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Resumen 

La presente investigación tuvo como propósito diseñar la caja de herramientas 

lúdicas LUDIBOX como estrategia de inclusión educativa para fortalecer la atención, la 

participación activa y la autorregulación emocional en niños con rasgos de TDAH del CDI 

BeeBoo. El estudio se desarrolló desde un enfoque cualitativo, bajo un paradigma 

hermenéutico y un tipo de investigación descriptiva. Para la recolección de información se 

utilizaron la observación pedagógica y el grupo focal con docentes. Los hallazgos 

permitieron identificar dificultades relacionadas con la atención, autorregulación emocional 

y la participación activa, así como la importancia de las estrategias lúdicas y del 

acompañamiento docente en los procesos de inclusión. A partir de ello, se diseñó 

LUDIBOX como una propuesta pedagógica basada en actividades lúdicas. 

 

Palabras clave: inclusión educativa, TDAH, primera infancia, estrategias lúdicas, 

participación activa, autorregulación emocional, atención. 
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Abstract 

This research aimed to design the playful toolbox LUDIBOX as an inclusive 

educational strategy to strengthen attention, active participation, and emotional self-

regulation in children with ADHD traits at the BeeBoo CDI. The study was developed 

through a qualitative approach, under a hermeneutic paradigm and a descriptive type of 

research. Pedagogical observation and focus groups with teachers were used for data 

collection. The findings revealed difficulties related to attention, emotional self-regulation, 

and active participation, as well as the importance of playful strategies and teacher support 

in inclusive educational processes. Based on these findings, LUDIBOX was designed as a 

pedagogical proposal composed of playful activities. 

 

Keywords: educational inclusion, ADHD, early childhood, playful strategies, active 

participation, emotional self-regulation, attention. 
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Introducción 

La educación inclusiva se ha convertido en uno de los principales retos dentro de los 

contextos escolares actuales, especialmente en la primera infancia, etapa en la que se 

consolidan habilidades fundamentales para el desarrollo cognitivo, emocional y social de 

los niños. En este proceso, las instituciones educativas enfrentan la necesidad de responder 

a la diversidad presente en el aula mediante estrategias pedagógicas que reconozcan las 

particularidades de cada estudiante y favorezcan su participación activa en el aprendizaje. 

Dentro de esta realidad, los niños con rasgos de Trastorno por Déficit de Atención e 

Hiperactividad (TDAH) suelen presentar dificultades relacionadas con la atención, la 

autorregulación emocional y la permanencia en las actividades escolares, situaciones que 

pueden afectar tanto su desempeño académico como sus relaciones sociales si no se 

atienden de manera adecuada. 

Frente a esta problemática, surge la importancia de implementar recursos 

pedagógicos innovadores que permitan fortalecer los procesos de aprendizaje desde 

enfoques más dinámicos, participativos e inclusivos. En este sentido, el juego lúdico 

adquiere un valor significativo dentro del entorno educativo, ya que no solo favorece la 

motivación y la interacción, sino que también facilita la construcción de aprendizajes a 

través de experiencias significativas. Desde la pedagogía activa, el estudiante deja de ser un 

receptor pasivo de información para convertirse en un participante activo dentro de su 

proceso formativo, aspecto que resulta especialmente relevante en el trabajo con estudiantes 

que presentan dificultades atencionales. 

A partir de esta necesidad, la presente investigación propone el diseño de 

LUDIBOX, una caja de herramientas lúdicas orientada al fortalecimiento de la atención, la 

participación activa y la autorregulación emocional en estudiantes de primera infancia con 
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rasgos de TDAH. La propuesta parte del reconocimiento de que las estrategias lúdicas 

pueden convertirse en un apoyo importante dentro del aula, al ofrecer actividades adaptadas 

a las necesidades de los estudiantes y promover ambientes de aprendizaje más accesibles e 

inclusivos. 

El desarrollo de este trabajo se sustenta en referentes teóricos relacionados con la 

inclusión educativa, la pedagogía activa, el juego como herramienta de aprendizaje y el 

abordaje pedagógico del TDAH. Asimismo, se apoya en un enfoque cualitativo de carácter 

descriptivo, orientado a comprender las experiencias y dinámicas presentes en el contexto 

educativo. Para ello, se utilizaron instrumentos como el diario de campo y el grupo focal, 

los cuales permitieron identificar necesidades, prácticas y percepciones relacionadas con la 

atención y participación de los estudiantes dentro del aula. 

Esta investigación busca aportar una propuesta pedagógica que contribuya al 

fortalecimiento de prácticas inclusivas en la primera infancia, reconociendo el juego como 

una estrategia que favorece no solo el aprendizaje, sino también el desarrollo emocional y 

social de los niños. De esta manera, LUDIBOX se plantea como una alternativa que 

promueve la participación, la motivación y la inclusión de estudiantes con rasgos de TDAH 

dentro del contexto escolar. 
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1. Justificación 

 Durante la primera infancia de los niños, sus procesos de desarrollo son muy 

importantes para lograr la determinación de su propia identidad, la forma como se 

relacionan con los demás, su personalidad, etc. Según la American Psychiatric Association 

(2013), los niños diagnosticados con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad 

(TDAH) evidencian ciertas características comunes a nivel mundial que afectan su 

comportamiento, su rendimiento académico, sus interacciones sociales y su bienestar 

emocional. Estas características incluyen dificultades para mantener la atención, 

hiperactividad comportamientos impulsivos, de tal manera son diferentes las personas 

responsables de estos. 

El desarrollo de estrategias pedagógicas inclusivas para niños con TDAH resulta 

indispensable, dado que este trastorno impacta directamente en los procesos de atención, 

autorregulación y aprendizaje, afectando tanto el rendimiento académico como la 

interacción social (Agudelo Córdoba & Ramos Barragán, 2021). Estas dificultades suelen 

manifestarse en la falta de concentración, la impulsividad y la escasa capacidad para seguir 

instrucciones, lo que conlleva a un bajo desempeño escolar y a la aparición de conflictos en 

la convivencia con sus pares.  

Ante esta situación, las instituciones educativas necesitan propuestas nuevas, las 

cuales promuevan la participación activa e igualdad de estos niños en el salón de clase. Es 

por esto que el diseño de la caja de herramientas lúdicas representa una alternativa 

pedagógica valiosa, ya que el juego favorece la atención, la memoria y el autocontrol 

emocional de los niños, favoreciendo las necesidades específicas desde una perspectiva 

incluyente y significativa (Quiceno et al., 2023). Es así, como esta investigación busca 
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atender a la necesidad de diseñar recursos específicos que permitan favorecer la inclusión 

educativa de los estudiantes con posibles rasgos de TDAH en la primera infancia. 

El Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH), se define como uno 

de los trastornos del neurodesarrollo más diagnosticados en los primeros años de vida, 

afectando entre el 5% y el 7% de los niños en la primera infancia a nivel mundial, según lo 

indica un análisis de estudios internacionales (Thomas et al., citado en Intramed, 2015). 

Esta frecuencia del TDAH crea grandes desafíos significativos para el sistema de 

educación, ya que los niños diagnósticos con este trastorno usualmente tienden a presentar 

dificultades en su desempeño académico, en la creación de relaciones sociales y su 

autorregulación emocional, afectando de una manera directa a su proceso de aprendizaje y 

bienestar (American Psychiatric Association, 2013). 

Y aquí es donde la inclusión educativa adquiere una importancia particular, los 

niños tienen derecho a recibir una educación en entornos compartidos, independientemente 

de sus características individuales. Aunque todos los estudiantes tienen derecho a la 

pertenencia plena y efectiva en las escuelas (desde la Declaración de Salamanca de 1994, 

por ejemplo, UNESCO), 

 Esto se forma con la Convención sobre los Derechos de las Personas con 

Discapacidad, que subraya la responsabilidad positiva de los Estados de proporcionar una 

educación igualitaria y más justa para todos los niños, también las personas diagnosticadas 

con trastornos como el TDAH (UNESCO, 2023). 

Por ello, se crea la necesidad de desarrollar estrategias pedagógicas adaptadas a las 

necesidades específicas de estos estudiantes. La caja de herramientas lúdica LUDIBOX es 

una propuesta relevante, ya que está diseñada para niños que pueden presentar rasgos de 
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TDAH y busca fortalecer sus habilidades cognitivas, sociales y emocionales mediante el 

juego. Un enfoque orientado al juego (que se centra en metodologías de aprendizaje activo) 

capta la atención del niño, activa la motivación intrínseca y promueve un aprendizaje 

significativo (Bodrova & Leong, 2007). 

Las metodologías de aprendizaje activo parten de la idea de que el conocimiento no 

se adquiere de manera pasiva, sino que se construye a partir de la participación directa del 

estudiante en su propio proceso formativo. En este sentido, el aprendizaje se fortalece 

cuando el estudiante se involucra en actividades como la resolución de problemas, la 

experimentación, la reflexión y la interacción con otros. Este enfoque representa un cambio 

frente al modelo tradicional centrado en el docente, ya que sitúa al estudiante como 

protagonista de su aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de la autonomía, la motivación y 

el pensamiento crítico (Mangas, 2020). 

Dentro de estas metodologías, destacan especialmente el aprendizaje cooperativo-

colaborativo y el uso del juego como estrategia pedagógica. En el primero, los estudiantes 

trabajan de manera conjunta para alcanzar objetivos comunes, lo que no solo contribuye al 

logro académico, sino que también fortalece habilidades como la comunicación, la empatía 

y la responsabilidad compartida. Por su parte, la caja de herramienta lúdica se convierte en 

algo valiosa, ya que estimula la creatividad, mejora la atención y favorece la 

autorregulación emocional. Esto lo hace especialmente útil en contextos educativos con 

niños que presentan TDAH, al facilitar su participación en experiencias de aprendizaje más 

dinámicas, significativas y acordes a sus necesidades. 

Este tipo de recurso no solo cumple una función lúdica dentro del aula, sino que 

también puede actuar como un apoyo terapéutico en el fortalecimiento de funciones 
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ejecutivas. Habilidades como la organización, la memoria, el control de impulsos y la 

capacidad de adaptación a los cambios, que suelen presentar dificultades en niños con 

TDAH, pueden trabajarse de manera más efectiva mediante actividades dinámicas y 

estructuradas (Barkley, 2011). Al integrar estas estrategias en un entorno más interactivo, 

se favorece un aprendizaje más accesible, en el que el niño no solo participa, sino que 

también se siente comprendido y acompañado en su proceso. 

Asimismo, el diseño de una caja de herramienta lúdica aporta de manera 

significativa a la inclusión dentro del aula. Este recurso puede implementarse tanto en 

espacios de educación regular como en aulas de apoyo, facilitando la participación activa 

de todos los estudiantes. De esta manera, se contribuye a reducir barreras en el aprendizaje 

y a generar ambientes más equitativos, donde las diferencias individuales son atendidas a 

través de estrategias pedagógicas flexibles y adaptadas a las necesidades de cada niño. Es 

así, como no solo se trabajan las necesidades individuales del niño con TDAH, sino que 

también se fortalece la equidad educativa (UNESCO, 2023). 

La inclusión de estudiantes con TDAH involucra la implementación de ajustes 

razonables, el uso de estrategias pedagógicas, y la promoción de un clima escolar positivo, 

ya que “muchos estudiantes con TDAH se enfrentan a la incomprensión del profesorado y 

reciben apoyo educativo limitado, lo que obstaculiza su inclusión” (Wiener & Daniels, 

2016, p. 573). 

Estrategias como el trabajar en equipo, el usar apoyos visuales y flexibilizar los 

tiempos asignados para las tareas son recomendadas por especialistas en psicopedagogía y 

educación especial. Estas orientaciones están dirigidas a docentes de educación inicial y 

básica, con el propósito de facilitar la participación y el progreso académico de los niños 
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con TDAH, atendiendo sus ritmos y estilos de aprendizaje, “las adaptaciones en el aula son 

esenciales para apoyar la inclusión de estudiantes con TDAH, permitiendo que estos 

participen activamente en el aprendizaje" (DuPaul et al., 2011, p. 36). 

Organismos como la ONU y la Convención sobre los Derechos de las Personas con 

Discapacidad (CDPD) apoyan al derecho de todos los niños a tener una educación 

inclusiva, subrayando que las instituciones educativas deben garantizar el acceso y la 

participación de estudiantes con discapacidades como el TDAH.  “Los Estados Partes 

asegurarán que las personas con discapacidad puedan acceder a una educación inclusiva, en 

igualdad de condiciones con las demás” (Naciones Unidas, 2006, Art. 13, p. 12). 

Evidentemente, la inclusión y participación de los niños con necesidades educativas 

especiales (NEE) en diferentes entornos como el familiar e incluso en su entorno escolar es 

un reto para las personas de sus alrededores; si bien es claro el TDA es un trastorno muy 

evidente y últimamente es el Trastorno del Neurodesarrollo más frecuente en la población 

infantil, esto se puede observar al momento del desarrollo de las actividades para adquirir 

nuevos conocimientos. 

Es así como esta investigación busca identificar particularidades cognitivas, 

emocionales y conductuales en estudiantes con posibles rasgos de TDAH en el centro de 

desarrollo BeeBoo, a su vez desea conocer que estrategias pedagógicas y didácticas se están 

utilizando para realizar el desarrollo de las actividades en el salón de clase. El centro de 

desarrollo BeeBoo, es un entorno que cuenta con prácticas incluyentes y es un lugar 

inclusivo con todos los niños sin importar las NEE que ellos tengan especialmente con los 

diagnosticados con TDAH, a pesar de esto se ha logrado observar y evidenciar que el 
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proceso académico en algunos de estos niños presenta dificultades al momento de ejecutar 

las actividades. 

La inclusión de estudiantes con atención dispersa en entornos educativos, 

específicamente en la primera infancia, presenta desafíos para los estudiantes como para los 

docentes. En este sentido, la caja de herramienta lúdica surge como un método eficaz para 

fomentar la inclusión, ya que permite a los estudiantes participar activamente en 

actividades adaptadas a sus necesidades. 

Según Piaget (1951), una caja de herramienta lúdica es crucial ya que ayuda a un 

buen desarrollo cognitivo de los niños, facilitando la asimilación y acomodación de nuevas 

experiencias. Al incorporar juegos diseñados para captar la atención de estudiantes con 

déficit de atención, se fomenta su participación en el aula, lo que refuerza su autoestima y 

sentido de pertenencia. 

La falta de herramientas educativas para aquellos niños con atención dispersa puede 

afectar significativamente el desarrollo y la participación en el entorno escolar de distintas 

maneras, presentando dificultades para seguir instrucciones y completar tareas, así mismo 

problemas para sostener la concentración durante las clases, su bajo rendimiento académico 

debido a la desatención, los problemas para desarrollar habilidades sociales, de 

comunicación, problemas para controlar impulsos y sus emociones como la frustración, la 

ira y  la baja autoestima. Por lo tanto, es una razón primordial que los niños con atención 

dispersa reciban apoyo entre padres, educadores, además de adaptaciones curriculares, al 

proporcionar estas herramientas y apoyo adecuados se puede ayudar a estos niños y qué 

mejor manera que mediante una herramienta importante como lo es el juego, el cual les 
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ayuda a superar aquellos desafíos y lograr obtener su máximo potencial en el entorno 

escolar. 

El juego es una herramienta valiosa cuando se encuentra una carencia de atención 

en los salones de clase, así mismo Urie Bronfenbrenner ( 1979 ) psicólogo estadounidense, 

quien resaltó la relevancia que tiene el juego en el desarrollo social y emocional en los 

niños, a lo que esto nos lleva a que son ellos los que se van adaptando a los ambientes que 

los rodea y su vida diaria, incluyendo los distintos entornos sociales en el desarrollo y 

aprendizaje de los niños, teniendo en cuenta que para lograr tales objetivos es mediante el 

juego. 

La pedagogía activa es un enfoque educativo centrado en el estudiante, ya que esta 

promueve su aprendizaje a través de la participación, la reflexión y sus propias 

experiencias, en esta pedagogía el docente acompaña, orienta y facilita el aprendizaje 

(Mugizi et al., 2021). Busca que los estudiantes aprendan a través de la interacción y la 

solución de situaciones significativas que promueven su desarrollo integral. La pedagogía 

activa ubica al estudiante en el centro del proceso educativo, promoviendo su participación 

constante a través de experiencias significativas como el juego. Desde esta perspectiva, el 

juego deja de ser únicamente una actividad recreativa y se convierte en una estrategia 

propia de este enfoque pedagógico, ya que favorece la implicación real del estudiante en su 

aprendizaje. 

Particularmente en estudiantes con dificultades de atención, el uso del juego permite 

que asuman un rol más activo, facilitando la autorregulación de su conducta y el 

fortalecimiento de habilidades cognitivas, emocionales y sociales. De esta manera, se 

generan espacios de aprendizaje más dinámicos y acordes a sus necesidades, en los que el 
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estudiante no solo recibe información, sino que interactúa, experimenta y construye 

conocimiento de forma progresiva. 

Por lo demás, la pedagogía activa facilita la adecuación correspondiente de las 

actividades a manera individual, fortalece la motivación interna y adecua un entorno de 

inclusión donde el estudiante se siente entendido. Por ejemplo, investigaciones recientes 

indican que cuando se desarrollan métodos de aprendizaje participativo en salones 

inclusivos, los estudiantes con TDAH logran presentar mejoras en sus compromisos, 

rendimiento escolar y sus relaciones sociales (Pfeifer et al., 2022)Es por lo que, el integrar 

dinámicas lúdicas bajo un enfoque de pedagogía activa es esencial para poder así velar por 

una práctica educativa más inclusiva, efectiva que responda a las necesidades específicas de 

estos estudiantes. 

Vygotsky (1978) dice que el juego permite que los niños se desenvuelvan dentro de 

su zona de desarrollo próximo, lo que facilita la adquisición de habilidades más complejas 

en un entorno seguro y guiado. Desde esta perspectiva, los estudiantes con Trastorno por 

Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH), quienes suelen presentar dificultades para 

mantener la atención, pueden beneficiarse de este tipo de dinámicas, ya que les ayudan a 

mejorar progresivamente su capacidad de concentración, al tiempo que fortalecen procesos 

cognitivos esenciales. 

En este marco, surge la necesidad de implementar recursos innovadores que 

promuevan el aprendizaje desde un enfoque más dinámico y significativo. En el caso de los 

estudiantes con TDAH, este tipo de herramientas permite canalizar su energía de forma 

positiva, favorecer la atención sostenida y potenciar habilidades socioemocionales. A partir 

de ello, se propone la creación de LUDIBOX, una caja de herramientas lúdicas diseñada 
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para responder a las necesidades educativas de estos estudiantes. Esta propuesta se 

fundamenta en la idea de que el juego no solo cumple una función recreativa, sino que 

también actúa como una estrategia pedagógica capaz de generar aprendizajes significativos 

y duraderos (Bodrova & Leong, 2007). 

La relevancia de LUDIBOX radica en que reconoce que los entornos escolares 

tradicionales no siempre cuentan con recursos didácticos ajustados a las características de 

los niños con TDAH. Por esta razón, la caja integra actividades pedagógicas y lúdicas 

orientadas al fortalecimiento de funciones ejecutivas como la organización, la memoria, el 

control de impulsos y la adaptación a los cambios (Barkley, 2011). A través de juegos 

diseñados con una intención educativa clara, se busca fomentar la participación activa, 

disminuir la frustración y aumentar la motivación intrínseca, factores fundamentales para 

lograr aprendizajes más efectivos. 

En este sentido, LUDIBOX también facilita el rol del docente como mediador del 

aprendizaje, al brindarle un recurso concreto que apoya la implementación de metodologías 

inclusivas y centradas en el estudiante. Puede utilizarse tanto en actividades individuales 

como grupales, funcionando no solo como herramienta pedagógica, sino también como un 

apoyo en procesos de acompañamiento. Su enfoque lúdico favorece el trabajo colaborativo, 

el respeto por las normas y el desarrollo de la empatía, contribuyendo así a mejorar la 

convivencia escolar y a promover una inclusión más efectiva de los estudiantes con TDAH. 

En conclusión, el diseño de una caja de herramientas lúdicas como LUDIBOX 

responde a una necesidad pedagógica actual y se alinea con principios de equidad, 

accesibilidad e inclusión educativa. Su implementación puede representar una alternativa 
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práctica y creativa para abordar el aprendizaje de estudiantes con TDAH, al situar el juego 

como un elemento central en su desarrollo integral. 

2. Descripción del Problema 

2.1 Planteamiento del Problema 

La educación inicial constituye una etapa clave en el desarrollo de los niños, ya que 

en ella se consolidan las bases cognitivas, emocionales y sociales que influyen en su 

trayectoria escolar futura (Agudelo Córdoba & Ramos Barragán, 2021). Durante estos 

primeros años, habilidades como la atención, la memoria y la autorregulación se fortalecen 

principalmente a través de experiencias de aprendizaje significativas, en especial aquellas 

mediadas por el juego (Quinceno et al., 2023). No obstante, en el caso de los niños con 

Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH), estas habilidades suelen verse 

afectadas, lo que se traduce en dificultades para mantener la concentración y regular su 

comportamiento, impactando tanto su desempeño académico como su interacción social 

(Flemming, 2025). 

En consecuencia, estas dificultades pueden manifestarse en el aula como desinterés, 

frustración y conflictos en la convivencia escolar. Cuando estas situaciones no son 

abordadas mediante estrategias pedagógicas adecuadas, existe el riesgo de que se generen 

procesos de exclusión dentro del entorno educativo (Rodríguez Reina et al., 2024). Los 

niños con problemas de atención se enfrentan, por tanto, a múltiples barreras que afectan su 

desarrollo integral. En el plano cognitivo, es común que presenten dificultades en la 

planificación y organización de tareas; mientras que, en el ámbito emocional, pueden 

experimentar frustración constante y una percepción negativa de sí mismos al compararse 

con sus compañeros (Cortés Leiton et al., 2023; Fangel-Lloyd, 2023). Además, en el 
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ámbito social se observan problemas de interacción y cooperación, lo cual afecta su sentido 

de pertenencia (Agudelo Córdoba & Ramos Barragán, 2021).   

A pesar de su importancia en el ámbito escolar, el desarrollo y aprendizaje  de los 

niños en la primera infancia la educación inicial enfrenta múltiples problemáticas que 

reducen o limitan su desarrollo pleno entre ellas se encuentran la ausencia de recursos 

pedagógicos adaptados, la limitada capacitación de los docentes en metodologías 

diferentes, la baja participación de las familia en los procesos educativos y las restricciones 

o falta de infraestructura adecuada que afectan la calidad de la enseñanza en los 

aprendizajes de estos niños durante su primera etapa formativa. 

Bajo este contexto, la educación inclusiva se ha consolidado como uno de los 

mayores retos en la educación inicial, especialmente en lo relacionado con niños y niñas 

que presentan comportamientos asociados a trastornos del neurodesarrollo como lo es el 

TDAH. Este tipo de trastorno ocupa un lugar central, ya que sus características afectan de 

manera significativa los procesos de aprendizaje y el relacionamiento con los demás 

(García & López, 2022). Aunque el TDAH es una condición reconocida a nivel mundial su 

abordaje en la primera infancia sigue siendo limitado y desigual en muchos contextos 

educativos y no se le da la importancia que se requiere. 

A nivel global, cuando se habla de inclusión respecto a estudiantes con TDAH, se 

convierte en un tema progresivo en el ámbito de la educación especial. Según la UNESCO 

(2017) en su documento titulado Guía para asegurar la inclusión y la equidad en la 

educación, la inclusión educativa tiene como objetivo velar que todos los niños, 

independientemente de las capacidades que tengan, puedan ser partícipes completamente en 

su entorno escolar. Asimismo, la UNESCO (2016) en su documento titulado Educación 
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2030: Declaración de Incheon y Marco de Acción para la realización del Objetivo de 

Desarrollo Sostenible 4: Garantizar una educación inclusiva y equitativa de calidad y 

promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos; plantea que “absolutamente 

todos los estudiantes, inclusive aquellos estudiantes que cuenten con discapacidades tienen 

el derecho a una educación de calidad en entornos regulares” (p. 25).   

El trastorno por déficit de atención con hiperactividad se considera como un 

trastorno del neurodesarrollo (Rusca-Jordán et al., 2020), se reconoce como uno de los 

trastornos más comunes en la primera infancia, caracterizado principalmente por 

inatención, hiperactividad e impulsividad (American Psychiatric Association, 2013); los 

sistemas educativos deben formular respuestas inclusivas que garanticen el acceso, la 

participación activa y el aprendizaje significativo de todos los niños durante la etapa de 

educación inicial., específicamente en niños de 3 a 4 años, las manifestaciones más 

evidentes incluyen la dificultad para sostener la atención en las actividades escolares,  la 

tendencia a distraerse con facilidad y la necesidad constante de moverse lo que puede 

dificultar la dinámica en el aula y la consecución de aprendizajes significativos (UNESCO, 

2021). 

El TDAH durante la etapa escolar, se logra manifestar a través de dificultades de 

aprendizaje y bajo rendimiento (Vega et al., 2024); aunque estos estudiantes tienen una 

inteligencia dentro del rango que se considera normal, los estudiantes con estas 

características tienden a presentar dificultades en cuanto a la concentración, la memoria e 

hiperactividad. Lo anterior se evidencia en actitudes como la falta de atención o el descuido 

en las tareas; Así mismo, están expuestos a desafíos específicos relacionados con su 

capacidad para mantener la atención, la manera en poder controlar y gestionar las 
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emociones, lo que puede llegar a ocasionar negativamente en su desarrollo académico y 

social (Barkley, 2015). 

Además, uno de los principales problemas para los docentes ha sido la falta de 

estrategias efectivas para responder a estas necesidades. En el pasado, la atención a los 

síntomas del TDAH se centraba principalmente en tratamientos médicos en el uso de 

medicamentos para mejorar la atención y la memoria (Prieto et al., 2022), sin priorizar los 

aspectos pedagógicos. Sin embargo, actualmente se evidencia la importancia de 

implementar diferentes estrategias como las lúdicas que contribuyan a mejorar la atención 

la memoria y la autorregulación (Martínez & Rueda, 2022). 

A pesar de esto en muchas instituciones los niños logran ubicarse en el aula, pero 

los docentes carecen del conocimiento o de las herramientas pedagógicas adecuadas para 

garantizar aprendizajes efectivos lo que limita la inclusión real de estos estudiantes. Sin 

embargo, existen muchos centros educativos que tienen problemas para desarrollar 

prácticas inclusivas que logren cumplir o complacer las necesidades de estos estudiantes a 

pesar de los esfuerzos normativos y educativos para promover la inclusión. 

No obstante, los estudiantes con TDAH continúan enfrentándose a obstáculos que 

impide su participación total y éxito en las aulas regulares, especialmente en la primera 

infancia, donde el juego se convierte en un recurso esencial para el aprendizaje, la 

(UNESCO, 2016) resalta la necesidad de fortalecer políticas de inclusión para asegurar que 

todos los niños puedan acceder a una educación de calidad de forma equitativa.  

Existen investigaciones que indican que la aplicación de las políticas globales 

existentes de inclusión sigue siendo inconsistente, a pesar de los avances que se han hecho. 

Aunque muchos países han adoptado marcos inclusivos en teoría, hay diferencias 
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significativas en cómo se ejecutan estas políticas en la realidad. Por su parte la Convención 

de las Naciones Unidas de los Derechos de los niños (UNICEF, 2020) destaca en su 

informe sobre educación inclusiva, que algunas de las principales barreras que encontraron 

en la inclusión efectiva de niños con TDAH en las aulas preescolares se debe a una falta de 

financiamiento y una insuficiente capacitación de los docentes. 

Los organismos estatales que se encargan de la supervisión educativa a nivel 

mundial son los encargados de atender aquellas necesidades básicas que se presentan en los 

estudiantes con TDAH. En los últimos años en Colombia se han venido creando leyes y 

decretos en los que se ejerzan y se cumplan los derechos de niños y los jóvenes a acceder a 

una educación de calidad, tal como se citó en la Convención de las Naciones Unidas de los 

Derechos de los Niños (UNICEF, 2006).  

Es por esto que la educación inicial en Colombia se percibe como un pilar 

fundamental siendo considerada la primera aproximación a la escolaridad, constituyendo un 

eje principal para la formación integral de niños y niñas; esta etapa inicial busca garantizar 

experiencias educativas más significativas que fortalezcan aspectos cognitivos emocionales 

y sociales en los primeros años de su vida escolar. Para el Ministerio de Educación 

Nacional (MEN, 2021) los centros educativos desempeñan un papel importante y decisivo 

en la creación de espacios de aprendizaje, que atiendan a las necesidades propias de la 

primera infancia, esta forma poder propiciar condiciones que potencien su bienestar y 

participación activa durante su etapa escolar. 

Se estableció, aprobó y decretó que cualquier niño que tenga alguna Necesidad 

Educativa Especial (NEE) tienen el derecho de acceder a la educación dentro de una 

escuela regular, siendo el sistema regular el responsable de educar a todos los niños, 
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siempre y cuando sea posible según lo dictaminado en la Convención de las Naciones 

Unidas de los Derechos de las Personas con Discapacidad (Congreso de la república de 

Colombia, 2006). 

En Colombia se presentan grandes diferencias entre la zona rural y urbana en cuanto 

al suministro de recursos y el acceso a una educación inclusiva; en las áreas rurales existen 

mayores obstáculos para la inclusión de estudiantes con TDAH, esto se debe a la carencia 

de una adecuada infraestructura y un personal adecuadamente capacitado. Situación que es 

particularmente evidente en el nivel preescolar, donde los métodos que se utilizan para la 

inclusión a estudiantes con TDAH son insuficientes. 

Por su parte, el Ministerio de Educación Nacional (MEN, 2021) en su informe 

titulado Lineamientos de política para la inclusión y la equidad en educación, reconoce que, 

si bien existen marcos legales que promueven la educación inclusiva, la escasez de recursos 

y falta de formación docente ha obstaculizado la ejecución de una efectiva en el nivel 

preescolar. 

Bajo este panorama en el departamento de Santander, diversas instituciones han 

impulsado programas de inclusión; aunque los resultados reflejan que las prácticas 

educativas no siempre responden a las necesidades de estos estudiantes (Cárdenas & 

Duarte, 2020). En la ciudad de Bucaramanga, se han promovido iniciativas de inclusión 

escolar, pero persisten limitaciones relacionadas con la capacitación docente y la 

adaptación de ambientes pedagógicos para niños con TDAH (Gómez & Villamizar, 2022). 

Dentro de este entorno, se presentan comportamientos sociales y escolares hacia la 

discapacidad, especialmente hacia el TDAH, siguen siendo una problemática para la 

inclusión efectiva. La falta de concientización en las escuelas y comunidades genera 
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grandes obstáculos al momento de que los estudiantes con TDAH se involucren plenamente 

con el proceso de aprendizaje. 

En el contexto escolar de esta ciudad, el desarrollo cognitivo y la educación de los 

niños en la primera infancia enfrentan desafíos significativos en términos de inclusión, 

especialmente para aquellos que presentan dificultades relacionadas con la atención 

dispersa. Estos niños, que se caracterizan por tener problemas para concentrarse, mantener 

la atención en actividades prolongadas y seguir instrucciones, suelen quedar al margen de 

las actividades pedagógicas tradicionales, lo que limita su plena participación y evolución 

integral. La carencia de estrategias concretas para abordarlos en entornos educativos 

inclusivos perjudica su rendimiento y adaptación, provocando brechas en su aprendizaje y 

en sus actitudes sociales. 

El Centro de Desarrollo Infantil BeeBoo, ubicado en la ciudad de Bucaramanga en 

el barrio Terrazas, se caracteriza por brindar atención integral a niños en sus primeras 

etapas de desarrollo, a través de procesos pedagógicos orientados a la estimulación de 

habilidades cognitivas, motrices, comunicativas y socioemocionales. Este centro cuenta con 

una población infantil diversa, conformada por niños y niñas entre los 18 meses y 5 años de 

edad, distribuidos en los diferentes grados como caminadores, párvulos, prejardín y jardín. 

En la actualidad, asisten aproximadamente 33 niños, dentro de los cuales se han 

identificado algunos con rasgos asociados al Trastorno por Déficit de Atención e 

Hiperactividad (TDAH). 

La misión de BeeBoo es brindar a las familias de Bucaramanga un ambiente 

flexible, personalizado, y de calidad para iniciar el proceso de socialización y aprendizaje 
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con énfasis en el idioma inglés hasta los 5 años. La excelencia debe estar presente en todos 

y cada uno de sus procesos, para garantizar así el éxito en el aprendizaje. 

A través de procesos de observación, en el grado jardín donde se encuentran niños 

de 4 a 5 años, se ha evidenciado en ciertos estudiantes conductas propias de los síntomas 

del TDAH, tales como dificultad para mantener la atención en las actividades propuestas, 

impulsividad al momento de interactuar con sus pares, hiperactividad que se manifiesta en 

la necesidad constante de moverse o levantarse de su lugar, resistencia para seguir 

instrucciones de manera completa y dificultades en la autorregulación de las emociones. 

Estas conductas han generado un desafío significativo en el progreso de inclusión, puesto 

que limitan la participación activa de los niños en las dinámicas grupales y en la 

consolidación de aprendizajes. 

Los docentes del centro han implementado diferentes estrategias pedagógicas 

tradicionales, como el uso de fichas, consignas repetitivas y dinámicas grupales 

estandarizadas. Sin embargo, de acuerdo con lo evidenciado en el diario de campo y en el 

grupo focal realizado con las docentes, estas estrategias no siempre logran captar la 

atención sostenida de los niños que presentan características asociadas al TDAH, generando 

dificultades en sus procesos de aprendizaje y en la interacción con sus compañeros.  

Esta situación se convierte en una problemática que afecta no solo a los estudiantes, 

sino también a los docentes, quienes manifiestan limitaciones al no contar con herramientas 

adecuadas que les permitan atender las necesidades educativas de esta población. 

Por otra parte, a partir de los comentarios compartidos por las docentes durante el 

grupo focal, se identificó que algunas familias del grado prejardín presentan preocupación 

y, en ciertos casos, resistencia frente a la posibilidad de realizar una valoración profesional 
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relacionada con los rasgos asociados al TDAH en sus hijos. Según lo expresado por las 

participantes, esta situación puede retrasar la identificación temprana de las necesidades 

educativas y dificultar la articulación entre el hogar y el entorno escolar para brindar 

apoyos oportunos al desarrollo integral de los niños. 

Es por ello que el Centro de Desarrollo Infantil BeeBoo, se ha comprometido con la 

educación inclusiva, se enfrenta a la necesidad de reconocer que las estrategias actuales 

resultan insuficientes para dar respuesta a las necesidades de los estudiantes con rasgos de 

TDAH, lo que constituye una problemática de gran relevancia dentro del ámbito educativo 

y social. 

2.2 Formulación del Problema 

¿Cómo lograr la atención, participación activa y autorregulación emocional 

promoviendo la inclusión educativa de los niños con rasgos de TDAH en el Centro de 

Desarrollo Infantil BeeBoo de Bucaramanga?. 
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3. Objetivos 

3.1 Objetivo General 

Diseñar la caja de herramientas lúdicas “LUDIBOX” orientada al fortalecimiento de 

la atención, la participación activa y la autorregulación emocional para favorecer la 

inclusión educativa de niños características asociadas al TDAH del Centro de Desarrollo 

Infantil BeeBoo. 

 

3.2 Objetivos Específicos 

• Identificar particularidades relacionadas con la atención, la participación activa 

y la autorregulación emocional en estudiantes con características asociadas al 

TDAH en el entorno escolar, mediante el uso de diarios de observación y grupo 

focal. 

• Analizar los elementos lúdico-pedagógicos necesarios para el diseño de la caja 

de herramientas LUDIBOX orientada a la atención, participación activa y 

autorregulación emocional de niños con características asociadas al TDAH. 

• Determinar las actividades lúdicas y pedagógicas integradas en LUDIBOX 

definiendo su estructura, metodología y propósito pedagógico dirigido a niños 

con características asociadas al TDAH. 
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4. Marco Referencial 

4.1 Antecedentes 

En los últimos cinco años, se han desarrollado diversas investigaciones a nivel 

internacional, nacional y local, que evidencian el papel fundamental del uso de 

herramientas lúdicas en la educación inclusiva, especialmente en el abordaje pedagógico de 

niños con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH). Estos estudios 

coinciden en señalar que el uso de estas herramientas, entre ellas las denominadas "cajas de 

herramientas lúdicas", han sido diseñadas con el propósito de brindar apoyo terapéutico, 

pedagógico y emocional mediante actividades estructuradas y significativas que se 

fundamentan en el juego como medio de intervención. Estas investigaciones representan un 

referente importante para comprender cómo la incorporación de recursos basados en el 

juego puede aportar tanto a la inclusión educativa como al fortalecimiento de las prácticas 

pedagógicas en contextos de educación inicial. En conjunto, evidencian que el uso de 

estrategias lúdicas no solo favorece el aprendizaje, sino que también permite responder de 

manera más adecuada a las necesidades de estudiantes con dificultades de atención. 

En el ámbito internacional, se destaca la investigación de Cerezo et al. (2023), 

desarrollada en España bajo el título Empowering soft skills in children with ADHD 

through the co-creation of tangible tabletop games. Este estudio tuvo como propósito 

diseñar y evaluar juegos de mesa tangibles creados en conjunto con niños con TDAH, con 

el fin de fortalecer sus habilidades sociales y emocionales. La investigación parte de una 

problemática clara, las dificultades en la autorregulación emocional que presentan estos 

estudiantes, lo cual limita su participación activa en el entorno educativo. 
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El estudio se desarrolló a partir de un enfoque mixto, empleando técnicas como la 

observación estructurada, cuestionarios y entrevistas aplicadas a niños diagnosticados con 

TDAH en contextos europeos. Los resultados evidenciaron que la creación y uso de 

materiales lúdicos incrementó la motivación, favoreció el trabajo colaborativo y promovió 

actitudes empáticas entre los participantes. De esta manera, se demuestra que el juego, más 

allá de su carácter recreativo, puede convertirse en una herramienta efectiva para el 

desarrollo emocional y social. 

Este aporte resulta especialmente relevante para la propuesta LUDIBOX, ya que 

respalda la idea de que el juego, cuando se integra de forma intencionada en el ámbito 

pedagógico, contribuye a la inclusión educativa y al fortalecimiento de habilidades 

socioemocionales en estudiantes con TDAH. 

Por otro lado, el estudio realizado por Soriano de la Cruz y Carrera Quimí (2023) en 

Ecuador, titulado La gamificación como estrategia para mejorar el rendimiento académico 

en estudiantes con TDAH, tuvo como objetivo analizar el aporte de herramientas basadas en 

la gamificación en los procesos de enseñanza, particularmente en el área de matemáticas. 

Esta investigación nace a raíz del rendimiento y la dificultad de concentración que 

presentan los estudiantes con TDAH, lo que afecta su participación activa en el aula.  

Dicha investigación presenta un enfoque cualitativo, en ella se aplicaron entrevistas 

y fichas de cotejo a docentes y estudiantes, con una muestra seleccionada de niños 

diagnosticados con TDAH. en los resultados se pudo evidenciar que la gamificación 

aumenta la atención, motivación y el rendimiento académico, además de promover una 

participación activa en el salón de clase. Los docentes resaltan que las estrategias permiten 

adaptar las actividades a las necesidades de cada niño, fortaleciendo la inclusión educativa. 
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Este estudio se destaca en el proyecto LUDIBOX, porque se puede evidenciar como las 

herramientas lúdicas y tecnológicas sirven como mediadoras en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de los niños que presentan dificultades de atención, brindado un modelo que 

guía al diseño de propuestas pedagógicas inclusivas y motivadoras.  

Por su parte, el estudio titulado Diseño y evaluación de juegos serios para el apoyo 

educativo de niños con TDAH realizado por Gonzales Calleros et al., (2019) realizado en 

México, tuvo como objetivo favorecer el aprendizaje en niños con TDAH por medio de la 

ejecución de juegos serios que incluyen elementos lúdicos y pedagógicos. Este estudio 

surgió a raíz de la problemática que se encontraron en relación con las dificultades de 

atención, memoria y motivación que presentas los estudiantes y que influyen en su 

desempeño académico. Desde un enfoque experimental, Gonzales Calleros at al., (2019) 

aplicaron juegos interactivos diseñados a atender las necesidades cognitivas y atencionales 

a una muestra de niños con TDAH.  

En los resultados, se pudo evidenciar mejoras significativas en la concentración, la 

atención y la motivación hacia las actividades escolares, concluyendo que el uso de estas 

herramientas necesita de una planificación docente para poder lograr su eficacia. La 

investigación resulta relevante para el proyecto de LUDIBOX, porque evidencia como las 

estrategias lúdicas y tecnológicas contribuyen a la inclusión educativa, favoreciendo al 

desarrollo de las habilidades cognitivas y participación activa de niños con dificultades de 

atención.  

Ahora bien, en el estudio titulado Aplicación móvil multiplataforma para mejorar la 

concentración en alumnos del nivel primario con TDAH Moreno et al., (2025) se tuvo 

como objetivo diseñar y evaluar una herramienta digital que ayudara a la concentración y el 



DISEÑO DE UNA HERRAMIENTA DE INCLUSIÓN EDUCATIVA 

34 

 

rendimiento escolar de niños con TDAH en una institución educativa del distrito de Paiján, 

Perú. La investigación nace de la problemática que se evidencia en los estudiantes de la 

institución, problemas relacionados con las dificultades de atención y del control de 

impulsividad los cuales afectaban el proceso de aprendizaje. Desde un enfoque cuantitativo 

y de tipo experimental, se aplicó pruebas de atención y fichas de observación a una muestra 

de 16 estudiantes de dicha institución, en la cual se utilizó la metodología Mobile-D para el 

desarrollo de la aplicación de dichos instrumentos.  

Los resultados evidenciaron avances significativos en aspectos como la atención 

selectiva, la memoria visual y el control de interferencias, en comparación con el grupo 

control, lo que permite confirmar la efectividad de la herramienta implementada. En 

relación con el proyecto LUDIBOX, este estudio aporta un referente importante, ya que 

demuestra el potencial de los recursos interactivos como apoyo en los procesos 

pedagógicos dirigidos a niños con dificultades de atención. Además, resalta la importancia 

de diseñar estrategias innovadoras que integren lo tecnológico y lo pedagógico para 

fortalecer la concentración y la motivación en el contexto escolar. 

En el ámbito nacional, específicamente en la ciudad de Bogotá, se encuentra el 

trabajo desarrollado por Hinestroza Quiceno, Trejos Rojas y Manzano Piedrahita (2023), 

titulado Estrategia pedagógica para fortalecer la concentración de estudiantes con TDAH a 

través de la lúdica. Esta investigación tuvo como propósito diseñar una propuesta 

pedagógica orientada a mejorar la atención y el rendimiento académico en estudiantes de 

primaria diagnosticados con TDAH. Surge como respuesta a la limitada presencia de 

estrategias didácticas ajustadas a las necesidades cognitivas y emocionales de estos 
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estudiantes, quienes suelen presentar dificultades para mantener la concentración en 

entornos de enseñanza tradicionales. 

El estudio se desarrolló bajo un enfoque cualitativo, con un alcance descriptivo y un 

diseño de intervención pedagógica aplicado a un grupo de 22 estudiantes. Para la 

recolección de información, se emplearon técnicas como la observación participante y 

entrevistas dirigidas a docentes. Los resultados evidenciaron que las actividades lúdicas, 

cuando son estructuradas con una intención pedagógica clara, contribuyen de manera 

significativa al fortalecimiento de la atención y la autorregulación en los estudiantes. 

Este antecedente resulta especialmente relevante para la propuesta LUDIBOX, ya 

que respalda la idea de que el juego puede convertirse en un medio efectivo para canalizar 

la energía y el interés de los niños con TDAH. Asimismo, refuerza su valor como estrategia 

que favorece la participación activa y promueve procesos de inclusión dentro del aula a 

través de experiencias más dinámicas y motivadoras.  

Por su parte, Montoya Pardo y Mogollón Alarcón (2021) en su trabajo Estrategias 

lúdico-pedagógicas para fortalecer el aprendizaje en niños con TDAH desarrolló una 

propuesta que buscaba mejorar la participación y el rendimiento académico de estudiantes 

de básica primaria mediante actividades lúdicas. El estudio respondió a la problemática de 

la desmotivación escolar y la baja tolerancia a la frustración en niños con déficit de 

atención. Se aplicó un enfoque cualitativo, de tipo acción participativa, implementando 

juegos didácticos, ejercicios de coordinación y dinámicas grupales.  

La población estuvo conformada por 35 estudiantes entre los 9 y 10 años de edad, 

pertenecientes a la institución educativa Cafam, ubicada en la ciudad de Bogotá. A partir de 

la intervención, se evidenciaron mejoras en la capacidad de atención, la interacción social y 
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la autorregulación emocional de los participantes. En relación con la propuesta LUDIBOX, 

este antecedente resulta especialmente relevante, ya que demuestra que la aplicación 

sistemática de estrategias lúdicas no solo incide en el ámbito cognitivo, sino que también 

tiene un impacto significativo en el desarrollo socioemocional. De esta manera, se fortalece 

la base teórica que sustenta la creación de una herramienta centrada en el aprendizaje 

significativo desde la pedagogía activa. 

Por otra parte, el estudio titulado Implementación de juego serio para la educación 

de la geografía colombiana para niños con TDAH (Osorio Narváez & Mayorca Puerto, 

2024), desarrollado en la Universidad de San Buenaventura, sede Cali, tuvo como propósito 

mejorar la atención y el aprendizaje mediante el uso de actividades interactivas que 

combinan elementos lúdicos y pedagógicos. Esta investigación surge a partir de las 

dificultades de concentración y el bajo rendimiento académico que suelen presentar los 

niños con TDAH, condiciones que afectan su participación dentro del aula. 

El estudio se desarrolló bajo un enfoque experimental con una población de niños 

diagnosticados con TDAH, utilizando como principal herramienta un juego serio diseñado 

para enseñar geografía de manera dinámica e inclusiva. Los resultados mostraron que este 

tipo de estrategias favorece la atención sostenida, incrementa la motivación y mejora la 

comprensión de los contenidos. En este sentido, el estudio confirma que el uso de recursos 

lúdicos con intencionalidad pedagógica puede convertirse en una alternativa eficaz para 

facilitar el aprendizaje. 

Este antecedente aporta directamente al proyecto LUDIBOX, ya que respalda el 

valor de integrar estrategias lúdicas y tecnológicas como parte de propuestas educativas 

inclusivas. Asimismo, ofrece un referente práctico para el diseño de herramientas que 
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promuevan la participación activa y el fortalecimiento de habilidades cognitivas en 

estudiantes con dificultades de atención. 

La tesis de posgrado de Hoyos Galviz (2022), titulada Espacios inteligentes para el 

desarrollo de competencias sostenibles en estudiantes con Trastorno por Déficit de 

Atención e Hiperactividad, tuvo como objetivo diseñar e implementar una estrategia 

pedagógica basada en el uso de espacios inteligentes y recursos digitales. Esta propuesta 

surge ante la limitada disponibilidad de estrategias tecnopedagógicas adaptadas a las 

necesidades de atención y autorregulación de estos estudiantes en el contexto escolar. 

La investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo e 

incluyó una intervención con estudiantes de grado séptimo. Para la recolección de 

información, se emplearon pruebas de desempeño, registros de observación y herramientas 

de la plataforma Moodle, con el fin de evaluar los cambios en el desarrollo de 

competencias. De esta manera, el estudio aporta evidencia sobre el potencial de integrar 

recursos tecnológicos en los procesos educativos dirigidos a estudiantes con TDAH, 

ampliando las posibilidades de intervención pedagógica en contextos inclusivos. 

Los resultados indicaron mejoras en la atención sostenida y en ciertas competencias 

vinculadas al aprendizaje autónomo tras la implementación de los espacios inteligentes, lo 

que sugiere que la incorporación de entornos y herramientas tecnológicas, bien diseñadas, 

puede potenciar la inclusión educativa de estudiantes con rasgos de TDAH. La pertinencia 

de este antecedente para LUDIBOX es significativa: además de validar la necesidad de 

recursos adaptativos en el aula, aporta un marco metodológico para integrar tecnología y 

retos sensoriales dentro de una caja de herramientas lúdicas, permitiendo que LUDIBOX 

combine componentes físicos y digitales para favorecer la autorregulación, la atención y la 
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participación activa elementos clave para una intervención inclusiva y contextualizada en 

Bucaramanga. 

En el ámbito local, la investigación de Bautista Aguilar, Calderón Rueda y Gelves 

Contreras (2020) realizada en Bucaramanga, titulada Habilidades visuales, desde la revisión 

de la literatura, en pacientes con trastorno de atención e hiperactividad (TDAH), se 

revisaron diversos estudios sobre la relación entre las habilidades visuales y las dificultades 

de atención en niños con TDAH. La problemática se centró en la escasa comprensión del 

vínculo entre percepción visual y desempeño académico.  

La metodología de la investigación fue de tipo documental, con enfoque cualitativo, 

basada en la revisión de fuentes científicas y clínicas. Entre sus hallazgos se evidenció que 

las dificultades en la atención visual y la percepción afectan directamente el rendimiento 

escolar y la integración social. Este trabajo aporta a LUDIBOX al resaltar la necesidad de 

incorporar actividades que fortalezcan los procesos perceptuales y visuales dentro de la caja 

de herramientas, integrando materiales que estimulen la atención y la coordinación visual-

motriz, fundamentales en la autorregulación y el aprendizaje de niños con TDAH. 

Por su parte, la investigación de Mindfulness como estrategia docente para el 

manejo de conductas asociadas al TDAH en niños de básica primaria de la IE Bicentenario, 

Bucaramanga, Colombia (Galvis Porras, C., García Ballesteros, Y., & Rodríguez Ovalle, 

D., 2024) tuvo como propósito diseñar una estrategia docente basada en técnicas de 

mindfulness para manejar conductas asociadas al TDAH (impulsividad, hiperactividad e 

inatención) en niños de básica primaria de una institución de Bucaramanga. Ante la 

problemática de conductas disruptivas, dificultades atencionales y convivencia escolar 

comprometida, la investigación adoptó un enfoque cualitativo-descriptivo y utilizó 



DISEÑO DE UNA HERRAMIENTA DE INCLUSIÓN EDUCATIVA 

39 

 

encuestas pre y post capacitación en mindfulness aplicadas a 17 docentes de la IE 

Bicentenario.  

Los resultados mostraron que aproximadamente el 81,3 % de los estudiantes 

exhibieron una respuesta favorable hacia estas técnicas, y los docentes observaron mejoras 

significativas en las relaciones interpersonales y una disminución de la conflictividad en el 

aula. Este antecedente es relevante para LUDIBOX, ya que refuerza la necesidad de 

incorporar dentro de la caja de herramientas lúdicas elementos de autorregulación 

emocional y atención consciente (mindfulness) como complemento al juego estructurado. 

Al integrar estas prácticas, LUDIBOX no solo atiende la dimensión lúdica de la inclusión, 

sino que fortalece la autorregulación, la atención y el bienestar socioemocional de los niños 

con rasgos de TDAH en el contexto local de Bucaramanga. 

Finalmente, la investigación de Guzmán Pacheco, Jiménez Blanco, Rueda Gómez y 

Prada Rodríguez (2023), titulada El TDAH en niños y las técnicas de intervención en la 

terapia cognitivo conductual: revisión documental entre 2014 y 2021, realizada en la 

Universidad de Investigación y Desarrollo (UDI) de Bucaramanga, tuvo como objetivo 

identificar las principales técnicas de intervención aplicadas a niños con TDAH desde la 

terapia cognitivo conductual. A través de una revisión documental de enfoque cualitativo, 

los autores analizaron artículos y estudios clínicos de diferentes contextos. 

Los resultados evidenciaron que las intervenciones más efectivas son aquellas que 

integran actividades lúdicas, organizadas de manera estructurada y orientadas a objetivos 

conductuales claros. Este tipo de enfoque permitió observar avances en aspectos como el 

control de impulsos, la atención y la adaptación al entorno escolar, lo que confirma la 
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importancia de diseñar estrategias que no solo sean dinámicas, sino también intencionadas 

pedagógicamente. 

En relación con LUDIBOX, este antecedente aporta un respaldo empírico 

significativo, ya que valida la incorporación de elementos cognitivo-conductuales dentro de 

las dinámicas de juego. De esta forma, la propuesta no se limita a una herramienta 

pedagógica, sino que también puede entenderse como un apoyo complementario en 

procesos terapéuticos, integrándose de manera natural en el aula. Esto contribuye no solo al 

aprendizaje, sino también al fortalecimiento de la inclusión y al bienestar integral de los 

niños con características asociadas al TDAH. 

4.2      Marco Teórico 

En los últimos años, el sistema educativo ha venido incorporando con mayor fuerza 

el desarrollo de habilidades blandas en los distintos niveles de formación, reconociendo su 

importancia en el desarrollo integral de los estudiantes. En este contexto, las tecnologías 

tangibles han surgido como una alternativa relevante para promover este tipo de habilidades 

de manera más interactiva y significativa. No obstante, en el caso de los niños con TDAH, 

la integración de competencias digitales continúa siendo un desafío, lo que hace necesario 

que los docentes cuenten con estrategias pedagógicas adecuadas para fomentar su 

desarrollo (González et al., 2023). 

Este enfoque se articula con modelos educativos inclusivos que buscan reducir las 

barreras físicas, sociales y actitudinales que limitan la participación de los estudiantes. En 

este sentido, se promueve la construcción de entornos de aprendizaje más accesibles, donde 

todos los alumnos puedan involucrarse activamente en el proceso educativo, 

independientemente de sus características o necesidades específicas. 
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En el contexto de la educación inclusiva, el TDAH representa un desafío particular 

debido a las características específicas de este trastorno, el TDAH se caracteriza 

principalmente por déficit de atención, hiperactividad e impulsividad esto afecta el 

rendimiento y las relaciones sociales de estos estudiantes, por lo que para abordar esta 

investigación se tendrán en cuenta las siguientes teorías las cuales sustentan este tema.  

4.2.1 Teoría sociocultural del aprendizaje 

Esta teoría plantea que el aprendizaje se construye progresivamente a través de la 

interacción social junto con el contexto cultural en el que el niño se desarrolla, partiendo de 

la idea que el conocimiento no se da de manera aislada, sino que tiene en cuenta todo lo que 

lo rodea. Bajo esta perspectiva, el aprendizaje es un proceso dinámico que se va 

conformando poco a poco desde los primeros años de vida, todo esto se da gracias al aporte 

de los adultos, los compañeros y herramientas que la sociedad pone a disposición del niño. 

Según Vygotsky (1978), el desarrollo cognitivo está profundamente relacionado con 

la cultura, la cual ofrece instrumentos simbólicos fundamentales como el lenguaje, la 

comunicación y las normas sociales, proporcionándoles las herramientas necesarias para 

que las personas transformen sus funciones mentales básicas en procesos de pensamiento 

complejos y autorregulados. A esta visión se suma la de (Solovieva et al., 2021), quien 

argumenta que la mediación sociocultural también debe entenderse desde la teoría de la 

actividad: los adultos y las herramientas culturales median no solo acciones externas sino 

también la formación de las funciones psicológicas superiores internas del niño. 

En este sentido, en el sector educativo esta teoría cobra gran relevancia, porque 

invita a comprender que el aprendizaje no se limita únicamente al aula de clase, sino que, 

por el contrario, se extiende también a la parte de las relaciones sociales y experiencias 
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individuales que los niños construyen con su entorno. Logrando así que los docentes y 

todas las personas que actúen como intermediarios faciliten el paso del conocimiento 

potencial al conocimiento real, guiando, acompañando y brindando el apoyo necesario para 

que el estudiante alcance niveles más altos de comprensión. (Solovieva et al., 2021) destaca 

que ese andamiaje cultural debe incluir mediación planificada, actividad colaborativa y 

espacios reflexivos para que la mediación no sea solo externa, sino que se internalice 

progresivamente. 

Bajo este contexto, esta teoría aporta también gran importancia para los niños con 

TDAH, ya que este modelo sociocultural permite visualizar nuevas formas de 

acompañamiento pedagógico en estos niños cuya atención y autorregulación presentan 

grandes desafíos, pudiendo beneficiarse de entornos y aprendizajes educativos 

estructurados donde el docente actúa como mediador de la acción, y donde el diseño de 

estrategias lúdicas funciona como un soporte cultural para el pensamiento, la concentración 

y la autoestima (Solovieva et al., 2021). 

4.2.2 Teoría lúdica del aprendizaje 

 Esta teoría consiste en que el aprendizaje parte de una hipótesis sencilla pero 

profunda y que las estrategias lúdicas a través del juego se han convertido en estrategias 

claves para fomentar la participación, la inclusión y el desarrollo de habilidades de los 

estudiantes más allá de la etapa de prescolar. Responsables políticos, investigadores y 

educadores, han promovido la idea de que el aprendizaje a través del juego es apropiado 

para su desarrollo, ya que potencia la curiosidad propia de los niños en la educación inicial 

de prescolar hacia la escuela primaria mejorando su atención, pensamiento simbólico, 

autorregulación y competencia socio afectiva. Estudios recientes han mostrado que las 
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pedagogías basadas en el juego mejoran resultados cognitivos y socioemocionales en 

contextos escolares, y que su implementación adecuada puede potenciar la motivación y el 

compromiso de los alumnos (Parker et al., 2022). 

Bajo este contexto en el sector educativo esta teoría es de gran relevancia sobre todo 

en la educación infantil inicial ya que el aprendizaje basado en juegos tiene el potencial de 

promover el desarrollo cognitivo, social y emocional de los niños, ya que las intervenciones 

basadas en actividades lúdicas estructuradas  como juegos de mesa educativos, 

herramientas didácticas, dramatizaciones y juegos digitales con instrucciones claras han 

mostrado efectos positivos sobre la atención, la memoria de trabajo y la motivación cuando 

se integran con objetivos claros junto con el debido acompañamiento por parte del docente 

promoviendo el aprendizaje y desarrollo de los niños (Alotaibi, 2024). 

Finalmente, esta teoría aporta también que estas estrategias lúdicas a través del 

juego favorecen la atención sostenida, la autorregulación, la motivación y las habilidades en 

niños con Trastorno por déficit de atención e hiperactividad (TDAH), ya que el uso practico 

y eficiente de estas herramientas lúdicas permite mejorar el aprendizaje y la adaptación 

escolar en estos niños, promoviendo más su participación, concentración y relacionamiento 

con sus compañeros. 

4.2.3 Enfoque DUA 

Este enfoque Diseño Universal de Aprendizaje (DUA), es un marco educativo que 

reconoce que todos los niños, niñas y adolescentes aprenden de diversas maneras y se 

benefician de técnicas diferenciadas en el aula, el DUA se aplica a las prácticas, espacios y 

materiales educativos, buscando adaptarse a las diferencias y estilos de aprendizaje 

individuales en entornos escolares flexibles, este enfoque se adapta especialmente a los 
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niños, niñas y adolescentes con diferentes tipos de discapacidades para facilitar su inclusión 

en el aula (Unicef, 2022). 

En el sector educativo, el DUA se ha convertido en una herramienta fundamental 

para diseñar clases inclusivas, adaptadas a las diferencias cognitivas, emocionales y 

culturales del alumnado; las instituciones que aplican este enfoque promueven un 

aprendizaje más participativo, autónomo y significativo, en donde el error se percibe como 

parte del proceso y la diversidad como una fortaleza del aula. Además, el DUA fomenta el 

uso de recursos tecnológicos, como plataformas digitales interactivas y materiales 

multimodales, que enriquecen el proceso de enseñanza y aprendizaje favoreciendo de esta 

manera el principio de equidad educativa. 

Bajo este contexto educativo el DUA resulta especialmente relevante en el trabajo 

con estudiantes que presentan Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH) 

ya que estos niños suelen enfrentar dificultades para mantener la atención, regular la 

conducta y organizar la información, lo cual requiere de ambientes educativos flexibles, 

estimulantes y estructurados siempre con el debido acompañamiento tanto del docente 

como de los padres de familia para mejorar su aprendizaje, el objetivo del DUA es reducir 

las barreras dentro del aprendizaje, ya sean físicas, cognitivas, afectivas o institucionales, 

así como crear experiencias de aprendizaje flexibles y accesibles para todos los estudiantes, 

con el fin de que tengan las mismas oportunidades (Jauregui, 2024). 

En síntesis, el marco teórico de esta investigación se fundamenta en la articulación 

de la teoría sociocultural del aprendizaje, la teoría lúdica y el enfoque DUA, tres 

perspectivas que convergen en la comprensión del niño como un sujeto activo, mediado y 

diverso dentro del proceso educativo. Desde la teoría sociocultural, el aprendizaje se 
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entiende como un proceso que se construye a partir de la interacción con otros, la 

mediación pedagógica y el uso de herramientas culturales que favorecen el desarrollo 

progresivo de funciones cognitivas superiores. Esta perspectiva resalta la importancia del 

entorno y de las experiencias compartidas en la formación del estudiante.  

De manera complementaria, la teoría lúdica reconoce el juego como una estrategia 

didáctica significativa, capaz de estimular la motivación, favorecer el desarrollo emocional 

y potenciar habilidades cognitivas y sociales. En relación con ello, investigaciones recientes 

destacan que la inteligencia emocional favorece la autorregulación, la adaptación escolar y 

la convivencia en contextos educativos inclusivos (Donovan, 2021).  

Asimismo, el desarrollo de las funciones ejecutivas como la memoria de trabajo, el 

control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva constituye un elemento esencial para el 

aprendizaje y el neurodesarrollo infantil, debido a su influencia en los procesos de atención, 

planificación y regulación conductual (Romero, López et al., 2021). De igual manera, 

estudios contemporáneos señalan que las experiencias pedagógicas mediadas por el juego, 

la interacción social y ambientes emocionalmente seguros fortalecen las conexiones 

neuronales y favorecen el desarrollo integral de los niños (Pulido, 2021). 

Por su parte, el enfoque de Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) orienta la 

propuesta hacia la creación de entornos educativos más flexibles e inclusivos, en los que se 

reduzcan las barreras que pueden dificultar el aprendizaje. Este enfoque propone ofrecer 

diversas formas de acceso a la información, de participación y de expresión, con el fin de 

responder a la diversidad presente en el aula. En conjunto, estas perspectivas brindan un 

sustento teórico sólido para la formulación de una caja de herramientas lúdicas, pensada 
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para atender las necesidades de estudiantes con rasgos de TDAH y favorecer su inclusión, 

participación activa y desarrollo integral dentro del contexto escolar. 

4.3        Marco Conceptual 

El marco conceptual es un componente fundamental dentro de cualquier proceso 

investigativo, ya que permite organizar y delimitar los conceptos que orientan el desarrollo 

del estudio. Contar con definiciones claras facilita la comprensión del fenómeno abordado 

y brinda un soporte teórico sólido para las decisiones metodológicas. En esta investigación 

se retoman cinco conceptos clave que guían el análisis y la argumentación: inclusión 

educativa, Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad (TDAH), participación 

activa, autorregulación emocional y el juego como herramienta pedagógica. 

La inclusión educativa se entiende como un principio que orienta a los sistemas 

educativos hacia la garantía de una educación de calidad para todos, sin importar sus 

condiciones personales, sociales o culturales. Este enfoque reconoce la diversidad como 

una característica propia de los seres humanos y busca reducir las barreras que dificultan la 

participación y el aprendizaje. En este sentido, la inclusión no solo promueve la equidad, 

sino también el respeto por las diferencias y el fortalecimiento del sentido de pertenencia en 

el aula (Fraile González et al., 2023). 

En el contexto de esta investigación, la inclusión adquiere especial importancia, ya 

que implica generar entornos de aprendizaje flexibles que respondan a las necesidades de 

los estudiantes con rasgos de TDAH. Esto supone dejar de lado modelos homogéneos de 

enseñanza y avanzar hacia prácticas que reconozcan que cada estudiante aprende de manera 

distinta. Bajo esta perspectiva, el docente asume un papel mediador, diseñando estrategias 
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que favorezcan la participación de todos y adapten el proceso educativo a la diversidad 

presente en el aula (Moya Moya, 2024). 

De igual forma, la inclusión se relaciona con la creación de recursos pedagógicos 

innovadores, como las cajas lúdicas, que permiten dinamizar el aprendizaje y hacerlo más 

accesible. Este tipo de herramientas favorece la interacción, despierta el interés y facilita la 

participación de estudiantes con dificultades de atención, al incorporar el juego como un 

medio para aprender. Por ello, la inclusión no debe verse únicamente como un principio 

teórico, sino como una práctica concreta que exige compromiso y creatividad por parte del 

docente para garantizar que cada estudiante encuentre su lugar en el entorno escolar 

(Sánchez-Dumez, 2020). 

En coherencia con este enfoque, es necesario comprender el Trastorno por Déficit 

de Atención e Hiperactividad (TDAH) como una condición del neurodesarrollo que influye 

en los procesos de aprendizaje y en la regulación del comportamiento. Se caracteriza 

principalmente por dificultades en la atención, impulsividad y, en algunos casos, 

hiperactividad, lo que puede afectar el desempeño académico y las relaciones sociales. Sin 

embargo, más allá de una clasificación clínica, es importante abordarlo desde una mirada 

pedagógica que reconozca las particularidades de quienes lo presentan (Alle et al., 2024). 

Desde esta perspectiva, el abordaje educativo del TDAH debe ser integral, 

considerando tanto los aspectos cognitivos como los emocionales y sociales del desarrollo. 

Los estudiantes con estas características requieren estrategias que se ajusten a sus formas de 

aprender, favoreciendo la concentración, la autorregulación y la participación activa. En 

este proceso, el rol del docente es determinante, ya que su capacidad para comprender estas 
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necesidades y adaptar sus prácticas puede incidir directamente en la calidad del aprendizaje 

y en la inclusión del estudiante (Martínez Ordoñez et al., 2023). 

Dentro de esta investigación, comprender el TDAH resulta esencial, ya que permite 

fundamentar la creación de herramientas pedagógicas que respondan a estas necesidades. 

En este caso, el uso del juego se plantea como una estrategia que facilita la atención, 

canaliza la energía y promueve la autorregulación emocional. Así, se favorece la 

participación del estudiante en un entorno más dinámico e inclusivo, donde se reconocen 

sus particularidades y se potencian sus capacidades (Sánchez-Dumez, 2025). 

En esta misma línea, la participación activa se concibe como un elemento clave 

dentro del proceso educativo. Hace referencia al rol protagónico que asumen los estudiantes 

en su aprendizaje, al involucrarse en la toma de decisiones, en la realización de actividades 

y en la reflexión sobre sus propios avances. Este enfoque parte del reconocimiento de que 

todos los estudiantes tienen la capacidad de aportar y construir conocimiento, siempre que 

se generen las condiciones adecuadas. De esta manera, la participación activa contribuye al 

desarrollo de la autonomía, la autoestima y las habilidades sociales dentro del aula 

(Castellary-López et al., 2023). 

Desde una perspectiva pedagógica, promover la participación activa implica ir más 

allá de los modelos tradicionales centrados en la transmisión de contenidos, para dar paso a 

estrategias que involucren al estudiante de manera directa en su proceso de aprendizaje. 

Esto supone fomentar espacios donde se prioricen la comunicación, el trabajo colaborativo 

y el desarrollo de la autorregulación. En el caso de los niños con rasgos de TDAH, este 

enfoque adquiere mayor relevancia, ya que permite canalizar su energía y dirigir su 

atención hacia actividades significativas, favoreciendo el compromiso con las tareas y 
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disminuyendo conductas asociadas a la desatención o la desmotivación. De esta manera, la 

participación activa se consolida como una vía para promover tanto la inclusión como el 

aprendizaje significativo (Furrer, V, 2023). 

En coherencia con lo anterior, la participación activa guarda una relación directa 

con el diseño de la caja de herramientas lúdicas, en tanto este recurso busca generar 

ambientes de aprendizaje donde la exploración, la creatividad y la cooperación sean 

protagonistas. A través del juego, los estudiantes no solo tienen la posibilidad de 

expresarse, sino también de construir conocimiento de manera conjunta, fortaleciendo el 

sentido de pertenencia y mejorando la convivencia dentro del aula. Así, fomentar la 

participación activa contribuye al desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y 

emocionales esenciales para una educación inclusiva (Berti et al., 2023). 

Por otro lado, la autorregulación emocional se ha convertido en un tema de 

creciente interés dentro del ámbito educativo y científico, especialmente por su impacto en 

la vida cotidiana de niños y adolescentes. Esta se entiende como la capacidad de reconocer, 

comprender y gestionar las propias emociones de manera adecuada, permitiendo a los 

individuos adaptarse a su entorno y avanzar hacia sus objetivos personales. Su desarrollo 

está estrechamente relacionado con la autonomía, la autoestima y la percepción de 

autoeficacia, factores que inciden directamente en la adaptación social y escolar. En este 

sentido, la educación emocional se concibe como un proceso continuo que acompaña al 

individuo a lo largo de su vida, facilitando la construcción de competencias que favorecen 

el equilibrio emocional (Espinoza et al., 2022). 

En este contexto, el juego se posiciona como una herramienta pedagógica 

fundamental, ya que favorece aprendizajes significativos al estimular la curiosidad, la 
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exploración y la interacción entre los estudiantes. A diferencia de metodologías centradas 

exclusivamente en la exposición de contenidos, el juego permite crear entornos donde el 

error es parte del proceso de aprendizaje y donde la motivación surge de manera natural. 

Por ello, en escenarios educativos diversos, el juego deja de ser una actividad 

complementaria y se convierte en un recurso didáctico clave para garantizar el acceso 

equitativo al aprendizaje (Uribe-Delgado, 2023). 

Cuando el juego se diseña teniendo en cuenta la diversidad del aula, especialmente 

en estudiantes con rasgos de TDAH, adquiere un valor inclusivo aún mayor. Esto se debe a 

que responde a sus necesidades particulares, como la búsqueda de estímulos dinámicos, la 

retroalimentación inmediata y la necesidad de mantener la atención a través de la acción. 

En este sentido, la caja de herramientas lúdicas propuesta en esta investigación se 

fundamenta en el uso del juego como medio para canalizar la energía, favorecer la 

concentración y promover la autorregulación emocional. Así, se propicia que los 

estudiantes participen activamente, tomen decisiones, interactúen con sus pares y 

construyan su propio aprendizaje, dejando de ser receptores pasivos (Ormazábal Valladares 

et al., 2023). 

4.4      Marco Legal 

El marco legal constituye un elemento fundamental dentro de esta investigación, ya 

que permite comprender las leyes, decretos, resoluciones y normativas vigentes 

relacionadas con el derecho a la educación, la inclusión educativa, la atención diferencial y 

los ajustes razonables dirigidos a niños con necesidades educativas diversas, entre ellos 

aquellos con rasgos asociados al TDAH. Estas disposiciones normativas, tanto nacionales 

como internacionales, respaldan el desarrollo e implementación de estrategias pedagógicas 
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inclusivas dentro de los contextos educativos, promoviendo la participación, accesibilidad y 

el desarrollo integral de los estudiantes. Asimismo, el marco legal proporciona el sustento 

jurídico que orienta esta investigación y fortalece la pertinencia de la propuesta pedagógica 

planteada. A continuación, se presentan las principales normas nacionales e internacionales 

que fundamentan este proyecto. 

4.4.1 Normativa internacional  

Las normas de carácter internacional respaldan de manera amplia el derecho de los 

niños a acceder a una educación inclusiva, equitativa y de calidad, sin importar sus 

condiciones físicas, cognitivas o emocionales. En este marco, también se reconoce el valor 

del juego como un elemento fundamental para el desarrollo integral, especialmente en 

niños que presentan condiciones como el TDAH. Estas disposiciones refuerzan la 

necesidad de implementar estrategias pedagógicas diferenciadas, como el uso de 

herramientas lúdicas, que permitan garantizar el aprendizaje en condiciones de equidad. A 

continuación, se presentan algunos de los principales referentes jurídicos que sustentan esta 

propuesta. 

Convención sobre los Derechos del Niño (1989). Es uno de los instrumentos más, 

adoptada por la Asamblea General de las Naciones Unidas y ratificada por Colombia. Este 

tratado establece el derecho de todos los niños a la educación (art. 28), al desarrollo pleno 

de sus capacidades (art. 29) y al juego como parte esencial de su crecimiento (art. 31). 

Asimismo, reconoce que los niños con discapacidad requieren apoyos específicos que 

favorezcan su integración y desarrollo, lo que implica la necesidad de adaptar las prácticas 

educativas y utilizar estrategias como la lúdica para facilitar su aprendizaje (Naciones 

Unidas, 1989). 
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Declaración de Salamanca (1994). En esta misma línea y promovida por la 

UNESCO, se plantea la importancia de una educación inclusiva que responda a la 

diversidad del alumnado. Este documento destaca que las instituciones educativas deben 

estar preparadas para acoger a todos los estudiantes, incluyendo aquellos con necesidades 

educativas especiales, mediante metodologías activas y centradas en el estudiante. Además, 

reconoce el juego como una estrategia que favorece el aprendizaje, la socialización y el 

desarrollo emocional, lo que respalda el uso de recursos como LUDIBOX en contextos 

escolares. 

Convención sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (2006). Se 

introduce el concepto de ajustes razonables, entendidos como las adaptaciones necesarias 

para garantizar el ejercicio de los derechos en igualdad de condiciones. En su artículo 24, 

establece el derecho a una educación inclusiva y exige la implementación de estrategias 

pedagógicas que permitan el desarrollo del potencial de cada estudiante. En este sentido, el 

uso de herramientas lúdicas adaptadas se alinea con este enfoque al ofrecer alternativas 

accesibles y significativas para el aprendizaje (Naciones Unidas, 2006). 

ODS 4. Asimismo, los Objetivos de Desarrollo Sostenible, en particular el ODS 4 

de la Agenda 2030, promueven el acceso a una educación inclusiva y de calidad para todas 

las personas. Este objetivo refuerza la necesidad de diseñar estrategias que atiendan la 

diversidad en el aula y garanticen que ningún estudiante quede excluido del proceso 

educativo. En este contexto, la implementación de recursos lúdicos se presenta como una 

alternativa pertinente para favorecer la participación de estudiantes con necesidades 

específicas. 
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4.4.2 Normativa constitucional colombiana 

Constitución Política de Colombia. En el ámbito nacional, se establece el derecho 

fundamental a la educación y resalta la responsabilidad del Estado en garantizar su acceso 

en condiciones de calidad, equidad e inclusión. Este marco reconoce la diversidad como un 

elemento propio del sistema educativo y promueve la implementación de estrategias 

pedagógicas que respondan a las particularidades de los estudiantes, lo cual resulta 

especialmente relevante en el caso de niños con TDAH. 

4.4.3 Normativa nacional sobre inclusión educativa y discapacidad 

Ley 2216 de 2022. Establece lineamientos orientados a garantizar una educación 

inclusiva para estudiantes con trastornos específicos del aprendizaje, incluyendo el TDAH. 

Esta norma promueve la eliminación de barreras que dificultan el acceso, la permanencia y 

la participación en el sistema educativo, además de impulsar la formación docente para 

atender estas necesidades. De esta manera, se fortalece el compromiso del Estado con una 

educación más equitativa (Corte Constitucional, 2022). 

Ley 1098 de 2006. Conocida como el Código de Infancia y Adolescencia, reconoce 

el derecho de los niños a una educación integral y de calidad, respetando sus características 

individuales. Esta ley impulsa la implementación de estrategias inclusivas que favorezcan 

el desarrollo pleno y la permanencia en el sistema educativo (Congreso de Colombia, 

2006). 

Ley 1618 de 2013. También refuerza este compromiso al establecer medidas para 

garantizar los derechos de las personas con discapacidad, incluyendo la obligación de 

realizar ajustes razonables en el entorno educativo. Esto respalda la necesidad de aplicar 
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metodologías flexibles y recursos pedagógicos adaptados a las características de los 

estudiantes con TDAH (Congreso de Colombia, 2013). 

4.4.4 Normativa relacionada con infancia, juego y desarrollo integral  

Ley 1804 de 2016. Conocida como “De Cero a Siempre”, reconoce el juego como 

un elemento esencial en el desarrollo infantil, destacando su valor en los procesos de 

aprendizaje, exploración y expresión emocional. Este enfoque legitima el uso de 

herramientas lúdicas dentro del contexto educativo, especialmente en la primera infancia 

(Congreso de Colombia, 2016). 

Ley 361 de 1997 y la Ley 1145 de 2007. Fortalecen el marco de inclusión al 

promover la eliminación de barreras y la articulación de políticas públicas orientadas a la 

participación de las personas con discapacidad en diferentes ámbitos, incluyendo la 

educación. 

Circular 020 de 2022. En cuanto a lineamientos específicos del sector educativo, 

documentos del Ministerio de Educación Nacional enfatizan la necesidad de avanzar hacia 

un modelo de educación inclusiva, en el que las instituciones adapten sus procesos a las 

características de los estudiantes. Asimismo, la Resolución 2565 de 2003 y el Acuerdo 001 

de 2021 destacan la importancia de implementar estrategias pedagógicas flexibles, 

incluyendo el uso del juego como herramienta para favorecer el aprendizaje en contextos 

diversos. 

Ordenanza 014 de 2019. Evidencian el interés por promover políticas inclusivas 

que reconozcan el valor del juego en el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y 

emocionales. De igual forma, la jurisprudencia de la Corte Constitucional, como la 



DISEÑO DE UNA HERRAMIENTA DE INCLUSIÓN EDUCATIVA 

55 

 

Sentencia T-473 de 2016, reafirma el derecho de los estudiantes con necesidades educativas 

especiales a recibir una educación ajustada a sus particularidades. 

Finalmente, Colombia ha demostrado un compromiso progresivo con la Agenda 

2030, especialmente con el ODS 4, a través de la implementación de políticas públicas 

orientadas a garantizar una educación inclusiva. Programas como “Todos a Aprender” han 

contribuido a fortalecer la formación docente, el diseño de materiales accesibles y la 

creación de entornos educativos más incluyentes (DNP, 2019). 

En este contexto, la aplicación efectiva de este marco normativo depende en gran 

medida del papel de los docentes, quienes son actores clave en la implementación de 

prácticas inclusivas dentro del aula. Su formación y compromiso resultan fundamentales 

para traducir estos lineamientos en experiencias de aprendizaje reales que respondan a la 

diversidad de los estudiantes. 

5 Metodología 

5.1     Tipo de investigación  

El presente proyecto se desarrolló bajo un tipo de investigación descriptiva y 

exploratoria. La investigación descriptiva permitió caracterizar las particularidades del 

contexto educativo, así como las necesidades y comportamientos de los estudiantes de 

primera infancia con rasgos de TDAH, sin intervenir o modificar las variables del entorno. 

A partir de ello, fue posible identificar las prácticas pedagógicas utilizadas y los recursos 

lúdicos implementados dentro del aula, ofreciendo una visión más clara de los elementos 

necesarios para el diseño de la caja de herramientas LUDIBOX (Hernández-Sampieri & 

Mendoza, 2018). 
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En este sentido, la investigación descriptiva facilitó el análisis de las estrategias 

basadas en el juego empleadas en el aula, así como su relación con procesos de atención, 

participación y autorregulación en los estudiantes, también permitió reconocer necesidades 

pedagógicas específicas y categorías relevantes para la construcción de una propuesta 

orientada a la inclusión educativa en la primera infancia (Quiceno et al., 2023). 

De esta manera, fue posible comprender cómo la herramienta LUDIBOX podría 

contribuir al aprendizaje, a la interacción social y al fortalecimiento de la relación entre 

docentes y estudiantes, aportando fundamentos sólidos para el diseño de la propuesta final 

(Terán Villacis, 2019). 

5.2      Enfoque de investigación  

La propuesta LUDIBOX se desarrolló desde un enfoque cualitativo, el cual permitió 

comprender e interpretar los fenómenos educativos a partir de las experiencias, 

percepciones y significados construidos por los actores involucrados. Este enfoque facilitó 

analizar la realidad escolar desde una perspectiva más amplia y contextual, reconociendo la 

complejidad de las dinámicas de aprendizaje y las particularidades de los estudiantes con 

rasgos de TDAH (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). Más que centrarse en 

mediciones numéricas, la investigación buscó comprender cómo se desarrollaban los 

procesos pedagógicos dentro del entorno educativo. 

La elección de este enfoque respondió al propósito del proyecto, orientado a 

interpretar las experiencias de docentes y estudiantes frente al uso de estrategias lúdicas y a 

comprender las necesidades presentes en el contexto donde se diseñó LUDIBOX. El interés 

principal estuvo en identificar significados, prácticas pedagógicas y necesidades 

relacionadas con la inclusión y la participación, aspectos que requerían un análisis profundo 
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de las experiencias y percepciones de los participantes (Flick, 2015). En este sentido, el 

enfoque cualitativo permitió explorar cómo se manifestaban la atención, la participación y 

la autorregulación emocional en estudiantes de primera infancia con rasgos de TDAH. 

Para el desarrollo de la investigación se utilizaron como instrumentos principales el 

diario de campo y el grupo focal. El diario de campo permitió registrar de forma sistemática 

las observaciones, reflexiones y situaciones vividas durante las interacciones en el aula y el 

uso de estrategias lúdicas dentro del contexto educativo. Por su parte, el grupo focal facilitó 

recopilar las percepciones y experiencias de los docentes respecto a las características de 

los estudiantes con posibles rasgos de TDAH y las estrategias empleadas para fortalecer la 

atención, la participación y la autorregulación emocional. 

Estos instrumentos fueron fundamentales dentro del enfoque cualitativo, ya que 

permitieron documentar comportamientos, experiencias e interpretaciones surgidas durante 

el proceso investigativo, favoreciendo una comprensión más contextualizada de la realidad 

educativa. A través de esta información, fue posible identificar categorías de análisis y 

comprender con mayor profundidad las dinámicas observadas en el aula, sin recurrir a 

procedimientos estadísticos. De esta manera, los hallazgos obtenidos sirvieron de base para 

orientar el diseño de la propuesta pedagógica sustentada en la caja de herramientas lúdicas 

LUDIBOX, respondiendo a las necesidades identificadas en el entorno escolar (Taylor & 

Bogdan, 2020). 

5.3      Diseño de investigación  

El diseño de la investigación correspondió a la estructura metodológica que orientó 

el desarrollo del estudio y permitió organizar de manera coherente cada una de las acciones 

necesarias para alcanzar los objetivos planteados. En este caso, el proceso investigativo 
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estuvo enfocado en la construcción de una propuesta pedagógica basada en una herramienta 

lúdica denominada LUDIBOX, dirigida al fortalecimiento de la atención, la participación 

activa y la autorregulación emocional en niños con rasgos de TDAH pertenecientes al 

Centro de Desarrollo Infantil BeeBoo. 

Dentro del campo de la educación inclusiva, diferentes investigaciones han 

resaltado la importancia de implementar recursos pedagógicos innovadores que respondan a 

las necesidades y características presentes en aulas cada vez más diversas. Particularmente, 

en estudiantes con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad, se han identificado 

dificultades relacionadas con la atención sostenida, el control de impulsos y la regulación 

de la conducta, aspectos que pueden afectar su participación y desempeño escolar cuando 

no existen estrategias pedagógicas ajustadas a sus necesidades (Cuenca Morocho et al., 

2024). 

Frente a esta realidad, el uso de actividades lúdicas y herramientas pedagógicas 

adaptadas ha mostrado resultados favorables en los procesos de aprendizaje de estudiantes 

con TDAH. Diversos estudios recientes evidencian que el aprendizaje mediado por el juego 

favorece la motivación, mejora la concentración y facilita la participación en las actividades 

académicas, convirtiéndose en una estrategia útil para fortalecer la inclusión educativa 

(Barrios Cobo & Romero Pérez, 2026). 

De igual manera, investigaciones de posgrado relacionadas con el diseño de 

recursos pedagógicos dirigidos a estudiantes con dificultades de atención han demostrado 

que este tipo de propuestas contribuye al fortalecimiento de habilidades cognitivas y 

socioemocionales. En muchos casos, la adaptación de materiales y estrategias ha permitido 
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transformar algunas de las dificultades presentes en oportunidades para generar 

aprendizajes más significativos dentro del aula (Cedeño Barreto et al., 2024). 

A partir de estos referentes, el diseño metodológico de la presente investigación se 

fundamentó en la construcción de una propuesta pedagógica basada en recursos lúdicos, 

orientada a responder a las necesidades identificadas en estudiantes con rasgos de TDAH. 

Para ello, fue necesario analizar las características cognitivas, emocionales y conductuales 

de los estudiantes, reconocer estrategias lúdicas pertinentes y estructurar una herramienta 

pedagógica que favoreciera la atención, la participación y la autorregulación emocional. 

En consecuencia, el diseño de la investigación se desarrolló a través de diferentes 

fases que permitieron organizar el proceso de manera progresiva. Estas etapas incluyeron la 

identificación de las particularidades de los estudiantes mediante técnicas cualitativas como 

el diario de campo y el grupo focal, así como el posterior diseño y estructuración de la caja 

de herramientas lúdicas LUDIBOX, concebida como una estrategia orientada a fortalecer 

procesos de inclusión educativa dentro del contexto escolar. 

5.3.1 Fases de la investigación  

Tabla 1 

Descripción desarrollo de objetivos 

Titulo Objetivo Fases Resultados 

Objetivo 

general 

Objetivos 

específicos 

Diseño de una 

herramienta de 

inclusión 

educativa para 

el 

fortalecimiento 

de la atención, 

participación 

activa y 

Fortalecer los 

procesos de 

atención, 

participación 

activa y 

autorregulación 

emocional a 

través del 

diseño de la 

Objetivo 

específico 1 

Identificar 

particularidades 

cognitivas, 

emocionales y 

conductuales en 

estudiantes con 

posibles rasgos 

Actividad 1. 

Aplicación del 

diario de 

observación en 

el contexto 

escolar para 

registrar 

comportamientos 

relacionados con 
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autorregulación 

emocional para 

niños con 

rasgos de 

TDAH del CDI 

BeeBoo 

caja de 

herramientas 

lúdicas 

“LUDIBOX” 

para la 

inclusión 

educativa de 

niños con 

rasgos de 

TDAH del 

Centro de 

Desarrollo 

Infantil 

BeeBoo. 

de TDAH en el 

entorno escolar 

mediante el uso 

de diarios de 

observación. 

 

la atención, la 

participación en 

las actividades 

pedagógicas y la 

autorregulación 

emocional de los 

estudiantes. 

Actividad 2. 

Realización de 

un grupo focal 

con docentes y/o 

agentes 

educativos para 

profundizar en 

las percepciones 

sobre las 

características 

cognitivas, 

emocionales y 

conductuales de 

los niños con 

posibles rasgos 

de TDAH. 

 

  Objetivo 

específico 2 

Analizar los 

aspectos 

lúdicos que 

orientarán el 

diseño de la 

caja de 

herramientas 

LUDIBOX, 

considerando 

las necesidades 

específicas de 

los niños con 

rasgos de 

TDAH, 

especialmente 

en relación con 

la atención, la 

participación 

activa y la 

Actividad 1. 

Análisis de la 

información 

obtenida a partir 

de los diarios de 

observación y 

del grupo focal, 

identificando 

necesidades 

pedagógicas 

relacionadas con 

el juego, la 

motivación y la 

inclusión 

educativa. 

Actividad 2. 

Revisión y 

sistematización 

de estrategias 

lúdicas 

pertinentes que 

respondan a las 
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autorregulación 

emocional. 

 

características 

identificadas en 

los estudiantes 

con rasgos de 

TDAH. 

  Objetivo 

específico 3. 

Determinar las 

actividades 

lúdicas y 

pedagógicas 

integradas en 

LUDIBOX 

definiendo su 

estructura, 

metodología y 

propósito 

pedagógico 

dirigido a niños 

con rasgos de 

TDAH. 

Actividad 1. 

Selección y 

estructuración de 

las actividades 

lúdicas que 

conformarán la 

caja de 

herramientas 

LUDIBOX, 

definiendo 

materiales, 

dinámica y 

propósitos 

pedagógicos. 

Actividad 2. 

Organización de 

la propuesta 

metodológica de 

LUDIBOX, 

estableciendo 

orientaciones 

pedagógicas para 

su uso en el aula 

como estrategia 

de inclusión 

educativa 

Nota. En este apartado se describen las fases de la investigación y su relación con el 

desarrollo de los objetivos planteados en el estudio. 

5.4       Propósito de la investigación  

El propósito de la presente investigación se orientó a contribuir al fortalecimiento de 

prácticas pedagógicas inclusivas dirigidas a niños con rasgos de trastorno por déficit de 

atención e hiperactividad (TDAH), mediante el diseño de una herramienta pedagógica 

basada en actividades lúdicas denominada LUDIBOX. Esta propuesta buscó ofrecer a los 

docentes una alternativa metodológica que facilitara la atención, la participación activa y la 
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autorregulación emocional en estudiantes que presentan dificultades en estos procesos 

durante su interacción en el aula. 

En los contextos educativos actuales, la inclusión educativa ha representado uno de 

los principales retos para los sistemas escolares, especialmente en la atención a estudiantes 

con necesidades educativas diversas. En el caso de los niños con TDAH, las dificultades 

asociadas a la atención sostenida, el control de impulsos y la regulación de la conducta 

pueden influir de manera directa en su participación dentro de las actividades escolares, 

especialmente cuando no se implementan estrategias pedagógicas acordes con sus 

características cognitivas y comportamentales (Arcos Moya, 2025). 

Diversos estudios han demostrado que las estrategias pedagógicas innovadoras 

basadas en el juego y en el uso de recursos didácticos adaptados favorecen la motivación, la 

participación y la permanencia de los estudiantes con TDAH en el entorno escolar. Este 

tipo de propuestas permite que el proceso de enseñanza sea más dinámico, participativo y 

significativo para aquellos estudiantes que presentan dificultades relacionadas con la 

atención (Rey Pérez, 2024). 

En este sentido, la presente investigación no tuvo como propósito limitarse a 

describir las dificultades asociadas al TDAH dentro del contexto educativo, sino plantear 

una alternativa pedagógica orientada a fortalecer la inclusión mediante una caja de 

herramientas lúdicas enfocada en el desarrollo de habilidades cognitivas y 

socioemocionales. Asimismo, la propuesta buscó aportar al campo de la educación inicial a 

través de recursos pedagógicos que sirvan de apoyo a los docentes en la atención a la 

diversidad dentro del aula (López Bolaños, 2023). 
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5.5       Población y muestra proporcional 

En el ámbito educativo, la población estuvo conformada por los participantes que 

hicieron parte del contexto donde se desarrolló la investigación y sobre los cuales se buscó 

obtener información relevante para el análisis del problema investigado. En el presente 

estudio, la población estuvo constituida por los estudiantes del Centro de Desarrollo Infantil 

BeeBoo de la ciudad de Bucaramanga, institución que atiende a niños en etapa de primera 

infancia y en la cual se evidenciaron algunas manifestaciones asociadas a dificultades en 

los procesos de atención, participación en las actividades pedagógicas y autorregulación 

emocional. 

En investigaciones relacionadas con el TDAH en contextos escolares, la población 

suele estar conformada por estudiantes que presentan dificultades en los procesos de 

atención y conducta, debido a que estos aspectos influyen directamente en su desempeño 

académico y en su interacción dentro del aula. Diversos estudios han señalado que la 

identificación temprana de estas características permite diseñar estrategias pedagógicas 

orientadas a favorecer la inclusión educativa y el desarrollo integral de los estudiantes 

(Aristizábal Ruiz et al., 2023). 

Por su parte, la muestra correspondió a un subconjunto de la población seleccionado 

para realizar el proceso de observación y análisis dentro de la investigación. La selección 

de la muestra se realizó teniendo en cuenta criterios relacionados con la edad de los 

estudiantes, el nivel educativo y la presencia de posibles manifestaciones asociadas a 

dificultades en los procesos de atención, participación y autorregulación durante las 

actividades pedagógicas.  
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En esta investigación, la muestra estuvo conformada por seis (6) niños del grado 

jardín, con edades comprendidas entre los 4 y 5 años, pertenecientes al Centro de 

Desarrollo Infantil BeeBoo. La selección se realizó mediante un muestreo intencional no 

probabilístico, debido a que los participantes fueron escogidos de acuerdo con criterios 

específicos relacionados con la edad, el nivel educativo y las características observadas en 

los procesos de atención, participación y autorregulación dentro del aula. 

La elección de los seis estudiantes respondió a que este correspondía al grupo 

focalizado en el que se desarrolló la propuesta pedagógica LUDIBOX, permitiendo realizar 

un acompañamiento cercano y un proceso de observación más detallado durante las 

actividades implementadas. Asimismo, el trabajo investigativo se desarrolló desde un 

enfoque de educación inclusiva, involucrando a la totalidad del grupo en las actividades 

pedagógicas propuestas. 

No obstante, durante el proceso de observación y registro en el diario de campo, se 

identificó que dos estudiantes presentaban mayores dificultades relacionadas con la 

atención sostenida, la participación en las actividades y la autorregulación emocional, 

evidenciando posibles rasgos asociados al TDAH. Por esta razón, aunque la propuesta fue 

aplicada a todo el grupo, el análisis investigativo prestó especial atención a las 

características y necesidades educativas de estos dos niños, con el propósito de orientar el 

diseño y la implementación de la herramienta lúdica LUDIBOX. 

5.6       Técnicas de recolección de la información 

Las técnicas de recolección de la información constituyeron los procedimientos 

metodológicos que permitieron obtener datos relevantes sobre el fenómeno de estudio con 

el propósito de analizarlo e interpretarlo de manera sistemática. En investigaciones 
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educativas de enfoque cualitativo orientadas al diseño de propuestas pedagógicas, estas 

técnicas facilitaron comprender el contexto educativo y las características de los estudiantes 

involucrados en el proceso investigativo. 

En el presente estudio, orientado al diseño de la caja de herramientas lúdicas 

LUDIBOX como estrategia de inclusión educativa para niños con rasgos de TDAH del 

Centro de Desarrollo Infantil BeeBoo, se utilizaron como principales técnicas de 

recolección de información la observación pedagógica y el grupo focal. Estas técnicas 

permitieron obtener información relevante sobre las dinámicas desarrolladas en el aula, las 

características de los estudiantes y las percepciones de los docentes frente a procesos como 

la atención, la participación y la autorregulación emocional dentro del contexto educativo. 

La observación pedagógica tuvo un papel fundamental en el desarrollo de la 

investigación, ya que permitió analizar el comportamiento de los estudiantes dentro de su 

entorno cotidiano, identificando formas de interacción, conductas frecuentes y situaciones 

relacionadas con los procesos de aprendizaje. A través de esta técnica fue posible 

comprender con mayor cercanía las necesidades presentes en el aula y reconocer aspectos 

importantes para el diseño de estrategias pedagógicas orientadas a la inclusión. En el caso 

de estudiantes con rasgos de TDAH, la observación resultó especialmente relevante, debido 

a que facilitó reconocer manifestaciones relacionadas con la atención, la impulsividad y la 

autorregulación emocional dentro del aula (Arcos Moya, 2025). 

Para el registro sistemático de la información se utilizó el diario de campo, 

instrumento que permitió documentar las conductas, interacciones y comportamientos 

observados durante el desarrollo de las actividades pedagógicas. A partir de estos registros 

fue posible identificar patrones de comportamiento relacionados con la atención, la 



DISEÑO DE UNA HERRAMIENTA DE INCLUSIÓN EDUCATIVA 

66 

 

participación y la regulación emocional de los estudiantes, información que posteriormente 

sirvió como base para orientar el diseño de las actividades lúdicas que conforman la 

herramienta pedagógica LUDIBOX. 

Diversos estudios en el ámbito de la inclusión educativa han señalado que la 

observación sistemática dentro del aula contribuye a identificar las necesidades 

pedagógicas de los estudiantes y facilita el diseño de estrategias didácticas acordes con sus 

características cognitivas y conductuales (Parrales & Casanova, 2024). 

El grupo focal se empleó como técnica cualitativa complementaria con el propósito 

de recoger las percepciones, experiencias y reflexiones de los docentes en relación con las 

características de los estudiantes y las estrategias pedagógicas utilizadas para favorecer los 

procesos de atención, participación y autorregulación emocional en el aula. 

Esta técnica permitió generar un espacio de diálogo y reflexión colectiva, en el cual 

los participantes compartieron sus experiencias frente al trabajo pedagógico con niños que 

presentan posibles rasgos de TDAH. A través de esta interacción fue posible profundizar en 

las necesidades educativas identificadas en el contexto escolar y obtener información 

relevante que orientó el diseño de la propuesta pedagógica LUDIBOX como estrategia de 

inclusión educativa. 

5.7       Técnicas de análisis de la información  

En esta investigación las categorías de análisis fueron establecidas de manera 

deductiva a partir de los objetivos de investigación y del referente teórico, estas categorías 

correspondieron a la atención, la participación activa y la autorregulación emocional, las 

cuales orientaron el proceso de recolección y análisis de la información. 
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El análisis de los datos se desarrolló mediante un proceso de codificación y 

categorización de la información obtenida a través del diario de campo y el grupo focal, 

inicialmente, cada instrumento fue organizado de manera independiente mediante matrices 

de análisis, en las cuales la información se clasificó de acuerdo con las tres categorías 

establecidas, este proceso permitió identificar comportamientos, situaciones recurrentes y 

manifestaciones relacionadas con cada categoría dentro del contexto escolar observado. 

Posteriormente, se elaboró una matriz de triangulación en la que se contrastaron e 

interpretaron los hallazgos obtenidos en ambos instrumentos, teniendo en cuenta cada una 

de las categorías de análisis. La triangulación permitió establecer relaciones, coincidencias 

y diferencias entre la información recopilada, fortaleciendo la credibilidad y confiabilidad 

del estudio al validar los hallazgos desde distintas fuentes de información. 

De acuerdo con Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), el análisis cualitativo 

implica un proceso sistemático de organización e interpretación de la información, en el 

que los datos se agrupan en categorías de significado que facilitan la comprensión del 

fenómeno investigado. En este estudio, dicho proceso permitió interpretar las dinámicas 

observadas dentro del aula y comprender diferentes situaciones relacionadas con el 

aprendizaje y la participación de los estudiantes en el contexto escolar. 

Asimismo, durante el proceso investigativo se mantuvo una postura reflexiva frente 

a la interpretación de los datos, procurando garantizar coherencia entre los objetivos, las 

categorías de análisis, los instrumentos utilizados y los resultados obtenidos, este proceso 

facilitó la comprensión de las dinámicas relacionadas con la atención, la participación 

activa y la autorregulación emocional de los estudiantes, aportando elementos para la 

construcción de la propuesta pedagógica LUDIBOX. 
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5.8       Consideraciones éticas  

La presente investigación se desarrolló teniendo en cuenta principios éticos 

orientados al respeto, la protección y la integridad de los participantes, especialmente por 

tratarse de población infantil. En este sentido, se implementaron diferentes instrumentos 

éticos que respaldaron el proceso investigativo, entre ellos el formato de declaración de 

aspectos éticos y propiedad intelectual del proyecto, el consentimiento informado y la 

autorización para el uso de imágenes y material audiovisual. Estos documentos permitieron 

garantizar la participación voluntaria, la confidencialidad de la información y el manejo 

responsable de los datos recolectados durante el estudio. 

Asimismo, los instrumentos mencionados fueron presentados ante el comité de ética 

correspondiente, el cual revisó y aprobó su implementación, verificando que la 

investigación cumpliera con los lineamientos éticos establecidos para estudios realizados en 

contextos educativos. De esta manera, se aseguró que el desarrollo del proyecto se llevara a 

cabo bajo criterios de responsabilidad, respeto y protección de los participantes, 

fortaleciendo la transparencia y el rigor ético de la investigación. 
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6. Cronograma 

Tabla 2 

Cronograma de actividades del proyecto de investigación 

Actividades 

F
eb

 2
0

2
5
 

M
a

r 
2

0
2

5
 

A
b

r 
2

0
2

5
 

M
a

y
 2

0
2

5
 

J
u

n
 2

0
2
 

J
u

l 
2

0
2

5
 

A
g

o
 2

0
2

5
 

S
ep

 2
0

2
5
 

O
ct

 2
0
2

5
 

N
o

v
 2

0
2

5
 

D
ic

 2
0

2
5
 

E
n

e 
2

0
2

6
 

F
eb

 2
0

2
6
 

M
a

r 
2

0
2

6
 

A
b

r 
2

0
2

6
 

M
a

y
 2

0
2

6
 

Definición de idea de proyecto X                

Título de proyecto  X               

Objetivos (general y 

específicos) 
  X              

Introducción    X             

Justificación    X             

Descripción del problema       X          

Antecedentes       X          

Socialización 1 (avance 

inicial)  
       X         

Metodología de la 

investigación 
        X X   X    

Desarrollo de los objetivos              X X  

Aplicación de los 

instrumentos (diario de campo 

y grupo focal) 

             X X  

Recolección de datos             X X X  

Aprobación y sustentación 

final 
               X 

Nota: La tabla proporciona una descripción de las actividades que dirigen esta 

investigación, la x marca el mes en el que se realiza cada actividad
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7. Presupuesto 

Tabla 3 

Presupuesto de las actividades de la investigación 

Elemento Tipo de recurso Tipo de unidad Unidades Precio por 

unidad 

Costo 

Papelería 

accesible 

Resmas de papel Resma 2 25.000 50.000 

Impresiones a 

color 

Impresiones del 

proyecto y 

documentos  

Impresión 200 1.000 200.000 

Viáticos  Desplazamiento a 

BeeBoo Kids Club 

Transporte ida 

y regreso 

10 12.000  120.000 

Viáticos Alimentación  Desayuno y 

Almuerzo 

10 42.000 420.000 

Herramientas 

tecnológicas  

Bafles para sonido Bafle 1 100.000 100.000 

Total    180.000 890.000 

Nota: La tabla proporciona una descripción de los recursos necesarios para llevar a cabo 

la investigación. 
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8. Desarrollo de objetivos 

8.1 Objetivo específico 1. Identificar particularidades relacionadas con la atención, 

la participación activa y la autorregulación emocional en estudiantes con 

características asociadas al TDAH. 

Este objetivo surge de la necesidad de comprender con mayor profundidad las 

dinámicas que influyen en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta 

que las características asociadas al TDAH no solo afectan el rendimiento académico, sino 

también la forma en que los niños se relacionan con los demás y se desenvuelven dentro del 

entorno escolar. 

Desde el enfoque cualitativo, fue posible aproximarse a la realidad educativa desde 

una mirada interpretativa, permitiendo comprender las experiencias y comportamientos de 

los estudiantes dentro de su contexto cotidiano. En este sentido, Hernández-Sampieri y 

Mendoza (2018) señalan que la investigación cualitativa busca analizar los significados que 

las personas atribuyen a sus experiencias. Esta perspectiva resultó pertinente para el 

desarrollo de la investigación, ya que permitió observar no solo las conductas presentes en 

los estudiantes, sino también las percepciones y estrategias implementadas por los docentes 

frente a dichas situaciones. 

El desarrollo de este objetivo implicó comprender que el TDAH no debe abordarse 

únicamente desde una visión clínica, sino también desde una perspectiva pedagógica, 

debido a que sus manifestaciones influyen directamente en procesos relacionados con la 

atención, el comportamiento y la regulación emocional dentro del aula. Diversos estudios 

han señalado que los estudiantes con rasgos de TDAH suelen presentar dificultades en el 

control de impulsos, la atención sostenida y el manejo emocional, aspectos que requieren 



DISEÑO DE UNA HERRAMIENTA DE INCLUSIÓN EDUCATIVA 

72 

 

estrategias pedagógicas contextualizadas y adaptadas a sus necesidades (Barkley, 2011). 

Por ello, el análisis de estas particularidades permitió no solo reconocer las dificultades 

presentes, sino también identificar posibilidades de intervención pedagógica orientadas a 

fortalecer la inclusión y el aprendizaje. 

Este objetivo adquiere relevancia dentro de la educación inclusiva, ya que favorece 

el reconocimiento de las necesidades individuales de los estudiantes y facilita la 

implementación de estrategias pedagógicas que promuevan su participación y permanencia 

dentro del aula. De acuerdo con la UNESCO (2020), la inclusión educativa implica 

garantizar oportunidades de aprendizaje significativas para todos los estudiantes, 

independientemente de sus características o condiciones particulares. En consecuencia, 

identificar estas particularidades constituye un paso importante para el diseño de propuestas 

pedagógicas basadas en actividades lúdicas y recursos inclusivos que respondan a las 

necesidades del contexto educativo. 

8.1.1 Diarios de campo 

El diario de campo se constituyó como un instrumento fundamental para la 

recolección de información, ya que permitió registrar de manera organizada las situaciones, 

comportamientos y dinámicas observadas dentro del contexto educativo. Su utilización en 

la investigación facilitó la identificación de conductas relacionadas con la atención, la 

participación, la regulación emocional y la interacción social de los estudiantes durante las 

actividades desarrolladas en el aula. 

A través de este instrumento fue posible documentar experiencias, reacciones y 

situaciones cotidianas que aportaron información relevante sobre las particularidades 

cognitivas, emocionales y conductuales de los niños con posibles rasgos de TDAH. 
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Además, el diario de campo permitió realizar reflexiones sobre las dinámicas pedagógicas 

observadas y reconocer aspectos importantes para el diseño de la propuesta lúdica 

LUDIBOX como estrategia de inclusión educativa. 

Tabla 4 

Matriz de análisis diarios de observación 

Categoría EH1 EH2 EM1 EM2 EM3 EM4 

A
te

n
ci

ó
n

 

A nivel de 

atención, el 

estudiante 

mantiene una 

atención 

principalmente 

selectiva y 

dependiente 

del entorno, ya 

que logra 

concentrarse 

cuando 

observa las 

acciones de 

sus 

compañeros. 

Su foco 

atencional se 

orienta hacia 

modelos 

cercanos, lo 

que le permite 

comprender la 

tarea a partir 

de la 

observación 

más que de la 

instrucción 

verbal directa. 

Atención 

intermi-

tente, se 

distrae en 

momen-

tos de 

espera 

En cuanto 

a la 

participa-

ción, se 

observa 

que es 

ocasional y 

variable, 

ya que 

interviene 

en las 

actividades 

principal-

mente 

cuando se 

le solicita 

o cuando 

la 

dinámica 

resulta de 

su interés. 

No 

obstante, 

no siempre 

toma la 

iniciativa 

de manera 

espontá-

nea, lo que 

sugiere la 

necesidad 

de 

estrategias 

que 

fortalezcan 

su 

involucram

iento 

activo. 

En la 

dimensión 

de atención, 

la estudiante 

logra 

mantener 

una atención 

sostenida en 

actividades 

guiadas, 

especial-

mente 

cuando 

recibe 

instrucciones 

claras y 

acompaña-

miento 

constante 

por parte del 

docente. Su 

concentra-

ción se ve 

favorecida 

por la 

estructura de 

la actividad 

y la 

mediación 

directa. 

Dificultad 

para sostener 

la atención 

cuando hay 

frustración 

En la 

dimensión 

de atención, 

la estudiante 

presenta una 

atención 

adecuada, 

especial-

mente en 

actividades 

que son de 

su interés o 

que resultan 

significati-

vas para ella. 

Logra 

concentrarse 

de manera 

sostenida, 

manteniendo 

el foco en la 

tarea y 

siguiendo las 

indicaciones 

propuestas. 
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P
a

rt
ic

ip
a

ci
ó

n
 a

ct
iv

a
 

En cuanto a la 

participación, 

se evidencia 

que participa 

de manera 

indirecta y 

guiada por el 

grupo, es 

decir, su 

involucramien

to en las 

actividades 

aumenta 

cuando 

identifica lo 

que otros están 

realizando. 

Tiende a 

seguir la 

dinámica 

colectiva, 

mostrando 

mayor 

seguridad 

cuando cuenta 

con referentes 

de acción. 

Participa 

de forma 

ocasional 

Participa 

activa-

mente en 

actividades 

lúdicas 

En cuanto a 

la participa-

ción, se 

evidencia 

una 

participación 

constante 

cuando hay 

guía 

docente, 

mostrando 

disposición 

para 

involucrarse 

en las tareas 

propuestas. 

Su nivel de 

implicación 

aumenta 

cuando 

cuenta con 

orientación, 

lo que indica 

la 

importancia 

del 

acompaña-

miento 

pedagógico 

para sostener 

su interés y 

compromiso. 

Disminuye 

participación 

ante 

frustración 

Participa de 

forma 

adecuada en 

actividades 

dinámicas 

A
u

to
rr

eg
u

la
ci

ó
n

 e
m

o
ci

o
n

a
l 

Presenta 

dificultad para 

aceptar 

correcciones 

Regula 

emocio-

nes con 

apoyo 

docente 

Presenta 

reacciones 

impulsivas 

(gritos) 

A nivel de 

autorregula-

ción 

emocional, 

la estudiante 

logra regular 

sus 

emociones 

con 

orientación, 

respondiend

o de manera 

positiva ante 

las 

indicaciones 

del adulto. 

Aunque 

puede 

presentar 

dificultades 

iniciales, es 

capaz de 

retomar la 

Llanto, 

frustración, 

rechazo de 

actividades 

Maneja 

emociones 

de forma 

más estable 
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calma 

cuando se le 

brindan 

estrategias 

de apoyo, lo 

cual refleja 

un proceso 

de desarrollo 

en sus 

habilidades 

de 

autorregula-

ción. 

 

El diario de campo se constituyó como una herramienta importante para la 

recolección de información, ya que permitió registrar de manera organizada las situaciones, 

comportamientos y dinámicas observadas dentro del contexto educativo. Su aplicación en 

esta investigación facilitó identificar conductas naturales de los estudiantes en el aula, 

especialmente en aspectos relacionados con la atención, la participación, la regulación 

emocional y el comportamiento. 

 

Figura 1. Aplicación diarios de observación 

La información obtenida permitió reconocer características relevantes en los 

estudiantes observados. En el ámbito cognitivo, se evidenciaron diferencias en la manera en 

que los niños comprendían y desarrollaban las actividades propuestas, lo que reflejó la 

necesidad de implementar estrategias pedagógicas ajustadas a sus necesidades. Frente a 
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ello, investigaciones recientes señalan que los procesos de aprendizaje en niños con TDAH 

requieren apoyos contextualizados y metodologías adaptadas que favorezcan su 

participación y comprensión (DuPaul & Stoner, 2014). 

Durante las observaciones también se identificó que algunos estudiantes lograban 

mantener la atención mediante la observación y el acompañamiento de sus compañeros o 

docentes, mientras que otros presentaban dificultades para sostenerla, especialmente en 

momentos de espera, frustración o cambios de actividad. Desde la perspectiva sociocultural 

de Lev Vygotsky (1978), la atención y otros procesos superiores se fortalecen a través de la 

interacción social y la mediación, lo cual permite comprender la importancia del 

acompañamiento docente y del modelamiento dentro del aula. Asimismo, en estudiantes 

con características asociadas al TDAH, la atención suele depender en gran medida de 

estímulos significativos y de ambientes estructurados que favorezcan la permanencia en la 

actividad (DuPaul & Stoner, 2014). 

En relación con la participación, se observó que esta estuvo influenciada 

principalmente por factores como la motivación, la seguridad emocional y el 

acompañamiento brindado por el docente. Mientras algunos estudiantes participaban 

activamente en las actividades lúdicas y académicas, otros requerían orientación constante 

o disminuían su participación cuando experimentaban frustración o inseguridad. Desde el 

enfoque de Vygotsky (1978), la participación se fortalece en espacios de interacción social 

donde el docente actúa como mediador del aprendizaje. De igual manera, la UNESCO 

(2020) destaca que las actividades dinámicas y basadas en el juego favorecen la 

participación activa y el aprendizaje significativo en la primera infancia, aspecto que se 

reflejó en las dinámicas observadas durante la investigación. 
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La autorregulación emocional se identificó como una de las categorías más 

relevantes dentro del proceso de observación, debido a las dificultades frecuentes que 

algunos estudiantes presentaban frente al manejo de emociones relacionadas con la 

frustración, la corrección o el error. Durante las actividades se evidenciaron 

comportamientos como llanto, rechazo a participar, respuestas impulsivas y dificultades 

para controlar ciertas emociones. Desde la perspectiva de Daniel Goleman (1995), la 

autorregulación constituye una habilidad esencial dentro de la inteligencia emocional y 

resulta fundamental para el aprendizaje y la adaptación social. Estas dificultades también se 

relacionan con características propias del TDAH, donde el control de impulsos y la 

tolerancia a la frustración suelen verse afectados (DuPaul & Stoner, 2014). Lo anterior 

evidencia la importancia de fortalecer estrategias pedagógicas orientadas al desarrollo 

socioemocional dentro del aula. 

En el aspecto conductual, se observaron comportamientos relacionados con la 

impulsividad y con dificultades para interiorizar algunas normas de convivencia, tales como 

interrumpir constantemente, levantar la voz, tomar objetos sin autorización o presentar 

conductas disruptivas durante las actividades. Estas situaciones reflejan que los procesos de 

regulación conductual y convivencia continúan en desarrollo. De acuerdo con Vygotsky 

(1978), las normas sociales se construyen mediante la interacción y la mediación del 

entorno, resaltando así el papel del docente en el acompañamiento de comportamientos 

socialmente aceptados. Asimismo, en niños con rasgos de TDAH este tipo de conductas 

suele presentarse con frecuencia, por lo que requieren estrategias consistentes y ambientes 

estructurados que favorezcan la regulación y la adaptación escolar (DuPaul & Stoner, 

2014). 
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En el área cognitiva se identificaron diferentes ritmos y formas de aprendizaje entre 

los estudiantes. Algunos niños lograban aprender mediante la observación y la imitación, 

mientras que otros necesitaban apoyo constante o presentaban dificultades para seguir 

instrucciones de manera autónoma. También se evidenció que factores emocionales, como 

la frustración o la inseguridad, influían directamente en el desempeño de algunas 

actividades. Desde la teoría sociocultural de Vygotsky (1978), el aprendizaje se fortalece 

mediante la mediación dentro de la zona de desarrollo próximo, lo que implica adaptar las 

estrategias pedagógicas a las necesidades particulares de cada estudiante. Por otro lado, 

Goleman (1995) plantea que las emociones influyen de manera directa en los procesos 

cognitivos, permitiendo comprender la relación existente entre las dificultades de 

aprendizaje y la desregulación emocional observada en algunos estudiantes del grupo. 

8.1.2 Grupo focal 

El grupo focal se realizó con la participación de tres docentes del CDI BeeBoo, 

seleccionadas mediante un criterio intencional, debido a que mantienen un contacto 

permanente y directo con los estudiantes participantes de la investigación dentro del 

contexto escolar, la actividad tuvo una duración aproximada de treinta minutos y se 

desarrolló en un ambiente de diálogo y participación, favoreciendo la expresión de 

experiencias, percepciones y estrategias pedagógicas relacionadas con los niños con 

características asociadas al TDAH. 

Las preguntas orientadoras del grupo focal fueron diseñadas a partir de las 

categorías de análisis establecidas en la investigación: atención, participación activa y 

autorregulación emocional, entre las preguntas planteadas se incluyeron aspectos 

relacionados con las formas en que los estudiantes mantienen o pierden la atención, las 
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actividades que favorecen la concentración, los factores que facilitan o dificultan la 

participación activa, las estrategias utilizadas para el manejo emocional y las prácticas 

pedagógicas orientadas a fortalecer la inclusión y el acompañamiento dentro del aula. 

La información obtenida fue registrada mediante notas y sistematización de las 

respuestas proporcionadas por las participantes, después los datos fueron organizados en 

matrices de análisis por categorías, permitiendo realizar un proceso de codificación e 

interpretación de la información. Finalmente, los hallazgos fueron contrastados mediante 

triangulación con la información obtenida en el diario de campo, fortaleciendo la 

credibilidad y confiabilidad del análisis cualitativo. 

Tabla 5 

Matriz de análisis grupo focal 

Categoría Respuestas docentes Análisis 

Atención P1:  La atención se sostiene en actividades 

activas y con apoyo visual; se pierde en trabajo 

autónomo.  

P2:  La atención se mantiene en juegos, 

canciones y actividades dinámicas; se pierde en 

actividades largas.  

P3: La atención depende de actividades 

significativas basadas en intereses, se logra 

precisar que dichos intereses están asociados 

principalmente a: 

• Intereses sensoriales: colores, texturas, 

materiales manipulables.  

• Intereses motores: actividades que 

implican movimiento, desplazamiento o 

acción corporal.  

• Intereses lúdicos: juegos, canciones, 

dinámicas grupales.  

• Intereses sociales: interacción con 

pares, trabajo en grupo, imitación. 

 

A partir de las respuestas de las 

docentes en el grupo focal, se 

evidencia que la atención de los 

estudiantes se sostiene 

principalmente en actividades 

activas, lúdicas y mediadas, 

mientras que disminuye en tareas 

prolongadas, monótonas o de 

trabajo autónomo. Este hallazgo 

permite interpretar que la 

atención en la primera infancia no 

es un proceso estable, sino que 

depende en gran medida del 

interés, la motivación y las 

características de la propuesta 

pedagógica. 

En este sentido, los intereses 

identificados por las docentes se 

relacionan con estímulos 

sensoriales (colores, materiales 

concretos), actividades motoras 

(movimiento, desplazamiento), 

dinámicas lúdicas (juegos, 

canciones) e interacción social 

con pares. Estas características 

explican por qué las actividades 

dinámicas favorecen la 
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concentración, ya que integran 

participación activa, estimulación 

multisensorial y experiencias 

significativas. 

Este planteamiento se sustenta en 

lo propuesto por Lev Vygotsky 

(1978), quien señala que la 

atención y otros procesos 

psicológicos superiores se 

desarrollan a través de la 

interacción social y la mediación 

del entorno, lo que resalta el 

papel del docente en la 

construcción de experiencias 

significativas. De igual manera, 

UNESCO (2020) destaca que el 

juego y las actividades lúdicas 

favorecen el aprendizaje en la 

primera infancia al promover la 

participación activa y el interés 

del estudiante. 

Participación 

activa 

P1: Fortalece la confianza del docente.  

P2: Favorecen palabras motivadoras y ambiente 

adecuado.  

P3: Actividades lúdicas, materiales llamativos y 

lenguaje claro. 

A partir de las respuestas 

proporcionadas por las docentes 

(P1, P2 y P3), se evidenció que la 

participación activa de los 

estudiantes se encuentra 

influenciada principalmente por 

factores emocionales, 

motivacionales y relacionales, 

entre ellos la confianza, el 

acompañamiento docente, el uso 

de expresiones motivadoras, el 

ambiente del aula y la 

implementación de actividades 

lúdicas con materiales llamativos 

y un lenguaje comprensible para 

los niños. Esto permite 

comprender que la participación 

de los estudiantes no depende 

únicamente de sus capacidades 

individuales, sino también de las 

condiciones pedagógicas y 

emocionales que se construyen 

dentro del entorno escolar. 

Estos hallazgos se relacionan con 

los planteamientos de Lev 

Vygotsky (1978), quien sostiene 

que el aprendizaje se fortalece a 

través de la interacción social y 

que el docente cumple un papel 

mediador en los procesos de 

participación y aprendizaje dentro 

de la zona de desarrollo próximo. 
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De igual manera, la UNESCO 

(2020) destaca que los ambientes 

seguros, el juego y el uso de 

materiales significativos 

favorecen el involucramiento 

activo de los niños durante la 

primera infancia. 

Desde una perspectiva analítica, 

los resultados permiten reconocer 

que, aunque las docentes 

identifican la importancia de la 

motivación y del ambiente 

pedagógico para favorecer la 

participación, todavía es 

necesario fortalecer estrategias 

más intencionadas y continuas 

que garanticen la inclusión de 

todos los estudiantes, 

especialmente de aquellos que 

presentan mayores dificultades 

relacionadas con la atención, la 

participación o la regulación 

emocional. 

Autorregulación 

emocional 

P1: Repetición, empatía, acompañamiento y 

respeto por el espacio del niño.  

P2: Estrategias (respiración, diálogo y preguntas 

reflexivas)  

P3: Expresión emocional y comprensión 

mediante diálogo. 

En la categoría de 

autorregulación emocional, las 

docentes mencionaron estrategias 

como la repetición de 

instrucciones, el acompañamiento 

constante, la empatía, el respeto 

por el espacio del niño, los 

ejercicios de respiración y el 

diálogo reflexivo como 

herramientas para apoyar el 

manejo emocional de los 

estudiantes. Sin embargo, durante 

el proceso investigativo también 

se evidenciaron dificultades 

frecuentes relacionadas con la 

gestión emocional, especialmente 

en situaciones de frustración, 

corrección o cambios de 

actividad, manifestadas a través 

de llanto, rechazo a participar y 

respuestas impulsivas. 

Estos hallazgos se relacionan con 

los planteamientos de Daniel 

Goleman (1995), quien señala 

que la autorregulación constituye 

una habilidad esencial dentro de 

la inteligencia emocional y que su 

desarrollo requiere 

acompañamiento, orientación y 

práctica constante. De igual 
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manera, en estudiantes con 

características asociadas al 

TDAH, el control emocional y la 

tolerancia a la frustración suelen 

verse afectados, lo que hace 

necesaria la implementación de 

estrategias pedagógicas 

estructuradas y sostenidas en el 

tiempo (DuPaul & Stoner, 2014). 

Desde una mirada analítica, 

aunque las docentes implementan 

estrategias pertinentes para 

apoyar la regulación emocional 

de los estudiantes, estas en 

muchos casos parecen responder 

a situaciones inmediatas y no 

siempre forman parte de un 

proceso continuo e intencionado. 

Esto evidencia la importancia de 

fortalecer acciones pedagógicas 

permanentes orientadas al 

desarrollo emocional dentro del 

aula, favoreciendo ambientes más 

seguros, comprensivos e 

inclusivos para todos los 

estudiantes. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Grupo focal 

El análisis del grupo focal permitió evidenciar que las docentes otorgan gran 

importancia a la implementación de estrategias pedagógicas activas, dinámicas y centradas 

en el estudiante, con el propósito de favorecer su participación y aprendizaje dentro del 

aula. En relación con la atención, se identificó que esta no se mantiene de manera 

constante, sino que depende en gran medida del interés del estudiante y de las 

características de la actividad propuesta. Las actividades lúdicas, estructuradas y 
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participativas favorecen una mayor concentración, mientras que aquellas extensas o 

repetitivas tienden a disminuir el nivel de atención. Estos hallazgos se relacionan con los 

planteamientos de Russell A. Barkley (2011), quien señala que los niños con características 

asociadas al TDAH responden de mejor manera a metodologías activas, organizadas y de 

corta duración. 

Respecto a la participación, las docentes resaltaron el papel del profesor como 

mediador emocional y motivacional dentro del proceso educativo. Se evidenció que la 

creación de ambientes seguros, el fortalecimiento de la confianza y el uso de materiales 

llamativos y estrategias lúdicas favorecen una participación más activa de los estudiantes. 

Esto permite comprender que el involucramiento del niño en las actividades no depende 

únicamente de sus capacidades individuales, sino también de las condiciones pedagógicas y 

emocionales que se generan en el aula. 

En cuanto a la autorregulación emocional, aunque las docentes manifestaron utilizar 

estrategias como el diálogo, la empatía, la respiración y el acompañamiento constante, los 

resultados muestran que este proceso aún requiere un trabajo más continuo e intencionado. 

Persisten dificultades en el manejo emocional de algunos estudiantes, especialmente frente 

a situaciones de frustración, corrección o conflicto, lo que evidencia la necesidad de 

fortalecer procesos permanentes de educación emocional dentro del contexto escolar. 

Las docentes demostraron disposición para implementar estrategias de 

acompañamiento emocional y actividades lúdicas, esto permitió en el análisis identificar 

que muchas de estas prácticas se desarrollan de manera reactiva y dependen de las 

situaciones inmediatas que surgen en el aula.  
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Por lo tanto, se evidenció la ausencia de estrategias sistemáticas y sostenidas 

orientadas al fortalecimiento de la atención, la participación activa y la autorregulación 

emocional, estas limitaciones reflejan la necesidad de fortalecer procesos de formación 

docente en educación inclusiva y consolidar prácticas pedagógicas más estructuradas, 

continuas y preventivas dentro del contexto escolar. 

Por otro lado, la organización del análisis a partir de categorías permitió realizar una 

interpretación más profunda y crítica de la información obtenida, trascendiendo la simple 

descripción de respuestas. De esta manera, no solo se identificaron las percepciones de las 

docentes, sino también las implicaciones pedagógicas derivadas de sus prácticas y 

experiencias. Esto contribuye a fortalecer la rigurosidad del análisis cualitativo y su 

relación con los referentes teóricos que sustentan la investigación. 

8.1.3 Triangulación de la información de los diarios de observación y grupo focal 

Dentro de la investigación cualitativa, la triangulación de la información constituye 

un proceso fundamental, ya que permite contrastar y complementar los datos obtenidos 

mediante diferentes técnicas de recolección. En la presente investigación, este proceso se 

realizó mediante la comparación entre los hallazgos registrados en los diarios de 

observación y las percepciones expresadas por las docentes durante el grupo focal, lo que 

permitió obtener una comprensión más amplia y contextualizada de las características 

observadas en los estudiantes con posibles rasgos de TDAH. 

La triangulación no solo facilitó identificar coincidencias entre lo expresado por las 

docentes y lo observado dentro del aula, sino que también permitió reconocer algunas 

diferencias entre el discurso pedagógico y las prácticas desarrolladas en el contexto 

educativo. Según Flick (2022), la triangulación posibilita analizar un fenómeno desde 
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distintos puntos de vista, favoreciendo interpretaciones más completas y rigurosas de la 

realidad investigada. 

En este sentido, los resultados evidenciaron que las docentes reconocen la 

importancia de implementar estrategias lúdicas, motivadoras y basadas en el 

acompañamiento emocional para favorecer la inclusión y el aprendizaje de los estudiantes. 

Sin embargo, durante las observaciones también se identificaron dificultades persistentes en 

procesos como la atención sostenida, la regulación emocional y el control conductual, lo 

que indica que algunas estrategias aún requieren mayor sistematicidad y continuidad en su 

aplicación. 

De esta manera, la triangulación permitió no solo validar la información obtenida, 

sino también identificar necesidades y oportunidades de mejora dentro de las prácticas 

pedagógicas observadas. Esto aporta elementos importantes para la construcción de 

propuestas educativas más coherentes con los principios de inclusión, participación y 

desarrollo integral que orientan la propuesta pedagógica LUDIBOX. 

Tabla 6 

Matriz de triangulación  

Categoría Grupo focal Diario de campo Interpretación 

Atención Depende de la 

metodología de 

actividades lúdicas y 

dinámicas. 

Los estudiantes se 

pierden en actividades 

de tiempos largar o 

sedentarias. 

Mayor atención en juegos. 

Se observa distracción 

durante las transiciones 

entre una actividad y otra. 

Coherencia entre discurso y 

práctica. 

Se confirma dificultad en 

atención sostenida. 

Participación 

activa 

Depende de la 

motivación generada por 

el docente (uso de 

estrategias, lenguaje y 

actividades) y de la 

confianza del estudiante 

Participación alta en 

actividades grupales 

La motivación influye 

directamente en la 

participación de las 

actividades. 
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en el ambiente de aula y 

en la relación con sus 

pares y docente. 

Autorregulación 

emocional 

Uso de estrategias 

emocionales como: 

diálogo guiado para 

reconocer emociones, 

ejercicios de respiración 

(inhalar–exhalar), 

acompañamiento 

cercano del docente, 

validación emocional 

(“entiendo cómo te 

sientes”) y tiempos de 

calma para favorecer la 

regulación. 

Se presenta con frecuencia 

episodios de frustración, 

llanto y desborde ante un 

cambio de una actividad 

que le gusta a otra de menor 

interés. 

Existe intención docente, 

pero dificultad en la 

consolidación de estas 

estrategias, entendida como 

la capacidad de los 

estudiantes para interiorizar, 

aplicar de manera autónoma 

y sostener en el tiempo las 

herramientas de regulación 

emocional en diferentes 

situaciones del aula. 

Nota: Elaboración propia. 

 

El estudio de la triangulación mostró una conexión notable entre las percepciones de 

los docentes y los comportamientos que se observan en los estudiantes, facilitando la 

identificación de concordancias relevantes entre lo que se discute en el grupo focal y lo que 

se anota en los diarios de campo. En relación con la atención, se identificó que los 

estudiantes logran mantenerla con mayor facilidad durante actividades dinámicas, lúdicas y 

estimulantes, mientras que tiende a disminuir en tareas extensas, repetitivas o demasiado 

estructuradas. Esto permite comprender que el interés y la metodología utilizada influyen 

directamente en la capacidad de concentración de los niños, especialmente en aquellos con 

posibles rasgos de TDAH. Estos hallazgos se relacionan con los planteamientos de David 

Ausubel (2020), quien destaca la importancia del aprendizaje significativo y de los 

intereses del estudiante como elementos fundamentales para favorecer los procesos de 

atención y aprendizaje. 

Asimismo, se observó que las actividades que exigen permanecer largos periodos en 

un mismo lugar o mantener una atención sostenida generan mayores dificultades en algunos 
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estudiantes, situación que coincide con características asociadas al TDAH, donde suelen 

presentarse dificultades en la permanencia atencional. En este sentido, la triangulación 

permitió evidenciar que tanto la atención como la participación mejoran cuando las 

actividades incluyen elementos de juego, motivación e interacción. Estos resultados 

también coinciden con investigaciones recientes sobre prácticas pedagógicas inclusivas, las 

cuales resaltan la necesidad de implementar estrategias activas, flexibles y centradas en el 

estudiante (CASEL, 2020). 

En cuanto a la participación activa, tanto en el grupo focal como en los diarios de 

observación se destacó que esta se fortalece en ambientes positivos, mediante el uso de un 

lenguaje motivador y a través de actividades significativas para los estudiantes. No 

obstante, también se identificó que factores como la inseguridad, la frustración o la baja 

confianza en sí mismos pueden limitar dicha participación. Esto evidencia que la 

participación no depende únicamente de las capacidades cognitivas del estudiante, sino 

también de las condiciones emocionales y del ambiente pedagógico que se construye dentro 

del aula. 

Por otra parte, respecto a la autorregulación emocional y conductual, aunque las 

docentes manifestaron utilizar estrategias como el diálogo, la respiración y el refuerzo 

positivo, las observaciones realizadas evidenciaron que algunos estudiantes continúan 

presentando dificultades para manejar sus emociones y controlar sus reacciones, 

especialmente frente a situaciones frustrantes. Esto sugiere que, aunque las estrategias 

implementadas resultan pertinentes, es necesario fortalecer su aplicación de manera más 

continua, intencionada y sistemática dentro del entorno escolar. En esta línea, Zela et al. 

(2022) plantean que la autorregulación es una habilidad que comienza a desarrollarse desde 



DISEÑO DE UNA HERRAMIENTA DE INCLUSIÓN EDUCATIVA 

88 

 

edades tempranas y cumple un papel fundamental en la adaptación escolar, las relaciones 

sociales y el aprendizaje. 

De igual manera, las conductas impulsivas observadas, como interrumpir 

constantemente, no seguir instrucciones o presentar dificultad para permanecer en un 

mismo lugar, reflejan la necesidad de implementar estrategias pedagógicas más 

estructuradas e inclusivas. Estos resultados se relacionan con los planteamientos de Russell 

A. Barkley (2021), quien señala que las dificultades en el control de impulsos y en la 

autorregulación son características frecuentes en estudiantes con TDAH y requieren 

intervenciones pedagógicas claras, permanentes y organizadas. 

En síntesis, la triangulación permitió no solo validar la información recolectada, 

sino también comprender de manera más integral las dinámicas presentes en el aula. Los 

hallazgos evidencian que los aspectos cognitivos, emocionales y conductuales de los 

estudiantes se encuentran estrechamente relacionados y están influenciados por factores 

pedagógicos, metodológicos y socioemocionales. Esto resalta la importancia de diseñar 

estrategias educativas inclusivas, flexibles y ajustadas a las necesidades individuales, que 

favorezcan no solo el aprendizaje académico, sino también el desarrollo integral de los 

estudiantes. 

8.1.4 Análisis y discusión  

El desarrollo de este objetivo permitió identificar con mayor claridad las 

características cognitivas, emocionales y conductuales presentes en los estudiantes, 

evidenciando que estos aspectos influyen de manera significativa en sus procesos de 

aprendizaje y en la forma en que interactúan dentro del aula. A partir del análisis de los 

diarios de observación y del grupo focal, se comprendió que dichas particularidades no se 
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manifiestan de igual manera en todos los niños, sino que varían según sus necesidades, 

ritmos y formas de participación. Esto reafirma la importancia de promover una educación 

inclusiva que reconozca la diversidad y responda de manera flexible a las características 

individuales de cada estudiante (UNESCO, 2020). 

Asimismo, los resultados permitieron evidenciar que las docentes poseen 

conocimientos y estrategias orientadas a fortalecer la atención, la participación y la 

regulación emocional de los estudiantes. Sin embargo, también se identificó que estas 

prácticas no siempre se aplican de manera continua o estructurada dentro del aula. En este 

sentido, se hace necesario fortalecer los procesos pedagógicos mediante herramientas más 

organizadas, intencionadas y contextualizadas, especialmente en escenarios de educación 

inicial donde las necesidades emocionales y atencionales requieren mayor acompañamiento 

(Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). 

De igual manera, el análisis permitió reconocer que la atención, la participación 

activa y la autorregulación emocional no se presentan de manera aislada, sino que se 

encuentran interrelacionadas dentro de las dinámicas del aula. Se evidencio que factores 

como el juego, la motivación y el acompañamiento emocional cumplen un papel 

fundamental en el aprendizaje de los estudiantes con posibles rasgos de TDAH. En 

contraste, los ambientes rígidos, repetitivos o poco estimulantes generan mayor distracción, 

frustración y desinterés.  

Como hallazgo emergente, se identificó que el acompañamiento cercano delo 

docente y las experiencias lúdicas favorecían significativamente la interacción, la 

permanencia en la actividad y la regulación emocional de los estudiantes. Estas situaciones 

permitieron comprender la necesidad de diseñar LUDIBOX una herramienta pedagógica 
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orientada en responder de manera flexible las necesidades educativas en el aula. Lo anterior 

se relacionan con lo planteado por Vygotsky (1978), quien sostiene que el aprendizaje se 

fortalece a través de la interacción social, la mediación y las experiencias significativas 

dentro del contexto educativo. 

Por otro lado, también se evidenció la necesidad de que estas estrategias lúdicas y 

emocionales hagan parte de una planificación pedagógica más estructurada y permanente, 

que permita dar continuidad y coherencia a las acciones desarrolladas en el aula. En este 

aspecto, Barkley (2011) señala que los estudiantes con características asociadas al TDAH 

requieren intervenciones organizadas, consistentes y adaptadas a sus necesidades para 

favorecer procesos de atención, autorregulación y participación. 

Los hallazgos obtenidos no solo permitieron comprender con mayor profundidad la 

realidad educativa observada, sino que también justifican la pertinencia de diseñar una 

herramienta lúdica como estrategia de inclusión educativa. La propuesta LUDIBOX surge 

como una alternativa orientada a responder a las necesidades identificadas, fortaleciendo la 

atención, la participación activa y la regulación emocional de los estudiantes, al tiempo que 

promueve ambientes de aprendizaje más inclusivos, participativos y significativos para 

todos los niños.  

8.2 Objetivo específico 2. Analizar los elementos lúdico-pedagógicos necesarios para 

el diseño de la caja de herramientas LUDIBOX orientada a la atención, 

participación activa y autorregulación emocional de niños con características 

asociadas al TDAH. 

El estudio de los elementos lúdicos no se basa en suposiciones teóricas 

independientes, sino en las verdaderas necesidades del entorno educativo analizado; esto 
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proporciona al estudio una coherencia metodológica. Como Roberto Hernández Sampieri 

(2018) sugiere, la investigación cualitativa posibilita que las categorías y propuestas surjan 

de los datos, lo que propicia interpretaciones situadas y relevantes. 

De acuerdo con lo anterior, uno de los elementos lúdicos más importantes a tener en 

cuenta al diseñar la LUDIBOX tiene que ver con la atención. Esto se debe a que los 

resultados mostraron que esta se mantiene fundamentalmente en actividades cortas y 

dinámicas, con estímulos visuales y una participación activa; por el contrario, tiende a 

reducirse en tareas largas o repetitivas o cuando es necesario permanecer mucho tiempo 

quieto. Esto significa que las herramientas de juego deben estar organizadas en secuencias 

breves, con cambios frecuentes de actividad, la inclusión de materiales manipulativos, el 

uso de colores, imágenes y componentes interactivos que atraigan la atención del alumno. 

En esta línea, Russell A. Barkley (2021) indica que los alumnos con TDAH tienen 

problemas para mantener la atención y necesitan ambientes muy estructurados, donde hay 

estímulos constantes y actividades activas que les ayuden a mantenerse en la tarea. 

La atención, desde esta perspectiva, no puede ser entendida como una habilidad 

inmutable del alumno, sino como un proceso que está directamente sujeto a las condiciones 

pedagógicas, lo cual se vincula de forma natural con la participación activa.  

Los resultados del objetivo 1 mostraron que los alumnos tienden a participar con 

más frecuencia cuando están en entornos que son motivadores, emocionalmente seguros y 

positivos, particularmente en actividades como juegos de grupo, dinámicas musicales, 

trabajo por estaciones, desafíos breves, empleo de material concreto, dramatizaciones y 

ejercicios que requieren movimiento.  
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De igual manera, se vio que la participación se reduce cuando los alumnos sienten 

inseguridad, frustración o cuando las actividades no logran atraer su atención. Esto lleva a 

la conclusión de que los entornos de aprendizaje deben ser creados desde un punto de vista 

inclusivo, en el que se fomente el trabajo en equipo, la interacción, la designación de roles 

(como líder, asistente o mediador) y la aplicación de estrategias como el refuerzo positivo, 

el acompañamiento cercano y un lenguaje motivador. Siguiendo esta línea, David Ausubel 

(2020) sostiene que el aprendizaje se ve reforzado cuando el alumno participa de manera 

activa en experiencias relevantes que están en relación con sus intereses y saberes 

anteriores. 

De esta manera, investigaciones recientes sobre educación inclusiva destacan que el 

uso de estrategias lúdicas favorece la participación equitativa de los estudiantes, 

permitiendo que aquellos con mayores dificultades encuentren así mismo maneras de 

involucrarse en el aprendizaje. En este sentido, la UNESCO (2020) resalta que los entornos 

educativos deben adaptarse a la diversidad de los estudiantes, impulsando experiencias 

flexibles, participativas y centradas en el estudiante. 

Por lo tanto, la participación activa se relaciona directamente con la dimensión 

emocional, ya que uno de los hallazgos más significativos del objetivo 1 fue la dificultad de 

los estudiantes para autorregular sus emociones, especialmente en situaciones de 

frustración, esto se expresaba a través de comportamientos como llanto, rechazo de 

actividades o impulsividad. A pesar de que las docentes utilizan técnicas como el diálogo, 

la respiración y el acompañamiento, los resultados evidencian que estas requieren mayor 

continuidad, intencionalidad y fortalecimiento dentro de las prácticas pedagógicas.  
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En este sentido, el diseño de la LUDIBOX debe incorporar componentes lúdicos 

que se enfoquen en el reconocimiento y manejo de emociones, tales como juegos de 

identificación emocional, tarjetas de emociones, actividades de respiración guiada, espacios 

de calma y dinámicas de resolución de conflictos que permitan al estudiante comprender y 

regular sus estados emocionales de manera progresiva. Desde esta perspectiva, el juego se 

integra como estrategia pedagógica que promueve la atención, participación activa y la 

autorregulación emocional de los niños. 

Dichos argumentos están basados en lo que Daniel Goleman (2021) ha expuesto, el 

cual confirma que la autorregulación de las emociones constituye una habilidad que se 

fomenta empleando experiencias orientadas y procesos de apoyo constante. 

Adicionalmente, estrategias modernas como el aprendizaje socioemocional destacan que el 

desarrollo de estas competencias tiene que participar de forma transversal en las prácticas 

pedagógicas para impulsar no solo el bienestar emocional, sino también el aprendizaje y la 

convivencia en el aula (Case, 2020). 

Para resumir, la valoración de las características lúdicas, en articulación con los 

resultados del objetivo 1, permite determinar que el juego posee una intencionalidad 

pedagógica fundamental en el diseño de la LUDIBOX. En este sentido, debe considerarse 

la interrelación entre la atención, la participación activa y la autorregulación emocional. 

Esto se comprende dado que estos procesos no ocurren de manera aislada, sino que se 

potencian mutuamente dentro de entornos pedagógicos organizados, estimulantes e 

inclusivos. Así, el juego se configura como un mediador del aprendizaje que favorece el 

desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo experiencias significativas, equitativas 

y contextualizadas. 
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8.3 Objetivo específico 3. Determinar las actividades lúdicas y pedagógicas 

integradas en LUDIBOX definiendo su estructura, metodología y propósito 

pedagógico dirigido a niños con características asociadas al TDAH. 

Estas actividades se fundamentan en la necesidad de ofrecer experiencias 

pedagógicas breves, dinámicas y multisensoriales que permitan captar el interés del 

estudiante y reducir los niveles de distracción dentro del aula. De acuerdo con Barkley 

(2021), los niños con rasgos de TDAH responden de manera más favorable a estrategias 

que integran el movimiento, la manipulación y la motivación constante, debido a que su 

atención suele depender del nivel de estimulación y significado de la actividad propuesta. 

Por esta razón, las dinámicas planteadas en LUDIBOX buscan transformar el 

aprendizaje en una experiencia más activa, participativa y ajustada a las necesidades 

individuales de los estudiantes. 

En cuanto a la estructura de la herramienta, LUDIBOX se organiza en diferentes 

recursos pedagógicos clasificados por categorías y objetivos de aprendizaje. La caja incluye 

tarjetas visuales, dinámicas de movimiento, materiales manipulativos, actividades de 

asociación, juegos de memoria, estrategias de regulación emocional y recursos orientados 

al trabajo colaborativo. Cada actividad presenta un propósito pedagógico definido, 

instrucciones sencillas y materiales adaptados a la primera infancia, favoreciendo así su 

implementación tanto en espacios grupales como individuales. Esta organización responde 

a los principios de accesibilidad y flexibilidad promovidos por el Diseño Universal para el 

Aprendizaje (DUA), el cual plantea la necesidad de ofrecer múltiples formas de 

participación, representación y expresión dentro de los procesos educativos (CAST, 2018). 
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Desde el componente metodológico, la propuesta se apoya en el aprendizaje 

mediado por el juego y en la pedagogía activa, entendiendo que los niños aprenden con 

mayor facilidad cuando participan de manera directa en experiencias significativas. En este 

sentido, Lev Vygotsky (1978) sostiene que el aprendizaje se fortalece a través de la 

interacción social y la mediación pedagógica, razón por la cual las actividades de 

LUDIBOX promueven la cooperación, el acompañamiento docente y la construcción 

colectiva del conocimiento. De igual manera, el juego se asume como una estrategia que 

favorece no solo el aprendizaje cognitivo, sino también el desarrollo emocional y social de 

los estudiantes. 

La metodología de implementación de LUDIBOX contempla actividades flexibles y 

adaptables al contexto del aula, permitiendo que el docente seleccione las dinámicas de 

acuerdo con las necesidades observadas en los estudiantes. Así, algunas actividades pueden 

utilizarse como estrategias de inicio para captar la atención, otras como pausas activas para 

disminuir la sobrecarga emocional o conductual, y otras como herramientas de cierre 

orientadas a la reflexión y la regulación emocional. Esta flexibilidad metodológica permite 

que la herramienta se integre de manera natural dentro de las prácticas pedagógicas 

cotidianas, sin interrumpir el ritmo de trabajo escolar. 

Asimismo, el propósito pedagógico de LUDIBOX se orienta a fortalecer procesos 

de inclusión educativa mediante actividades que favorezcan la participación, la 

permanencia y el bienestar de los estudiantes con rasgos de TDAH. Más allá de abordar 

únicamente dificultades atencionales o conductuales, la propuesta busca reconocer las 

potencialidades de los niños, promoviendo espacios donde puedan sentirse seguros, 

comprendidos y motivados para aprender. En coherencia con ello, la UNESCO (2020) 
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plantea que la educación inclusiva implica transformar las prácticas pedagógicas para 

garantizar que todos los estudiantes participen activamente y tengan oportunidades reales 

de aprendizaje. 

La determinación de las actividades lúdicas y pedagógicas permitió consolidar una 

propuesta estructurada, contextualizada y coherente con las necesidades identificadas 

durante el proceso investigativo. LUDIBOX se proyecta como una herramienta de apoyo 

para los docentes de primera infancia, facilitando la implementación de estrategias 

inclusivas que fortalezcan la atención, la autorregulación emocional y la participación 

activa mediante el juego. De esta manera, la propuesta no solo responde a las necesidades 

observadas en el contexto educativo, sino que también aporta a la construcción de 

ambientes escolares más flexibles, participativos e inclusivos. 

Tabla 7 

Actividades pedagógicas propuestas por Ludibox 

Dimensión Actividad Objetivo Metodología 
Propósito 

pedagógico 

A
u

to
rr

eg
u

la
ci

ó
n

 e
m

o
ci

o
n

a
l 

 

Semáforo de 

las emociones 

Favorecer el 

reconocimiento y 

regulación de 

emociones 

Uso de un semáforo (rojo, 

amarillo, verde) donde el 

niño identifica su emoción 

y aplica acciones como 

respirar o expresarse 

Desarrollar control 

emocional progresivo 

y conciencia de las 

emociones 

Botella de la 

calma 

Disminuir estados 

de ansiedad o enojo 

Observación de una botella 

sensorial mientras se 

realizan respiraciones 

guiadas 

Promover la calma y 

la autorregulación a 

través de la atención 

focalizada 

Tarjetas 

“¿Qué puedo 

hacer?” 

Brindar alternativas 

ante la frustración 

Uso de tarjetas con 

estrategias como respirar, 

contar o pedir ayuda 

Fomentar la toma de 

decisiones frente a 

emociones intensas 

Rincón de la 

calma 

Generar espacios 

de regulación 

autónoma 

Espacio con materiales 

sensoriales donde el niño 

puede acudir 

voluntariamente 

Fortalecer el 

autocontrol y la 

autorregulación 

independiente 
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P
a

rt
ic

ip
a

ci
ó

n
 a

ct
iv

a
 

 

Estaciones de 

juego 

Promover la 

participación 

sostenida 

Rotación por estaciones 

con actividades lúdicas y 

dinámicas en tiempos 

cortos 

Favorecer la atención 

y el involucramiento 

activo 

El reto del día Incentivar la 

motivación y el 

logro 

Propuesta de desafíos 

breves y alcanzables 

Fortalecer la 

participación 

mediante metas 

concretas 

Juego con 

roles 

Promover la 

interacción y 

cooperación 

Asignación de roles (líder, 

ayudante, observador) en 

actividades grupales 

Desarrollar 

habilidades sociales y 

participación activa 

Dinámica 

musical activa 

Integrar 

movimiento y 

aprendizaje 

Juegos con canciones e 

instrucciones corporales 

Favorecer la atención 

y motivación a través 

del movimiento 

A
te

n
ci

ó
n

 
 

Juego “Simón 

dice” 

Fortalecer la 

atención sostenida 

y selectiva 

Los niños siguen 

instrucciones específicas 

solo cuando van precedidas 

de la frase “Simón dice” 

Mejorar la 

concentración y el 

control de la atención 

Clasificación 

por categorías 

Desarrollar la 

atención selectiva 

Los niños agrupan objetos 

según características (color, 

forma, tamaño) 

Favorecer la 

discriminación visual 

y la concentración 

Secuencias 

visuales 

Fortalecer la 

atención y memoria 

Se presentan secuencias de 

imágenes que el niño debe 

observar y repetir en orden 

Desarrollar atención 

sostenida y memoria 

de trabajo 

Búsqueda del 

tesoro visual 

Estimular la 

atención focalizada 

Se solicita encontrar 

objetos específicos en un 

espacio determinado con 

pistas visuales 

Favorecer la 

exploración, 

concentración y 

seguimiento de 

instrucciones 

Nota: Elaboración propia. 

 

LUDIBOX se configura como una propuesta pedagógica estructurada que integra 

actividades lúdicas diseñadas desde las necesidades del contexto, en la que la atención, la 

participación activa y la autorregulación emocional se articulan como ejes fundamentales 

para favorecer procesos de inclusión y aprendizaje significativo. 
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9. Conclusiones 

El desarrollo de la presente investigación permitió comprender que las dificultades 

relacionadas con la atención, la participación activa y la autorregulación emocional en 

estudiantes con posibles rasgos de TDAH no pueden interpretarse únicamente desde una 

perspectiva clínica o conductual, sino que deben analizarse también desde el contexto 

pedagógico y las dinámicas propias del aula. A lo largo del proceso investigativo se 

evidenció que muchos de los comportamientos observados en los estudiantes están 

estrechamente vinculados con las metodologías de enseñanza, el ambiente emocional, las 

estrategias de acompañamiento docente y las oportunidades de participación que ofrece el 

entorno escolar. Esto permitió reconocer que la inclusión educativa requiere transformar las 

prácticas pedagógicas tradicionales y avanzar hacia metodologías más flexibles, dinámicas 

y centradas en las necesidades reales de los niños. 

En relación con el primer objetivo específico, orientado a identificar las 

particularidades cognitivas, emocionales y conductuales de los estudiantes con posibles 

rasgos de TDAH, se logró establecer que existen manifestaciones diversas en los procesos 

de atención, regulación emocional y comportamiento dentro del aula. A través de los 

diarios de campo y del grupo focal se evidenció que algunos estudiantes presentan 

dificultades para mantener la atención sostenida en actividades prolongadas o monótonas, 

mientras que responden de manera más positiva a experiencias dinámicas, lúdicas y 

mediadas por el movimiento. Asimismo, se identificaron comportamientos asociados a la 

impulsividad, dificultades para seguir instrucciones y baja tolerancia a la frustración, 

aspectos que influyen tanto en el aprendizaje como en la convivencia escolar. 
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Sin embargo, uno de los hallazgos más importantes fue comprender que estas 

características no se presentan de manera homogénea en todos los estudiantes, sino que 

responden a ritmos, intereses y necesidades particulares. Esto permitió reafirmar la 

importancia de reconocer la diversidad dentro del aula y de evitar prácticas pedagógicas 

estandarizadas que invisibilicen las diferencias individuales. En este sentido, el estudio 

evidenció que los procesos educativos en la primera infancia requieren un acompañamiento 

más flexible, comprensivo y contextualizado, especialmente cuando se trabaja con 

estudiantes que presentan dificultades relacionadas con la atención y la regulación 

emocional. 

Por otra parte, el análisis realizado permitió identificar que las docentes poseen 

conocimientos relevantes sobre estrategias pedagógicas orientadas al fortalecimiento de la 

participación, la atención y la regulación emocional; no obstante, dichas estrategias no 

siempre se aplican de forma sistemática o intencionada dentro de las dinámicas del aula. 

Aunque se reconoció el uso de herramientas como el refuerzo positivo, el diálogo, las 

actividades lúdicas y la mediación emocional, también se evidenció que en algunos casos 

estas acciones dependen de situaciones momentáneas y no hacen parte de una planificación 

pedagógica estructurada. Esto demuestra la necesidad de fortalecer los procesos de 

formación docente en educación inclusiva y en estrategias pedagógicas adaptadas a 

estudiantes con necesidades específicas de aprendizaje. 

En cuanto al segundo objetivo específico, relacionado con el análisis de estrategias 

pedagógicas inclusivas orientadas al fortalecimiento de la atención, la participación y la 

autorregulación emocional, se concluyó que el juego constituye una de las herramientas 

más significativas dentro de los procesos de aprendizaje en la primera infancia. Las 
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observaciones realizadas permitieron identificar que las actividades lúdicas favorecen la 

motivación, incrementan la disposición de los estudiantes hacia las tareas escolares y 

facilitan la interacción entre compañeros. Además, se evidenció que el aprendizaje mediado 

por el juego genera ambientes más seguros y participativos, reduciendo niveles de 

frustración y promoviendo experiencias de aprendizaje más significativas. 

De igual manera, el estudio permitió comprender que la participación activa de los 

estudiantes está profundamente relacionada con factores emocionales y relacionales. La 

confianza, el acompañamiento docente, el uso de lenguaje motivador y la construcción de 

ambientes positivos influyen directamente en la disposición de los niños para participar en 

las actividades pedagógicas. Esto demuestra que la participación no depende únicamente de 

las capacidades cognitivas del estudiante, sino también de las condiciones emocionales y 

pedagógicas que el aula ofrece. En consecuencia, la investigación reafirma que los procesos 

de inclusión educativa deben contemplar no solo adaptaciones curriculares, sino también 

estrategias que fortalezcan el bienestar emocional y el sentido de pertenencia de los 

estudiantes dentro de la escuela. 

Respecto a la autorregulación emocional, se concluyó que esta constituye uno de los 

principales desafíos dentro del trabajo pedagógico con niños que presentan rasgos 

asociados al TDAH. Durante el proceso investigativo se observaron manifestaciones 

frecuentes de frustración, impulsividad, llanto, rechazo de actividades y dificultades para 

gestionar emociones ante situaciones de corrección o cambio. Aunque las docentes 

implementan estrategias como el diálogo, la respiración y el acompañamiento emocional, 

los hallazgos evidencian la necesidad de fortalecer procesos continuos de educación 

emocional desde edades tempranas. Esto confirma que el desarrollo emocional debe 
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asumirse como parte fundamental del proceso educativo y no únicamente como un aspecto 

secundario del aprendizaje. 

En relación con el tercer objetivo específico, orientado a determinar las actividades 

lúdicas y pedagógicas que integran la propuesta LUDIBOX, se logró consolidar una 

herramienta pedagógica estructurada y contextualizada, diseñada para responder a las 

necesidades identificadas en el entorno educativo. La propuesta permitió integrar 

actividades enfocadas en tres categorías principales: atención, participación activa y 

autorregulación emocional, entendidas como procesos complementarios dentro del 

desarrollo integral de los estudiantes. 

Las actividades diseñadas en LUDIBOX evidencian que el aprendizaje puede 

fortalecerse cuando se incorporan experiencias multisensoriales, dinámicas y mediadas por 

el juego. Estrategias como las estaciones de juego, dinámicas musicales, actividades de 

clasificación, tarjetas emocionales y espacios de calma demostraron ser recursos pertinentes 

para favorecer la motivación y la participación de los estudiantes. Asimismo, la prueba 

piloto realizada permitió observar una mayor disposición hacia las actividades, mejor 

interacción grupal y una respuesta positiva frente a estrategias de regulación emocional, lo 

cual reafirma la viabilidad pedagógica de la propuesta. 

Otro aspecto importante identificado durante el desarrollo del proyecto fue la 

necesidad de comprender la inclusión educativa como una práctica cotidiana y no 

únicamente como un principio normativo. A lo largo de la investigación se evidenció que la 

inclusión no depende exclusivamente de políticas o lineamientos institucionales, sino de las 

acciones concretas que se desarrollan dentro del aula para garantizar la participación y el 

aprendizaje de todos los estudiantes. En este sentido, herramientas como LUDIBOX 
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representan una posibilidad para acercar la inclusión a la práctica pedagógica diaria, 

facilitando la construcción de ambientes más accesibles, participativos y respetuosos de la 

diversidad. 

Asimismo, el estudio permitió reconocer el papel fundamental que cumple el 

docente dentro de los procesos de inclusión educativa. La mediación pedagógica, la 

capacidad de adaptación y el acompañamiento emocional fueron elementos constantes en 

las dinámicas observadas. Esto demuestra que el rol docente trasciende la transmisión de 

contenidos y se convierte en un proceso de orientación, comprensión y construcción de 

experiencias significativas para el estudiante. De esta manera, la investigación resalta la 

necesidad de fortalecer espacios de formación y actualización docente relacionados con 

educación inclusiva, pedagogía lúdica y atención a la diversidad. 

En términos generales, la investigación permitió concluir que las estrategias 

pedagógicas basadas en el juego favorecen no solo los procesos cognitivos, sino también el 

desarrollo emocional y social de los estudiantes. El juego se consolidó como una 

herramienta capaz de promover la interacción, la motivación, la creatividad y la 

participación, convirtiéndose en un recurso fundamental para el trabajo con niños que 

presentan dificultades relacionadas con la atención y la autorregulación. Desde esta 

perspectiva, la propuesta LUDIBOX trasciende la idea de una simple caja de actividades y 

se proyecta como una estrategia pedagógica orientada al fortalecimiento integral de los 

estudiantes desde una mirada inclusiva. 

Finalmente, puede concluirse que la propuesta LUDIBOX representa una alternativa 

pedagógica pertinente para favorecer procesos de inclusión educativa en estudiantes con 

posibles rasgos de TDAH. La investigación permitió demostrar que el juego, la motivación 
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y el acompañamiento emocional constituyen elementos fundamentales dentro del 

aprendizaje infantil y que su incorporación en las dinámicas escolares puede contribuir 

significativamente al fortalecimiento de la atención, la participación activa y la 

autorregulación emocional. De esta manera, el proyecto no solo responde a las necesidades 

identificadas dentro del contexto educativo estudiado, sino que también aporta a la 

construcción de prácticas pedagógicas más humanas, flexibles e inclusivas, donde cada 

estudiante tenga la posibilidad de aprender, participar y desarrollarse de acuerdo con sus 

particularidades y potencialidades. 

10. Recomendaciones 

A partir de los resultados obtenidos durante el desarrollo de la investigación, se 

recomienda continuar fortaleciendo la implementación de estrategias pedagógicas 

inclusivas orientadas a estudiantes con rasgos de TDAH en contextos de educación inicial, 

reconociendo la importancia de atender las necesidades cognitivas, emocionales y 

conductuales desde metodologías activas, flexibles y centradas en el estudiante. 

Asimismo, se recomienda a las instituciones educativas promover procesos de 

formación docente relacionados con inclusión educativa, autorregulación emocional y 

estrategias lúdicas, con el fin de fortalecer las prácticas pedagógicas dentro del aula y 

favorecer ambientes de aprendizaje más participativos, accesibles y significativos para 

todos los estudiantes. 

De igual manera, se sugiere que futuras investigaciones continúen profundizando en 

el diseño y desarrollo de herramientas pedagógicas innovadoras dirigidas a la atención de 

estudiantes con TDAH, especialmente en primera infancia, debido a que aún existe una 

limitada producción investigativa contextualizada en este nivel educativo. En este sentido, 
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la presente investigación puede servir como referente teórico y metodológico para otros 

proyectos relacionados con educación inclusiva y pedagogía lúdica. 

Por otra parte, es importante mencionar que el alcance del proyecto estuvo orientado 

principalmente al diseño de la caja de herramientas lúdicas LUDIBOX como propuesta 

pedagógica inclusiva. Sin embargo, se recomienda proyectar esta iniciativa hacia una futura 

implementación real dentro de instituciones educativas, permitiendo evaluar de manera más 

amplia su impacto en procesos como la atención, la participación activa y la 

autorregulación emocional de los estudiantes. 

Se considera pertinente explorar la posibilidad de consolidar LUDIBOX como una 

herramienta pedagógica innovadora con potencial de proyección institucional e incluso de 

desarrollo a nivel de patente o registro de propiedad intelectual, lo cual permitiría fortalecer 

su aplicabilidad en distintos contextos educativos y ampliar su alcance como estrategia de 

inclusión educativa para niños con rasgos de TDAH. 
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