar posibles mejoras antes

de una implementaciéon definitiva, plantedndose mediante un
protocolo de observacion y evaluacién de usabilidad aplicado
sobre un prototipo funcional del kit.

Se propone una validacién cualitativa de usabilidad visual

y funcional. Al tratarse de un proyecto de diseno grdfico
educativo, esta metodologia resulta adecuada para evaluar la
experiencia de uso sin requerir procedimientos experimentales
complejos. Permite analizar la interaccién de los usuarios

con el material, observando aspectos relacionados con la
comprensidon de instrucciones, la claridad visual, la facilidad de
uso, la atencidn durante la actividad, el interés generado por el
material y la funcionalidad de los componentes.

Siguiendo el principio de la “triada del aprendizaje” (el nifio,
el material y el guia), la validacion se podria realizar con dos
grupos de usuarios:

Usuarios principales: Ninos de Educacién General Bdsica Media
(9 a 11 afos) con caracteristicas compatibles con TDAH de
predominio inatento. Su funcién serd evaluar la interaccién
directa con el notebook, las tarjetas de memoria y los stickers.

Usuarios secundarios: Docentes de inglés y profesionales
vinculados al drea educativa. Su funcidén consistird en evaluar
la pertinencia pedagdgica, la claridad de los contenidos, la
facilidad de aplicacién en el aula vy la utilidad del kit como
material complementario.

Para llevar a cabo este proceso, se consideraria dptimo el uso
de:

- Prototipo fisico completo del kit (notebook impreso, tarjetas de
memoria, stickers y guia de uso).

-Ficha de observacion y evaluacion (matriz estructurada).
- Cuestionario breve para docentes.
Pardmetros e Instrumento de Validacién

Para garantizar una evaluacion integral del diseno, los criterios
se organizan en dimensiones visuales, funcionales, cognitivas y
pedagdgicas. Para la recoleccion estructurada de estos datos
durante la interaccién con el material, se propone el uso de
una matriz de evaluacién por observacion, estructurada de la
siguiente manera:



Ciriterio a Evaluar

Muy Bajo Medio Alto

Bajo

Compresion de instrucciones

Claridad visual

Legibilidad

Interés del usuario

Facilidad de uso

| (@
| @
| (@
| @
| @

@ @0 0 0o
@ 00 0o
@ @0 0 0
@ ©0 0 0

Protocolo de validacién propuesto
La evaluacién se ejecutard de manera estructurada a través de
las siguientes fases:

-Fase 1: Presentacién.

Se presenta brevemente el kit a los participantes explicando
el propésito del material, los elementos que lo conforman

y la dindmica general de uso. Es fundamental no explicar
las respuestas de las actividades para poder observar la
comprension natural e intuitiva de las instrucciones visuales.

-Fase 2: Interaccién individual.

Cada participante desarrolla una muestra de actividades
seleccionadas del notebook. Durante este proceso se registran
en la matriz aspectos como el nivel de concentracién, las dudas
frecuentes y la autonomia frente al material.

-Fase 3: Uso de tarjetas.

Los participantes realizan una partida breve utilizando las
tarjetas de memoria. Se observa la facilidad visual para la
identificacion de parejas, el seguimiento de las puntuaciones y
el interés generado por la dindmica ludica.

-Fase 4: Evaluacion docente.

Los docentes revisan el material en su conjunto y completan
una ficha de valoracién. En esta etapa se evallan aspectos

Figura 23

Cuadro de propuesta de protocolo para validacion,
Nota. Fotogrdfias de evidencia del proceso de
validacién, autoria propia.

relacionados con la utilidad pedagdgica, la organizacién visual
del sistema vy la facilidad de implementacion en la rutina dentro
del aula.

Justificaciéon metodolégica

La aplicacién de este protocolo permitird identificar fortalezas

y oportunidades de mejora relacionadas con la experiencia de
uso, accesibilidad visual y funcionalidad pedagdgica del kit. La
informacion obtenida servird como base para futuras iteraciones
del disefio, garantizando una propuesta mds adecuada a las
caracteristicas y necesidades del pUblico objetivo.




4.5 Conclusiones del capitulo

El desarrollo del Capitulo 4 ha permitido materializar los
requerimientos tedricos, pedagdgicos y funcionales del proyecto
en una solucién visual concreta y tangible

A través de un riguroso proceso de bocetacion e ideacion
centrado en el usuario, se logré definir un estilo basado en la
combinacion del minimalismo geométrico y el flat design infantil,
el cual demostré ser la via mds adecuada para simplificar la
informacién, organizar visualmente las composiciones y reducir la
saturacién cognitiva en nifios de 9 a 11 ahos con TDAH

La consolidaciéon del sistema gréfico de Moki Kit evidencia
que las decisiones formales adoptadas no responden a meros
fines decorativos, sino que actian de manera directa como
herramientas de mediacién cognitiva

La eleccidn de tipografias geométricas de alta legibilidad,

la creacién de un personaje abstracto que genera conexion
emocional sin hiper-infantilizar, y la aplicacién de una paleta
cromdtica de baja saturaciéon con contrastes controlados,
trabajan en conjunto para prevenir la fatiga visual y organizar
la informacidén de forma que el estudiante pueda mantener su
atencién

Asimismo, el desarrollo de las aplicaciones grdficas priorizé
intencionalmente la interaccién tangible y el alejamiento de las
pantallas

El disefio del ecosistema fisico —conformado por el notebook
modular con actividades de 3 a 5 minutos y pausas activas,

las tarjetas de memoria basadas en el curriculo educativo y el
sistema de stickers motivacionales— responde directamente a la
capacidad de atencién del usuario, fraccionando el conocimiento
en retos manejables y l0dicos

La estructuracion del protocolo de validacién cualitativa asegura
que este conjunto sea evaluado mediante pruebas de usabilidad
y funcionalidad, garantizando su efectividad mediante el proceso
de prueba y error

En definitiva, la estructuracion y materializacién de Moki Kit
demuestran que el disefo grdfico, cuando se aplica desde la
empatia y la fundamentacién pedagdgica, frasciende la estética
para construir un entorno seguro de aprendizaje

Al organizar la informacion y reducir el ruido visual, la propuesta
grdfica logra transformar la frustracion del estudiante en
motivacioén, sintonizando de manera asertiva con sus necesidades
neurobioldgicas y cambiando positivamente su experiencia en la
adquisicion del idioma inglés.




5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

El disefo grdfico demostrd ser una herramienta pedagdgica y
cognitiva fundamental para la educacion inclusiva. A fravés
de la creacion de Moki Kit, se evidencid que la correcta
estructuracién visual de la informacién —mediante el
minimalismo geométrico, tipografias legibles y el control de la
saturacion cromdtica— actia como un andamiaje que reduce
significativamente la sobrecarga cognitiva en ninos con TDAH.

Se comprobd que los materiales diddcticos fisicos y
manipulables superan la eficacia de los medios digitales
genéricos al promover la atencidén sostenida sin generar

dependencia de pantallas. El uso de recursos lUdicos tangibles,
como el notebook guiado y las tarjetas de memoria, facilita la
asimilacién del idioma inglés al fraccionar el conocimiento en
actividades cortas (de 3 a 5 minutos), adaptdndose a los lapsos
de concentracion del estudiante.

La investigacién corrobord que la integracién de mecdnicas

de gamificacion andloga, como el sistema de motivacion a
través de stickers y pdginas de descanso visual, disminuye la
frustracién y la ansiedad del estudiante frente al aprendizaje de
un segundo idioma, potenciando su autoestima y participacion
en el aula.

5.2 Recomendaciones

A las instituciones educativas: Se recomienda la integracién
formal de herramientas visuales adaptadas como Moki Kit
dentro de la planificacién curricular de inglés, promoviendo
que los docentes reciban capacitacién bdsica sobre coémo el
disefo visual y la jerarquia de la informacién impactan en los
estudiantes con necesidades educativas especiales.

Para futuras investigaciones y desarrollos: Es aconsejable ampliar
el sistema grdfico de Moki Kit para abarcar el vocabulario

y las estructuras gramaticales de ofros niveles educativos

(como octavo a décimo de bdsica), manteniendo la misma
coherencia visual, pero escalando el nivel de complejidad
cognitiva de las actividades.

En torno a la validacién: Se sugiere realizar un estudio
longitudinal de al menos un trimestre académico completo
donde se monitoree el progreso de los estudiantes utilizando el
kit. Esto permitird recopilar datos cuantitativos sobre el impacto
directo del diseno grdfico en la mejora de las calificaciones y la
retencion de vocabulario a largo plazo.
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7. Anexos

ENTREVISTAS

https://drive.google.com/drive/folders/1CLoUKszi5SqMbZBH4 2 a62FNZrpwggQ?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1CLoUKszi5SqMbZBH4_2_a62FNZrpwqgQ?usp=drive_link
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