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INTRODUCCION

La presente investigacion surge como respuesta a la imperante necesidad de abordar las
dificultades identificadas en el desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios de preescolar en
la Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorodo, Antioquia. La observacion recurrente
de apatia y poca participacion en las clases, especialmente en las tematicas tradicionales, ha
evidenciado la necesidad de explorar nuevas estrategias educativas. Esta problematica,
respaldada por diagndsticos previos de investigadores como (Restrepo y Echavarria, 2022),
mencionan que algunos de los nifios presentan dificultades en la realizacion de actividades
correspondientes a las dimensiones del desarrollo cognitiva — comunicativa; evidenciandose poca
concentracion, cansancio y poca comprension en las tematicas trabajadas; afectando el alcance
de los aprendizajes establecidos en los planes de area para estas dos dimensiones del desarrollo
en los tres periodos académicos establecidos desde la Institucién (p.19). De acuerdo con lo
anterior planteado por los autores, este panorama refuerza la necesidad de explorar enfoques
pedagdgicos innovadores, y es en este contexto que se situa la presente investigacion sobre la
gamificacion digital en el entorno preescolar. Al comprender las limitaciones actuales y sus
consecuencias en el aprendizaje, se busca aportar no solo soluciones inmediatas, sino también
establecer bases sélidas para un enfoque educativo mas dindmico y adaptado a las necesidades
especificas de los nifios en el entorno rural.

El anélisis detallado de las practicas educativas, utilizando la gamificacién digital como
estrategia, pretende ofrecer estrategias y herramientas valiosas que contribuyan a mejorar la
concentracion, el interés y la comprension de los contenidos. Con la implementacion adecuada

de la gamificacion, se aspira a transformar la experiencia de aprendizaje de los nifios,
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fomentando un ambiente estimulante que no solo aborde las dificultades identificadas, sino que
también inspire un mayor compromiso y entusiasmo hacia la educacion. En Gltima instancia, esta
no solo se establece como un medio para comprender los desafios actuales, sino también como
un paso hacia la construccion de un camino educativo mas inclusivo y enriquecedor para los
nifios de la Institucion Educativa Rural Barranquillita.

A demés, el método esta basado en un enfoque cualitativo y un paradigma interpretativo-
hermenéutico, se orienta hacia la comprension profunda de las interacciones entre los procesos
de gamificacion digital y las dimensiones cognitivas y comunicativas de los nifios de preescolar.
La poblacién de interés incluye, docentes y dos grupos de preescolar, Ay B, en los cuales se
aplican diversas técnicas e instrumentos, como entrevistas a docentes, observacion participante a
los nifios y analisis del diario pedagdgico del docente.

A través de esta investigacion, se busca no solo abordar una problemaética especifica en la
Institucion Educativa Rural Barranquillita, sino también contribuir al avance del conocimiento en
el campo educativo. Se espera que los resultados no solo beneficien a esta comunidad en
particular, sino que también sientan las bases para futuras investigaciones y promuevan un
enfoque mas inclusivo y adaptado a las necesidades cambiantes de la educacién en entornos
rurales. La gamificacion digital, al integrar elementos ludicos en el proceso educativo, se
presenta como una propuesta innovadora que podria revitalizar el interés por el aprendizaje y
transformar las practicas pedagogicas en el &ambito preescolar.

Por consiguiente, este trabajo se estructura en cinco capitulos, cada uno desempefiando
un papel fundamental en la evolucion de la investigacion. Estos capitulos estan disefiados de

manera coherente, proporcionando una guia estructurada que acompafia al lector a lo largo de
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todo el proceso investigativo, desde la revision inicial de la literatura hasta llegar a las
conclusiones y recomendaciones finales.

En el capitulo | se presenta el Planteamiento del Problema, Justificacion y Objetivos, en
él se sittan las bases de la investigacion. Aqui, se aborda el planteamiento del problema,
revelando como surgi6 la pregunta problematizadora. Continuando con la justificacion, donde se
explica por qué es crucial llevar a cabo esta investigacion. Finalmente, este capitulo culmina con
la formulacion de los objetivos, que guiaran todo el proceso de investigacion.

El segundo capitulo nos adentra en el contexto existente en torno a nuestra investigacion.
Comenzamos con una revision de antecedentes, tanto a nivel internacional como nacional, donde
se destacan investigaciones previas relacionadas con el tema. Luego, se explora el marco
conceptual, trazando una senda a través de la literatura para definir conceptos epistemoldgicos
relacionados con la investigacion. El capitulo culmina con el marco teérico, donde se
desentrafian teorias de diversos pensadores, todas ellas relacionadas con los procesos objeto de
nuestra investigacion.

En el tercer capitulo, se detalla la metodologia que guiara la investigacion. Se describen
las técnicas e instrumentos que se utilizaran, asi como la identificacion de la poblacién y la
muestra sobre las que se basa el estudio. Este capitulo es crucial para comprender como se
Ilevara a cabo la investigacion de manera concreta.

El cuarto capitulo se dedica a presentar los resultados de la aplicacion de los instrumentos
tanto a la poblacion general como a la muestra. Se detalla como se codifica la informacion y se
identifican los resultados de acuerdo con la codificacion en las categorias de analisis de la

informacion recopilada.
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El ultimo capitulo, el quinto, es el escenario donde convergen los hallazgos y discusiones.
Aqui, se triangula la informacion recopilada y se somete a un analisis en relacion con los
referentes teoricos. Este andlisis da lugar a una reflexion sobre las précticas relacionadas con los
entornos gamificados en el preescolar de la Institucién Educativa Rural Barranquillita.
Finalmente, se presentan, los hallazgos, discusiones, conclusiones y recomendaciones que surgen

a partir de este analisis y que arrojan luz sobre investigaciones futuras.
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ANTECEDENTES

En los antecedentes de la investigacion, se realizo un analisis exhaustivo de la literatura
existente relacionada con el tema de estudio. Se abordaron investigaciones previas, estudios
empiricos y tedricos que han explorado aspectos relevantes de la problematica. Este analisis
permitio identificar vacios en el conocimiento actual, establecer la evolucién del tema a lo largo
del tiempo y destacar las contribuciones mas significativas que han influido en la comprensién
de la investigacion.

En esta seccidn, se realiz6 un recorrido por las investigaciones previas a nivel
Internacional, Nacional y Local relacionadas con la tematica. El objetivo es brindar una
comprension mas profunda del contexto en el que se marca la nueva investigacion.

El analisis de antecedentes busca identificar las brechas existentes en el conocimiento
actual, examinar las diversas perspectivas y enfoques adoptados por investigadores anteriores,
asi como resaltar las contribuciones mas significativas al campo de la investigacion.

En primer lugar, se retomo una seccidn centrada en una investigacion a nivel
Internacional, destacando el trabajo de Liberio (2019) titulado "EI uso de las técnicas de
gamificacion en el aula para desarrollar las habilidades cognitivas de los nifios de 4 a 5 afios de
educacion inicial". En este ensayo, se busca proporcionar apoyos esenciales para la innovacién al
incorporar la tecnologia como una herramienta integrada en el sistema educativo. Se reconoce la
necesidad de asumir responsablemente la realidad de la época globalizada en la que vivimos,
donde los educadores no pueden simplemente pasar por alto, sino que deben afrontar desafios y
aprovechar oportunidades en beneficio de los estudiantes. En este contexto, se enfatiza la

importancia de emplear la gamificacién como técnica de aprendizaje, especialmente disefiada



21

para desarrollar habilidades cognitivas en nifios de 4 a 5 afios que se encuentran en la etapa de
Educacion Inicial. La aplicacion de enfoques ladicos se presenta como una herramienta
motivadora esencial para impulsar el proceso de aprendizaje de los estudiantes (p. 393).

En sintesis, el trabajo de Liberio aboga por la aplicacién responsable de la gamificacion y
la integracion de la tecnologia en la educacion inicial como medio para enfrentar los desafios
contemporaneos y mejorar el proceso de aprendizaje de los nifios en sus primeros afios de
formacion.

En segundo lugar, se toma la investigacion de Pinilla (2019), a nivel Nacional basada en
una “Estrategia de gamificacion 6d como propuesta de desarrollo de habilidades viso-espaciales
en niflos en edad preescolar” la cual continua en esta misma linea de incluir métodos de
estrategias de gamificacién para el fortalecimiento de los aprendizajes.

La investigacion de Pinilla se centra en los intereses y necesidades presentadas en nifios
en las habilidades viso — espaciales, en la cual el autor describe la importancia de la ensefianza y
aprendizajes basados en los ambientes virtuales de aprendizaje, los cuales se encuentran
disponibles 24/7 y se pueden emplear desde cualquier lugar, lo que permite un avance
significativo en los aprendizajes de quien los emplea, teniendo en cuenta sus ritmos de
aprendizaje (p. 11).

A través de lo expuesto, se evidencia la notable importancia de la gamificacion en el
proceso de adquisicion de conocimientos durante la infancia, esto se debe a que esta metodologia
propone un enfoque innovador para la ensefianza de diversos aprendizajes, generando un interés
genuino por parte de los nifios. Este enfoque favorece la participacion activa en las clases y

suscita un mayor entusiasmo por el aprendizaje.
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Por lo tanto, es crucial fomentar estrategias pedagogicas de este tipo en las aulas,
manteniéndose alineadas con los planos de area y los curriculos institucionales, esto permitira
escapar de la monotonia asociada con métodos de ensefianza tradicionales, los cuales, como se
evidencia en investigaciones previas del mismo autor, tienden a generar aburrimiento escolar.

En tercer y Gltimo lugar, se da paso a nivel Local con la investigacion titulada “Factores
que influyen en la afectacion de las dimensiones del desarrollo cognitiva — comunicativa de los
nifios de la IER. Barranquillita el municipio de Chigorod¢” realizada por Restrepo y Echavarria
(2022), en los primeros encuentros con un grupo de preescolar de 10 nifios de 5y 6 afios, se
observa que algunos tienen dificultades en actividades relacionadas con el desarrollo cognitivo-
comunicativo. Estas dificultades incluyen falta de concentracion, desinterés y comprension
limitada de los temas, afectando el logro de los objetivos de aprendizaje establecidos para estas
dimensiones en tres periodos académicos (pagina 19).

En deduccion, las dificultades observadas en el grupo preescolar subrayaron la necesidad
de abordar de manera efectiva los desafios en el desarrollo cognitivo-comunicativo. La atencion
a estas areas podria haber tenido un efecto positivo a través de una estrategia gamificada como
mediacion pedagdgica para el logro de los objetivos educativos establecidos para los nifios de 5y
6 afios durante su periodo académico.

Una vez mas se menciona como la gamificacion hace parte fundamental de la estrategia
pedagdgica para favorecer las habilidades y la adquisicion de conocimientos en la infancia. De
este modo, se plantea que este trabajo investigativo basado en el fortalecimiento de las
dimensiones cognitiva y comunicativa tiene la labor de intervenir en dicha problematica a través
de una propuesta de gamificacion que busque el fortalecimiento de los intereses y requerimientos

de los menores en su proceso de aprendizaje.



A partir de la identificacion de las dificultades en el grupo preescolar, es esencial
contextualizar estas observaciones dentro de un marco conceptual que permita comprender y

abordar de manera efectiva los desafios en el desarrollo cognitivo-comunicativo de los nifios.
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El desarrollo cognitivo y comunicativo en la infancia constituye un eje central en la
formacion integral de los nifios. La vision de Piaget (1980), en su teoria del desarrollo cognitivo,
sobre las dimensiones cognitiva y comunicativa estan estrechamente relacionadas, siendo el
lenguaje la herramienta fundamental para la construccion del conocimiento y la comunicacion
efectiva. A medida que se desarrollan las capacidades cognitivas de los nifios, también mejora su
capacidad para comunicarse y expresarse de manera mas efectiva. La interaccion social y la
exposicion a diversas experiencias también contribuyen al desarrollo cognitivo y comunicativo
de los nifios. En términos generales, el desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios estan
estrechamente relacionados y se influyen mutuamente (pp. 1-8). El lenguaje acta como un
vehiculo para la expresion de pensamientos y la construcciéon de conocimiento, mientras que las
habilidades cognitivas facilitan una comunicacion mas compleja y efectiva. La interaccion social
y las experiencias enriquecedoras son componentes clave que contribuyen a este proceso integral
de desarrollo.

La investigacion se enfoca en la Institucion Educativa Rural Barranquillita, ubicada en
Chigorodo, Antioquia, la cual presenta desafios particulares en las dimensiones cognitivas y
comunicativas. La realidad de esta institucion rural evidencia la escasa presencia de nuevas
tecnologias en los procesos educativos, generando la necesidad imperante de incorporar
estrategias innovadoras. La tesis de Pérez (2019), destaca que el desarrollo infantil es un proceso
multidimensional e integral, donde las dimensiones cognitivas y comunicativas estan
interrelacionadas (p. 27). Esta perspectiva plantea la importancia de los primeros afios de vida
como base para el desarrollo y la construccion de conocimiento a lo largo del tiempo.

En este contexto, la propuesta pedagdgica actual de la Institucion Educativa Rural

Barranquillita, centrada en la ensefianza tradicional, busca la inclusion de nuevas tecnologias y la
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exploracion de métodos pedagdgicos que responden a las caracteristicas culturales y las
necesidades del contexto educativo. Sin embargo, es crucial considerar un enfoque integral en la
educacion, como se destaca en los lineamientos curriculares preescolar, establecidas por el
Ministerio de Educacién Nacional (MEN), el nifio se desarrolla en su totalidad. Su crecimiento
abarca multiples dimensiones, incluyendo lo socio afectivo, lo corporal, lo cognitivo, lo
comunicativo, la ética, la estética y la espiritual. Cada una de estas dimensiones interactda y
determina el desarrollo y las actividades posibles del nifio a lo largo de sus distintas etapas de
crecimiento. Desde esta perspectiva integral, la evolucién del nifio no se limita a un solo aspecto,
sino que se produce en maltiples dimensiones de manera simultanea, siendo interdependientes
entre si (2018, p.17). Por ende, es relevante tener en cuenta los lineamientos curriculares ya que
el desarrollo del nifio no se limita a una sola faceta, sino que ocurre de manera simultanea y con
interdependencia entre las diferentes dimensiones a lo largo de sus distintas etapas de
crecimiento.

Por tal razén, la Institucion Educativa Rural Barranquillita en relacion a la adquisicion y
el fortalecimiento de nuevos conocimientos para mejorar el desarrollo de las dimensiones
cognitivas- comunicativas en nifios de preescolar, los docentes de la Institucion Educativa han
hecho diagndsticos entorno a esta preocupacion, por tanto, han explorado nuevos métodos de
ensefianza viendo que las nuevas tecnologias pueden aportar a este proceso ya que, estas
metodologias pueden ser un mediador para mejorar la problematica planteada en el diagnostico
que se hizo en la investigacion realizada por Restrepo y Echavarria (2022), el cual consistio en
identificar “Factores que influyen en la afectacion de las dimensiones del desarrollo cognitiva —
comunicativa de los nifios de la IER. Barranquillita el municipio de Chigorod6” se logrd

evidenciar que, algunos de ellos presentan dificultades en la realizacion de actividades
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correspondientes a las dimensiones del desarrollo cognitiva — comunicativa; evidencidndose poca
concentracion, cansancio y poca comprension en las tematicas trabajadas; afectando el alcance
de los aprendizajes establecidos en los planes de area para estas dos dimensiones del desarrollo
en los tres periodos académicos establecidos desde la Institucién (p.19). Para ahondar un poco
mas sobre la problematica se expone a continuacién en la figura 1 el arbol del problema, donde
se representan las causas y efectos que surgen como consecuencia de la problematica
investigada.

Figura 1. Arbol del problema
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Nota. Esta estructura, elaborada en 2023 por las investigadoras, permite visualizar de manera
sistematica y ordenada las relaciones entre los factores subyacentes (causas) y los impactos
resultantes (efectos) relacionados con la cuestion de investigacion.

Para abordar estos desafios, la Institucion Educativa se propone explorar la integracion de

estrategias de gamificacion digital como herramienta pedagogica mediadora.
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La gamificacion, segun Deterding et al. (2011), implica el uso de elementos de juego en
contextos no ludicos para mejorar la participacion y motivacion. La estrategia busca no solo
enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, sino también contribuir al desarrollo
equilibrado de habilidades cognitivas y comunicativas (pp.10-11). Segun lo indicado
anteriormente, la gamificacion, entendida como el uso de elementos de juego en contextos no
ludicos, se presenta como una estrategia con el potencial de mejorar la participacion y
motivacion en diversas situaciones. Esta aproximacion no solo se centra en enriquecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje, sino que también busca contribuir al desarrollo equilibrado
de habilidades cognitivas y comunicativas.

Por lo que, la propuesta de integrar la gamificacion digital en la Institucion Educativa
Rural Barranquillita, busca no solo resolver la problematica identificada en las dimensiones
cognitivas y comunicativas de los nifios, sino también avanzar en la comprension de como estas
herramientas pueden transformar la educacién en entornos rurales. La investigacion no solo
beneficia a la comunidad educativa directa, sino que también contribuye a futuras
investigaciones sobre la integracién de tecnologias en la educacion infantil, promoviendo un
modelo educativo més inclusivo y adaptado a las necesidades de las nuevas generaciones.

En concordancia con lo anterior, lleva a reflexionar sobre el trabajo titulado "Las fallas de
la escuela tradicional: el aburrimiento escolar desde la mirada de las estudiantes del colegio el
Carmen Teresiano™ de Aguirre (2020), Este estudio pone de manifiesto una preocupacion critica
en la educacion actual, que no se limita a Colombia, sino que es un fendbmeno global. La
educacion se encuentra en una situacion critica, donde se ha quedado estancada frente a las
realidades que enfrentan las nuevas generaciones. La consecuencia mas preocupante es que ha

disminuido significativamente el interés de los jovenes por el aprendizaje. Muchos estudiantes
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ven la escuela como una obligacion tediosa y necesaria solo para mejorar sus perspectivas
futuras (p. 67). La investigacion del autor subraya la necesidad de reevaluar enfoques
pedagogicos y estrategias con el objetivo de revitalizar el interés de los estudiantes. La
gamificacion, al alinearse con esta perspectiva, emerge como una estrategia para abordar los
desafios actuales en el &mbito educativo.

La investigacion se propone, entonces, como una oportunidad para transformar el
quehacer docente y la practica pedagdgica en la institucion. Para Jeanne et al. (2021), es
responsabilidad de la Institucion Educativa y del docente buscar herramientas y estrategias que
motiven y promuevan en el individuo el aprendizaje auténomo y significativo, propendiendo asi
por una personalidad proactiva, donde el sujeto esté en capacidad de tomar la iniciativa y de
explorar nuevos medios y métodos de adquisicion de conocimientos que aporten de manera
positiva a su proceso educativo (p. 22). A partir de lo expuesto, se hace necesario reflexionar
sobre las précticas docentes con relacion a las metodologias que promueven la superacion de las
falencias presentadas en las dimensiones del desarrollo cognitivo-comunicativo, teniendo en
cuenta las caracteristicas del contexto en el que se encuentran, y buscando de esta manera
alcanzar los aprendizajes propuestos en cada periodo académico. Adicionalmente, es crucial
identificar como se transforma el rol del docente, especialmente en el uso de estrategias

pedagogicas y didacticas innovadoras.

PREGUNTA DE INVESTIGACION



¢Cdémo los procesos de gamificacion digital se articulan a las dimensiones cognitivas —
comunicativas de los nifios de preescolar de la Institucion Educativa Rural Barranquillita de

Chigorodd- Antioquia?

JUSTIFICACION
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La presente investigacion se fundamenta en la necesidad imperante de abordar las
dificultades identificadas en el desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios de preescolar en
la Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorodd, Antioquia. La observacion recurrente
de signos de desinterés en la participacion de las clases y poco interés en temas abordados,
sugiere la atencidn de las estrategias educativas en métodos de ensefianza tradicional, lo cual ha
sido respaldado por el diagndstico realizado en la investigacion de Restrepo y Echavarria (2022,
p.19). El anterior diagnostico, ha proporcionado una base solida para comprender la situacion
actual, permitiéndole a la Institucion Educativa disefiar estrategias especificas para enfrentar los
desafios detectados.

Este problema no es exclusivo de esta institucion; es un fendmeno global que ha llevado
a la disminucion del interés de los jovenes por el aprendizaje, como lo evidencia la investigacion
de Aguirre (2020, p.67). En este contexto, la introduccién de estrategias pedagogicas
innovadoras se presenta como una necesidad imprescindible. La gamificacion digital, definida
por Deterding et al. (2011), como el uso de elementos de juego en contextos no ludicos (pp. 10-
11). Esta estrategia surge como una posible mediacion pedag6gica para enfrentar la brecha
existente entre los métodos educativos tradicionales y las expectativas de los estudiantes en
consonancia con las tendencias e intereses contemporaneos.

La relevancia de este problema se destaca en el hecho de que afecta directamente el
desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios en sus primeros afios de educacion. Estos afios
son cruciales, segun la perspectiva de Pérez (2019), ya que sientan las bases para el desarrollo y
la construccidn de conocimiento a lo largo del tiempo (p.27). Reconocer y atender eficazmente
este problema no solo impacta en el presente desarrollo de los nifios, sino que también sienta las

bases para un futuro académico solido y exitoso. La inversion en estimulacion y participacion
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durante esta etapa se presenta como una estrategia clave para garantizar un progreso educativo
continuo y un desarrollo integral a lo largo de la trayectoria académica de los estudiantes.

Para comprender y analizar como la gamificacion digital puede ser implementada para
mejorar la participacion y el desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios de preescolar en la
Institucion Educativa Rural Barranquillita. La investigacion contribuira al conocimiento
existente al proporcionar evidencia de como la gamificacion se desarrolla en un contexto
especifico, abordando asi métodos y estrategias que se puedan explorar en entornos rurales con
limitaciones tecnolégicas.

Se espera que la implementacion de la gamificacion digital no solo mejore el rendimiento
académico de los estudiantes, sino que también revitalice su interés por el aprendizaje. Esto
podria tener aplicaciones practicas al transformar las practicas pedagdgicas en la institucion y
servir como modelo para otras escuelas rurales que enfrentan desafios similares.

La educacion inclusiva y de calidad es un objetivo global, como sefiala el Programa de
las Naciones Unidas para el Desarrollo (2023). Lo que se requiere es una educacion inclusiva y
de calidad independientemente de si es zona urbana o rural, que permita eliminar todos los mitos
y barreras posibles existentes en la educacion y se centre en atender a las necesidades e intereses
de la poblacién, tomando la educacién como uno de los motores mas poderosos para combatir la
pobreza, disminuyendo la desercion escolar e incrementando el ingreso a la misma en pro de
garantizar el desarrollo sostenible, asegurandose que todos los nifios completen su educacion
primaria y secundaria gratuita para el 2030 (parr. 2-3). De acuerdo a lo anterior, las instituciones
educativas tienen el deber de capacitar constantemente a los docentes, quienes son los principales
portadores de conocimiento y mediadores de aprendizaje en las instituciones. Estas

capacitaciones permiten a los docentes mirar la educacion desde otra perspectiva, estimulandolos
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a usar y crear nuevos métodos de transmision del conocimiento a sus estudiantes. Esto conlleva a
que los docentes investiguen, indaguen y reflexionen sobre su quehacer, y promueve que los
estudiantes se vuelvan mas autonomos, reflexivos, criticos y analiticos sobre los procesos que el
docente lleva a cabo en el aula.

Un proceso de ensefianza efectiva en el aula fomenta la comprension y la aplicacion
préctica de los conocimientos, generando en los estudiantes motivacion, interés, autoaprendizaje
y mejorando sus habilidades para la vida.

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos docentes, los logros que deben alcanzarse en cada
periodo no siempre se cumplen en su totalidad. Esto crea un contraste desfavorable en el
desarrollo cognitivo de los estudiantes y puede tener consecuencias a lo largo de su educacion,
ya que el grado preescolar se concibi6 especificamente para asegurar la preparacion necesaria
durante su etapa escolar. Es importante tener en cuenta que este grado no implica una repeticion;
los estudiantes avanzan automéaticamente al siguiente nivel, lo que significa que muchos de ellos
avanzan con lagunas significativas en su conocimiento. A veces, las familias intentan llenar estos
vacios por su cuenta, motivadas por la preocupacion, pero lo hacen sin un enfoque pedagégico
solido, lo que puede resultar en confusion y resistencia al aprendizaje.

Por lo anterior, el paso a seguir es identificar como los procesos de gamificacion digital
se articulan a las dimensiones cognitivas — comunicativas y a partir de alli reflexionar sobre las
practicas de estrategias pedagogicas que puedan aportar para el mejoramiento del plan de estudio
y correlacionarlas con lo establecido en los Derechos Basicos de aprendizaje (DBA) (2016).

Es importante mencionar que se debe retroalimentar en los nifios y sus familias los
aprendizajes adquiridos, con el fin de potenciar y realizar seguimiento a su progreso en los temas

establecidos en cada periodo. Para ello se hace mencién al articulo del Ministerio de Educacion



33

de Perd, (2020), segln el cual, la retroalimentacion implica regresar al individuo lo concerniente
a sus logros y progresos de acuerdo con los criterios evaluados. La eficacia de ésta radica en que
los estudiantes tengan claro qué deben saber y bajo qué criterios van a ser evaluados. (parr. 1).
Esta préctica no solo fomenta un mayor entendimiento de los objetivos educativos, sino que
también facilita un ambiente propicio para el crecimiento continuo y el éxito académico.

Por lo tanto, la viabilidad del proyecto se basa en la colaboracion con la Institucion
Educativa Rural Barranquillita y el acceso a recursos minimos necesarios para implementar la
gamificacion digital.

En conclusién, esta investigacion sobre la gamificacion digital para mediar las
dimensiones cognitiva y comunicativa en la educacion preescolar en contextos rurales, no solo
aborda un problema actual y significativo en la Institucion Educativa Rural Barranquillita, sino
que también contribuye al avance del conocimiento en el campo educativo. Se espera que los
resultados no solo beneficien a esta comunidad especifica, sino que también sientan las bases
para futuras investigaciones y promuevan un enfoque mas inclusivo y adaptado a las necesidades

cambiantes de la educacion en entornos rurales.

OBJETIVOS
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Para una organizacion mas clara y efectiva, se presenta a continuacion el objetivo general

y los objetivos especificos que delinean el propdsito de la investigacion.

Obijetivo general

Analizar la articulacion de los procesos de gamificacion digital con las dimensiones
cognitivas — comunicativas de los nifios de preescolar de la Institucién Educativa Rural

Barranquillita de Chigorodé- Antioquia.

Obijetivos especificos

Caracterizar las practicas educativas que emplean la gamificacidn digital para el proceso

de ensefianza y aprendizaje en nifios del grado preescolar.

Identificar las practicas de gamificacion digital que promueven el desarrollo de procesos

cognitivos y habilidades comunicativas en nifios de preescolar.

Describir las relaciones entre los procesos de gamificacion digital y las dimensiones del

desarrollo cognitivo y comunicativo en nifios.

MARCO TEORICO
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Para organizar la exposicién de la perspectiva tedrica, se seguird una estructura que
considere dos niveles de procesos de aprendizaje: las dimensiones del aprendizaje en la primera
infancia y el aprendizaje a través del juego. Cada uno de estos niveles revela diversos subniveles
que son fundamentales para comprender como se sustenta la investigacion y cuéles son los

procesos que la configuran. A continuacion, se presenta la organizacion detallada.

Procesos de aprendizaje. definicion de caracteristicas del aprendizaje, cognicion —

comunicacion

Los procesos de aprendizaje son la forma en que los seres humanos adquieren
conocimientos mediante funciones cognitivas, sociales y culturales. La exploracion y analisis de
las teorias de Piaget y Vygotsky son fundamentales para comprender estos procesos, ya que
ofrecen aspectos significativos para la investigacion en el estudio del aprendizaje.

La investigacion destaca la relevancia de identificar los aportes de varios autores a los
procesos de aprendizaje a lo largo del ciclo vital, centrandose en la teoria de Jean Piaget
presentada por Inhelder, Sinclair y Bovet (1996). Piaget propone tres fases clave: dimension
bioldgica, interaccion sujeto-medio y constructivismo psicogenético. En la primera, destaca la
asimilacion y acomodacion como procesos cruciales para el desarrollo cognitivo. En la etapa de
interaccion sujeto-medio, resalta la adaptacion constante de esquemas mentales. En el
constructivismo psicogenético, subraya la importancia de la interaccion activa con el entorno
para forjar el desarrollo cognitivo, potenciando las habilidades innatas del nifio (pp. 20-27).

Desde una perspectiva pedagogica, las fases propuestas por Piaget y las caracteristicas
cognitivas unicas de los individuos, especialmente en la infancia, resaltan la importancia de

reconocer y fomentar los procesos de asimilacion y acomodacion en el aprendizaje. Durante la
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etapa preescolar, los nifios actian como exploradores activos, enfrentandose a situaciones nuevas
o relacionadas con conocimientos existentes. A través de un proceso continuo de asimilacion y
acomodacion, los nifios transforman y adaptan su comprension del mundo, lo que contribuye a
un desarrollo cognitivo gradual.

Desde esta perspectiva, los educadores pueden disefiar ambientes de aprendizaje que
estimulen la exploracion activa, proporcionando oportunidades para que los nifios asimilen nueva
informacion y acomoden sus esquemas mentales. Se fomenta asi un enfoque educativo que se
alinea con el desarrollo cognitivo natural, permitiendo a los nifios construir activamente su
comprension del entorno. Ademas, se subraya la importancia de ajustar las estrategias
pedagogicas de acuerdo con las diferentes fases del desarrollo cognitivo, reconociendo que los
procesos de asimilacion y acomodacion son fundamentales para el progreso educativo en cada
etapa.

La investigacion destaca la importancia de adentrarse en las etapas del desarrollo
propuestas por Piaget, apoyandose en Linares (2007-2008), Piaget se destacd por su enfoque en
las etapas del desarrollo infantil, centrandose particularmente en la etapa preoperacional,
conocida como "El nifio intuitivo". Durante esta fase, los nifios utilizan procesos de asimilacion y
acomodacion para adaptarse a su entorno, explorando la escritura, la lectura y el juego simbolico.
El juego simbolico en esta etapa juega un papel crucial, impactando positivamente en el
desarrollo del lenguaje, habilidades cognitivas, creatividad, imaginacion y habilidades sociales.
La representacion grafica, especialmente a traves de dibujos, evidencia un notable progreso
cognitivo y creativo, contribuyendo al fortalecimiento de las habilidades de escritura (p. 4).

La investigacion de Piaget, centrada en la etapa preoperacional, establece una sélida base

para comprender el proceso de aprendizaje a lo largo del ciclo vital. En esta fase, el autor resalta
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la importancia de la interaccion activa del nifio con su entorno, destacando los procesos de
asimilacion y acomodacion como elementos cruciales en la construccion del conocimiento.

La interaccion activa se presenta como un principio fundamental en la teoria de Piaget. El
nifio no es un mero receptor de informacidn, sino un participante activo que constantemente se
relaciona con su entorno. La asimilacién, donde el nifio incorpora nueva informacion a sus
estructuras cognitivas existentes, y la acomodacion, que implica la modificacion de esas
estructuras para adaptarse a nuevas experiencias, ilustran la naturaleza dindmica y adaptativa del
proceso cognitivo.

En este contexto, el juego simbdlico emerge como un componente esencial en el
desarrollo infantil. Durante la etapa preoperacional, los nifios participan activamente en el juego
simbolico, explorando roles y situaciones imaginarias. Este tipo de juego no solo es recreativo,
sino que también desencadena procesos cognitivos y sociales cruciales. Facilita el desarrollo del
lenguaje, promueve habilidades cognitivas al fomentar la resolucién de problemas imaginarios y
contribuye a la creatividad y la imaginacion al permitir a los nifios expresarse simbolicamente.

Otro aspecto destacado por Piaget es la representacion gréfica, especialmente a través de
dibujos. El autor observa que, al plasmar sus ideas en papel, los nifios estan demostrando un
desarrollo cognitivo significativo. Este proceso no solo fortalece las habilidades motoras finas,
sino que también evidencia la comprensidn conceptual del nifio sobre el mundo que le rodea. La
capacidad de representar visualmente sus pensamientos contribuye al enriquecimiento de las
habilidades de escritura, ya que implica una comprension mas profunda de la conexion entre el
lenguaje verbal y las representaciones visuales.

Teniendo en cuenta lo anterior, la perspectiva pedagogica de Piaget nos ensefia que la

interaccion activa, la adaptacion constante, el juego simbolico y la expresion grafica son
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elementos fundamentales para el desarrollo cognitivo y creativo de los nifios. Al comprender y
aplicar estos principios, los educadores pueden fomentar un entorno de aprendizaje enriquecedor
que apoye el crecimiento integral de los nifios a lo largo de su trayectoria educativa teniendo en
cuenta las nuevas tendencias tecnoldgicas y sus intereses. Dentro de estas tendencias, se hace
mencion de la gamificacion digital como proceso formativo, el cual se ha venido descubriendo
COMo una nueva estrategia educativa para captar la atencion de los nifios en le aprendizaje.

Para profundizar méas en la gamificacion digital, es necesario adaptarla a las
caracteristicas de la etapa preoperacional, aprovechando la exploracién, el juego simbdlico y el
desarrollo cognitivo de los nifios de 4 a 6 afios. Segun Liberio (2019), la gamificacion es una
metodologia educativa que utiliza juegos para mejorar el proceso de aprendizaje. En un contexto
globalizado, mejorar la practica docente es crucial (p. 1). Este documento aborda la
implementacion de la gamificacion como estrategia didactica en el nivel de Educacion Inicial
para cultivar habilidades cognitivas en nifios de preescolar. Se destaca que la gamificacion digital
puede estimular habilidades especificas, como la memoria, la atencion y la resolucion de
problemas simples. Los juegos pueden ofrecer desafios graduales que fomentan el pensamiento
I6gico y la toma de decisiones.

Dada la importancia de la comunicacion en la etapa preescolar, se propone que los juegos
digitales incorporen elementos que promueven el lenguaje y la interaccién verbal, como
instrucciones habladas o funciones de juego colaborativo. Considerando el énfasis en el juego
simbdlico, se sugiere que los juegos digitales incluyan elementos simbolicos que permitan a los
nifios expresar su creatividad e imaginacion, estimulando la narracion de cuentos y la

representacion simbolica.
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La gamificacion digital, segun Liberio (2019), puede incluir sistemas de comentarios y
recompensas disefiados para motivar a los nifios, proporcionando retroalimentacion positiva y
recompensas visuales o auditivas que refuercen el progreso y los logros (p.396). Es asi que la
gamificacion digital se presenta como una herramienta versatil para potenciar el desarrollo
cognitivo y creativo en la primera infancia, que aprovechan la etapa preoperacional propuesta
por Piaget.

Dado que la etapa preoperacional se caracteriza por la exploracion, el juego simbolico y
el desarrollo cognitivo, los procesos de gamificacion digital pueden adaptarse para coincidir con
las capacidades y preferencias de los nifios en esta etapa. Los elementos ludicos y visuales de la
gamificacion pueden resonar particularmente bien con su forma de aprender.

En Gltima instancia, los procesos de gamificacion digital pueden articularse a las
dimensiones cognitivas y comunicativas de los nifios de preescolar mediante la adaptacion
cuidadosa a la etapa preoperacional, el estimulo de habilidades cognitivas especificas, la
promocion del lenguaje y la comunicacion, la integracion de elementos simbdlicos, el uso de
comentarios y recompensas, y la consideracion de la accesibilidad y la seguridad.

Para amplia un poco més sobre los procesos de aprendizaje, se suma la teoria de
Vygotsky sobre el andamiaje, a continuacion, se describen las apreciaciones del autor con
relacion a esta.

Vygotsky en su teoria de desarrollo sociocultural por Carreray Mazzarella (2001),
incluye cuatro fases: filogenético, historico sociocultural, ontogenético y microgenético. Estas
fases abordan la evolucion humana, la interaccion social, la relacion entre el desarrollo

individual y cultural, y los procesos concretos de desarrollo en nifios (p. 42).
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El autor destaca que, al comenzar la etapa escolar, los nifios ya poseen concepciones
previas, lo que hace que el aprendizaje sea mas interno en los primeros afios de vida. Vygotsky
presenta niveles progresivos o zonas de desarrollo, como la Zona de desarrollo Real, Potencial y
Proximo, que guian el proceso de maduracion durante la practica de aprendizajes.

Vygotsky destaca que, al iniciar la etapa escolar, los nifios ya tienen concepciones
previas, lo que internaliza el aprendizaje en los primeros afios de vida. Introduce las Zonas de
Desarrollo Real, Potencial y Proximo, guiando la maduracion mediante procesos autbnomos y
aprendizaje guiado. En la Zona de Desarrollo Real, los nifios aplican procesos autbnomos y
conocimientos previos, mientras que, en la Zona de Desarrollo Potencial, con apoyo adulto, se
fortalecen conocimientos para que los nifios se vuelvan independientes, por su parte la Zona de
Desarrollo Proximo representa una maduracion mental en proceso, perfeccionando el aprendizaje
hacia procesos cognitivos mas amplios. Vygotsky resalta la importancia de las interacciones
sociales y la "ley genética general”, indicando que més interacciones con mediadores del
aprendizaje llevan a aprendizajes significativos y potencian habilidades comunicativas y
cognitivas (p. 43).

En este punto se puede decir que lo propuesto por Vygotsky en su teoria, da cuenta de
cémo la poblacion objeto de la cual hace referencia la investigacion, poseen conceptos simples o
conocimientos previo a situaciones que vivencian en su entorno familiar y cultural, en este caso

lo relacionado con el uso de herramientas de gamificacion digital.

Metacognicion.
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Teniendo en cuenta la descripcidn de las teorias de Piaget y Vygotsky como eje de estos
procesos de aprendizaje en las personas, se da paso a especificar cbmo se comprende la
metacognicion, debido a que no se puede establecer un discurso de aprendizaje sin tener en
cuenta esta expresion, puesto que son base fundamental de todos los procesos de aprendizaje del
ser humano, para ello entonces se cita a Allueva (2002), en su trabajo Conceptos basicos sobre
metacognicion.

Para Allueva (2002), el concepto que considera adecuado para definir lo que es
metacognicion segun sus estudios realizados, se determina en la capacidad que posee las
personas en obtener el conocimiento y regularlos a través de estrategias que han logrado
identificar para alcanzar las habilidades meta cognitivas, lo denomina “conocimiento y
regulacion” (p. 71).

Este enfoque destaca la importancia de no solo adquirir informacion, sino también de
cultivar habilidades metacognitivas, como la autorregulacion del proceso de aprendizaje. En el
ambito educativo, esto implica que los educadores deben fomentar la reflexion activa en los
estudiantes, promoviendo la conciencia de sus propios procesos cognitivos y proporcionando
oportunidades para desarrollar habilidades como la planificacion y la evaluacién continua.
Integrar la metacognicion en la ensefianza no solo mejora la adquisicion de conocimientos, sino
que también prepara a los estudiantes para enfrentar desafios académicos y situaciones de
aprendizaje mas complejas en el futuro, contribuyendo asi al desarrollo de una cultura de
aprendizaje profundo y significativo en el aula.

Por consiguiente, desde los procesos metacognitivos y las teorias de Piaget y Vygotsky,
se logra comprender como estos procesos se evidencian en los nifios de preescolar, teniendo en

cuenta que ellos atraviesan por distintas etapas previas a las que se encuentran en el momento,
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que les han generado el inicio de la construccion de sus propios aprendizajes y las formas de

adquirirlos.

Evaluaciéon del aprendizaje.

A raiz de lo anterior, surge la necesidad de identificar como se proponen los procesos de
evaluacion en el aprendizaje de los estudiantes, para ello entonces se establece un subnivel que
dé cuenta de cdmo se llevan a cabo en preescolar, teniendo en cuenta que se encuentran
iniciando su proceso de formacion y la evaluacién de aprendizaje, se debe tener en cuenta la
edad, las capacidades individuales y lo determinado desde los lineamientos para preescolar.

Para el Ministerio de Educacion Nacional, en su Decreto 1290 (2009), La evaluacion del
aprendizaje se presenta como un elemento intrinseco al proceso educativo, estrechamente
vinculado al Proyecto Educativo Institucional (PEI). La implementacion de un Sistema
Institucional de Evaluacion de los Estudiantes (SIEE) es esencial, segun el Ministerio de
Educacion Nacional, para supervisar y evaluar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El Decreto 1290 (2009) destaca la participacion de toda la comunidad educativa en la
construccién de la evaluacion. Las instituciones tienen autonomia para elegir escalas valorativas,
pero deben respetar los desempefios establecidos nacionalmente: Superior, Alto, Basico y Bajo,
siendo este Ultimo indicativo de que el estudiante ha reprobado (pp. 33-38).

Finalmente, la evaluacidn del aprendizaje se integra al enfoque educativo a través del PEI
y el SIEE. La autonomia institucional coexiste con estandares nacionales que garantizan la
coherencia y calidad del proceso educativo, buscando no solo medir conocimientos, sino también

asegurar una evaluacion significativa y comparable a nivel nacional.
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Ahora bien, en este apartado se conoce sobre como se llevan a cabo la evaluacion de los
aprendizajes en preescolar, para ello se toma como referencia las normas relativas a la prestacion
del servicio educativo del nivel preescolar, EI Decreto 2247 (1997), en su articulo 10, establece
que las instituciones educativas tienen la responsabilidad de implementar estrategias cualitativas
para evaluar los procesos de aprendizaje de los nifios. Los resultados de estas evaluaciones deben
presentarse de manera narrativa y detallada, proporcionando informacion sobre los avances o
dificultades de los nifios en relacion con sus aprendizajes, asi como sugerencias para intervenir y
mejorar estos procesos (parr. 2).

Teniendo en cuenta lo expuesto en el anterior decreto, este destaca la importancia de
estrategias cualitativas de evaluacién en instituciones educativas para comprender a fondo los
procesos de aprendizaje de los nifios. Al requerir la presentacion narrativa y detallada de
resultados, el enfoque va més alla de simples calificaciones, brindando una vision completa del
progreso académico, social y emocional de los estudiantes. Esta metodologia no solo cumple con
requisitos administrativos, sino que también fomenta la colaboracion entre educadores, padres y
estudiantes al ofrecer sugerencias especificas para intervenir y mejorar. Es asi como este decreto
promueve un compromiso pedagodgico que valora la diversidad y busca el desarrollo integral de

cada estudiante.

Dificultades del aprendizaje: habilidades y el ambiente en qué se desarrolla el

aprendizaje.
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Una vez que se ha planteado las caracteristicas de los aprendizajes segun autores, como
se producen los procesos metacognitivos y como se evalla los aprendizajes de los nifios en
preescolar, se hace necesario plantear como es concebida y desarrollada la inclusion en las
dificultades de aprendizaje de los estudiantes dentro de las instituciones educativas, para ello
entonces se da paso a este apartado con los que define el Ministerio de Educacion Nacional, en
su Decreto 1421 (2017), establece un enfoque educativo continuo para reconocer y atender la
diversidad de caracteristicas y necesidades de nifios, adolescentes, jovenes y adultos,
promoviendo un ambiente inclusivo sin discriminacidn y con apoyos razonables. En cuanto a su
implementacion en las aulas, se destacan dos conceptos clave: el Disefio Universal de
Aprendizaje (DUA) y el Plan Individual de Acuerdo con Ajustes Razonables (PIAR). El DUA
aborda métodos, recursos y evaluaciones que permiten un disefio curricular armonioso,
adaptandose a las individualidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado, el
PIAR se enfoca en estrategias especificas adaptadas a situaciones particulares, proporcionando
actividades disefiadas para estudiantes con necesidades especificas (pp. 5-6).

Teniendo en cuenta lo propuesto en el marco de la educacion inclusiva la atencién
educativa a la poblacién con discapacidad se establece que, las dificultades de aprendizaje es un
proceso del cual se cuenta con apoyo por dos conceptos que aportan directa e indirectamente a
esas caracteristicas individuales de los estudiantes y que de gran manera este trabajo
investigativo pretende aportar estos procesos para que la ensefianza y el aprendizaje sean
favorables.

Todo lo anterior, conlleva a fomentar desde los ambientes educativos, espacios de

aprendizajes con fines interactivos, donde los nifios de preescolar conquisten de forma integral
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las dimensiones del desarrollo de forma armoniosa y potencien sus habilidades, teniendo en
cuenta el uso de las nuevas tendencias pedagdgicas.

Por lo tanto, es posible que los nifios interactlien en entornos gamificados digitales desde
su &mbito escolar y familiar en pro de retroalimentar los conocimientos y fortalecerlos desde un
encuentro sincrénico o asincrénico, donde guiados por su profesor puedan establecer espacios de
aprendizaje dentro de la institucién y en casa, con el fin de mejorar los aprendizajes establecidos

en las dimensiones del desarrollo y logren adquirir nuevos conocimientos.

Principios pedagdgicos y metodoldgicos desde varias corrientes pedagogicas.

Los principios pedag6gicos y metodoldgicos en la educacion pueden variar segun
diferentes corrientes pedagogicas o enfoques educativos. A continuacién, se presentan algunos
principios clave desde varias perspectivas pedagdgicas:

El conductismo es una teoria del aprendizaje que se enfoca en el estudio del
comportamiento observable y medible de los individuos. Esta teoria sostiene que el
comportamiento humano es el resultado de estimulos del entorno y respuestas a esos estimulos.
El conductismo se ha desarrollado y evolucionado a lo largo del tiempo, y ha influido
significativamente en la psicologia y la educacion.

Uno de los principales exponentes del conductismo fue John B. Watson, quien en 1913
publicé un articulo titulado "La psicologia tal como la ve el conductista”, el cual fue traducido
por Gondra en 1990, en este articulo, Watson abogé por un cambio en la psicologia, proponiendo
el conductismo, un enfoque que se centra en el estudio del comportamiento observable en lugar
de la mente y la conciencia. Argument6 que la conducta humana se comprende mejor

observando las respuestas a estimulos especificos, lo que lleva a la prediccion y control de la
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conducta a través de la observacion de influencias externas. A pesar de controversias, el
conductismo ha dejado una influencia duradera en la psicologia, influyendo en el desarrollo de
otras corrientes de pensamiento en el campo (p. 2).

El enfoque conductista propuesto por Watson marca un cambio significativo en la
psicologia, abogando por estudiar el comportamiento observable en lugar de aspectos mas
abstractos como la mente y la conciencia. Desde una perspectiva pedagdgica, este cambio ofrece
beneficios claros al centrarse en lo concreto y medible, facilitando la observacion y comprension
de la conducta humana.

Watson destaca que al comprender como las personas responden a estimulos especificos,
podemos prever y controlar su comportamiento. Este enfoque, que busca la influencia externa en
la conducta, tiene implicaciones importantes para la pedagogia al subrayar la importancia de
crear ambientes de aprendizaje estimulantes y disefiar estimulos efectivos para facilitar el
desarrollo y el control de conductas deseadas.

Por otra parte, para abordar los principios metodolégicos y pedagdgicos con relacion al
constructivismo y socio constructivista se presentan dos autores, con ellos se toman pequefios
apartados de sus trabajos para llevar a cabo este constructo que dé cuenta del impacto que
presenta en la educacion.

Para Jean Piaget, en su libro "La psicologia de la inteligencia" (1999), hace referencia a
que el conocimiento no se limita a ser una mera reproduccion pasiva del entorno externo, sino
que se forma de manera activa y constante a través de la interaccion y la experiencia, influido por
la accion del individuo (p.14). Asi pues, el conocimiento no se limita a ser una reproduccion
pasiva del entorno externo, sino que se construye activamente a traves de la interaccion y la

experiencia, influenciado por la accion del individuo. Esta idea resalta la importancia de disefiar
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experiencias de aprendizaje significativas que permitan a los estudiantes participar activamente
en la construccion de su propio conocimiento. La pedagogia constructivista, derivada de estas
ideas, aboga por actividades que desafien a los estudiantes a explorar y descubrir conceptos por
si mismos, fomentando un aprendizaje més profundo y duradero. El énfasis en la accion
individual también destaca la necesidad de adaptar los métodos pedagdgicos para abordar la
diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje, promoviendo asi el desarrollo intelectual, la
autonomia y el interés por aprender.

Por su parte Lev Vygotsky, también se centra en una corriente constructivista, es asi pues
que en su libro "Pensamiento y lenguaje™ (1995), reafirma esta idea al expresar que aquello que
un nifio puede realizar con asistencia hoy, lo lograré por si solo en el futuro. El aprendizaje y el
desarrollo estan intrinsecamente entrelazados y no pueden ser desvinculados como procesos (p.
68). Esta perspectiva pedagdgica enfatiza la importancia de entornos colaborativos que fomenten
la interaccion social y el apoyo entre estudiantes. La asistencia social no solo facilita el
aprendizaje inmediato, sino que también influye en el desarrollo a largo plazo, promoviendo la
internalizacion de conocimientos y habilidades. Por consiguiente, Vygotsky aboga por un
enfoque educativo que reconozca la centralidad de la interaccion social en el proceso de
aprendizaje y su impacto en el desarrollo integral de los estudiantes.

Una vez mas, Piaget y Vygotsky nos confirman que los principios metodoldgicos se
fundamentan en el constructivismo desde sus pensamientos, destacando la importancia de la
experimentacion del nifio con su entorno y el uso de herramientas mediadoras que facilitan el

aprendizaje.
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Lineamientos curriculares en preescolar y dimensiones de desarrollo del nifio en

preescolar.

En este apartado, se recopila algunos fragmentos relacionados a las dos dimensiones del
desarrollo infantil a las cuales hace referencia la investigacion; para ello entonces se da paso a lo
expuesto en los lineamientos curriculares de preescolar establecidos por el Ministerio de
Educacion Nacional (2018), donde se hace mencion que el nifio se desarrolla de manera natural e
integral y sus procesos de aprendizaje se realizan a partir de siete dimensiones de desarrollo,
entre ellas se encuentran las dimensiones cognitiva y comunicativa (p. 17). En cada una de estas
dimensiones se establecen indicadores para que los nifios los desarrollen dentro de las dindmicas
escolares.

Con base a lo expuesto por el Ministerio de Educacion (2018), la dimension cognitiva se
destaca por la presencia de procesos simbdlicos, representaciones concretas y pictoricas que los
nifios adquieren desde su entorno inmediato. El lenguaje desempefia un papel fundamental en
estos procesos ya que, a través de él, las representaciones adquieren relevancia en la concepcion
de lo construido por los nifios. Ademas, la dimension comunicativa se manifiesta para respaldar
los procesos cognitivos, permitiendo a los nifios expresar ideas, sentimientos y percepciones en
relacion con su entorno. Esta dimension se vuelve méas compleja a medida que se incorporan los
procesos de escritura, facilitando una comunicacién mas avanzada y reflexiva (pp. 19-20).

Teniendo en cuenta lo anterior, se ve la necesidad de considerar todos estos procesos de
desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios durante la investigacién, debido a que son el

punto de partida para identificar cuales son las habilidades y oportunidades con relacién a estas
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dos dimensiones del desarrollo y de alli la importancia de prever e intervenir para garantizar un

adecuado desarrollo y alcance de los aprendizajes.

Derechos Basicos de Aprendizaje en preescolar.

Otro aspecto que se considera importante desde lo que propone el Ministerio de
educacidn, son los Derechos Basicos de Aprendizajes (2016), en estos se evidencian experiencias
basadas en las interacciones que tienen los nifios en su entorno familiar, escolar y social en la
cual, las cuatro actividades rectoras (El juego, la exploracién del medio, la literatura y el arte)
juegan un papel importante para que estos procesos se alcancen de forma armoniosa (p. 5). Por
esta razon es indispensable la interaccion constante de los nifios de preescolar en el alcance de
los aprendizajes, a través de actividades que generen disfrute y acercamiento al conocimiento
literario en todas sus formas, siempre con una intencion pedagoégica y acompafiamiento
permanente por parte del docente, con el fin de que los Derechos Basicos de Aprendizajes sean
alcanzado en ellos de forma armoniosa, prevaleciendo siempre los interés y necesidades de los
nifios.

A continuacion, se presentan algunas de las competencias que se espera que los nifios de
preescolar adquieran segun los Derechos Basicos de Aprendizaje en Colombia, el curriculo
abarca diversas areas del desarrollo infantil. En comunicacion y lenguaje, se enfoca en el
desarrollo del lenguaje oral y comprension narrativa. Pensamiento matematico incluye
reconocimiento numeérico y resolucion de problemas. La exploracion del entorno aborda
observacién de elementos naturales y participacion en actividades cientificas. Expresion artistica
promueve la creatividad a través de pintura y dibujo. Desarrollo socioemocional se centra en

relaciones, habilidades sociales y reconocimiento emocional, mientras que la motricidad y
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desarrollo fisico se trabajan mediante habilidades motoras y actividades fisicas, y la identidad y
autonomia se fomentan a través del desarrollo de la identidad personal y autonomia en
actividades diarias, ademas del respeto por la diversidad (pp. 8-9).

Estas competencias representan una base sélida para el desarrollo de los nifios en el nivel
preescolar y se centran en aspectos clave como el lenguaje, las habilidades matematicas, la
exploracién del entorno, la creatividad, las habilidades sociales y emocionales, y el desarrollo
fisico. Los DBA proporcionan una guia importante para la planificacion educativa y la

evaluacion en el nivel preescolar en Colombia.

El aprendizaje a través del juego

El aprendizaje a través del juego puede tener lugar en una variedad de entornos, desde el
aula tradicional hasta la educacion en linea. Los educadores y disefiadores de juegos contintan
desarrollando nuevas y emocionantes formas de integrar el juego en la educacion para enriquecer
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

En el proceso educativo, existen dos perspectivas fundamentales para abordar el
aprendizaje: el aprendizaje desde el conocimiento y el aprendizaje desde lo procedimental. Cada
uno de estos enfoques tiene su propio propésito y orientacion especifica.

Jerome Bruner, destacado psicélogo y pedagogo, ha influido significativamente en la
teoria del aprendizaje, especialmente en el enfoque procedimental, segiin Guilar (2009). Bruner
postula que los individuos no son simples receptores de informacion, sino agentes activos en la
construccién de su conocimiento. La educacion, segun él, implica reestructuracion y
transformacion de la experiencia. Su teoria constructivista subraya la importancia de presentar

informacidn de manera significativa y conectada con las experiencias previas de los estudiantes.
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Este enfoque se alinea con su concepto de la "espiral curricular”, donde los conceptos se
presentan gradualmente y se profundizan a medida que los estudiantes avanzan en su aprendizaje
(p. 237).

En otras palabras, el aprendizaje desde lo procedimental se basa cuando las personas se
enfrentan a nueva informacion o experiencias que no encajan con su conocimiento previo,
experimentan un desequilibrio cognitivo que los motiva a adaptarse y construir nuevas
estructuras mentales. Este proceso de equilibrar y reorganizar el conocimiento es fundamental
para el aprendizaje significativo.

Otro autor fundamental en el estudio del aprendizaje desde el conocimiento es Jean
Piaget, citado por Inhelder, Sinclair y Bovet (1996), desarrollo la teoria del desarrollo cognitivo,
que sostiene que los individuos construyen activamente sus propias estructuras cognitivas a
medida que interactlan con su entorno. Segun Piaget, el aprendizaje es un proceso de adaptacion
en el que los individuos buscan un equilibrio cognitivo entre sus esquemas existentes y las
nuevas experiencias (pp. 20-21).

Lo anterior, sostiene que los individuos construyen activamente sus estructuras cognitivas
a medida que interactdan con su entorno, esto resalta la importancia de proporcionar experiencias
de aprendizaje que involucren a los estudiantes en la construccion activa de su conocimiento.
Segun Piaget, el aprendizaje es un proceso de adaptacion donde los individuos buscan un
equilibrio cognitivo entre sus esquemas existentes y nuevas experiencias. Esto sugiere la
necesidad de disefiar actividades educativas que estimulen la reflexion y la resolucion de
problemas, fomentando la construccion activa del conocimiento en entornos educativos
dinamicos y desafiantes. Es asi que, la teoria destaca la importancia de una interaccion

equilibrada entre el individuo y su entorno, guiando a los educadores hacia enfoques
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pedagOgicos que promuevan la participacion activa, la reflexion y la adaptacién continua del

conocimiento.

Neuroeducacion aplicadas a las Tic.

En la era digital en la que vivimos, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) han transformado radicalmente la forma en que accedemos a la informacion, nos
comunicamos Yy, por supuesto, aprendemos. Estas tecnologias han tenido un impacto
significativo en la educacion, abriendo un mundo de posibilidades para la ensefianza y el
aprendizaje. Sin embargo, su influencia no se limita a la mera utilizacion de dispositivos
electrdnicos en el aula; va mucho mas alla, penetrando en la propia estructura y naturaleza del
proceso de aprendizaje.

Para fundamentar la investigacion y las reflexiones, se abordaron dos textos clave que
arrojan luz sobre la relacién entre las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y
la neuroeducacion. Para iniciar, es crucial comprender en primer lugar qué se entiende por
neuroeducacién y, posteriormente, explorar el concepto de las TIC y como estas dos dimensiones
se conciben como una entidad integral en el &mbito educativo.

Segun Mora (2013), en su libro “Neuroeducacion solo se puede aprender aquello que se
ama”, determina que la neuroeducacion representa una nueva perspectiva en la ensefianza que se
basa en los principios del funcionamiento cerebral. Esta vision ha surgido en el contexto de la
revolucion cultural conocida como neurocultura. La neuroeducacion implica aprovechar los
conocimientos sobre como el cerebro trabaja, combinandolos con la psicologia, la sociologia y la
medicina, con el proposito de mejorar tanto los procesos de aprendizaje y retencion de los

estudiantes como las habilidades de ensefianza de los docentes (p.15).
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En esta cita, Mora subraya que la neuroeducacién se rige como una perspectiva
innovadora que se apoya en el entendimiento del funcionamiento cerebral y que surge en un
contexto mas amplio de cambio cultural llamado neurocultura. Esta disciplina busca beneficiarse
de los conocimientos interdisciplinarios para mejorar tanto la educacion de los estudiantes como
las préacticas pedagogicas de los educadores.

Asi mismo, Mora destaca el objetivo de la neuroeducacion de identificar procesos
cerebrales que impactan el aprendizaje y la memoria. Esta disciplina, ain en desarrollo, se basa
en la colaboracidn entre la psicologia y la neurociencia cognitiva. Busca aplicar conocimientos
sobre procesos cerebrales relacionados con emociones, curiosidad y atencién al entorno
educativo. Se centra en comprender como estos procesos desencadenan el aprendizaje y la
memoria, con el propdsito de aplicar eficazmente estos conocimientos en estudiantes y docentes.
Mora sugiere que reconocer los cambios sinapticos como consecuencia de la ensefianza puede
transformar la perspectiva de los educadores, generando una nueva actitud que requerira una
formacion y programas educativos innovadores para adaptarse a la realidad escolar (pp. 16-17).

La neuroeducacion no solo representa un enfoque novedoso para la ensefianza que tiene
como objetivo potenciar y mejorar las habilidades y talentos de los estudiantes, sino que también
desempefia un papel fundamental en la deteccion de deficiencias en los nifios en el entorno
escolar que pueden limitar sus habilidades para leer, escribir, hacer matematicas o aprender
ciertas materias. Ademas, busca prevenir, reducir o mitigar las consecuencias negativas de vivir
en entornos estresantes 0 amenazantes de forma constante, lo que puede llevar a la adopcién de
habitos perjudiciales que afectan negativamente el desarrollo normal de sus cerebros.

Por otra parte, Tizon (2008), destaca en "Las TIC en Educacion™ la necesidad de que el

sistema educativo se adapte a los cambios sociales y tecnologicos. La responsabilidad principal
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radica en formar ciudadanos preparados para el futuro mediante la integracion efectiva de
tecnologias modernas. Se enfatiza evitar la brecha digital y garantizar habilidades digitales para
todos. Aunque las TIC brindan acceso sin precedentes a informacion, se advierte que esta dista
de ser conocimiento, abogando por un enfoque constructivista. Se subraya la importancia del
aprendizaje activo y orientado al descubrimiento, con la necesidad de evolucién en la pedagogia
para aprovechar plenamente las tecnologias. A pesar de la falta de pruebas definitivas sobre el
impacto académico de las TIC, se destaca su capacidad para fomentar la colaboracion, mejorar la
concentracion y motivacion, estimular habilidades intelectuales y facilitar la planificacion
educativa para los profesores (pp. 17-18).

En resumen, la aplicacion de la neuroeducacion a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) tiene como objetivo mejorar la ensefianza y el aprendizaje al aprovechar el
conocimiento sobre el cerebro y la cognicidn. Esta combinacion ofrece un considerable potencial
para enriquecer la educacioén en la era digital al personalizar el aprendizaje, brindar
retroalimentacion instantanea, estimular cognitivamente, fomentar la colaboracion y la
motivacion, y permitir una evaluacion continua. En consecuencia, se generan experiencias
educativas mas efectivas y motivadoras para los estudiantes en un mundo en constante
evolucion.

Ahora bien, con respecto a la "Educacion 4.0" es un concepto que hace referencia a la
evolucion de la educacion en la era digital y tecnologica. A medida que la tecnologia ha
avanzado y se ha vuelto omnipresente en la sociedad, ha impactado significativamente en la
forma en que se ensefia y se aprende.

Para ampliar el concepto de este se cita un articulo por Ramirez, McGreal y Obiageli

(2022), en el cual establecen que la educacion 4.0 se refiere a la manera en que la comunidad
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educativa se adapta o examina la digitalizacion en la educacion. Los recursos tecnoldgicos, como
las herramientas digitales, tienen el potencial de ser empleados para examinar, valorar o crear
contenidos que ayuden a establecer aprendizajes motivantes para el pensamiento como eje
central (p12).

En sintesis, se puede decir que la "Educacion 4.0" representa una respuesta necesaria a la
creciente digitalizacion y tecnologizacion de la sociedad actual. La influencia de la tecnologia en
la educacidn es innegable y va mas alla de simplemente incorporar dispositivos electrénicos en el
aula. Este enfoque destaca como la comunidad educativa se adapta y examina activamente la
digitalizacion en la educacién, reconociendo el potencial de las herramientas tecnoldgicas para
promover un pensamiento mas profundo y creativo como un elemento central del proceso de
aprendizaje. La educacion 4.0 es un concepto que refleja la necesidad de abrazar la tecnologia y
la innovacién en la ensefianza y el aprendizaje para preparar a los estudiantes para el mundo
digital en constante cambio.

Con relacion a la tecnologia y la educacion estan intrinsecamente relacionadas en la
actualidad. La tecnologia ha transformado la forma en que ensefiamos y aprendemos en todos los
niveles de la educacion, desde la ensefianza primaria hasta la educacion superior.

Para Torres y Cobo En su trabajo "Tecnologia educativa y su papel en el logro de los
fines de la educacion™ (2017), destacan el uso esencial de la tecnologia educativa en la
consecucion de objetivos educativos, influyendo en la planificacion y ejecucion de procesos de
ensefianza y aprendizaje. A diferencia de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC), la tecnologia educativa implica una reflexion pedagogica respaldada por teoria y practica
educativa. Su alcance abarca desde métodos tradicionales hasta opciones alternativas

proporcionadas por las TIC. Aungue las nuevas tecnologias pueden mejorar la calidad y
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diversidad del aprendizaje, no resuelven por completo los desafios educativos, subrayando la
importancia del uso ético y eficiente de estas herramientas por parte de los estudiantes en una
sociedad basada en el conocimiento (péarr. 43-45).

Para concluir, la tecnologia educativa desempefia un papel crucial en la consecucion de
los objetivos educativos compartidos por docentes, estudiantes y la sociedad en su conjunto. El
discurso pedagdgico actual debe fortalecer la comprension y aplicacion de la tecnologia
educativa como una herramienta que contribuye tanto al conocimiento en areas especificas como
a la formacion integral de los individuos en aspectos relacionados con su identidad, habilidades,
conocimientos y capacidad para interactuar en sociedad, en conjunto con las tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

Gamificacion - ludificacion.

La gamificacion y la ludificacion son términos que se utilizan a menudo de manera
intercambiable debido a su similitud en significado, pero algunas personas pueden hacer
distinciones sutiles entre los dos conceptos. Aqui hay una explicacion de ambas y las posibles
diferencias.

El autor Gaviria (2021), destaca que equiparar la gamificacién con la ludificacién
distorsiona su esencia al forzar una asociacién con elementos ladicos propios de los juegos. Al
analizar la gamificacidn desde una perspectiva educativa, se revelan aspectos metodol6gicos mas
alla de simples juegos, inspirados en la ludica. La gamificacion tiene un significado propio y un
valor como concepto independiente de los aspectos ludicos, y no debe confundirse ni ser
reemplazada por ellos. Aunque relacionadas, la gamificacién y la ladica son conceptos

diferentes: la primera utiliza mecéanicas de juego para motivar, mientras que la segunda se enfoca
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en contenidos y actividades propias de los juegos. Ambas pueden coexistir y complementarse,
pero es crucial entender que no son intercambiables ni derivan una de la otra; son campos
separados con caracteristicas distintas (p. 94-95).

En el &mbito educativo, esto podria traducirse en disefiar actividades que adopten la
estructura de juego para explorar conceptos académicos de manera mas interactiva y
participativa.

La argumentacion pedagogica aqui radica en reconocer que ambas estrategias pueden
coexistir y enriquecerse mutuamente en el contexto educativo. La gamificacién, al utilizar
elementos especificos de juego para motivar, puede aumentar el interés y la participacion de los
estudiantes. Al mismo tiempo, la ludificacion, al incorporar la estructura de juego en las
actividades de aprendizaje, puede hacer que la experiencia sea mas atractiva y memorable. Sin
embargo, es fundamental entender que cada enfoque posee caracteristicas Unicas y no deben
considerarse intercambiables. La clave para el éxito pedagdgico radica en la eleccion consciente
y contextualizada de estas estrategias, teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje y las
necesidades de los estudiantes en un entorno educativo especifico.

Por otra parte, es relevante profundizar en la gamificacién como enfoque de mediacion
pedagogica. Segun Delgado et al. (2009), es esencial entender que la mediacion pedagdgica en
entornos virtuales gamificados va mas alla de simples transformaciones, como cambiar de un
ambiente tradicional a uno virtual o convertir materiales impresos en versiones electronicas.
Tampoco se trata simplemente de reemplazar los foros presenciales con equivalentes virtuales o
sustituir las reuniones fisicas por encuentros sincronicos en linea. En cambio, se requiere
explorar enfoques innovadores que garanticen la participacion activa y continua de los

estudiantes desde diversas ubicaciones. Estos enfoques deben promover el aprendizaje
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significativo, estimular la generacion de conocimiento y fomentar el trabajo colaborativo como
elementos esenciales (p. 2).

Cuando se considera la aplicacion de la gamificacion digital en los procesos de
aprendizaje de los nifios, en concordancia con lo mencionado anteriormente, se hace evidente
que esta estrategia se convierte en una parte esencial de las mediaciones pedagdgicas que deben
ser implementadas en las aulas de clase. Su proposito es anticipar y mejorar el logro de los
objetivos definidos en los planes de estudio, especialmente en lo que respecta a las dimensiones
del desarrollo cognitivo y comunicativo. Al emplear enfoques pedagdgicos basados en la
gamificacion digital, se pueden promover experiencias de aprendizaje significativas,
innovadoras, atractivas e interactivas que generan un sentido de disfrute y compromiso en el
proceso educativo.

En conclusién, tanto la gamificacion como la ludificacion utilizan elementos de juego en
contextos no ludicos, pero difieren en su enfoque y alcance. La gamificacion se centra en el
disefio de sistemas y mecéanicas de juego para lograr objetivos especificos, mientras que la
ludificacidn busca crear una experiencia ludica completa, incluida la narrativa y la inmersion,
para transformar la experiencia de los participantes. Ambos enfoques tienen el potencial de
mejorar la motivacion y el compromiso en diversas areas, pero la eleccion entre ellos depende de

los objetivos y las preferencias especificas del contexto en el que se aplicaran.
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MARCO CONCEPTUAL

En el siguiente apartado se describen algunos conceptos con relacion al problema
planteado, con el fin de ahondar en ellos y reconocer caracteristicas de estos, asi pues, ampliar y
aclarar conocimientos esenciales con relacion a la investigacion.

Para comenzar, se abordan dos subniveles cruciales: comprender el concepto de
gamificacion y su aplicacion en el aula, asi como explorar la combinacidn de aprendizaje a través
del juego y métodos tradicionales. Estos dos aspectos constituyen los cimientos desde los cuales
se desarrollan los conceptos significativos de la investigacion. A continuacion, se procede a
explorar detalladamente el primero de estos subniveles.

La gamificacion, que inicialmente se utilizé como estrategia empresarial, ha ganado
popularidad en el &ambito educativo en los Ultimos afios. Para comprender su evolucion y
concepto, es importante explorar la literatura existente.

Para Rodriguez y Santiago (2015), en el libro "Gamificacion: Como motivar a tu
alumnado y mejorar el clima en el aula” ofrecen una definicion de la gamificacion. Segun ellos,
la gamificacion implica el uso del juego para abordar tareas que pueden no ser intrinsecamente
agradables. El proposito principal es transformar estas tareas en actividades atractivas e
interesantes. También proponen otra perspectiva en la que la gamificacion se refiere a la
aplicacién de los elementos y procesos caracteristicos de los juegos en contextos en los que
normalmente no se encuentran presentes. Esto se hace con el objetivo de resolver situaciones
cotidianas y motivar el logro de objetivos (2015, parr. 2-5).

Por su parte, Nick Pelling, un programador informatico y creador del término

"gamificacion" en el afio 2002, ofrece una perspectiva adicional sobre este concepto. Segun
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Pelling, citado en el libro de los autores previamente mencionados, la gamificacion se refiere a la
obtencién de premios en entornos digitales como resultado de lograr un objetivo especifico. Este
enfoque implica la aplicacion de metodologias de juego para motivar y recompensar el
desempefio de los participantes (parr. 6).

En consideracién de lo mencionado anteriormente, resulta evidente que la gamificacion
puede ser interpretada desde diversas perspectivas, todas ellas compartiendo un objetivo central:
captar la atencidon de las personas al introducir elementos de juego en situaciones donde
normalmente no estarian presentes, todo con el fin de lograr un objetivo especifico.

Es crucial destacar que, aunque el término de gamificacion tuvo sus raices en el ambito
empresarial, como lo sefiala Josende (2018), su historia se remonta mucho mas atras en el
tiempo. Un ejemplo temprano se encuentra en 1896, cuando la empresa S&H Green Stamps
vendia estampas a minoristas que las utilizaban como recompensa para clientes leales,
estableciendo asi el concepto de recompensas como parte integral de la gamificacion (pérr. 1).

En los Gltimos afios, la gamificacion ha cobrado una creciente importancia en el ambito
educativo, como sefialan Contreras y Eguia (2017), en su investigacion titulada "Experiencias de
gamificacion en las aulas". La busqueda de un término adecuado para describir la gamificacion
ha generado interés en la literatura y ha impulsado la adopcion de esta estrategia en la educacion
(p- 13). Esta evolucion demuestra como la gamificacion ha pasado de ser una estrategia
empresarial para convertirse en una herramienta en el ambito educativo.

Para comprender a fondo la estrategia de gamificacion en el aula, es esencial profundizar
en conceptos clave, como los recursos digitales, los objetos virtuales de aprendizaje y la

multimedia. Esto ayudara a ampliar nuestra comprension de la gamificacion en el contexto
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educativo. Para abordar estas definiciones, recurrimos a diversos autores y entidades
gubernamentales que han propuesto conceptos relacionados con estos temas.

Comenzando con la concepcidn de estas definiciones, exploramos el trabajo De Gracia,
Pinto y Séez (2021), quienes describen las estrategias de gamificacion en el aula como elementos
que aportan significado al proceso de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, estas estrategias
desempefian un papel crucial en la ensefianza de los contenidos curriculares. En este contexto, la
gamificacion se posiciona como una estrategia educativa que transforma la experiencia de
aprendizaje tanto para los estudiantes como para los docentes, generando beneficios
significativos para ambas partes (p. 3).

Es esencial comprender qué son los recursos digitales y por qué son relevantes en el
ambito educativo. Para lograrlo, recurrimos a la definicion proporcionada por el portal Colombia
Aprende en colaboracion con la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion
(UNESCO). Esta definicion se encuentra en un informe del Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) del afio 2021, donde se establece que los recursos educativos digitales son:

Todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad enmarcada en una accién

Educativa, cuya informacion es Digital, y se dispone en una infraestructura de red

publica, como internet, bajo un licenciamiento de acceso abierto que permite y promueve

su uso, adaptacion, modificacion y/o personalizacion. (péarr. 5).

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) en 2017 proporciono una definicion clave
de los objetos virtuales de aprendizaje. Estos son descritos como "recursos digitales que pueden
ser reutilizados en diferentes contextos educativos”. Estos recursos pueden abarcar una amplia
variedad de contenido, como cursos, graficos, fotografias, peliculas, videos y documentos,

siempre y cuando tengan objetivos educativos claros (parr. 1).
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Para comprender el concepto de multimedia, es esencial tener en cuenta las cuatro
dimensiones clave que Carrier (2009), destaca en su libro "Escuela y Multimedia". Estas
dimensiones son la interactividad, lo digital, la hipertextualidad y la puesta en red.

Carrier (2009) describe lo digital como los procesos realizados a través de la
computadora, lo que implica una base tecnoldgica fundamental para la multimedia. La
interactividad, por otro lado, se refiere a la accion del individuo en relacion con los programas
presentados en la pantalla del ordenador (p. 12). Estos elementos se combinan para crear una
experiencia multimedia integral.

Cuando se aborda la dimensién de la hipertextualidad, entendemos que implica la accion
no lineal de navegar por la web, donde las personas pueden moverse de una pagina a otra en
busca de informacion o aprendizaje personal (pp. 20-21). En cambio, la puesta en red se refiere a
la alta conectividad de datos que permite que la informacion esté disponible para todos (p. 24).

Para concluir la multimedia se configura como un conjunto de herramientas y
posibilidades que abren maltiples espacios para la adquisicion y comparticion de conocimientos
y experiencias de aprendizaje. Estas dimensiones, como la interactividad, lo digital, la
hipertextualidad y la puesta en red, permiten que la informacion y el aprendizaje estén al alcance
de las personas de manera mas dindmica y accesible, ofreciendo una nueva dinamica en el
proceso educativo y en la forma en que interactuamos con la informacion en la era digital. Esta
comprension de la multimedia es esencial para explorar su integracion efectiva en la educacion y
aprovechar su potencial para enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Teniendo en cuenta las distintas perspectivas sobre la gamificacion, surge un interés en
comprender més a fondo las estrategias de juego en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

En este sentido, se recurre a las ideas de Comas et al. (2008), quienes abordan esta temética en su
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libro "EI juego como estrategia didactica”, el cual es una colaboracion de varios autores. En este
trabajo, las estrategias de juego se conciben como un mediador que contribuye al desarrollo
integral de los estudiantes y se considera transversal en el curriculo, es decir, se integra tanto en
los planes de estudio como en los planes de aula propuestos por los docentes. El juego se
presenta como una estrategia para fortalecer diversas areas del conocimiento y aspectos del
desarrollo fisico y social (pp. 10-13).

Desde esta perspectiva, las estrategias de juego se perciben como una parte fundamental
de la vida cotidiana de los nifios en sus primeros afos, y es responsabilidad del docente
proporcionar experiencias en el aula que aprovechen el juego como una herramienta esencial
para potenciar diversas habilidades y dimensiones del desarrollo de los estudiantes (p. 36).

En esta misma linea de pensamiento, Torres y Torres (2007) contindan enfatizando que
las estrategias de juego actian como facilitadores o incluso como elementos principales para
enriquecer las experiencias significativas en la adquisicion de los contenidos curriculares,
teniendo en cuenta tanto los procesos personales como los sociales. Es posible concluir que a
medida que los estudiantes interactian mas con las estrategias de juego, desarrollan un mayor
interés en el contenido que estan explorando a través de ellas, lo que resulta en un aprendizaje
significativo que abarca todos los aspectos de su desarrollo integral (p. 6).

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), en su informe "Aprendizaje
a traveés del Juego” publicado en 2018, destaca que el juego es el medio a traves del cual los
nifios adquieren conocimientos, habilidades y avanzan en sus procesos académicos. Esto les
permite ganar independencia y fortalecer su capacidad para trabajar en colaboracion. El informe
también subraya el papel crucial del docente como mediador en estos procesos, enfatizando la

importancia de seleccionar materiales y contenidos que despierten la curiosidad, el interés y la
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motivacion de los estudiantes para explorar. Esto, a su vez, conduce al logro de un aprendizaje
significativo (p. 12).

La perspectiva de Maria Montessori, tal como la expone Britton (2017), en su libro
"Jugar y aprender con el método Montessori," enfatiza que el aprendizaje a través del juego es un
proceso de transformacion constante en el comportamiento y el aprendizaje de los nifios. Este
proceso se inicia desde el comienzo de su ciclo vital y se manifiesta a través de una exploracion
continua de su entorno inmediato, lo que facilita la adquisicion de conocimiento (pp. 26-28).

Es evidente que la educacion a través del juego abarca practicas educativas que
promueven una ensefianza y aprendizaje altamente positivos. La literatura revisada refleja como
los estudiantes se benefician de estas experiencias atractivas que tienen en cuenta sus intereses y
necesidades, lo que conduce a un aprendizaje significativo a través de la interaccion que ofrece el
juego.

Ahora bien, para comprender mejor la gamificacion desde sus inicios y su creciente
relevancia en la educacion, asi como para analizar como se percibe el aprendizaje tradicional
segun la literatura, es fundamental explorar sus ventajas y desventajas segun lo expuesto por los
autores.

Martinez (2014), en su libro "Pedagogia tradicional y pedagogia critica", plantea que el
aprendizaje tradicional se caracteriza por un enfoque autoritario, donde el docente impone los
contenidos, las estrategias y las formas de retroalimentacion sin considerar las necesidades e
intereses del estudiante. En este enfoque, los estudiantes son etiquetados segun sus logros,
enfocandose en el reconocimiento de los buenos resultados y pasando por alto a aquellos que no
lograron los objetivos de aprendizaje. Esto implica que los estudiantes reciben informacion

limitada que deben memorizar y repetir, sin recibir una retroalimentacion adecuada, y el docente
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se limita a transmitir conocimiento sin evaluar si los estudiantes han comprendido los contenidos
(p. 12).

Por otro lado, Acosta (2005) ofrece una perspectiva ligeramente diferente al describir la
educacidn tradicional como un enfoque pedagogico en el que los establecimientos educativos se
conciben como lugares para formar a estudiantes de todas las clases econémicas, y su funcién
principal es prepararlos para la sociedad (parr. 20-21). Esto sugiere que la educacion tradicional
se ve desde una perspectiva mas inclusiva y orientada hacia la preparacion de los estudiantes
para su participacion en la sociedad.

En resumen, la educacién tradicional sigue siendo un tema de debate en el contexto de los
nuevos paradigmas educativos, y ha sido objeto de investigaciones que la critican y comparan

con otros enfoques pedagogicos.
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DISENO METODOLOGICO

Este capitulo tiene como objetivo abordar los aspectos metodologicos que han constituido
el fundamento central de la investigacion. Su proposito fundamental radica en orientar al lector
hacia las decisiones mas significativas en cuanto al disefio de la investigacion, las teorias clave
que sustentan la metodologia, la aplicacién de técnicas e instrumentos especificos y el
correspondiente analisis de datos. Asi mismo, se destaca como el disefio se ajusta y se enfoca de
manera precisa para comprender y analizar las practicas en torno a los procesos de gamificacion
digital articuladas a las dimensiones cognitivas y comunicativas de los nifios que cursan el grado
preescolar de la Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorodo, Antioquia.

Es asi, como desde revisiones conceptuales previas este estudio investigativo se basa en
un enfoque cualitativo, ya que es un proceso que se lleva a cabo a través de la observacion y
descripcion de los aprendizajes de forma argumentativa. Por consiguiente, este argumento se
apoya en Sampieri, 2014. Donde establece que “El enfoque cualitativo utiliza la recoleccion y
analisis de los datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en
el proceso de interpretacion” (p.7).

Por lo tanto, este enfoque cualitativo se caracteriza por su profundo interés en la
comprension, la interpretacion y la construccion de perspectivas divergentes de los sujetos
involucrados. Esto conduce a una reflexion profunda sobre los procesos exploratorios, la
observacién de comportamientos y caracteristicas relacionadas con el desarrollo cognitivo de los
nifios, asi mismo implica la creacion de narrativas propias a partir de experiencias unicas, el
analisis de datos y la manifestacion de aprendizajes significativos a través de realidades

concretas.
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Esta investigacion tiene una perspectiva desde un paradigma interpretativo-hermenéutico
Segun Barrero, Bohorquez y Mejia (2011), este parte de la premisa de reconocer la distincion
entre fendmenos sociales y naturales, enfatizando la mayor complejidad y el caracter siempre en
evolucion de los mismos, los cuales estan influenciados por la intervencion humana (p.106). Es
decir que, este paradigma interpretativo-hermenéutico se orienta hacia la comprension de la
conducta humana mediante la exploracion de los individuos. Su principal area de estudio se
concentra en las interacciones dentro del contexto, con un enfoque destacado en analizar la
dimension subjetiva de la realidad social, que se percibe como un conjunto diverso de realidades,
asi mismo concibe la realidad como subjetiva y busca comprender las acciones de los actores
involucrados en el proceso educativo. Este paradigma se concentra en la descripcion,
comprension y andlisis de los aspectos especificos y distintivos de los fendmenos. Examina
cémo las practicas que incorporan la gamificacion se entrelazan con los procesos cognitivos y

comunicativos en la poblacién de interés.

Poblacion y muestra

La investigacion se desarrolla en la Institucion Educativa Rural Barranquillita, situada en
el Kilémetro 9 de la via Panamericana, en el municipio de Chigorodd. Esta institucion se dedica
a la educacion de nifios y jovenes pertenecientes a los estratos socioeconémicos 1y 2. La
institucién educativa se compone de dos sedes y cuenta con un equipo de 19 docentes altamente
capacitados en sus respectivos campos profesionales, quienes desempefian sus funciones
alineadas con la mision institucional.

Dentro del marco de la investigacion, se analizé el funcionamiento de la Institucion

Educativa enfocandose en dos preescolares especificos, designados como Preescolar Ay
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Preescolar B. En el Preescolar A, se observd la participacion de 13 nifios, mientras que, en el
Preescolar B, la dinamica incluyd a 11nifios. Todos los nifios involucrados en ambas instancias
educativas tenian edades comprendidas entre 5y 6 afios.

Es fundamental destacar que cada grupo de preescolar contaba con la direccion
pedagogica de una docente, quienes no solo desempefiaban un papel esencial en el desarrollo y la
orientacion de las actividades, sino que también fueron consideradas como parte de la muestra en

este proceso investigativo enriqueciendo asi la comprension de la dinamica educativa en cada

grupo.

Técnicas e instrumentos

La investigacion se enfoca en analizar la relacion entre los procesos de gamificacion
digital y el desarrollo de las dimensiones cognitivas y comunicativas en los nifios del grado
preescolar de la Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorod6, Antioquia. Para lograr
este propdsito, se ha disefiado un conjunto de técnicas e instrumentos que permite explorar en
profundidad esas interacciones y sus efectos en el proceso de aprendizaje de la poblacion objeto.
A continuacion, se describe con detalle estas herramientas que se han construido para lograr el

objetivo de la investigacion.

Técnica: entrevistas a profundidad en formato de video con docentes

Instrumento: cuestionario con preguntas abiertas.
El propdsito principal es caracterizar las practicas educativas que emplean la
gamificacion digital en el proceso de ensefianza y aprendizaje de nifios en el grado preescolar,

ademas, se busca recopilar informacion detallada y enriquecedora por parte de los docentes,
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sobre como utilizan la gamificacién digital en su ensefianza y cémo perciben su impacto en el
desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios, lo que permitira obtener una comprension mas
profunda de sus experiencias, perspectivas y conocimientos en relacion con este estudio. La
informacion suministrada servird de base para el andlisis y la toma de decisiones informadas en
el contexto educativo.

Segun Canales (2006), en su trabajo Metodologias de investigacion social, “describe la
entrevista en profundidad como una técnica social que implica la comunicacion directa cara a
cara entre un investigador o entrevistador y un individuo entrevistado, estableciendo asi una
relacion entre ellos” (p. 219). Teniendo en cuenta lo anterior, podemos decir que la entrevista en
profundidad va mas alla de un simple intercambio de informacion y se centra en la construccion
de una relacidn significativa entre el investigador y el participante, lo que contribuye a la calidad
y profundidad de los datos recopilados.

Por lo tanto, la entrevista se realizara en formato de video y se compone de 10 preguntas
abiertas, las cuales estan relacionadas con las préacticas educativas, gamificacion, procesos de
ensefianza y aprendizaje, metodologia y estrategia digital, multimedia, objetos concretos, juego,
contexto, evaluacion, retroalimentacién y los Derechos Basicos de Aprendizaje implementados

con nifios en nivel de preescolar (Ver anexo 1).

Técnica: observacion participante a los nifios.

Instrumento: cuaderno de notas.
El proposito fundamental es identificar las practicas de gamificacion digital que
promueven el desarrollo de los procesos cognitivos y habilidades comunicativas en nifios de

preescolar. Al mismo tiempo registrar y documentar de manera sistematica las observaciones
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detalladas de las conductas, intereses, necesidades e interacciones, ademas evaluar el progreso y
el desempefio en relacién con las actividades de gamificacion digital y su impacto en el
desarrollo de estas dimensiones.

De acuerdo con Arias (2020), sefiala que, en el ambito educativo, los docentes emplean la
observacion participante para evaluar las competencias demostradas por los estudiantes a lo largo
del proceso de aprendizaje, esta evaluacion se realiza mediante un juicio valorativo
fundamentado en la descripcidn de las observaciones realizadas (p. 81). Es asi como la
observacion participante en el ambito educativo desempefia un papel crucial para el docente al
permitir un juicio valorativo de las competencias que los estudiantes han adquirido y demostrado
a lo largo de su proceso de aprendizaje.

Esta metodologia involucra activamente al docente en la experiencia de aprendizaje,
proporcionando una comprensién mas profunda y contextualizada de las habilidades y
conocimientos que los estudiantes han desarrollado. La evaluacion se basa en descripciones
detalladas de las observaciones, permitiendo una apreciacion mas completa y precisa de los
logros de los estudiantes en su proceso educativo. La observacion participante, por lo tanto, se
revela como una herramienta valiosa para la evaluacion formativa y la mejora continua dentro

del entorno educativo (Ver anexo 2).

Técnica: observacion al diario pedagogico del docente.

Instrumento: matriz de recoleccion de informacion.
El objetivo principal es describir las relaciones que existen entre los procesos de
gamificacion digital y las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en nifios. Este

instrumento proporcionara una estructura organizada para el analisis cualitativo del diario
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pedagdgico de la docente, permitiendo a los investigadores y educadores abordar preguntas
especificas, identificar patrones y tendencias, evaluar la efectividad de las estrategias
pedagdgicas y reflexionar sobre las experiencias docentes. En este proceso, se definen categorias
de analisis que reflejaran aspectos clave de la ensefianza, como el contenido tematico, las
estrategias de ensefianza, la interaccion con los estudiantes, la evaluacion y la retroalimentacion,
entre otros. Estas categorias se subdividen en subcategorias si es necesario, para abordar aspectos
maés detallados. Ademas, se formularan preguntas especificas para cada categoria y subcategoria
con el fin de guiar el andlisis y extraer informacion relevante del diario.

Desde el punto de vista de Monsalve y Pérez (2012), “describe el diario pedagdgico
como un método de documentacion empleado para registrar distintas situaciones que tienen lugar
en el entorno de la clase, destacando aspectos tanto disciplinarios como practicos” (p. 121). Por
lo tanto, el diario pedagdgico se reconoce como una herramienta altamente beneficiosa para los
docentes, no solo como un medio para la escritura o la narracion anecdética de eventos en el
aula, sino también como un componente valioso para la investigacion, su enfoque no deberia
limitarse simplemente a relatar hechos, sino que su estructura deberia facilitar la exploracion de
experiencias significativas tanto para el profesor como para los estudiantes en el &mbito
educativo.

Asi mismo, la operacionalizacién de una matriz de andlisis proporcionara una estructura
I6gica y sistematica para el examen de las experiencias documentadas en el diario pedagogico.
Al aplicar este instrumento, se pueden obtener valiosas perspectivas sobre las practicas de
ensefianza, los desafios enfrentados por el docente, los logros alcanzados y las reflexiones

personales que contribuyen al desarrollo profesional continuo del educador (Ver anexo 3).
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Validacion de instrumentos

En este espacio, se describe detalladamente el proceso llevado a cabo en relacion con la
solicitud de validacion de los instrumentos en la investigacion. La validacion de instrumentos es

un paso crucial donde se utilizaron herramientas especificas para recopilar datos.

Validacion por expertos

En el proceso de validacion de instrumentos de recoleccion de informacion, se llevo a
cabo una interaccién crucial con el experto Marlon Leandro Garcia Mateus (ver anexo 7). Este
paso es fundamental para garantizar la confiabilidad y validez de los instrumentos utilizados en
la investigacion, es asi que el experto proporciono las siguientes recomendaciones.

Instrumento 1: Entrevistas a profundidad en formato de video con docentes

El experto proporciona valiosas observaciones y sugerencias para mejorar este
instrumento de entrevista. Las observaciones son las siguientes:

La entrevista abierta tiene la particularidad de establecer un didlogo armonioso con el
entrevistado. Por lo tanto, es fundamental emplear un lenguaje sencillo que facilite la obtencion
de informacion relevante. Se sugiere considerar la posibilidad de encontrar un sinébnimo para la
palabra "gamificacion" ya que es posible que el entrevistado no esté familiarizado con este
término.

Ademas, se plantea la idea de combinar las preguntas 1, 2, 3y 4 en un solo item, lo que
puede simplificar y agilizar la entrevista. En cuanto a las preguntas 7 y 8, se menciona que la
pregunta 8 parece ser un complemento de la pregunta 7. Se solicita proporcionar mas contexto o

detalles que aclaren la relacion entre estas dos preguntas.
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También se sugiere que en la Pregunta 11, ademas de abordar las ventajas de la
gamificacion, se incluyan las desventajas para obtener una vision mas completa.

Una observacion general importante es la deteccion de repeticiones involuntarias de
preguntas que conducen a respuestas similares. Se recomienda considerar la posibilidad de
sintetizar estas preguntas para lograr una mayor eficiencia y obtener informacion mas rica 'y
detallada.

Instrumento 2: Observacién participante a los nifios — Cuaderno de notas

En el contexto de la pregunta emergente relacionada con el objetivo del instrumento, que
se plantea como: "¢ Qué intereses presentan los nifios por la gamificacion digital?", el experto
ofrece su perspectiva.

El experto encuentra esta pregunta intrigante y la considera digna de un analisis en
profundidad desde la observacion participante. Esta aproximacion sugiere que la respuesta a la
pregunta podria ser mas rica y completa al involucrarse directamente con los nifios para
comprender sus intereses en la gamificacion digital.

Ademas, el experto agrega una observacion adicional que invita a la reflexién. Esta
observacion se relaciona con el contexto, especificamente con el estrato socioecondmico y la
poblacion que se muestra de la sede principal o sede adjunta. Este consejo sefiala la importancia
de considerar el contexto en el que se llevara a cabo la investigacion, lo que podria influir en las
respuestas y la interpretacion de los resultados.

Instrumento 3: Matriz de recoleccion de informacion

El experto ofrece observaciones y sugerencias relacionadas con la técnica y el contexto
de uso del instrumento de investigacion. Estas observaciones se presentan de la siguiente

manera:
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En relacién a la técnica utilizada en el instrumento, el experto destaca que la observacion
suficiente por si sola podria no ser. Recomienda incorporar un proceso de reflexion sobre el
diario pedagogico del docente. Esto sugiere que una simple observacién podria beneficiar de un
andlisis més profundo y reflexivo para obtener una comprension mas completa de la situacion.

Ademas, el experto sugiere la pertinencia de aplicar este instrumento en otro contexto
rural, distinto de la IER. Barranquillita. Esto se plantea con el propdsito de asegurar la calidad de
la investigacion a través de la validacion, confiabilidad y la generalidad de los resultados. Este
ejercicio podria ayudar a determinar si las preguntas planteadas en el instrumento son apropiadas
y suficientes para obtener la informacién deseada, asi como para generalizar los hallazgos a otros

contextos similares.

Consentimiento informado

Para la firma de los consentimientos informados se realiz6 un encuentro presencial con
los padres de familia de los nifios de preescolar que participaran en la prueba piloto y en la
investigacion, se dio explicacion acerca de los objetivos, de los alcances y riesgos, dejando claro
el compromiso de socializar los resultados de la investigacion al finalizarla (Ver anexo 6.

Numero 2).

Prueba piloto

Al adentrarnos en la fase crucial de implementacion de la investigacién, resulta imperativo llevar
a cabo una prueba piloto que proporcione percepciones valiosas y aprendizajes iniciales
fundamentales. Esta etapa experimental se presentard como una oportunidad estratégica para

evaluar la viabilidad y eficacia de la investigacion antes de su aplicacion a gran escala. Dentro de
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este marco, se ejecutara una version reducida y controlada del proyecto, brindando la capacidad

de identificar posibles desafios, ajustar estrategias y optimizar procesos de manera proactiva.

Instrumento 1:

En la prueba piloto de la aplicacion del instrumento, este fue administrado a la docente
Salma Palacio, quien desempefia su labor en el grado preescolar de la sede El Dos de la
institucion en mencion. Es relevante mencionar el nombre del docente, ya que ha dado su
autorizacion para que su participacion en esta investigacion sea reflejada.

Durante la ejecucion del instrumento, se logro recolectar informacion en relacion a las
preguntas planteadas en el mismo. Sin embargo, se identificd que algunos de los términos
utilizados en las preguntas no eran familiares para el docente. En consecuencia, la investigadora
tuvo que brindar una reorientacion y aclaracion de las preguntas para asegurar una comprension
adecuada.

En base a las observaciones y retroalimentacion proporcionada por el docente durante
esta prueba piloto, se realizaron las correcciones necesarias en el instrumento. Estas correcciones
permitieron mejorar la claridad y comprension de las preguntas, lo que se considera favorable

para la aplicacién futura del instrumento en el contexto de la investigacion.

Instrumento 2:

A través de este instrumento, se logran descripciones detalladas de las observaciones
realizadas en el contexto de estudio, lo que proporciona una comprensién mas profunda y precisa

de los comportamientos, interacciones y necesidades de los nifios involucrados.
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Durante la ejecucion de este instrumento, se identificaron varios factores que resultaron
altamente relevantes para el desarrollo de la investigacion. Las observaciones detalladas y las
respuestas recopiladas proporcionan informacion valiosa que permitié comprender como los
procesos de gamificacion digital se relacionan con las dimensiones cognitivas y comunicativas
de los estudiantes preescolares en la Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorodo,
Antioquia. Esta retroalimentacion ha enriquecido significativamente la investigacion y ha

contribuido a la formulacion de conclusiones y recomendaciones sélidas.

Instrumento 3:

En la prueba piloto del diario pedagdgico, se realizard en un 95% debido a que la docente
brindo escasa informacion para el analisis completo de datos y la elaboracion de este
instrumento.

En el siguiente apartado, se expondra informacién que incluira desde el proceso inicial de
sensibilizacion con las familias y la recoleccion exhaustiva de datos a través de diversos
métodos, hasta el andlisis profundo de la informacion recopilada. A continuacién, se detalla el
cronograma que guio la presentacion de la informacién clave relativa al proyecto de
investigacion. En el primer momento, programado para agosto de 2023, se llevé a cabo un
encuentro con las familias para la sensibilizacidn acerca del proyecto, acompafiado por la firma
de consentimiento informado. Seguidamente, en septiembre de 2023, se realiz6 la recoleccion de
informacidn a través de diversos métodos, como el registro y observacion, el analisis de trabajos
de los estudiantes mediante una matriz, observacion participante y entrevistas abiertas, junto con
el analisis de documentos. La fase de analisis e interpretacion de la informacion tuvo lugar en

octubre y noviembre de 2023, donde se reflexiond sobre los hallazgos relacionados con los
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procesos de gamificacion digital en conexidn con las dimensiones cognitivas y comunicativas.
Finalmente, en noviembre de 2023, se llevd a cabo la socializacion de los resultados en un
encuentro con nifios, familias, docentes y directivas de la Institucion Educativa. Como se puede
apreciar en la tabla 1, este detallado cronograma garantiza una presentacion estructurada y

significativa de los diversos momentos y actividades del proyecto.

Tabla 1. Cronograma de actividades por las investigadoras

Momento Actividad Fecha

1 Encuentro con familias para sensibilizacion Agosto

Sensibilizacion frente al proyecto. de 2023

Firma de consentimiento informado

2 Registro — observacion /Diario del docente Septie

Recoleccion de Registro a partir de una matriz - Analisis  |mbre de 2023

de trabajos de los estudiantes. /Observacion

informacion
participante
Entrevistas abiertas /Entrevistas- Anélisis
de documentos.
3 Reflexion sobre los hallazgos Octu
g encontrados en la aplicacion de los instrumentos | bre-
Andlisis e
interpretacionde | &7 torno a los procesos de gamificacion digital Noviembre
la informacién articulados a las dimensiones cognitivas — de 2023

comunicativas.

4 Encuentro con nifios, familias, docentes y

e directivas de la Institucion Educativa.
Socializacion de Novi

resultados
embre de

2023
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Posteriormente, se abordd el sistema categorial, el cual presentd una estructura

organizada que vinculd la pregunta de investigacion con el objetivo general, objetivos

especificos, categorias, subcategorias, informacion requerida, informantes, técnicas e

instrumentos. Cada objetivo especifico se desglosé en preguntas que se abordaron a través de

categorias como précticas educativas, dimensiones del desarrollo cognitivo-comunicativo y

gamificacion digital. Las subcategorias, a su vez, se detallaron con informacién especifica

requerida, informantes, técnicas e instrumentos. Como se puede observar en la tabla 2, este

sistema proporciond una guia exhaustiva para la investigacion, incorporando tanto la perspectiva

tedrica como la practica, a través de la participacion de docentes, investigadores y la observacion

de précticas en el entorno educativo preescolar.

Tabla 2. Sistema categorial

Titulo: Practica Reflexiva Desde Los Entornos Gamificados Con La Utilizacion De
Recursos Digitales En Preescolar

Pregunta De Investigacion: ;Como los procesos de gamificacion digital se articulan a las
dimensiones cognitivas — comunicativas de los nifios de preescolar de la sede principal de la
Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorodd- Antioguia?

Objetivo General: Analizar la articulacion de los procesos de gamificacion digital con las
dimensiones cognitivas — comunicativas de los nifios de preescolar de la sede principal de la
Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorod6- Antioquia.

Obijetivo especifico 1: Caracterizar las practicas educativas que emplean la gamificacion digital
para el proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios del grado preescolar.

Pregunta | Categorias | Subcategorias | Informaci | Informant | Técnicas | Instrumen
on es tos
requerida
¢Cuales son | Practicas Metodologiay | Sustento Docentes | Entrevista | Cuestionari
las préacticas | educativas. | estrategia. tedricode | Planesde |sa 0 con
educativas qué es aula. profundid | preguntas
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que imparten
con los nifios
de preescolar
relacionadas
con la
gamificacion
?

¢Que tipos
de
gamificacion
utiliza en las
actividades?

¢ Cuales son
las
herramientas
0
instrumentos
que usa para
la
gamificacion
2

¢En qué
actividades
implementa
la
gamificacion
?

¢En qué
momentos y
actividades
de la clase se
utiliza la
gamificacion
, CON qué
pretensiones
?

(Esclarala
diferencia
entre usar o
no usar la
gamificacion
digital para
ciertas
actividades
asociadas al

Gamificaci
on.

Digital,
multimedia,
objetos
concretos y
juego.

gamificaci
on.

Plan de
estudios
institucion
al.

Tipos de
instrument
oSy
metodologi
as de
gamificaci
on
utilizadas.

Planes de
aulay
diario
pedagdgico

Diarios
pedagogic
0S.

ad en
formato
de video
con
docentes

abiertas a
los
docentes
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proceso
educativo de
los nifios?

¢Qué otra
estrategia
utiliza para la
ensefianza y
aprendizaje
en
preescolar?

¢,Cémo
evalla los
procesos de
aprendizaje
de los nifios
en
preescolar?

¢Qué
ventajas
encuentran
en el uso de
la
gamificacion
?

Procesos de
ensefianza

y
aprendizaje

Contexto,
evaluacion,
retroalimentaci
on, DBA.

¢Pueden dar
cuenta de los
logros que se
alcanzan a
partir de la
implementac
ion de la
gamificacion
?

Habilidades
de
aprendizaje

D. cognitivo y
comunicativo.

Objetivo especifico 2: Identificar las practicas de gamificacion digital que promueven el

desarrollo de procesos cognitivos y habilidades comunicativas en nifios de preescolar.

Pregunta Categorias | Subcategori | Informacié | Informant | Técnicas | Instrument
as n es 0S
requerida
¢Basada en la | Dimensione | Cognitivo — | Lineamient | Docentes. | Observac | Cuaderno
experiencia s del comunicativo | 0s ién de notas.
como desarrollo. Curriculares | Investigad | participa
comprende oras.
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las
dimensiones
cognitivas y
comunicativa
senel
desarrollo del
nifo?

¢Qué es un
desarrollo
cognitivo y
comunicativo
y cuéles son
sus elementos
basados en
los derechos
basicos de
aprendizaje?

¢Cuales son
£S0S Procesos
de desarrollo
cognitivos y
habilidades
comunicativa
S que se
esperan en un
nifio del
grado
preescolar?

,Cémo a
traveés del
proceso
educativo se
pueden
favorecer
estos
desarrollos?

¢Cual es el
desempefio
observable de
los nifios en
las précticas
digitales
gamificadas?

Précticas
educativas.

Metodologia
y estrategia.

en

preescolar.

Decreto
2247 de
1997 (Art.
10).

Planes de
aula.

nte a los
ninos.
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¢Qué tipo de | Gamificaci | Digital,
practicas se | on. multimedia,
utilizan para objetos

el alcance de concretos y
los juego.
aprendizajes?

¢Como se Desempefio | Evaluaciony
evalta el retroalimenta
progreso y el -

desempefio ciones

de los nifios cualitativas
en relacion

con las

actividades

de

gamificacion

digital y su

impacto en el

desarrollo

cognitivo y

comunicativo
2

Objetivo especifico 3: Describir las relaciones entre los procesos de gamificacion digital y las
dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en nifios.

Pregunta Categorias | Subcategorias | Informaci | Informante | Técnicas | Instrumen
on S tos
requerida

¢Cémo Gamificaci | Digital, Sustento Docentes. Observaci | Matriz de

influye la on. multimedia, teorico de on al recoleccion

gamificacio objetos qué es Planes de diario de

n digital en concretos y gamificaci | aula. pedagdgic | informacio

el desarrollo juego. on. 0 del n.

de las Diarios docente.

habilidades Plan de pedagdgico

cognitivas y estudios S.

comunicativ institucion

asen los al. Investigado

nifos? ras.

Lineamien
¢La Habilidade | D. Cognitivasy | tos
gamificacié | sde comunicativas. | Curricular
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n digital
favorece el
desarrollo
de
habilidades
cognitivas y
comunicativ
as?

¢,Como se
influye, de
qué manera,
en qué
momento,
mediante
que
técnicas?

aprendizaje

¢En qué
medida la
gamificacio
n digital
puede
adaptarse
para
satisfacer
las
necesidades
individuales
de los nifios
en términos
de
desarrollo
cognitivo y
habilidades
comunicativ
as?

Necesidade
S
individuale
S.

¢ Cuales son
los efectos a
corto plazo
de la
gamificacio
n digital en
las
dimensiones

Evaluar el
efecto de la
gamificaci
on en las
dimensione
s del
desarrollo
cognitivo —

D. Cognitivas y
comunicativa-
ritmos de
aprendizaje,
acompariamient
o0 docente
(retroalimentac
ion)

Corto plazo.

es en
preescolar.

Decreto
2247 de
1997 (Art.
10).

Derechos
Basicos de
Aprendizaj
e.

Planes de
aula.

Diario
pedagdgic
0.
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a desarrollar
cognitiva y
comunicativ
a?

comunicati
VO.

¢Cual
practica de
gamificacio
n digital
funciona
mejor?
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En sintesis, el presente estudio sigui6 un riguroso proceso desde la sensibilizacion inicial
con las familias hasta la socializacion de los resultados, destacando la importancia de cada etapa
en la obtencidon y andlisis de datos. El cronograma detallado fue fundamental para estructurar y
dar coherencia a los diferentes momentos del proyecto, asegurando una presentacion
significativa de la informacion, ademas, el sistema categorial empleado proporcioné una solida
base organizativa, conectando de manera efectiva la pregunta de investigacion con los objetivos,
categorias y subcategorias. Este enfoque no solo guid la investigacion tedrica y practica, sino que
también involucr6 activamente a docentes, investigadores y el entorno educativo preescolar,
consolidando asi un abordaje integral y enriquecedor. El analisis de las précticas educativas,
dimensiones del desarrollo cognitivo-comunicativo y la gamificacion digital permitio reflexiones
profundas sobre el impacto de estas estrategias en el contexto educativo, ofreciendo valiosas

contribuciones a la comprension de la tematica abordada.

CONSIDERACIONES ETICAS

Es necesario tener en cuenta las consideraciones éticas que guiaran el proceso de
investigacion, la integridad y el respeto hacia los participantes son fundamentales para garantizar
la validez y la relevancia de los resultados.

Como lo menciona el Codigo de Nuremberg, Gonzalez, Gonzélez, y Ruiz, (2012),
explican que el consentimiento informado, segun lo establecido, emerge como un principio
esencial en la investigacién con seres humanos, requiriendo que cada persona dé su
consentimiento de manera voluntaria para participar en los estudios (parr. 1). Es asi como, a
través de la aplicacion de protocolos éticos, se buscara salvar los derechos de los sujetos de

estudio y mantener la confianza en la integridad del trabajo de investigacion. Estas
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consideraciones no solo son un componente esencial para la credibilidad cientifica, sino que
también reflejaran el compromiso con la responsabilidad y la equidad en la basqueda del

conocimiento.

ANALISIS DE DATOS POR OBJETIVO

En este segmento, se expondran los resultados derivados del andlisis exhaustivo de la
informacion recopilada, adoptando un enfoque desde el paradigma hermenéutico. Este proceso
se ha llevado a cabo con el fin de proporcionar una vision integral y fundamentada sobre la
investigacion. Desde la perspectiva hermenéutica, se busca comprender mas alla de la superficie
de los datos, explorando las capas de significados inherentes a las experiencias y contextos
estudiados.

A continuacion, se desglosaran los hallazgos obtenidos, contextualizando cada uno de
ellos en relacion con los objetivos especificos que han guiado esta investigacion. Esta
metodologia hermenéutica nos permite no solo identificar patrones y datos objetivos, sino
también interpretar el significado subyacente, considerando las multiples perspectivas y

contextos que influyen en la comprension de la informacién recopilada.

Objetivo 1

En el marco del primer objetivo de esta investigacion, se llevé a cabo la caracterizacion
de las practicas educativas que emplean la gamificacion digital en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de nifios en el grado preescolar. Este analisis se materializo a través de entrevistas
con preguntas abiertas dirigidas a los docentes de preescolar en la Institucion Educativa Rural

Barranquillita.
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En consonancia con el primer objetivo especifico, se procedera a profundizar en el
analisis de la informacion recopilada durante las entrevistas. Este analisis se realizara teniendo en
cuenta las categorias y subcategorias disefiadas especificamente para abordar dicho objetivo. A
través de esta metodologia, se busca proporcionar una vision detallada y contextualizada de las
estrategias de gamificacion digital empleadas por los docentes en el entorno preescolar,
permitiendo una comprension mas completa de su impacto en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Este andlisis permite desentrafar patrones, identificar tendencias y proporcionar una
comprension méas profunda de las estrategias pedagdgicas implementadas en este contexto
especifico. A continuacidn, se presentaran los hallazgos claves derivados de las respuestas de las
docentes, destacando su relevancia en la consecucion de los objetivos planteados en la

investigacion (Ver anexo 1).

Practicas Educativas: Metodologia y Estrategia.

Durante la realizacién de la entrevista, se puede evidenciar que las docentes hacen uso de
diferentes metodologias y estrategias que responden a las necesidades individuales y se adaptan
al curriculo, es asi que durante la entrevista a la docente uno se destaca el siguiente comentario
“Bueno, nosotros en la institucion adoptamos pues unas adaptaciones que se vienen realizando
desde el afio pasado a partir de unas investigaciones, y dentro de esta, de este, de esta nueva
adaptacion al curriculo surge pues como ese proceso de gamificacion o la interaccion a través de
las herramientas multimediales”. Estas adaptaciones al curriculo abarcan una nueva estrategia a

partir de una plataforma virtual, donde la familia, nifios y la docente estan en constante
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interaccion con las actividades propuestas en ella. A continuacidn, se evidencia en la figura 2 el

proceso de entrevista a la docente.

Figura 2. Entrevista docente dos

aouco

Nota. La entrevista con la docente uno proporciona una vision esclarecedora de su enfoque
pedagogico y su experiencia educativa. Realizada de manera eficiente a través de la plataforma
Meet.

Estas préacticas educativas desde la plataforma le permiten a la docente asignar una
puntuacion en cada actividad desarrollada dentro del aula o en casa, este proceso de puntuacion
se efectla en el aula después de revisar las tareas. Esta afirmacion se sustenta en las
declaraciones proporcionadas por la docente durante la entrevista “estos procesos de aprendizaje
de los nifios y de las practicas se revisan y ya luego se llevan a la plataforma a través de una
puntuacion. Entonces, cada vez que el nifio interactta en casa con la plataforma, se le da una
puntuacion de lo que ha practicado en la casa”, estas afirmaciones resaltan la conexion directa
entre las actividades realizadas por los estudiantes, su valoracion en el aula y la posterior
incorporacion de estos puntos en la plataforma educativa, proporcionando una vision integral del

progreso del estudiante.
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Considerando lo mencionado previamente, se destaca el comentario relevante de la
docente que subraya la participacion activa de las familias en el proceso educativo en casa. La
docente afirma: " las familias apoyan ese proceso en la casa a partir pues de la practica, de las
practicas de aprendizaje o las practicas educativas desde casa, donde los nifios a partir de una
pizarra que tiene la plataforma, ellos establecen alli sus procesos de aprendizaje, sus procesos de
trazos, sus procesos de escritura, el reconocimiento de nimeros, de vocales, de fonema". Esta
observacion resalta la colaboracion entre la institucion educativa y las familias para potenciar el
desarrollo académico, personal y social de los estudiantes. Es importante notar que esta
estrategia aborda de manera integral los requisitos establecidos en el curriculo, fortaleciendo las
dimensiones del desarrollo cognitivo, comunicativo y mejorando los métodos y estrategias de
practicas educativas que imparten los docentes en el aula que se alinean con los objetivos
institucionales.

Se evidencia que el docente integra de manera transversal las practicas educativas
mencionadas con otras herramientas multimediales, como juegos en linea. Este enfoque no solo
fomenta la competitividad entre los estudiantes, sino que también contribuye a su motivacion.
Ademas, refuerza el reconocimiento de nimeros, vocales, trazos, asi como el inicio del proceso
de escritura y el codigo lector.

La docente destaca la importancia de esta integracion al expresar: ""como maestra también
me he visto pues como ahi inmersa y me parece algo muy significativo de que esta nueva
metodologia, estas nuevas estrategias hacen o responden a esos procesos de aprendizaje y los
procesos de ensefianza se vuelven mucho mas enriquecedores”. Este testimonio subraya como la

adopcion de nuevas metodologias y estrategias no solo impacta positivamente en los estudiantes,
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sino que también enriquece la experiencia educativa del propio docente, resaltando asi la
importancia y el valor de estas practicas innovadoras en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En relacién con la docente dos, se destaca que las metodologias y estrategias aplicadas en
su aula se fundamentan en elementos concretos como caritas felices, fichas de lectura, rondas
musicales, pausas activas como el "tingo tanto", ejercicios con los dedos y la estrategia conocida
como "la casa en el campo". A continuacion, se destaca las afirmaciones de la docente:

"Hemos hecho casi todo mas bien como creativo, porque ellos también se cansan
entonces eehh, yo por ejemplo hago pausas activas con ellos, les gusta mucho por ejemplo ese
que tingo, tingo, tango y da el tiempo, eeeh vamos a hacer ejercicios a los dedos y asi".

El docente enfatiza la importancia de las pausas activas para mantener el interés y la
atencion de los estudiantes, utilizando estrategias ludicas como el "tingo tanto". Ademas,
describe la estrategia "la casa en el campo bueno, entonces acé en la casa estamos manejando lo
que es el abecedario, ¢cierto? Ehh.. Algunas palabras que ya hemos visto que son como la M, la
S, la P que est&n en el abecedario™ como una herramienta para abordar el aprendizaje del
abecedario y menciona palabras especificas trabajadas.

En el anterior parrafo, la docente presenta la estrategia "la casa en el campo™ como una
aplicacion especifica para el aprendizaje del abecedario, haciendo referencia a letras que han
trabajado en clase. Este enfoque integrado muestra las estrategias y metodoldgicas de la docente
al combinar diferentes estrategias para abordar las dimensiones del desarrollo, al tiempo que
mantiene un enfoque creativo y participativo en el proceso educativo.

La docente a traves de su creatividad y promoviendo la participacion activa de los
estudiantes para un aprendizaje efectivo y significativo, implementa estrategias de motivacion a

partir de actividades donde incentiva a los estudiantes por medio de caritas felices de acuerdo a
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las actividades desarrolladas, por lo anterior ella manifiesta que "Eh.! No puede ser también con
con una carita feliz, porque también manejo las caritas felices. Entonces ah se gano. Bueno, El
que, el que me diga eh las consonantes que hemos visto o también los sac6 mucho al tablero, el
que me escriba las consonantes que hemos visto hasta ahora se gana 3 carita feliz y hay unos que
me dicen: jprofe, pero yo quiero 10 caritas!, bueno pero si quieren 10 caritas me va a hacer las
vocales, me la va, o sea les digo que me complementan mucho mas de lo que hemos visto".

Este fragmento refleja la dindmica creativa de la docente al incorporar elementos visuales
como caritas felices y desafios interactivos para motivar a los estudiantes. Ademas, se destaca la
adaptabilidad del docente al entorno inmediato y las necesidades especificas de la comunidad
educativa.

Es decir, debido al disefio tradicional del curriculo, la docente ha optado por explorar su
creatividad, teniendo en cuenta la realidad del entorno inmediato en el que estan inmersos.
Adapta el curriculo segun las necesidades de la comunidad educativa, generando estrategias de
ensefianza como rondas y actividades manuales con carton. Se hace mencion de que estas
estrategias se utilizan para ensefiar a nifios las vocales, el abecedario, los nimeros, y situaciones
del entorno natural, entre otras. Su método de motivacion y participacion incluye el uso de
caritas felices y aplausos. Todas estas actividades se desarrollan con el fin de contribuir al
fortalecimiento de la calidad educativa de los nifios de la institucion.

Continuando con el analisis de las categorias y subcategorias, se procedera a examinar en
detalle la categoria de gamificacion, desglosada en las subcategorias de digital, multimedia,

objetos concretos y juegos.

Gamificacion: digital, multimedia, objetos concretos y juego.
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La docente uno, usa la gamificacion digital ademas de objetos concretos como una
herramienta novedosa que favorece los procesos de ensefianza y aprendizaje de los nifios. En este
sentido, la docente viene utilizando una plataforma para desarrollar sus clases de forma ludica y
pedagogica, para ello se toma el siguiente fragmento de la entrevista de la docente “Con la
plataforma se hace en los momentos iniciales de la clase, donde se llama a lista a partir de esta
plataforma, se forman los grupos si ese dia se tiene para el trabajo en grupo”, donde por medio
de esta plataforma los estudiantes encuentran juegos pedagogicos interactivos que sirven para
mejorar la adquisicién de aprendizaje por medio de la exploracion, también se fomenta el trabajo
en equipo y el aprendizaje colaborativo ya que, en muchas ocasiones se deben hacer dos o tres
nifios por computadora para desarrollar las actividades propuestas por la docente en el aula 'y se
necesita la cooperacién de todos para cumplir a cabalidad con las actividades, para afirmar lo
anterior se toma el siguiente comentario “hay algunos momentos que se establecen, que son los
miércoles y los jueves, pero eso también depende del interés que presenten los nifios en el
momento, es decir, si por ejemplo yo hoy llevo una clase que no tiene nada que ver con la
computadora, pero los nifios quieren usar la computadora, se hace como ese proceso de
mediacion”

Ademas, se fomenta la motivacién y competitividad en los estudiantes, debido a que la
docente sube a la plataforma una serie de actividades pedagogicas en forma de juegos y los nifios
compiten entre ellos para obtener la puntuacion que la docente les asigna por cada nivel
superado, lo que genera motivacion entre ellos.

Asi mismo, la docente uno gamifica con objetos concretos de la siguiente manera: “Por
ejemplo, con material elaborado por la profe, papelitos donde van las vocales, las consonantes y

jugamos a partir de grupos, hacemos dos grupos y jugamos a partir de una competencia, al que
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encuentre primero la palabra o el fonema de la palabra, o al que encuentre primero la consonante
o la silaba, o la vocal, entonces al encontrar primero, el grupo que encuentre primero pues esta
palabra o este fonema que solicita la profe, se le asigna puntos”. Aqui la docente fomenta el
aprendizaje activo y participativo a partir de materiales concretos, usando todo tipo de material
en el aula que le permiten a los estudiantes explorar diferentes formas de gamificar, aunque la
gamificacion no se realiza todo el tiempo, toda gira en torno al alcance de los aprendizajes
establecidos en el curriculo.

Es fundamental destacar que la docente emplea una variedad de enfoques gamificados
para facilitar los procesos de aprendizaje de sus estudiantes. En este sentido, retomamos su
comentario especifico: “Entonces el tipo de gamificacién que nosotros usamos, usamos varias,
usamos la gamificacion digital, usamos la gamificacion a partir de elementos concretos, como
materiales concretos que haya en el aula, usamos gamificacion también a partir de lo
multimedial, y todo va relacionado con la adquisicion de puntos”. Estos procesos de
gamificacion reflejan la adaptabilidad del docente al integrar estrategias gamificadas digitales,
elementos tangibles disponibles en el aula, asi como elementos multimedia. Todo esto se vincula
a la adquisicion de puntos, revelando una cuidadosa planificacion para mantener la participacién
activa de los nifios en el proceso educativo. La implementacion de estas estrategias no solo
enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también fomenta la interaccion constante de los
estudiantes en el aula.

En contraste, la docente dos, aunque no hace uso de métodos de la gamificacion digital;
en su lugar, implementa estrategias que involucren materiales concretos. Un ejemplo de esto es
la estrategia Ilamada "La casa en el campo, aca trabajamos la familia por ejemplo aqui estamos

trabajando los nimeros naturales o sea los numeros del 1 al 10 y aca esto representa las nubes
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¢cierto? las nubes quisimos ponerle acé en la parte de abajo las vocales mintsculas”, donde se
abordan conceptos como la familia, los nimeros naturales, asi como las vocales y consonantes,
representadas por elementos especificos dentro del material de carton. Su enfoque se centra en la
utilizacion de recursos tangibles para ensefiar de manera efectiva el abecedario y otros conceptos
trabajados en el aula.

Ademas, la docente dos incorpora las rondas infantiles como una estrategia clave de
interaccion en el aula, siendo particularmente atractivas para los nifios, segiin menciona: "Como
en lo que son las rondas". Estas rondas no solo logran captar la atencién de los nifios, sino que
también desempefian un papel crucial en el fomento del proceso de relacién y comunicacion
dentro del entorno educativo.

A través de estas practicas, el docente crea un ambiente dindmico que propicia la
participacién activa de los estudiantes, contribuyendo de manera significativa al proceso de
aprendizaje en el aula. La interaccion y la comunicacion facilitadas por las rondas infantiles no
solo enriquecen la experiencia educativa, sino que también fortalecen los vinculos entre los
estudiantes y la docente.

En su conjunto, estas estrategias tangibles y lidicas no solo demuestran la versatilidad de
enfoques que las docentes pueden emplear, sino que también subrayan la importancia de adaptar
las estrategias pedagdgicas segln las necesidades e intereses especificos de los estudiantes. Este
enfoque integral evidencia la creatividad y la capacidad de respuesta del docente para alcanzar
objetivos pedagdgicos especificos de manera efectiva.

Siguiendo con el anélisis de las categorias y subcategorias, se presenta a continuacion la
categoria procesos de ensefianza y aprendizaje, con sus subcategorias como el contexto,

evaluacion, retroalimentacion y Derechos Bésicos de Aprendizaje.
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Procesos de ensefianza y aprendizaje: contexto, evaluacion, retroalimentacion y DBA.

Considerando las pautas delineadas en el plan de estudios y la inicial falta de entusiasmo
evidenciada por la docente uno al comienzo del afio escolar entre los nifios respecto al
aprendizaje, como lo indica en el siguiente comentario: “Le cuento experiencias, dentro del
grupo al inicio del afio pues no se mostraba mucho interés por el aprendizaje de los nimeros, de
las letras, pero a raiz de la aplicacidn pues como de esta nueva estrategia, ellos ya llegan a la casa
a decirle a mama, a papa que necesito practicar para que mi profe me dé puntos”, de acuerdo a lo
expresado por la docente ella ha identificado y adoptado estrategias que responde a fortalecer las
dimensiones del desarrollo, sin salirse de lo establecido en el plan de estudio lo que ha generado
en los estudiantes y familias la motivacion por el aprendizaje y la participacion en estos
procesos.

Teniendo en cuenta lo anterior surge la estrategia de gamificacion digital a través de una
plataforma que implica retos debido a que es un contexto rural y por ende las tecnologias no
estdn muy inmersas en el curriculo como lo expresa la docente en el siguiente comentario
“evidentemente pues por ser una zona rural, las tecnologias casi no son como inmersas en los, en
el disefio curricular, entonces a raiz de esta estrategia, la tecnologia juega un papel muy
importante, entonces tenemos en cuenta lo multimedial” es asi como la docente transforma el
aprendizaje y lo adapta segun el contexto, generando nuevas estrategias a partir del juego
gamificado que respondan a los aprendizajes establecidos en los DBA.

Es importante destacar la relevancia de los procesos de evaluacion y retroalimentacion en
el aprendizaje de los nifios. La repeticidn juega un papel fundamental en la consolidacion del

conocimiento, haciéndolo mas duradero y solido. Como lo expresa la docente “en preescolar el
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proceso de evaluacion se hace a partir de una retroalimentacion cualitativa, ¢si? es decir, no se le
asigna a los nifios o las nifias un nimero como tal, es que usted saco6 uno, dos, tres, cuatro, cinco,
porque los nifnos todavia no tienen una concepcion de qué significa el nimero” en el proceso
evaluativo del nivel preescolar, la docente adopta un enfoque que se basa en la retroalimentacion
cualitativa. Esta metodologia permite capturar de manera detallada los avances y mejoras de los
estudiantes, describiendo su progreso de manera minuciosa. En este contexto, en la voz de la
docente se toma el siguiente fragmento “entonces constantemente se esta haciendo una
retroalimentacion a los nifios y a las nifias de como va en ese proceso de aprendizaje, nunca se
deja de hacer el proceso de retroalimentacion en preescolar, eso es algo muy constante porque
ellos apenas estan adquiriendo el aprendizaje”, esta retroalimentacion cualitativa no solo se
limita a describir el desempefio de los nifios, sino que se convierte en una herramienta valiosa
para comprender el desarrollo integral de cada estudiante.

En cuanto a la docente dos, se evidencia que hace uso de estrategias en el aula para
valorar el aprendizaje de los nifios como “la salida al tablero”, ademas, la docente comparte una
perspectiva interesante sobre el proceso de memorizacion en los nifios “a los nifios hay que
estarles repitiendo para que ellos memoricen. Porque algunos uno le les ensefia algo hoy y ya
mafiana se les olvida”, este reconocimiento de la necesidad de repeticiones frecuentes refleja su
enfoque consciente hacia la consolidacion de conocimientos.

Esta perspectiva la integra la docente como parte de un proceso mas amplio de
evaluacion y retroalimentacion para el aprendizaje de los nifios. La repeticion se presenta no solo
como un medio para la memorizacion, sino como una herramienta efectiva para reforzar y
consolidar el conocimiento, convirtiéndose asi en un componente esencial de la estrategia de

evaluacion de la docente dos.
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Por otra parte, la docente dos durante la entrevista manifiesta que trabaja la adquisicion
del lenguaje: “En el area de lenguaje, también trabajamos con estas fichas, ;Cierto? trabajamos
con estas fichas, aqui identificamos los colores, también vemos eh... si son seres vivos, eh...
también, trabajamos la lo que son las... las silabas”, durante las actividades desarrolladas en el
aula para estimular el lenguaje, la comunicacion y la expresion ya sea corporal o verbal, se
evidencia que los nifios aprenden los diferentes sonidos de las vocales o consonantes y el conteo
de nimeros naturales mediante juegos ludicos propuestos por la docente, juegos que ayudan a
mejorar el desarrollo cognitivo y comunicativo en los nifios.

En resumen, el andlisis detallado de las préacticas educativas implementadas por los
docentes uno y dos ha revelado un enfoque proactivo y adaptativo para abordar los desafios
educativos, especialmente en el contexto preescolar. EI docente uno, al identificar la falta inicial
de interés en los nifios hacia el aprendizaje, ha implementado estrategias que respetan las pautas
del plan de estudios, generando un impacto positivo en la motivacién de los estudiantes y su
participacién activa en los procesos educativos. Ademas, la introduccion de la gamificacién
digital en un entorno rural destaca la capacidad de adaptacién del docente a las circunstancias
particulares de su contexto.

A medida que se explore el segundo objetivo de esta investigacion, se presentan las
estrategias adicionales implementadas por las docentes, examinando como sus métodos

contintan influyendo en el aprendizaje y desarrollo de los estudiantes preescolares.

Objetivo 2

En este apartado se realiza el analisis del cuaderno de notas de las docentes de preescolar,

donde se recolecto informacion mediante las observaciones de las interacciones de los nifios en



98

las actividades desarrolladas en el aula, de la sede principal y la sede el Dos de la Institucion
Educativa Rural Barranquillita de Chigorod6- Antioquia. El objetivo dos pretende identificar las
practicas de gamificacion digital que promueven el desarrollo de procesos cognitivos y
habilidades comunicativas en nifios de preescolar (Ver anexo 2).

Luego de analizar detenidamente la informacion registrada en el cuaderno de notas, se ha
podido evidenciar que la fase de observacion se llevé a cabo en cuatro momentos especificos. En
la sede principal, se realiz6 un total de cuatro observaciones los dias dos, tres y cuatro de
octubre, y en la sede El Dos, se efectud una observacion el cinco del mismo mes, es importante
destacar que todas estas observaciones se desarrollaron en horario de la tarde. Como resultado de
este proceso, se ha constatado que tanto los nifios de ambas sedes demostraron un elevado nivel
de compromiso y entusiasmo en las actividades de gamificacion digital. A continuacion, se
describen las categorias y subcategorias que constituyen el objetivo dos, proporcionando un
andlisis detallado de los resultados obtenidos, comenzando con la primera categoria relacionada

con las dimensiones del desarrollo, se desglosa en las subcategorias cognitivas y comunicativas.

Dimensiones Del Desarrollo: Cognitivo y Comunicativo.

La aplicacion de la gamificacién digital mediante la plataforma ClassDojo emerge como
un mediador para estimular las dimensiones en el desarrollo cognitivo y comunicativo de los
nifios. Esta afirmacion se sostiene con solidez a través de las observaciones detalladas en el
cuaderno de notas, especificamente durante la jornada del 02/10/2023 en la sede principal.

En este dia los nifios exhibieron de manera consistente un reconocimiento claro tanto de

sus propios personajes como de los de sus compafieros en la plataforma. Este fendmeno revela
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que la gamificacion digital ha evolucionado para convertirse en una parte arraigada de su
experiencia de interaccion y aprendizaje diario.

La expresion de interés por parte de los estudiantes entorno a la gamificacion dese la
plata forma ClassDojo, se manifiesta de manera activa, destacAndose preguntas como: “;Profe
hoy me das puntos porque practiqué en casa, también porque llegué temprano?” este tipo de
interrogantes directos indican una conexion directa entre la gamificacion y la motivacion
intrinseca de los nifios para participar de manera activa en las actividades propuestas.

La fecha del 10/04/2023 proporciona una vision més clara de los beneficios de la
gamificacion en el aula, especialmente en relacién con la plataforma ClassDojo. A lo largo del
dia, el docente implementa la asignacion de puntos segun los criterios establecidos en la
plataforma. Este proceso resulta en una reaccion positiva y notoria por parte de los estudiantes,
cuyos rostros reflejan alegria y entusiasmo. De manera entusiasta, los estudiantes se acercan a la
docente uno para preguntar: "¢ Cuantos puntos tengo?". Estas expresiones directas de alegria y
entusiasmo estan intrinsecamente vinculadas a la implementacion exitosa de la gamificacion a
través de la plataforma. La figura 3 ilustra claramente cOmo esta estrategia ha tenido un impacto
positivo en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje, subrayando la eficacia y el atractivo

de la gamificacion como herramienta motivadora en el aula.
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Figura 3. Voces de nifios

Nota. Se destaca el constante interés de los nifios por conocer la cantidad de puntos que han
acumulado en la plataforma, evidenciando asi una competencia positiva en sus procesos de
aprendizaje.

Por otra parte, en uno de los apartados del cuaderno de notas, especificamente en las
notas adicionales en las observaciones de la docente dos, donde nos afirma que: “El desarrollo
cognitivo y comunicativo en la edad preescolar es esencial para el crecimiento integral de los
nifios. Este desarrollo se compone de varios elementos interrelacionados que incluyen
habilidades cognitivas como la memoria, la resolucion de problemas, el pensamiento légico y la
comprension del mundo que les rodea. También implica el desarrollo de habilidades
comunicativas, como el lenguaje oral, la expresion verbal, la comprensién de mensajes, y la
capacidad de interactuar de manera efectiva con otros.” este analisis resalta la interconexion de
las dimensiones cognitivas y comunicativas en la etapa preescolar, subrayando su papel esencial

en el crecimiento holistico de los nifios, como se observa en la figura 4.
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Figura 4. Actividades de conjunto

Nota. Durante las actividades en conjunto se observa una participacion activa de los nifios,
quienes comparten su diario vivir y llevan a cabo diversas actividades que contribuyen al
desarrollo cognitivo y comunicativo.

Estas habilidades estan estrechamente interconectadas y desempefian un papel
fundamental en el crecimiento y la adaptacién de los nifios en su vida cotidiana y en la sociedad.
Ademas, son un factor determinante para alcanzar el éxito en la vida, ya que les brindan la
oportunidad de experimentar la alegria de aprender y descubrir nuevas habilidades.

En el transcurso del acompafiamiento a la docente dos el dia 05/10/2023, se han
registrado observaciones notables en el cuaderno de notas, destacando aspectos reveladores sobre
la interaccion de los nifios con la tecnologia. “a pesar de su falta de experiencia previa con
computadoras en algunos nifios, muestran una capacidad de aprendizaje rapido. Reconocen
letras, nUmeros y funciones clave como la tecla de borrar. Este rapido progreso resalta su
entusiasmo por aprender y su habilidad para adaptarse a nuevas tecnologias” en este contexto,

estas observaciones constituyen un testimonio del potencial y la versatilidad de los estudiantes
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frente a las herramientas digitales, resaltando su capacidad para abrazar oportunidades de
aprendizaje en un entorno tecnoldgico en evolucion constante.

En el marco del objetivo dos, la segunda categoria de analisis se centra en las Practicas
Educativas, explorando tanto la metodologia y las estrategias implementadas por los docentes

como la respuesta que generan en los nifos.

Practicas educativas: metodologia y estrategias (nifios).

La implementacion de la gamificacion digital a través de la plataforma ClassDojo por
parte de la docente uno se revela como una estrategia pedagdgica impactante, cuyos efectos se
manifiestan de manera profunda en el proceso educativo. La metodologia y las estrategias
aplicadas no solo sirven como catalizadores para la motivacion, el compromiso y el disfrute en el
aula, sino que también han demostrado tener efectos positivos en el desarrollo cognitivo y
comunicativo de los estudiantes. Estos procesos se hacen evidente al revisar detenidamente los
momentos de observacion registrados en el cuaderno de notas. “Las metodologias y estrategias
utilizadas por el docente generaron gran interés en los nifios. Fueron amigables para los procesos
de aprendizaje, y se notd que las dimensiones del desarrollo, especialmente lo cognitivo y
comunicativo, estuvieron siempre presentes. Los nifios se mantuvieron en constante socializacion
y comunicacion, mostrando un interés genuino en los eventos de su entorno, lo que contribuyo al
desarrollo de sus procesos de pensamiento y codificacién” en particular, se observa que las
dimensiones del desarrollo, especialmente las cognitivas y comunicativas, estan intrinsecamente
presentes en la dinamica del aula. Los nifios no solo participan activamente en las actividades

gamificadas, sino que también se mantienen en constante socializacion y comunicacion.
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En el &mbito de la docente dos, a pesar de la limitacion de acceso a internet en esta zona
rural, se observan notables avances en el proceso de aprendizaje y ensefianza de los nifios. Se
destaca que la mayoria de estos estudiantes no habian tenido previamente la oportunidad de
interactuar con una computadora en la institucion, como se refleja en las anotaciones del
cuaderno de notas durante la observacion del 05/10/2023 donde nos afirma que: “A pesar de las
restricciones de Internet, se procede a utilizar Word, un procesador de texto, como plataforma de
aprendizaje. Los nifios exploran esta aplicacion y comienzan a descubrir la ubicacion de las
vocales y algunas letras, como “s”, “p” y “m”. Es evidente que disfrutan esta nueva experiencia y
se sienten atraidos por esta herramienta pedagogica. Se escuchan voces como: “profe ya encontré
laa, lai, lao, lam, profe de donde se borra, evidenciandose en ellos alegria en sus rostros al
tocar la tecla y ver como se proyecta en la pantalla la letra que han tocado” este testimonio
subraya la eficacia de la practica educativa, incluso en entornos con limitaciones de recursos
tecnoldgicos, resaltando la capacidad de la docente dos para aprovechar las herramientas
disponibles y brindar a los nifios una experiencia educativa rica y estimulante, como se evidencia

en figura 5.

Figura 5. Interaccion con la computadora

R

Nota. En el grupo dirigido por la docente dos, se destaca una dindmica interactiva con las

computadoras, centrandose especificamente en el uso del programa Word.
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Ademas, en este contexto, la docente dos reconoce que no habia empleado las
computadoras con anterioridad, principalmente debido a preocupaciones relacionadas con el
posible deterioro de los equipos, a lo que la docente expresa en el cuaderno de notas “El docente,
en este contexto, admite que no ha utilizado este enfoque pedagdgico previamente debido a que
teme a que se dafien estos materiales.”

Es importante mencionar que ademas de las estrategias previamente mencionadas, se
pueden destacar otras metodologias empleadas por las docentes uno y dos, para estimular la
participacion activa, el deseo de aprender y el disfrute del proceso de aprendizaje en los nifios.
Estas estrategias incluyen actividades en grupo y actividades individuales, practicas educativas
en casa, el uso de entonacién de canciones, momentos de juego, la incorporacién de juegos en
linea y objetos concretos como herramientas para dinamizar las practicas educativas, esto hizo
que el aprendizaje se volviera significativo, divertido y de interés para los nifios. Como se
evidencia en la observacion del dia 04/10/2023 “en el transcurso de la jornada, el docente
introduce enlaces en linea que ofrecen juegos y desafios para acumular puntos. Estos juegos
requieren que los nifios identifiquen rapidamente la posicion de los objetos, como arriba, abajo, a
la derecha o a la izquierda, y que describan fichas e imagenes” s asi que estas actividades que
involucran juegos y retos en linea con el objetivo de acumular puntos, se evidencia un notable
interés por parte de los nifios en utilizar la computadora y participar en estos juegos. Sus
expresiones denotan satisfaccion y entusiasmo, indicando claramente su participacion activa en
las distintas actividades propuestas.

En la siguiente seccion se profundiza en el analisis de la gamificacion, una estrategia
clave en el proceso de la investigacion. La gamificacion se desarrolla en varias subcategorias,

cada una aportando una perspectiva unica a la implementacion de esta estrategia pedagogica.
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Gamificacion: digital, multimedial, objetos concretos y juego.

La docente uno implementa diferentes formas de gamificar, notandose que el dia
03/10/2023 utilizd elementos concretos como silabas en papel para realizar juegos de
competencias como: encuentra la silaba, donde se le asignaba puntos a quien encontrara primero
la silaba, relacionando lo anterior con lo que esta explicito en el cuaderno de notas “Un ejemplo
fue destacado cuando la docente usé trozos de papel con silabas conformadas por consonantes
(my p), los pego en el respaldo de sillas y dividié a los nifios en dos equipos. A través de la voz
de la docente, los nifios buscaron las silabas, y el primero en encontrarlas gané puntos para su
equipo.” Asi mismo se puede constatar que esta misma docente el dia 04/10/2023 hizo uso de
juegos en linea para los procesos de gamificacién digital, donde los nifios acumulaban puntos
gue motivaban su interés por estas actividades pedagdgicas. En estos juegos se favorecio el
desarrollo cognitivo con el reconocimiento del espacio, la memoria, la concentracién, el lenguaje
y la percepcion visual. Relacionando lo anterior con lo recopilado en el cuaderno de notas, “el
docente introduce enlaces en linea que ofrecen juegos y desafios para acumular puntos. Estos
juegos requieren que los nifios identifiquen rapidamente personajes significativos en un cuento y
describir sus caracteristicas” estas practicas demuestran que la docente uno emplea enfoques
variados, adaptandose a las necesidades y capacidades de los estudiantes para hacer que el
proceso de aprendizaje sea interactivo y enriquecedor.

La siguiente categoria se adentra en la evaluacién y retroalimentacion de los estudiantes,
proporcionando una visién detallada de como se mide y comunica el rendimiento de los nifios en

el contexto educativo y su desempefio en la gamificacion.

Desempefio: evaluacion y retroalimentaciones cualitativas.
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La metodologia de gamificacion digital con la retroalimentacion cualitativa crea un
proceso de aprendizaje significativo para los nifios, ya que se centran en mejorar sus habilidades
y muestran un auténtico deseo de aumentar su desempefio. La asignacion de puntos y la
retroalimentacion fomentan una competencia positiva entre los nifios, lo que los impulsa a
cumplir con sus responsabilidades académicas con entusiasmo y motivacion.

Dicha apreciacion se evidencia en las notas adiciones del cuaderno de notas, “La
evaluacion del progreso y el desempefio de los nifios se lleva a cabo a través de la asignacion de
puntos en la plataforma y la retroalimentacion cualitativa proporcionada por la docente. Esta
evaluacion no solo se centra en el rendimiento académico, sino también en aspectos personales y
sociales, lo que contribuye a una evaluacion mas integral de su desarrollo cognitivo y
comunicativo” la motivacion generada por la competencia positiva es evidente entre los nifios,
quienes disfrutan en la oportunidad de utilizar la tecnologia de manera educativa. Este fendmeno
refleja no solo un estimulo para mejorar su rendimiento, sino también un genuino interés en
participar activamente en las actividades educativas basadas en la tecnologia. La combinacién de
la gamificacion digital, la asignacion de puntos y la retroalimentacion cualitativa no solo ha
creado un ambiente de aprendizaje estimulante, sino que también ha fomentado una conexién
positiva y productiva de los estudiantes con la tecnologia como herramienta educativa.

El analisis detallado del cuaderno de notas revela que la implementacién de la
gamificacion digital, especialmente a través de la plataforma ClassDojo, ha tenido un impacto
positivo y significativo en el proceso educativo de preescolar en la Institucion Educativa Rural
Barranquillita. Las dimensiones del desarrollo, tanto cognitivas como comunicativas, se han
fortalecido notablemente mediante la participacion activa y entusiasta de los nifios en actividades

gamificadas.
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Las estrategias pedagdgicas utilizadas por los docentes uno y dos, que incluyen el uso de
objetos concretos, juegos en linea y la integracion de tecnologia, han demostrado ser efectivas
incluso en entornos con limitaciones de recursos tecnoldgicos. Los estudiantes han demostrado
una réapida adaptabilidad y entusiasmo, superando las barreras tecnolégicas previas.

A medida que se presente el proximo objetivo, especificamente el tres, se espera
profundizar ain mas en los resultados obtenidos hasta ahora y descubrir nuevas perspectivas

sobre la integracion efectiva de la gamificacion en el entorno educativo preescolar.

Obijetivo 3

A continuacion, se presenta el analisis de la informacion obtenida tras la aplicacion del
instrumento tres, el cual busca describir las relaciones entre los procesos de gamificacion digital
y las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en nifios, mediante el diario
pedagdgico de la docente uno con los nifios de la sede principal de la Institucion Educativa Rural
Barranquillita de Chigorodo, Antioquia (Ver anexo 3).

La revisién de la informacion contenida en el diario pedagogico reveld la presencia
explicita de los estandares por competencias, los aprendizajes, los Derechos Bésicos de
Aprendizajes y el desempefio individual de cada nifio en relacion con los objetivos de
aprendizaje establecidos tanto en el &ambito académico como en el personal y social, pues la
Institucidn establece una rubrica que valora al estudiante de forma integral.

En particular, la institucion ha disefiado una rubrica integral que evalla al estudiante
considerando los tres aspectos mencionados. Esta rubrica, elaborada con enfoque descriptivo y
cualitativo, proporciona una evaluacién detallada y holistica de la posicidn del estudiante en

relacién con los objetivos propuestos. La inclusion de criterios descriptivos y cualitativos resalta
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la importancia no solo de los logros academicos, sino también del desarrollo personal y social de
cada nifio. Estas descripciones de las valoraciones de los tres aspectos, lo realiza la docente en el
diario pedagogico.

En el siguiente apartado, se presenta la categoria de gamificacion, la cual se divide en
subcategorias que abordan distintos aspectos importantes para este objetivo. A continuacion, se

detallan las subcategorias que seran objeto de andlisis en la investigacion

Gamificacion: digital, multimedia, objetos concreto y juego.

Segun se evidencia en las observaciones registradas en el diario pedagdgico, en lo que
respecta al aspecto académico de los nifios 1, 4 y 10, es evidente que se requiere continuar
fortaleciendo la implementacion de la gamificacion digital con el fin de promover un desarrollo
mas efectivo de sus habilidades cognitivas y comunicativas.

Con relacion a lo anterior se toma la muestra de la estudiante 1, “es entendible que
presenta dificultades para seguir instrucciones y maniobrar por si misma la computadora, por
ende, cuando se trata de interactuar sola con la computadora se le dificulta un poco el
reconocimiento de nimeros en el teclado y la realizacion de otras tareas tecnoldgicas. Sin
embargo, al tener acompafiamiento y supervision docente, el manejo de estas herramientas se le
facilita un poco mas, identificando colores, realizando secuencias segun caracteristicas, entre
otras” este ejemplo resalta la influencia positiva que el docente puede tener en el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas de los estudiantes.

En contraste, los estudiantes 2, 5, 6 y 12 demostraron una notable habilidad y destreza al
interactuar con la computadora y participar en las actividades pedagdgicas que se les

presentaron. Enfatizando la observacion del estudiante 12 “se destaca por su impresionante
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habilidad en el manejo de la computadora. Esta destreza le permite estimular su imaginacion al
crear historias a partir de iméagenes que observa en ella en los momentos de actividades en la
dimensién comunicativa, lo que a su vez contribuye al desarrollo de su lenguaje y al
reconocimiento de letras, mejorando de manera significativa su desarrollo cognitivo,
comunicativo y tecnoldgico” estas observaciones resaltan la diversidad de habilidades y niveles
de competencia tecnoldgica entre los estudiantes, subrayando la importancia de adaptar las
estrategias educativas a las necesidades individuales de cada uno, como se puede ver en la figura

6.

Figura 6. Interaccion con la computadora
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Nota. En el grupo de la docente uno, se observa que los nifios participan en interacciones
grupales mediante juegos en linea en la computadora. A través de estas actividades, lograran
acumular puntajes que contribuyen a su participacién y rendimiento en el entorno digital.

En el analisis detallado de las interacciones de los estudiantes con la tecnologia, se
evidencia una diversidad marcada en las habilidades y competencias tecnoldgicas. Mientras
algunos estudiantes, como el nimero 12, exhiben una impresionante destreza en el manejo de la

computadora, otros muestran niveles variados de habilidad. Este contraste pone de manifiesto la
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importancia de reconocer y abordar las diferencias individuales en las habilidades tecnoldgicas
de los estudiantes.

Continuando con el anélisis de las categorias, se expone a continuacién la categoria
relacionada con las habilidades de aprendizaje en el desarrollo cognitivo y comunicativo como

subcategorias.

Habilidades de aprendizaje: desarrollo cognitivo y comunicativo.

El desarrollo cognitivo y comunicativo en la edad preescolar es esencial para el
crecimiento integral de los nifios. Estas etapas tempranas de desarrollo promueven habilidades de
aprendizaje, fomentan la socializacion y contribuyen a la autonomia de los nifios. La importancia
de estas areas de desarrollo se puede contrastar con lo que se encuentra registrado en el diario
pedagbgico, con el estudiante 3 en su aspecto académico “es un nifio que interpreta e identifica
de manera asertiva imagenes y letras, estas habilidades son fundamentales para su desarrollo
cognitivo, creativo y comunicativo, lo que facilita el mejoramiento de las expresiones orales en
el nifio, ademas, crea historias a partir de imagenes y las relaciona con el entorno en el que se
encuentra” este ejemplo ilustra como las destrezas cognitivas y comunicativas cultivadas en la
edad preescolar no solo impactan en el ambito académico, sino que también se traducen en una
mejora significativa en las habilidades verbales y la capacidad creativa de los nifios.

Asi mismo podemos darle fuerza a esta apreciacion con el estudiante 9 “gracias a su
participacion activa en la plataforma ClassDojo y la exploracion de juegos digitales predefinidos,
el estudiante ha logrado significativos avances en las dimensiones de desarrollo cognitivo y
comunicativo. Estos avances se manifiestan en su capacidad para determinar la cantidad de

objetos que componen una coleccion, estableciendo relaciones de correspondencia y llevando a
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cabo acciones de agrupar y separar” este ejemplo especifico subraya como la integracion de
herramientas digitales de manera pedagogica puede ser altamente beneficiosa para el desarrollo
integral de los estudiantes en las &reas cognitivas y comunicativas.

También se puede tener en cuenta el analisis al diario pedagdgico del estudiante 12

“se beneficia enormemente de su capacidad para seguir instrucciones y su habilidad en la
exploracion. Esto le permite agrupar objetos de manera efectiva, ya sea por color, cantidad o
atributos. Ademas, es un nifio proactivo con una destacada destreza en la realizacion de
actividades digitales en la computadora. Estas habilidades contribuyen significativamente a su
crecimiento y desarrollo, facilitando la adquisicién de nuevos conocimientos y fomentando el
desarrollo cognitivo, la creatividad y sus habilidades sociales” este anélisis proporciona una
visién mas detallada de las capacidades del estudiante 12, consolidando la percepcion de su

fuerte desarrollo en distintas &reas, como se observa en la figura 7.

Figura 7. Estudiante 12

Nota. El estudiante 12 se distingue por sus habilidades destacadas en la interaccion con los
entornos digitales. Se observa un desarrollo adecuado en sus dimensiones cognitivas y
comunicativas.

El estudiante 12 se presenta como un aprendiz dindmico y adaptable, evidenciando un

aprovechamiento efectivo de las oportunidades educativas, especialmente en entornos digitales.
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Su perfil versétil subraya la necesidad de un enfoque educativo que no solo identifique sino
también fomente diversas habilidades, contribuyendo asi a un desarrollo integral. La
representacion visual en la Figura 7 encapsula de manera concisa la riqueza y complejidad de las
habilidades del estudiante 12, reafirmando su papel central en el contexto educativo.

A continuacion, se presenta el andlisis de la categoria de "Necesidades individuales", la
cual aborda subcategorias especificas, incluyendo el desarrollo cognitivo y comunicativo, ritmos

de aprendizaje, y acompafiamiento docente (retroalimentacién).

Necesidades individuales: desarrollo cognitivo y comunicativo, ritmos de aprendizaje,

acompafamiento docente (retroalimentacion).

En el andlisis del diario pedagdgico, se puede constatar como la gamificacién digital
puede ajustarse y satisfacer las necesidades individuales y los ritmos de aprendizaje de cada nifio
en lo que respecta al desarrollo cognitivo y las habilidades comunicativas. Sin embargo, es
importante destacar que esta adaptacion depende de la forma en que se implementa y se integra
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, se subraya la relevancia del apoyo, la
orientacion y la retroalimentacion del docente durante la interaccion con las herramientas
digitales y objetos concretos. Dicha apreciacion se evidencia en las observaciones del estudiante
8 “Su curiosidad es una de sus caracteristicas mas destacadas, y siempre esta dispuesto a
aprender. El apoyo proporcionado por el docente ha sido fundamental en su proceso de
desarrollo. Gracias a este apoyo, ha logrado mejorar y estimular su reconocimiento de letras y
sus correspondientes sonidos. Este avance contribuye significativamente a su desarrollo

cognitivo y a su capacidad de comunicacién” estos hallazgos subrayan la relevancia del rol del
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docente en la implementacion efectiva de la gamificacion digital y como el acompafiamiento
puede potenciar el impacto positivo en el aprendizaje de cada estudiante.

Relacionando lo anterior con lo que esta explicito en la observacion del estudiante 11 “Es
relevante mencionar que una madre de familia brinda apoyo y acompafiamiento a la nifia durante
algunos dias de la semana, en colaboracion con la docente” este esfuerzo conjunto tiene como
objetivo principal ayudar a la estudiante a avanzar y lograr aprendizajes mas significativos y
amplios, avances en el reconocimiento del espacio y la lateralidad, lo que le ha permitido dar los
primeros pasos en el reconocimiento de las vocales "a" y "e", asi como en la identificacion de los
numeros del 0 al 4” es asi como la participacion activa de la familia refuerza el impacto positivo
de las estrategias educativas implementadas en el contexto de la gamificacion digital.

Ademas, se evidencia en el diario pedagdgico que la gamificacién brinda a la docente
uno la oportunidad de adaptar el contenido segun las necesidades individuales de los estudiantes,
teniendo en cuenta que es un contexto rural y la conectividad es débil y por ello la docente usa
diversas formas de gamificacion que responden a las habilidades cognitivas de los nifios.

Continuando con el analisis, se presenta la categoria de "Evaluar el efecto de la
gamificacion en las dimensiones del desarrollo cognitivo — comunicativo”, dentro de la cual se

genera una subcategoria que examina cémo este efecto se evidencia a corto plazo.

Evaluar el efecto de la gamificacion en las dimensiones del desarrollo cognitivo —

comunicativo: corto plazo.

Durante el andlisis del diario pedagdgico, se llevo a cabo el proceso de retroalimentacién
para identificar los aprendizajes alcanzados en los nifios de forma individual, que se centro en el

alcance de la gamificacion en las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo. Los
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efectos a corto plazo mencionados en el texto dan cuenta en las observaciones de la estudiante 7
“la nifa todavia enfrenta desafios en cuanto al manejo e interaccion téctil del ordenador, sin
embargo, logra reconocer letras, nimeros y figuras. Ademas, es capaz de relacionar estos
elementos con historias del contexto o temas previamente abordados en el aula de clase. Esto se
debe a su notable capacidad de escucha, habilidad para seguir instrucciones y su entusiasmo por
aprender a través de la gamificacion” este ejemplo resalta como, a pesar de los desafios
tecnoldgicos iniciales, la gamificacion ha tenido una acogida significativa en el desarrollo
cognitivo y la capacidad de conexion de la nifia con el contenido educativo.

Es importante resaltar que el apoyo y supervision proporcionados por la docente durante
las interacciones de la nifia con las herramientas digitales han contribuido de manera
significativa en su proceso de aprendizaje, especialmente en las dimensiones del desarrollo
cognitivo y comunicativo. Este énfasis se refleja en la siguiente observacion: "es una nifia que
sigue facilmente instrucciones en cuanto a la interaccion con la computadora y la exploracion de
los diferentes juegos y actividades que en ellas se presentan, favoreciendo positivamente su
desarrollo en cuanto a la expresion verbal, ademas, disfruta explorando y mostrando interés por
descubrir nuevas cosas". Esta apreciacion destaca la influencia positiva del acompafiamiento
docente en la capacidad de la nifia para seguir instrucciones, su expresion verbal y su actitud
exploratoria durante las actividades digitales.

Por otra parte, se evidencia que el juego promueve el desarrollo de habilidades de
comunicacion, empleandolo como un vehiculo para adquirir nuevos conocimientos, lo que
facilita la mejora en la atencion, el comportamiento y las interacciones sociales de los nifios.

Esta apreciacion la podemos constatar con las observaciones en los estudiantes 5y 6. El

estudiante 5 “Su proceso de aprendizaje se enriquece y su adquisicion de lectoescritura se
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fortalece gracias a su participacion activa en la gamificacion digital y la colaboracién constante
con el docente y la familia. Ademas, cabe destacar que ha logrado obtener puntajes elevados en
los diferentes juegos, lo que resalta su destacado desempefio en esta area” esta observacion
ilustra cdmo la integracion efectiva de la gamificacion digital no solo estimula el aprendizaje,
sino que también tiene un efecto significativo en diversas habilidades, incluida la comunicacion,
y destaca la importancia del apoyo continuo de docentes y familias en este proceso.

De la misma forma, el estudiante 6 “se destaca por su habilidad para seguir instrucciones
con gran precision y su capacidad para clasificar objetos en funcion de sus caracteristicas
particulares. Ademas, muestra una aptitud para establecer relaciones en términos de cantidad,
clasificacion, orden y correspondencia, ademas reconoce facilmente los nimeros. Estas
habilidades se desarrollan a través de actividades gamificadas interactivas que son supervisadas
tanto por la docente como por sus padres, 1o que genera avances en sus procesos de
comunicacion” esta afirmacion subraya como la gamificacion no solo mejora habilidades
especificas, sino que también contribuye significativamente al desarrollo general de las
habilidades de comunicacion del estudiante, evidenciando el papel esencial de la colaboracion
entre la escuela y la familia en este proceso.

Dentro de la categoria de "Percepcion Docente", se desglosan diversas subcategorias que
nos proporcionan un entendimiento mas detallado de las metodologias y estrategias

implementadas por los docentes. A continuacion, se presenta un analisis especifico.

Percepcion docente: metodologia y estrategia.

En el diario pedag6gico de la Docente uno, se refleja de manera explicita el significativo

progreso alcanzado por cada estudiante en el desarrollo de sus habilidades cognitivas y
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comunicativas, este logro se ha materializado a través de diversas metodologias y estrategias que
han permitido que los estudiantes disfruten de cada actividad pedagdgica propuesta. Gracias a la
aplicacion de la gamificacion digital a través de la plataforma ClassDojo, estas estrategias han
incluido la incorporacion de videos interactivos, canciones, juegos con objetos tangibles,
actividades y juegos digitales.

Dicha afirmacion la podemos constatar con las observaciones de los estudiantes 7 'y 12.
“La estudiante 7 se encuentra en un proceso continuo y gradual de desarrollo en sus habilidades
verbales, dado que presenta interrupciones en su fluidez verbal. Esto ha dificultado su capacidad
para expresar sus ideas, emociones e interese de manera efectiva. Para abordar estas dificultades,
se ha implementado diferentes estrategias que involucra el uso de videos interactivos, canciones
y la gamificacion en la institucion, con el propdsito de fortalecer sus habilidades en este ambito”
estos tienen como proposito fortalecer las habilidades verbales del estudiante en este ambito
especifico, demostrando como la gamificacién se integra como una herramienta efectiva en el
abordaje de medidas especificas en el desarrollo de habilidades comunicativas.

Ademas, se destaca que “el estudiante 12 aborda su aprendizaje de manera creativa y
activa, aprovechando la gamificacion digital y utilizando materiales concretos, como libros e
imagenes en dados. Estos recursos le permiten interpretar imagenes, plantear preguntas,
desarrollar ideas y crear historias basadas en su percepcion de diferentes formatos, como textos
escritos, pinturas, aplicaciones y paginas web” esta percepcion ilustra como la gamificacion,
combinada con materiales tangibles, ofrece a los estudiantes como el nimero 12 un entorno
educativo enriquecedor que fomenta la creatividad y la participacion activa en su proceso de

aprendizaje.
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La triangulacion de los resultados obtenidos con el marco teérico, antecedentes y marco
conceptual es un paso esencial para analizar de manera profunda y significativa la informacion
recopilada en la investigacion. A continuacion, se presenta un andlisis detallado y analitico de

este proceso.

RESULTADOS TRIANGULACION DE LOS OBJETIVOS

Para llevar a cabo la triangulacion de la informacion de los tres objetivos especificos a
través de los resultados en la aplicacidn de los instrumentos, es importante analizar como se
relacionan con el marco tedrico, antecedentes y marco conceptual de la investigacion. A
continuacion, se realiza una triangulacion de la informacion en funcion de los objetivos con sus
categorias y subcategorias.

En el proceso de anélisis las practicas educativas en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de los nifios en preescolar, se ha observado que ambas docentes han implementado
estrategias y metodologias adaptadas a las necesidades especificas de sus estudiantes. Sin
embargo, es importante destacar que solo la docente uno ha integrado la gamificacion digital en
el aula mediante el uso de una plataforma digital.

La gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica empleada por la docente uno
para estimular el aprendizaje y la participacion activa de los estudiantes, conforme a lo sefialado
por Pinto y Séez (2021), estas estrategias desempefian un papel esencial en la transmision de los
contenidos curriculares. En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia educativa
transformadora, impactando positivamente la experiencia de aprendizaje tanto de los estudiantes
como de los docentes, generando beneficios significativos para ambas partes (p. 3), se enfatiza la

importancia de la gamificacion, especialmente en entornos rurales donde la conectividad
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presenta desafios significativos. A pesar de estas limitaciones, la gamificacion se ha adaptado
con éxito para superar obstaculos y permitir que los nifios participen en actividades interactivas,
incluso en situaciones con restricciones de internet.

Otro aspecto relevante que se suma a las practicas educativas es la teoria del desarrollo
sociocultural de Vygotsky tomado de Carrera'y Mazzarella (2001), en la cual se destaca las
zonas de desarrollo, como la Zona de Desarrollo Real, Potencial y Préximo (ZDP), las cuales se
conectan con la gamificacion digital. La Zona de Desarrollo Real se relaciona con los
conocimientos previos y habilidades actuales de los nifios, siendo la base para el aprendizaje
mediante la gamificacion. La Zona de Desarrollo Potencial destaca como el apoyo del docente
puede potenciar las habilidades a través de la gamificacion. La ZDP se refiere a la maduracion de
las funciones mentales y coémo la gamificacion digital puede impulsar los procesos cognitivos (p.
43). Es por ello que la integracién de la teoria del desarrollo sociocultural de VVygotsky con la
gamificacion digital proporciona un enfoque integral para mejorar las practicas educativas.

Al reconocer las zonas de desarrollo, la gamificacién se convierte en una herramienta
estratégica para abordar las necesidades especificas de los estudiantes, aprovechando sus
conocimientos existentes, potenciando habilidades latentes y promoviendo un avance cognitivo
significativo.

Se debe agregar que, la gamificacion digital actia como un andamiaje seguln la teoria del
aprendizaje socioconstructivista de Vygotsky (1995), ayudando a los nifios a avanzar desde su
Zona de Desarrollo Real a la ZDP (p. 68). Por ello, la interaccion con el docente y las
interacciones sociales en el aula contribuyen a que los nifios sean mas independientes en el

desarrollo de habilidades y resolucion de problemas. La gamificacion digital fomenta la
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interaccion, colaboracion y el andamiaje digital, impulsando el progreso de los nifios en
habilidades comunicativas y cognitivas.

Otro aspecto que tiene relacion con la teoria del andamiaje es la colaboracién entre el
docente y la familia que se vincula con la teoria del aprendizaje socioconstructivista, esta
perspectiva destaca la importancia de las interacciones sociales en el proceso de aprendizaje (p.
68). La colaboracion entre el docente y la familia contribuye al progreso de los estudiantes y
refleja la influencia social en el desarrollo cognitivo y comunicativo.

La gamificacion digital, en consonancia con la teoria de VVygotsky, emerge como un
puente entre las Zonas de Desarrollo y el progreso educativo. Al reconocer las zonas de
desarrollo, la gamificacion se revela como una herramienta estratégica, aprovechando
conocimientos, potenciando habilidades y propiciando avances cognitivos y comunicativos. La
interaccion social, la colaboracion docente-familia y la estrategia pedagdgica de la gamificacion
convergen de manera armoniosa, creando un marco educativo dinamico y adaptativo que
optimiza el potencial de cada estudiante.

Al mismo tiempo, como se viene enunciado la docente uno emplea la gamificacion
digital como una metodologia pedagdgica, lo que se relaciona con la teoria de Piaget donde
segun Inhelder, Sinclair y Bovet (1996), destaca la importancia de la asimilacion y la
acomodacion en el proceso de aprendizaje (p. 21). Lo cual se refleja en como los nifios asimilan
y adaptan nuevos conocimientos a traves de la gamificacion digital en el aula. Esto se alinea con
la caracterizacion de las practicas educativas en preescolar. La implementacion de la
gamificacion digital en preescolar no solo se vincula con la teoria de Piaget, sino que también
refleja activamente los principios de asimilacion y acomodacion. La metodologia pedagdgica

adoptada por el docente uno facilita un entorno propicio para que los nifios asimilen y acomoden
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conocimientos, demostrando como la gamificacion puede potenciar el proceso de aprendizaje en
consonancia con las teorias pedagégicas fundamentales.

La gamificacion digital, al integrar teorias pedagdgicas como las de Vygotsky y Piaget,
se posiciona como una herramienta versatil y efectiva en la educacion preescolar. Aprovechando
las Zonas de Desarrollo y actuando como andamiaje, la gamificacion transforma el proceso de
aprendizaje, brindando a los nifios experiencias adaptativas, colaborativas e interactivas. La
colaboracion docente-familia y la adaptacion a la teoria de Piaget refuerzan ain mas la eficacia
de la gamificacion en un enfoque educativo integral y en constante evolucion.

Por otra parte, la retroalimentacion cualitativa y la asignacién de puntos se emplean como
herramientas para evaluar el progreso de los estudiantes y fomentar una competencia positiva en
el aula. En este contexto, la gamificacion digital no solo se utiliza como una estrategia
pedagogica para el aprendizaje, sino también como un medio efectivo para evaluar el desempefio
de los estudiantes.

La retroalimentacion cualitativa y la asignacion de puntos no solo sirven como
indicadores de logros, sino que también promueven un ambiente de competencia positiva,
motivando a los estudiantes a alcanzar metas educativas. La gamificacion, al permitir la
evaluacion continua y adaptativa, se integra de manera coherente con la concepcién de la
evaluacion como un componente integral del proceso educativo. Esta metodologia no solo
enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también facilita una evaluacion mas completa y
personalizada del progreso de cada estudiante en tiempo real.

Por lo anterior, se cita el Decreto 2247 (1997), en el articulo 10, el cual establece la
responsabilidad de las instituciones educativas de disefiar la estrategia para evaluar de manera

cualitativa el progreso de aprendizaje de los nifios. Los resultados de estas evaluaciones deben
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presentarse de manera detallada y narrativa, reflejando los avances o dificultades de los nifios en
sus aprendizajes y brindando orientacion sobre como mejorar estos procesos (parr. 2). Esta
estrategia de gamificacion proporciona a la docente uno la capacidad de realizar evaluaciones
continuas, en conformidad con la vision de la evaluacidn como un componente integral del
proceso educativo, por consiguiente y segin lo mencionado anteriormente en el Decreto 2247
(1997), el cual enfatiza la importancia de brindar informacion detallada y narrativa sobre el
progreso de los estudiantes. Es indispensable disefiar evaluaciones cualitativas, debido a que este
enfoque no solo cumple con las normativas, sino que también ofrece valiosas orientaciones para
mejorar los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

En cuanto a la docente dos, aunque no utiliza la gamificacion digital en el aula, a través
de los materiales tangibles lleva a cabo sus procesos de ensefianza que han favorecido el
aprendizaje de los estudiantes, evidenciando entonces que ambas practicas educativas responden
a los intereses y necesidades de los estudiantes, por lo anterior se toma como referencia la etapa
preoperacional propuestas por Piaget, tomado de Linares (2007-2008), éstas se relacionan con la
estrategia metodolégica implementada por la docente dos, ya que describe cdmo los nifios en
esta etapa emplean mejor los simbolos, inician la escritura, y utilizan el juego como un medio
para representar roles (pp.9-10). Estas observaciones se vinculan a la identificacion de préacticas
de gamificacion digital, con materiales concretos y como esta metodologia influye en el
desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios. Por consiguiente, se puede apreciar que la
docente dos en su método de ensefianza usa como estrategia “la casa en el campo” donde por
medio de esta les ensefia a los nifios numeros, letras, silabas, ente otras, de forma ludica y

pedagdgica.
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Es asi que, en la identificacion de las précticas de gamificacion digital, se destaca un
notable nivel de compromiso y entusiasmo tanto por parte de los nifios como de la docente uno.
Las actividades implementadas en el aula relacionadas con la gamificacion digital han
demostrado fortalecer significativamente diversas dimensiones del desarrollo de los estudiantes,
este compromiso y entusiasmo evidencian la efectividad de la gamificacion digital como
herramienta pedagdgica para involucrar activamente a los alumnos y potenciar su crecimiento en
maltiples aspectos.

Por consiguiente, segun lo sefialado en los lineamientos curriculares de preescolar
establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional (2018), la dimension cognitiva implica la
manifestacion de procesos simbolicos mediante representaciones concretas y pictéricas que los
nifilos comprenden desde su entorno inmediato. El lenguaje desempefia un papel crucial en estos
procesos al otorgar significado a las representaciones construidas por los nifios (p. 19). Teniendo
en cuenta el analisis de la informacion y lo establecido por el Ministerio de Educacion Nacional,
se evidencia que, a través de los procesos de gamificacion digital como mediante el uso de
materiales concretos, se estimula el desarrollo de habilidades cognitivas como la memoria, la
resolucion de problemas y el pensamiento l6gico. Estas practicas educativas no solo se alinean
con las directrices curriculares, sino que también contribuyen de manera significativa a la
formacion integral de los estudiantes, promoviendo un enfoque holistico en el desarrollo de sus
capacidades cognitivas.

En cuanto a la dimensién comunicativa respalda los procesos cognitivos al permitir que
los nifios expresen sus ideas y emociones sobre los eventos en su entorno. Esta capacidad se
vuelve mas compleja con la incorporacion de los procesos de escritura (p. 20). Es asi que por

medio de la implementacion de la gamificacion digital en el aula la docente uno implementa
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estrategias que responde a las necesidades de los estudiantes, donde a partir de la utilizacién de
materiales creados por la profesora, como papeles con las vocales y consonantes, se organizan
juegos en grupos. Por ejemplo, formando dos equipos y participando en competiciones donde el
objetivo es encontrar rapidamente la palabra, el fonema, la consonante, la silaba o la vocal que la
profesora indica. El grupo que encuentre primero la palabra o el elemento solicitado por la
profesora recibe puntos como premio y esto permite que los estudiantes tengan una mejor
comprension de los aprendizajes.

En cuanto a los Derechos Bésicos de Aprendizaje (2016), se pueden observar vivencias
que se fundamentan en las interacciones que los nifios tienen en su entorno familiar, escolar y
social. En este contexto, las cuatro actividades rectoras (el juego, la exploracion del entorno, la
literatura y el arte) desempefian un papel significativo en lograr que estos procesos se desarrollen
de manera equilibrada (p. 5). Es por ello que se ha logrado observar como la gamificacion
digital, segun se describe en el contexto del andlisis de la informacion, puede tener un impacto
positivo en el desarrollo del lenguaje oral y la comprensién de mensajes. A través de actividades
interactivas y juegos, los nifios pueden fortalecer sus habilidades de comunicacion y adquirir
vocabulario de una manera mas atractiva y participativa. La gamificacion digital también puede
contribuir pensamiento matematico, por medio de reconocimiento de nimeros, colores y
secuencias numeéricas, lo que esta relacionado con el desarrollo de habilidades matematicas. Los
juegos en linea y las actividades digitales pueden ser efectivos para mejorar la comprension de
conceptos matematicos.

En cuanto a la exploracion del entorno, aunque no se menciona especificamente en el
contexto, la gamificacion digital puede permitir a los nifios explorar conceptos relacionados con

el entorno de una manera mas interactiva.
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Por su parte en la expresion artistica y creatividad, la gamificacion digital puede fomentar
la creatividad y la expresion de ideas a través del juego. Los nifios pueden utilizar herramientas
digitales para dibujar, crear historias y expresar sus emociones de manera creativa.

El desarrollo socioemocional, aunque no se menciona directamente, el uso de la
gamificacion digital también puede influir en el desarrollo socioemocional de los nifios. La
colaboracion en juegos en linea y la retroalimentacion positiva pueden fortalecer las habilidades
sociales y emocionales.

De la misma forma, se ha evidenciado que la docente uno es la Unica maestra de
preescolar en la Institucién Educativa Rural Barranquillita que emplea la gamificacion digital
como una metodologia pedagogica, la cual utiliza diversas herramientas tanto digitales como
elementos concretos y aprovecha al maximo los recursos disponibles en la institucion, donde la
implementacién de estas précticas digitales novedosas han resultado en cambios significativos en
la forma en que se llevan a cabo los procesos de ensefianza. Para ello se toma como referencia a
Ramirez, McGreal y Obiageli (2022), donde se indica que la educacién 4.0 se relaciona con la
forma en que la comunidad educativa se ajusta y considera la digitalizacion en el &mbito
educativo. Los recursos tecnoldgicos, tales como las herramientas digitales, tienen el potencial
de ser utilizados para evaluar, valorar o crear contenidos que contribuyan a establecer
aprendizajes centrados en el pensamiento como elemento fundamental (p12). En este contexto, la
implementacion de la gamificacion digital por parte de la docente uno se presenta como un
ejemplo concreto de como la tecnologia puede potenciar y transformar la experiencia educativa,
adaptandose a las demandas de la educacion contemporanea.

Con referencia a los ritmos de aprendizaje, se subraya la importancia de la adaptabilidad

de la gamificacion digital para satisfacer las necesidades individuales y los ritmos de aprendizaje
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de los estudiantes, asi como la colaboracion entre el docente y la familia como estrategia efectiva
para impulsar el progreso.

Para sustentar lo anterior se toma el decreto 1241 (2017), del Ministerio de Educacion
Nacional, en el cual se habla del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) caracterizandose
como un conjunto integral de métodos, recursos, estrategias, herramientas y evaluaciones que
conforman un disefio curricular coherente. Su implementacion por parte de los docentes en el
aula tiene como objetivo garantizar que el aprendizaje sea significativo e integral para todos los
estudiantes, teniendo en cuenta sus particularidades individuales y ritmos de aprendizaje (pp. 5-
6). Esto respalda la idea de que la gamificacién digital, al ser adaptable y flexible, puede
alinearse de manera efectiva con los principios del DUA, promoviendo asi un ambiente
educativo inclusivo y centrado en las necesidades individuales de cada estudiante.

En sintesis, la gamificacion digital en la educacién preescolar, implementada por el
docente uno, ha demostrado ser una estrategia pedagdgica efectiva. La integracion de teorias de
Vygotsky y Piaget ha creado un puente entre las Zonas de Desarrollo, propiciando avances
cognitivos y comunicativos. Ademas, la colaboracion docente-familia y la evaluacion continua
refuerzan su eficacia.

En el siguiente capitulo, se abordan los resultados obtenidos a partir del analisis de los
datos recopilados y la triangulacion de los datos. La estructura del capitulo se inicia con los

hallazgos, continuando las discusiones, conclusiones y finalizando con las recomendaciones.
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HALLAZGOS

El anélisis de los hallazgos en las practicas educativas en dos aulas de preescolar de la
Institucion Educativa Rural Barranquillita en Chigorodo, Antioquia, revela la integracion exitosa
de la gamificacion digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados muestran como
esta estrategia se articula a las dimensiones cognitivas y comunicativas de los nifios preescolares,
especialmente cuando se implementa en consonancia con la teoria del desarrollo sociocultural de
Vygotsky.

Los hallazgos revelan perspectivas significativas que impactan tanto en la teoria
educativa como en la practica docente, donde la gamificacion digital ha surgido como una
estrategia pedagodgica innovadora que, segun los hallazgos de esta investigacion en la Institucion
Educativa Rural Barranquillita, demuestra ser exitosa en la transformacion de la experiencia
educativa en el nivel preescolar. Asi pues, se evidencia como esta estrategia puede actuar como
un catalizador para el desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios.

Por tanto, uno de los aspectos fundamentales es como la gamificacién se alinea con
teorias pedagdgicas reconocidas, como las de Vygotsky y Piaget. La aplicacion de la
gamificacion actia como un andamiaje pedagdgico, fortaleciendo la zona de desarrollo proximo
de Vygotsky y proporcionando el respaldo necesario para que los nifios avancen desde su zona
de desarrollo real. Este enfoque integral no solo se centra en el desarrollo cognitivo, sino que
también considera las habilidades comunicativas, creando asi un entorno propicio para el avance
en ambas dimensiones.

Por consiguiente, el efecto positivo en el desarrollo cognitivo y comunicativo es evidente

con la gamificacion digital, actuando estratégicamente para potenciar habilidades existentes y
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promover avances en las dimensiones sefialadas. El enfoque cualitativo de este estudio reconoce
y enfatiza la importancia de establecer una conexion sélida entre el entorno escolar y el hogar.
La gamificacion digital, al ser implementada de manera colaborativa, se convierte en un puente,
esta conexién no solo maximiza las oportunidades de aprendizaje, sino que también fortalece la
consistencia en la aplicacion de estrategias educativas.

A demas, la gamificacion digital también se revela como una herramienta adaptable y
versatil, al integrar teorias de diferentes pedagogias, la gamificacién se presenta como un
enfoque pedagdgico que se ajusta a las necesidades y ritmos de aprendizaje individuales de los
estudiantes. Esta adaptabilidad es esencial para abordar la diversidad en el aula, como lo destaca
el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), promoviendo un ambiente educativo inclusivo.

La evaluacién continua y adaptativa a traves de la gamificacion digital refleja una
comprension integral de la evaluacion como parte integral del proceso educativo. Al emplear
retroalimentacion cualitativa y asignacion de puntos, se fomenta una competencia positiva en el
aula, lo que contribuye al desarrollo de una mentalidad de crecimiento entre los estudiantes.

Es relevante destacar las diferencias en las practicas educativas que emplea gamificacion
digital, y la utilizacion de materiales tangibles. Ambos enfoques demuestran ser efectivos,
subrayando la importancia de la flexibilidad y la adaptacién en la eleccion de estrategias
pedagogicas.

La transformacion de la experiencia educativa a través de la gamificacion digital, como
se observa en la Institucion Educativa Rural Barranquillita, refleja la necesidad de abrazar la
Educacion 4.0. La digitalizacion y la tecnologia son elementos fundamentales en la evolucion de
la educacion, y la gamificacion actia como un ejemplo concreto de cOmo estas herramientas

pueden potenciar y modernizar la ensefianza.
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Finalmente, la gamificacion digital se presenta como una estrategia pedagdgica integral y
transformadora en la educacion preescolar. Su adaptabilidad, efecto positivo en el desarrollo
cognitivo y comunicativo, y alineacion con teorias pedagogicas reconocidas respaldan la
importancia de su integracién en las précticas educativas contemporaneas para asegurar un

aprendizaje efectivo y motivador en los nifios de preescolar.

DISCUSIONES

La presente investigacion tiene como objetivo principal analizar la implementacion de la
gamificacion digital como estrategia pedagogica en la Institucion Educativa Rural Barranquillita,
centrandose especificamente en las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo de los
nifios de preescolar. Esta eleccién se basa en el interés de comprender como la gamificacion
digital puede influir de manera significativa en el proceso educativo de los estudiantes mas
jévenes.

La eleccion de la gamificacion digital como objeto de estudio se fundamenta en la
creciente importancia de la tecnologia en la educacion contemporanea y en la necesidad de
explorar cdmo esta herramienta pedagogica especifica puede contribuir al desarrollo integral de
los nifios en edad preescolar.

La integracién de la teoria de VVygotsky con la gamificacion digital demuestra ser un
enfoque pedagdgico completo y efectivo. La conexion entre la Zona de Desarrollo Real y la
gamificacion permite aprovechar el conocimiento existente de los estudiantes, haciendo que el
aprendizaje sea mas relevante y significativo. Ademas, la gamificacion actia como un andamiaje

socioconstructivista al facilitar la colaboracién entre estudiantes, promoviendo la resolucién de
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problemas conjunta y creando un entorno propicio para el desarrollo de habilidades
independientes.

En el &mbito cognitivo, la gamificacion digital emerge como un catalizador para el
desarrollo de habilidades cognitivas esenciales, como la memoria, la resolucion de problemas y
el pensamiento l6gico. La adaptabilidad de esta estrategia también se destaca, ya que se ajusta a
los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes, en linea con los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje.

En el &mbito comunicativo, la gamificacion digital crea un espacio dindmico para que los
nifios expresen sus ideas y emociones activamente. La participacion en juegos grupales fomenta
la expresion verbal, la colaboracion y el trabajo en equipo, enriqueciendo tanto el vocabulario
como la capacidad de comunicarse de manera efectiva.

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion digital se presenta como una
herramienta versatil y efectiva que se adapta a las necesidades individuales de los estudiantes. La
retroalimentacion continua y adaptativa, junto con la competencia positiva, estimula el progreso
cognitivo y comunicativo de manera integral.

La estrategia de gamificacion digital también se destaca por su capacidad para superar
desafios, especialmente en entornos rurales con limitaciones de conectividad. Esto la convierte
en una herramienta valiosa para enriquecer la educacién en contextos donde la tecnologia puede
ser crucial pero la infraestructura es limitada.

En comparacion con enfoques basados en materiales tangibles, ambos se consideran
efectivos y valiosos, reconociendo la diversidad de estilos de aprendizaje. La combinacion de
gamificacion digital y materiales tangibles enriquece la experiencia de aprendizaje y permite a

los educadores adaptarse a las diversas formas en que los nifios absorben informacion.
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En términos de evaluacién, la gamificacion digital no solo se concibe como una
herramienta de aprendizaje, sino también como un medio efectivo para evaluar el desempefio de
los estudiantes. La adaptabilidad inherente a los juegos educativos digitales se alinea con la
concepcion de la evaluacion como un proceso continuo y adaptable, cumpliendo con las
normativas de evaluacion cualitativa.

En un contexto méas amplio, la implementacion de la gamificacion digital en preescolar se
destaca como un ejemplo de innovacién educativa en linea con las tendencias de la educacién
4.0. La digitalizacion se considera un factor clave en la evolucion del proceso educativo, y la
gamificacion demuestra ser una estrategia efectiva para transformar la experiencia educativa,
promoviendo el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

En conclusién, la gamificacion digital, cuando se implementa en armonia con teorias
pedagogicas como la de Vygotsky y principios como el Disefio Universal para el Aprendizaje, se
presenta como una estrategia pedagdgica valiosa y transformadora. Su adaptabilidad, capacidad
para abordar diferentes estilos de aprendizaje y su potencial para superar desafios la posicionan
como una herramienta indispensable para mejorar la calidad y relevancia de la educacion en
contextos diversos.

Después de presentar los hallazgos, la siguiente etapa es la discusién, donde se
profundiza en la respuesta a la pregunta de investigacion. En esta fase, se analizan y
contextualizan los resultados obtenidos para proporcionar una comprension mas profunda de su
relevancia y significado en relacion con la investigacion planteada. La discusion también brinda
la oportunidad de explorar las implicaciones de los hallazgos, identificar patrones emergentes y

comparar los resultados con estudios previos o teorias relevantes. En esencia, este paso es crucial
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para interpretar y dar sentido a los datos recopilados, permitiendo una reflexion mas completa

sobre la investigacion realizada.

CONCLUSIONES

Después de un analisis exhaustivo y pesar de la limitacidn presentadas, se logro analizar
exitosamente el noventa y cinco por ciento de la informacion proporcionada por las docentes.
Aunque se presentaron situaciones externas que impidieron la proporcion de la totalidad de la
informacion, es destacable subrayar que se cumplié de manera plena con el objetivo propuesto.
Se confirma que la articulacion efectiva de los procesos de gamificacion digital con las
dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios de preescolar en la Institucion
Educativa Rural Barranquillita de Chigorodd, Antioquia, se revela como un proceso educativo
dindmico y enriquecedor. La gamificacion digital se integra de manera efectiva en las
dimensiones cognitivas y comunicativas de los nifios, cumpliendo asi con el objetivo de
enriquecer el proceso educativo. La hipotesis inicial se confirma, respaldada por la observacion y

el analisis detallado de las practicas educativas.

Contribuciones de la Investigacion

e Lainvestigacion destaca la gamificacion digital como una herramienta pedagogica
innovadora capaz de estimular el desarrollo cognitivo de los nifios.

e Seresalta la adaptabilidad de la gamificacion digital a entornos rurales, subrayando
su versatilidad para superar barreras y proporcionar experiencias educativas

enriquecedoras.
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e Lacolaboracion activa de las familias se presenta como un elemento esencial para
fortalecer la eficacia de la gamificacion digital, contribuyendo asi a la participacion
de la comunidad educativa.

e Laimplementacion de la gamificacion digital se posiciona como un andamiaje
pedagdgico en consonancia con la teoria del desarrollo sociocultural de Vygotsky,
ofreciendo perspectivas valiosas para el avance cognitivo y comunicativo de los
estudiantes.

e Lainvestigacion contribuye a la comprension de la gamificacion digital como una

estrategia educativa flexible que trasciende barreras geogréficas y tecnoldgicas.

Limitaciones de la Investigacion

e Aunque se logré analizar el 95% de la informacion proporcionada por los docentes,

ciertas situaciones externas limitaron la obtencion del 100% de la informacién.

Al concluir, surgen preguntas significativas que tienen el potencial de guiar futuras
investigaciones. Estas preguntas no solo son relevantes para el desarrollo continuo de la
institucion educativa, sino que también ofrecen perspectivas valiosas para otras instituciones que
estén considerando la implementacion de estrategias similares. A continuacion, se presentan cada
una de estas preguntas, derivadas de los resultados de la triangulacién de los objetivos
especificos de la investigacion.

1. ¢Coémo pueden adaptarse otras instituciones educativas a entornos rurales y
limitaciones de conectividad al implementar estrategias de gamificacion digital en la educacion

preescolar?
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2. ¢Cuadles son las percepciones y actitudes de los padres hacia la gamificacion digital en
la educacion preescolar, y de qué manera pueden ser incorporados como colaboradores activos
en este enfoque pedagdgico?

3. ¢En qué medida las estrategias de gamificacion digital en la educacion preescolar
pueden influir en la transicion de los nifios hacia niveles educativos posteriores?

Estas preguntas proporcionan un marco valioso para la reflexién, el desarrollo continuo
de practicas educativas innovadoras y el impacto a largo plazo de las estrategias de gamificacion
digital en la educacién preescolar. La adaptacion a entornos especificos, la generalizacién
efectiva de estrategias y la participacion activa de los padres son elementos clave que merecen
una atencion especial en futuras investigaciones y practicas educativas. Estas preguntas no solo
enriquecen la comprension del impacto de la gamificacion digital, sino que también ofrecen vias

practicas para avanzar en la implementacion exitosa en diversos contextos educativos.

RECOMENDACIONES

A raiz del proceso de investigacion que da cuenta de la integracion exitosa de la
gamificacion digital en la Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorod6, Antioquia, ha
revelado la necesidad de considerar ciertas recomendaciones para potenciar ain mas los
beneficios de esta estrategia pedagodgica innovadora.

En primer lugar, se sugiere que los docentes reciban formacion y cualificacion especifica
en gamificacion digital y en estrategias pedagogicas innovadoras. Esta capacitacion les permitira
no solo comprender a fondo el potencial de estas herramientas, sino también integrarlas de

manera efectiva en su préactica diaria. Al dotar a los educadores de las habilidades necesarias, la
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institucion garantizara que la gamificacion digital se utilice de manera dptima para enriquecer la
experiencia educativa de los estudiantes.

La invitacion a la institucion es clara: que continten implementando los procesos de
gamificacion en el aula como estrategia de ensefianza. Esta recomendacion se basa en el éxito
observado en el fortalecimiento de las dimensiones del desarrollo de los nifios. Ademas, se
sugiere extender esta practica a grados posteriores, adaptandola a las areas especificas
establecidas en el curriculo. Esto aseguraré una transicion fluida y comenzara nutriendo el
aprendizaje a medida que los estudiantes avancen en su trayectoria académica.

Una sugerencia que va mas alla de los limites de la Institucion Educativa Rural
Barranquillita es la de compartir estos procesos con otras instituciones aledafas al corregimiento.
Al llevar la gamificacion digital a otras escuelas, se fomenta el intercambio de experiencias y el
enriquecimiento mutuo. Esto contribuira no solo al avance de la educacién en la comunidad, sino
también a la exploracion y adopcion de procesos educativos digitales en un contexto mas amplio.

Finalmente, se plantea la idea de que las instituciones educativas tengan en cuenta las
preguntas emergentes en el apartado de discusiones. Estas preguntas pueden servir como un
punto de partida valioso para futuras investigaciones y la mejora continua de la estrategia de
gamificacion digital. Al abordar estas preguntas, las instituciones pueden profundizar en su
comprension de la implementacion de la gamificacion digital y adaptarla de manera mas efectiva
a las necesidades especificas de sus estudiantes.

Para concluir, estas recomendaciones no solo buscan consolidar el éxito actual de la
gamificacion digital en la Institucion Educativa Rural Barranquillita, sino también extender sus
beneficios a otras instituciones y establecer una base solida para la mejora continua y la

innovacion en la educacion. La formacion de docentes, la expansion de la gamificacion digital a
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niveles superiores, el intercambio de experiencias con otras instituciones y la consideracion de
preguntas emergentes son pasos clave para garantizar un futuro educativo méas enriquecedor y

adaptado a las demandas de la sociedad digital actual.
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevistas a profundidad en formato de video con docentes

Para una presentacion mas estructurada, a continuacion, se muestran las transcripciones

de las dos entrevistas docentes, comenzando con la docente uno y luego la docente dos.

Docente uno

Fecha de la entrevista:

8-10-2023

Docente entrevistado:

Maria Eliana Restrepo Zapata

Grado:

Preescolar

Sede:

Institucion Educativa Rural Barranquillita Sede Principal

Proyecto de investigacion

Practica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilizacién de
recursos digitales en preescolar.

Pregunta problematizadora

¢Cémo los procesos de gamificacidon digital se articulan a las
dimensiones cognitivas — comunicativas de los nifios de preescolar de la
sede principal de la Instituciéon Educativa Rural Barranquillita de
Chigorodé- Antioquia?

Objetivo general

Analizar la articulacién de los procesos de gamificacion digital con las
dimensiones cognitivas — comunicativas de los nifios de preescolar de la
sede principal de la Instituciéon Educativa Rural Barranquillita de
Chigorodé- Antioquia.

Objetivo especifico 1

Caracterizar las practicas educativas que emplean la gamificacién digital
para el proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios del grado
preescolar.

Categorias de analisis

Practicas educativas, Gamificacién y Procesos de ensefianza y
aprendizaje

Subcategorias:

Metodologia y estrategia, Digital, multimedia, objetos concretos y juego
y Contexto, evaluacidn, retroalimentacién, Derechos Basicos de
Aprendizaje

Técnica: Entrevistas a
profundidad en formato de
video con docentes

Instrumento: Cuestionario con preguntas abiertas a los docentes

Kely Patricia 1.076.819.964 3128937095
Mosquera Perea
Investigad | Maria Eliana cC 1.035.863.308 Teléfono 3137507312
oras Restrepo Zapata
Mary Sol Lépez 1.022.033.613 3216506667
Chica
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kpmosquera@utp.edu.co

mariaelianal925@hotmail.com

E- mail

marysollopezchica@gmail.com

Entrevista

Preambulo.

Entrevistadora 1: Bueno, muy buenas tardes. Mi nombre es Kely Mosquera y mi compafiera Mary Sol
Lépez. El dia de hoy, 8 de octubre del 2023, siendo las doce y veintiuna de la tarde, nos encontramos
entrevistando a la docente Maria Elena Restrepo de la Institucidon Educativa Rural Barranquillita. Profe,
buenas tardes, écémo se encuentra el dia de hoy?

Docente entrevistada 1: Hola muchachas, buenas tardes. Muy bien gracias a Dios, aqui a la expectativa de
dar respuesta a la entrevista.

Entrevistadora 1: Ah bueno profe. Bueno profe le contamos la investigaciéon que Mary sol y yo venimos
realizando, desarrollando, eh se llama: practica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilizacion
de recursos digitales en preescolar, y el objetivo de esta investigacidn, pues de esta entrevista, perddn, es
caracterizar las practicas educativas que se emplean, que emplean la gamificacion digital para el proceso
de _ en las nifas y nifios del grado preescolar. Entonces, antes que nada, nos
gustaria pues como saber un poquito sobre usted, eh ¢ Cudntos afios de experiencia lleva en la institucion?
por ejemplo, ¢ Qué tan significativa ha sido la experiencia durante estos, durante estos anos que lleva de
experiencia?

Docente entrevistada 1: Bueno muchachas, yo en la institucién llevo ya aproximadamente ya tres afios.
Eeh antes pues la experiencia habia sido en el entorno de primera infancia y ya hace tres afios estoy acd
con el grupo de preescolar, me han asignado siempre este grupo. La experiencia ha sido pues muy
significativa, de _ mutuos teniendo en cuenta pues que esto es una zona rural y de dénde
vengo es una zona urbana, entonces los _ son muchos. Tener en cuenta que uno aqui en ese
entorno tiene que reinventarse ante las adversidades que se presentan, porque en nuestra zona donde
estamos, zona rural, es poco los recursos que entran para materiales, entonces uno tiene que estar en
constante creatividad, por asi decirlo, para la implementacion de nuevas estrategias para la ESCHENESNIE]

de los ninos y de las nifias. Como le digo, pues ha sido una experiencia muy significativa de
muchos y bueno, ahi vamos.

(Kely no le escucho).

Entrevistadora 1: Qué pena estaba hablando con el micréfono apagado. Bueno profe, le decia pues que es
muy importante explorar este tema de la creatividad y reinventarse como bien lo decia usted ahorita, cada
dia para poder llevar nuevos métodos a los nifios, écierto? Sabiendo que esta es una zona rural y de que el
nifio aprende jugando, que también es algo sUper importante pues en estos entornos de preescolar.
Entonces, procedemos entonces con la entrevista profe y la primera pregunta es:
Entrevistadora 1:

1) ¢Cudles son las practicas educativas que impartes con los nifios y nifias de preescolar

relacionadas con los juegos pedagdgicos digitales (gamificacion)?

Docente entrevistada 1:
R// Bueno, nosotros en la institucién adoptamos pues unas adaptaciones que se vienen realizando desde

el ano pasado a partir de unas investigaciones, y dentro de esta, de este, de esta nueva __
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-surge pues como ese proceso de gamificacion o la _a través de las herramientas
multimediales, dentro de ellas pues hemos impartido momentos de juegos en linea donde se fortalecen

las especialmente dos de ellas, al cual la institucidon apunta a que las nifias y
los nifios deben de fortalecer. Aunque se trabaje por las dimensiones todas las estrategias que se
implementan en el aula son transversales. Es decir, si hoy trabajamos una actividad, tiene que ver con las
otras entonces esas estrategias, écuales son? aparte pues de esos jueguitos en
linea que nosotros implementamos que fortalecen esas dimensiones, también tenemos una nueva
estrategia a partir de una - donde las familias, las nifias y los nifios y la docente estan en
constante _ con esta , las nifias la usan en la casa y las familias apoyan ese proceso en
la casa a partir pues de la practica, de las practicas de o las practicas educativas desde casa,
donde los nifos y las nifias a partir de una pizarra que tiene la , ellos establecen alli sus
procesos de , sus procesos de trazos, sus procesos de escritura, el

de fonencia. Entonces, esta ha sido muy significativa y ha dado impacto en este
proceso de , porque para mi también hace un proceso muy significativo teniendo
en cuenta que tenemos pues el apoyo constante de las familias alli. Las familias que no tienen acceso a
esta _ la practica la llevan a cabo desde el cuaderno y ya en la instituciéon pues se revisa estos

procesos de aprendizaje de las hifias y de las précticas, se revisan y ya luego se se llevan a la -a
’

través de una puntuacidn. Entonces, cada vez que la niia o el nifio interactua en casa con la se
le da una puntuacion de lo que ha practicado en la casa, y aparte de eso, la _se ha podido
implementar desde los tres aspectos que ofrece la institucién, el personal, el social y el académico. Se
tienen en cuenta también en esa _ todas las dimensiones de desarrollo, y como les decia, el
aspecto personal y social, si el nifo llega tarde, se le retira puntos, si llega puntual, se le asigna puntos.
Entonces, para ellos se ha convertido en un proceso de competencia que entre mds puntos tenga, mas
_ ha adquirido o ha cumplido con los requerimientos pues de la _, que son
transversales pues a los que se ofrecen a la institucién.
Entrevistadora 1:
Perfecto profe, por lo que logro pues entender, todo estd como relacionado y muy chévere que se estén
implementando estas nuevas estrategias con los nifios y las nifias de preescolar, porque sabemos pues que
en un entorno rural las herramientas y el acceso a ellas son un poco limitadas, precisamente por lo mismo,
gue pertenecen pues a un entorno rural. Entonces, le pregunto. éQué tipos de gamificacidn utiliza en las
actividades?
Docente entrevistada 1: Kely gracias, ahorita vuelve y me recuerda la segunda pregunta, pero gracias por
ahondarme un poco mas sobre el tema, y evidentemente pues por ser una zona rural, las tecnologias casi
no son como inmersas en los, en el disefo curricular, entonces a raiz de esta estrategia, la tecnologia juega
un papel muy importante, entonces tenemos en cuenta lo multimedial, que son las herramientas en el
televisor, que son las grabadoras, o sea, todo, todo juega un papel importante en lo de la tecnologia. Y me
recuerda otra vez la segunda pregunta.
Entrevistadora 1:
Por supuesto.

2) ¢éQué tipos de gamificacion utiliza en las actividades?

Docente entrevistada 1:

R// Bueno, gamificacidn lo podemos hacer con cualquier herramienta, écierto? el rol de la gamificacion en
el procesor de las nifias y de los nifios es llevarlos a que ellos mismos adquieran
su propio y como lo adquieren. Entonces el tipo de gamificacién que nosotros usamos, usamos
varias, usamos la gamificacion digital, usamos la gamificacidn a partir de elementos concretos, como
materiales concretos que hayan en el aula, usamos gamificacién también a partir de lo multimedial, y todo
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va relacionado con la adquisicion de puntos, el nifio ha cumplido con aIgL'm_ o ha cumplido con

alguna caracteristica de algun _, se obtienen puntos, y en todo momento estan en constante
con la gamificacién debido pues a la asignacién de puntos. No quiere decir que todo el tiempo

pues estamos siempre en pro de la gamificacion no, pero la gran mayoria del tiempo estamos en ese

proceso, porque es lo que ha ayudado a que las nifias y los nifios adquieran ese _ de forma mas

activa, mas interactiva, mas participativa. Entonces usamos diferentes formas de gamificacion y es a través

de lo que ya les mencioné.

Entrevistadora 1:

Perfecto Profe.

3) ¢éCudles son las herramientas o instrumentos que usa para la gamificacion?

Apesar de que ahorita hizo mencion de algunos, me gustaria saber si de pronto existen otros aparte de los
gue ya menciond.
Docente entrevistada 1:
R// Bueno, especialmente pues estamos muy enfocados en la gamificacion digital, teniendo en cuenta
que alli todo esta relacionado con los derechos basicos de aprendizaje en el aspecto académico, entonces
en esta _ como ya les habia mencionado, se hace un fortalecimiento de esas dimensiones con
relacion a los derechos basicos de aprendizaje. En este momento estamos muy enfocados en eso, en la
gamificacion digital, pero también estamos, aparte de los momentos de gamificacion digital, estamos
haciendo procesos de gamificacion con materiales concretos, por ejemplo, con material elaborado por la
profe, papelitos donde van las -, las consonantes y jugamos a partir de grupos, hacemos dos grupos
y jugamos a partir de una competencia, al que encuentre primero la palabra o el fonema de la palabra, o al
gue encuentre primero la consonante o la silaba, o la vocal, entonces al encontrar primero, el grupo que
encuentre primero pues esta palabra o este fonema que solicita la profe, se le asigna juntos. Entonces
estamos como muy muy en la gamificacion digital, pero a partir de ese - de esa competencia que los
nifnos y las ninas pues en esta etapa son muy competitivos y ayuda a que ellos a partir de la de la
asignacion de esos puntos, sean mucho mds activos, sean mucho mas participativos en estos procesos.
Entonces en especial, Kely en estas dos, Kely y Mary en este proceso de gamificacién, estamos usando la
gamificacion digital y con materiales concretos.
Entrevistadora 1:
Perfecto, qué chévere esa articulacion que estad haciendo con estos, que se viene haciendo con esta, con
esta nueva estrategia. Me parece muy interesante lo que acaba de mencionar en cuanto a lo del - que
estan realizando, que busque la palabra, la silaba, que vaya y si, que lo hacen en grupo porque aparte
estimulan el aprendizaje también cooperativo, écierto? colaborativo. Le hago una pregunta porque me
surge de acuerdo pues a la respuesta que usted acaba de dar. ¢Qué reaccidn ha visto en los nifos en
cuanto a este proceso? ¢Como se sienten ellos? ¢Cual es la expresion que ellos tienen cada vez que
empiezan como este tipo de actividades? ¢Los motiva? ¢{No los motiva?
Docente entrevistada 1:
Kely, pues en estas practicas educativas o estas estrategias o metodologias que van surgiendo, y en
especial este afio, se ve que los pifios estan mucho mas motivados por el _ por la adquisicion
pues como de esos conceptos basicos que ofrece desde los derechos basicos de aprendizaje, entonces a
partir de estos, de este proceso de gamificacién digital con materiales concretos, se ha visto en ellos
motivacién para el _ Le cuento experiencias, dentro del grupo al inicio del afio pues no se
mostraba mucho interés por el _de los nimeros, de las letras, pero a raiz de la aplicacién pues
como de esta nueva estrategia, ellos ya llegan a la casa a decirle a mama, a papa que necesito practicar
para que mi profe me dé puntos, entonces miren que ellos solitos han ido como en ese camino de

y de adquisicién de los procesos de aprendizaje que le ensefia su profe en el aula, y que en la
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casa quieren que papa y mama les ayude para mostrarle a su profe que en la casa si aprendieron, si
practicaron, porque ellos les llaman practicar, si practicaron en casa. Entonces ha sido muy significativo
para ellos, yo he visto mucho interés, mucha alegria, en el momento pues de la asignacion de puntos, es
gue yo tengo mads puntos que usted, es que yo voy mas adelante, es que yo tengo tantos puntos, es que yo
los voy a cambiar por una insignia o una medalla, porque aparte pues de esa asignacidn de puntos tienen
una recompensa, écierto? no quiere decir que el que tenga menos puntos es el que menos sabe o el que
no, eso ayuda para que ellos solitos lleguen a su _ auténomo, a una independencia de la
adquisicion de los _, entonces ha sido muy significativo para ellos y los he visto muy motivados
en este proceso y también a las familias, he escuchado voces de las familias que dicen: no, es que ya llega
a la casa y que me ponga a practicar, mama ponme a practicar, mamita ven ponme a practicar, porque
quiero mas puntos, mi profe yo quiero que me de mas puntos. Entonces ha sido tanto, no solo en los
nifos, sino también en las familias y a mi como docente también me parece algo muy significativo, y de
verdad que muy gratificante ver que las nifias y los nifios en ese proceso de_ ha sido de forma
significativa y va creciendo y los procesos de ensefianza se han vuelto mucho mas armdnicos, mas
significativos en ellos.
Entrevistadora 1:
Qué bueno profe, me parece muy importante ese punto que toca, porque pues, a partir de alli estan
implementando, estan estimulando e implementando pues el_ auténomo, y que rico que estén
involucrando a las familias en este proceso que también es super importante y que ellos de alguna u otra
manera estdn contribuyendo al proceso.

4) ¢En qué actividades implementa la gamificacion?

Docente entrevistada 1:
R// Mira Kely, pues nosotros la gamificacion la estamos implementando especialmente en dos

dimensiones, que es la _ lo que yo les decia ahora, todas las

dimensiones son transversales, pero en especial estas dos que requieren mucho mas apoyo, tanto en el
_, dela _ de sus q, de sus formas, diferentes
formas de lenguaje en las nifias o nifios que apenas estan en ese proceso de ode
fortalecer esas expresiones, creemos conveniente aplicarla en estas dos, no quiere decir que en las otras
no, como le digo las otras estdn, entonces especificamente pues en estas dos se esta como llevando a cabo
este proceso, sin dejar a un lado pues lo otro, las otras dimensiones. Todo es transversal.
Entrevistadora 1
Perfecto, qué rico articular estas dos _ porque pues la una va de la mano con la
otra, lo que le decia ahorita, que todo va como articulado, y me parece pues muy chévere que se esté
apoyando el mejoramiento de estas dos dimensiones desde esa nueva estrategia de gamificacién. Procedo
con la ultima pregunta para cederle el paso a mi companiera, y es.

5) ¢Qué otra estrategia utiliza para la ensefianza y aprendizaje en preescolar?

Docente entrevistada 1:

R// Bueno Kely, teniendo en cuenta que en nuestro contexto, nuestro si, nuestro contexto rural o nuestro
contexto institucional es un contexto tradicional, pero que no debemos dejar a un lado lo nuevo, las
nuevas tecnologias, nosotros dentro del aula de clase en preescolar también tenemos actividades mucho
mas individuales en el manejo del cuaderno, en el manejo del rengldn, en el manejo del espacio de la hoja,
enel _ del yo como persona, entonces también tenemos actividades tradicionales del
recortado, de pintar, de manualidades, de elaboraciones pues de materiales, de juguetes, de
elaboraciones pues de fichitas, de fichas para la practica pues de un valor, por asi decirlo. Entonces
también tenemos otros recursos, otros materiales u otros elementos que nos aportan también como a
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_ porque no debemos dejar de un lado lo ya establecido en el

disefio curricular, que aunque el contexto educativo sea un contexto tradicional y hace parte del -
de las nifias y de los nifios, también es algo muy importante que se debe
seguir implementando, también tenemos materiales concretos como el abaco, fichas de figuras
geométricas, donde ellos también aprenden a través de eso, entonces aunque esta muy enmarcado en
nuestra aula la gamificacion digital o con materiales o elementos concretos, no dejamos a un lado lo
tradicional y lo propuesto pues por el disefio curricular porque todas dos van como, lo estamos llevando
de la mano.
Entrevistadora 1:
Perfecto profe, entonces ahi esta el reto de reinventarse y de explorar la creatividad de ustedes para
poder sacar ese - o0 esos planes de estudio un poquito del contexto tradicional. Entonces Mary le
cedo la palabra.
Entrevistadora 2:
Gracias compafiera, que bueno profe, escuchando pues la entrevista, es gratificante ver cémo los ninos y
mas que los hifios, las familias se articulan como a estos procesos, como los hifios también aprenden a
través de esas estrategias de gamificacién. Profe continuando con la entrevista, queremos saber.

6) éComo evalua los procesos de aprendizaje de las niiias y de los nifios en preescolar?

Docente entrevistada 1:
R// Mary pues mira, estos procesos de evaluativos se hacen mas bien no desde una forma numérica
cuantitativa, no, en preescolar el proceso de evaluacidon se hace a partir de una retroalimentacion
cualitativa, ési? es decir, no se le asigna a los nifos o las nifias un nimero como tal, es que usted sacdo uno,
dos, tres, cuatro, cinco, porque los/ninos todavia no tienen una concepcién de qué significa el nimero, ési?
el nimero en cuanto a una calificacién, pero si tienen en cuenta lo que la profe les dice, porque para ellos
la voz de la profe es muy importante. Durante ese proceso de gamificacion, durante ese proceso de las
actividades tradicionales que nosotros le llamamos, hacemos una evaluacidn cualitativa a través de esa
retroalimentacion verbal, ejemplo, Fulanito Pérez trajo la tarea en el cuaderno pero la profe ve que
Fulanito Pérez tiene la linea de la vocal A al lado que no es, Fulanito Pérez recuerda que la linea de la vocal
A esta al lado y va asi, entonces le dice verbalmente al niflo pero también le escribe en el cuaderno para
gue mamad y/o papa vea como va el proceso de _ de la nina y del nifio. Entonces
constantemente se estd haciendo una retroalimentacion a los nifios y a las nifnas de cémo va en ese
proceso de _, nunca se deja de hacer el proceso de retroalimentacion en preescolar, eso es algo
muy constante porque ellos apenas estan adquiriendo el _ entonces la profe siempre debe
estar en ese proceso de retroalimentacion para que ellos vayan adquiriendo ese FIICHOIZEN significativo o
_ a partir de lo establecido en los derechos basicos de aprendizaje. Entonces es algo que
siempre se estd dando, siempre a partir del didlogo con la profe el nifio y la nifia siempre se estd
retroalimentando o siempre se esta evaluando.
Entrevistadora 2:
Claro que si profe, eso es lo mas importante, la retroalimentacidn a nuestros estudiantes. Profe.
Recuerda que la entrevista en video ofrece la ventaja de mostrar tu personalidad y expresarte de manera
mas completa que en una entrevista escrita. Aprovecha esta oportunidad para transmitir tus
conocimientos y experiencia de manera efectiva.
Entrevistadora 2:

7) ¢éEn qué momentos y actividades de la clase se utiliza la gamificacion? ¢Hay momentos

especificos en que se utiliza o si, en qué momentos especificamente de la clase?

Docente entrevistada 1:
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R// Pues Kely con... Mary perdén. Con la _se hace en los momentos iniciales de la clase, donde
se evalla o se hace la retroalimentacion de las actividades que realizaron en casa, se asigna el puntaje, se
llama a lista para partir de esta _ se forman los grupos si ese dia se tiene para el trabajo en
grupo, y si no, igual durante el inicio siempre de la clase se hace como ese proceso de gamificacion,
asignando pues dos puntos, pero ya luego se mira segun la estructura de plan de aula de la institucion, se
mira qué actividades se tienen para ese dia, no siempre se va a estar en _ con juegos en linea o
usando la computadora, si hay algunos momentos que se establecen, que son los miércoles y los jueves,
pero eso también depende del interés que presenten los nifnos en el momento, es decir, si por ejemplo yo
hoy llevo una clase que no tiene nada que ver con la computadora, pero los niflos quieren usar la
computadora, se hace como ese proceso de mediacién donde vengo, bueno, vamos a aprender lo que ya
esta establecido o el _ que esta establecido en los derechos basicos de aprendizaje, pero
entonces hagamos uso de la computadora, asi como ellos estdn mostrando el interés, hay momentos en
los que no vamos a usar la computadora y ellos no la piden, pero entonces vamos a hacer los elementos
concretos, pero normalmente pues se tiene establecido los miércoles y los jueves, pero como les digo, eso
se tiene también en cuenta los intereses o las necesidades de los nifios y las nifas en el momento, aldn ya
pues en algo ya estructurado.
Entrevistadora 2:
Claro que si profe, que bien, que buenas estrategias de gamificacidon se implementan y muy oportunos
pues como también esos momentos al aplicarlas. Profe.
8) ¢éCon qué pretensiones se realizan estas estrategias? éCon qué intencion? O ¢En qué se baso
usted para implementar estas estrategias? ¢ Qué necesidades vio u observé en esta comunidad
educativa?

Docente entrevistada 1:

R// Bueno Mary, normalmente, pues principalmente la intencidn fue fortalecer lo que ya les dije
inicialmente, fue en las teniendo en cuenta que son aspectos
importantes para preescolar fortalecer, si. Aunque la intencidon haya sido desde esta perspectiva o desde
esta mirada, la intencion ha crecido teniendo en cuenta pues que desde direccidn o rectoria conoce pues
la estrategia pero se quiso o se quiere implementar o se esta implementando dentro de todos los tres
aspectos que ofrece la institucion, que es el académico, el personal y el social, entonces creeria yo que son
con esas dos intenciones, fortalecer los _ de las nifas y de los nifios en dos dimensiones
especificas pero que se transversalizan las otras dimensiones, y que ellos aprendan a partir de una forma
divertida, creativa, interactiva y que se miren en ellos intereses, pero también la necesidad de la
Institucidn de aplicar esta nueva estrategia en los tres aspectos que deben cumplir las nifias y los ninos
dentro de la institucidn.

Entrevistadora 2:
Gracias profe. Profe.
9) ¢éPueden dar cuenta de los logros que se alcanzan a partir de la implementacion de la
gamificacion?

Docente entrevistada 1:

R// Claro Mary mira, uno de los principales logros es como los nifios estan adquiriendo los aprendizajes de
forma auténoma, desde su independencia, porque como les decia ahorita, ya ellos llegan a la casa y le
piden a mamay a papa, papa, mama, venga yo practico para mostrarle a la profe, practican desde la
herramienta digital, practican desde el cuaderno, entonces he visto cémo ellos de forma auténoma
adquieren ese proceso de aprendizaje y lo llevan a la casa cierto, ha sido muy significativo ese proceso y
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también he visto como las familias estdn mucho mds involucradas en el proceso de aprendizaje de las
nifas y de los nifios, y yo como maestra también me he visto pues como ahi inmersa y me parece algo muy
significativo de que esta nueva metodologia, estas nuevas estrategias hacen o responden a esos procesos
de aprendizaje y los procesos de ensefianza se vuelven mucho mds enriquecedores.

Entrevistadora 2:

Claro profe, y a usted como profe también le enriquece mucho pues como para implementar otras
estrategias, profe.

10) ¢Es clara la diferencia entre usar o no usar la gamificacidon digital para ciertas actividades
asociadas al proceso educativo de los niilos y las niflas? Porque igual antes de usted implementar
estas estrategias de gamificacidn, claro impartia las clases, pero en ese momento quizas no tenian
un impacto positivo, como usted lo ha mencionado anteriormente en los logros antes
mencionados.

Docente entrevistada 1:
R// Mary si, mira que antes de llegar a esta nueva estrategia, pues las clases eran a partir de lo propuesto
en el disefio curricular, écierto? y uno como docente ya ponia la, buscaba la metodologia, buscaba la
estrategia para hacerle llegar a las hifias y a los ninos. Claro que si es claro y se mira cual es la diferencia en
cuanto a gamificamos, a hacer una gamificacién digital con materiales concretos, a cuando hacemos
actividades mas tradicionales, donde rasgamos, donde pegamos, donde recortamos, donde ensartamos,
donde usamos materiales concretos, pero solo materiales concretos de forma individual, y en los
momentos de gamificacidn, aunque también se hace individual también se hace procesos grupales.
Entonces si se ve la diferencia y es claro, cuando gamificamos de forma digital, de forma multimedial, o
sea es claro a comparacién de cuando gamificamos, perddén, de cuando implementamos actividades
normales, tradicionales, a partir de lo propuesto por el curriculo.
Entrevistadora 2:
Hay la importancia profe, y es de resaltar cdmo los nifios aprenden a través del - écierto? que es una
estrategia muy novedosa y que ellos en las diferentes dreas pueden adquirir un aprendizaje mas
significativa a través, pues, como de esta estrategia que es el -o la gamificacion. Profe, por ultimo.
11) Queremos saber ¢ Qué ventajas encuentran en el uso de la gamificacion? Ya hemos mencionado
muchas, pero una que sea muy significativa tanto para los padres de familia, para los nifios, para la
comunidad educativa como tal.

Entrevistadora 1:

Esperemos un segundito que como que se le fue el audio a la profe.

Docente entrevistada 1:
¢Me escuchan?

Entrevistadora 1:

Ahora si la escuchamos profe.

Docente entrevistada 1:

Bueno se fue la luz, pero me decia Mary, estaba hablando sobre el - mira, en preescolar es muy
importante tener siempre en cuenta el - cierto, en ellos es muy importante tres pilares hay cuatro
pilares, el-, la literatura, el arte y la exploracion del medio. Mira que cuando Kely o Mary me
preguntaron, no sé, no me acuerdo cual de las dos me preguntaba sobre mirar cudl es la diferencia de los
materiales o que otros materiales usamos, también tenemos que tener en cuenta esos cuatro pilares
fundamentales en preescolar, donde en la exploracién del medio también tenemos en cuenta materiales
de la naturaleza, las piedritas, las hojas, todo lo que nos pueden ofrecer los recursos naturales, entonces
alli también estamos implementando elementos concretos que nos ayudan a gamificar o a las estrategias o
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actividades tradicionales. En el - siempre esta inmerso, siempre debe estar presente el - en las
ninas y en los ninos. En la literatura hacemos uso también, ya sea de la forma digital, en la gamificacion o
elementos concretos, é COmo? en la gamificacidn digital podemos hacer fichas de lectura, podemos jugar a
partir de un _ que responda a un cuento o a vengan _ corporales, entonces
también estd como inmerso, y en materiales concretos también tenemos los cuentos, la literatura, cierto.
Entonces, siempre siempre siempre estdn presentes esos cuatro pilares.

Entrevistadora 2:

Profe bueno hasta aqui pues nuestra entrevista, muchas gracias por su valiosa contribucidn a este proceso
de investigacidn, su participacién ha sido pues fundamental, ha sido fundamental para el éxito de este
proyecto. De antemano le agradecemos pues como el tiempo que invirtié para responder a nuestra
entrevista. Muchisimas gracias.

Entrevistadora 1:

Profe muchisimas gracias.

Docente entrevistada 1:

Bueno nifias a ustedes muchas gracias también por este espacio, porque de verdad que recuerda de lo que
uno esta haciendo y da cuenta de que lo que esta haciendo va también por buen camino, y no
agradecerles también por este espacio, espero que sea de mucho, de mucha ayuda.

Entrevistadora 1: Por supuesto que si, es de muchisima ayuda. Muchisimas gracias. Con esto damos por
terminada la entrevista... Bueno, hasta luego.

Entrevistadora 2: Bueno, hasta luego.

Docente entrevistada 1: Listo, hasta luego.

Entrevistadora 1: Kely Patricia Mosquera Perea - Investigadora

Entrevistadora 2: Mary Sol Lépez Chica - Investigadora

Docente entrevistada 1: Maria Eliana Restrepo Zapata - Docente

OBSERVACIONES DE LA ENTREVISTA: Durante la entrevista realizada a la Docente Maria Eliana Restrepo
Zapata, se logré evidenciar el conocimiento y manejo que tiene en temas relacionados con gamificacion,
ademads se notd comprensidn, seguridad y confianza a la hora de dar respuesta a cada una de las
preguntas realizadas.

A pesar de que se presentaron algunas fallas técnicas (mala conexién) y que se lograron resolver en el
trascurso de la entrevista, esta se culmind con éxito.

Instrucciones para responder a la entrevista
La siguiente entrevista va dirigida a los docentes de preescolar de la Institucion Educativa
Rural Barranquillita, se compone de 11 preguntas abiertas las cuales estan relacionadas con las
practicas educativas, gamificacién, procesos de ensefianza y aprendizaje, metodologia y
estrategia digital, multimedia, objetos concretos, juego, contexto, evaluacion, retroalimentacién y

los Derechos Basicos de Aprendizaje implementados con nifios en nivel de preescolar.
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A continuacion, se establece las instrucciones para dar respuesta a la entrevista a docente

en formato de video y posterior se exponen las preguntas:
Preparacion Previo al Video:
) Asegurate de estar en un entorno tranquilo y bien iluminado para que te veany

escuchen con claridad.

° Verifica que la camara y el micréfono de tu dispositivo estén funcionando
correctamente.
) Considera vestirte de manera apropiada y profesional.

Introduccion: Comienza el video con una breve introduccion. Menciona tu nombre, tu
cargo y la institucion educativa en la que trabajas, si es relevante.

Escucha la pregunta con atencién: Escucha cada pregunta con atencion antes de
responder. Si es necesario, pide al entrevistador que repita la pregunta o aclare algun aspecto.

Responde de forma organizada:

) Estructura tus respuestas de manera clara y organizada. Puedes utilizar una
estructura simple como introduccion, desarrollo y conclusion.

) Evita respuestas excesivamente largas o divagaciones. Sé conciso y relevante.

Proporciona ejemplos y anécdotas: Cuando sea posible, ilustra tus respuestas con
ejemplos concretos o anécdotas de tu experiencia como docente.

Mantén el contacto visual: Si es posible, mira directamente a la camara para mantener

contacto visual con el entrevistador.

el

Habla con claridad y buena pronunciacion: Habla de manera clara y articulada. Asegurate

de que tu voz sea facilmente entendible.
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Expresa tus ideas con seguridad: Demuestra confianza en tus respuestas y en lo que estas

compartiendo. Esto puede hacer que tus respuestas sean mas persuasivas.

Escucha activamente: Si el entrevistador hace comentarios o sigue con preguntas
adicionales después de tu respuesta, escucha atentamente y responde de manera reflexiva.

Agradece al final: Cuando concluyas tus respuestas o la entrevista, agradece al
entrevistador por la oportunidad de participar.

Revision del video: Antes de enviar el video, revisalo para asegurarte de que estas
satisfecho con tus respuestas y la calidad del video y el audio.

Envio del video: Envia el video segun las instrucciones proporcionadas por el
entrevistador. Asegurate de cumplir con la fecha limite si la hay.

Preguntas de la entrevista:

1) ¢Cudles son las practicas educativas que impartes con los nifios de preescolar
relacionadas con los juegos pedagdgicos digitales (gamificacion)?

2) ¢Qué tipos de gamificacion utiliza en las actividades?

3) ¢Cudles son las herramientas o instrumentos que usa para la gamificacion?

4) ¢En qué actividades implementa la gamificacion?

5) ¢Qué otra estrategia utiliza para la ensefianza y aprendizaje en preescolar?

6) ¢Cdémo evalla los procesos de aprendizaje de los nifios en preescolar?

7) ¢En qué momentos y actividades de la clase se utiliza la gamificacion? ;Con que

pretensiones?

8) ¢Pueden dar cuenta de los logros que se alcanzan a partir de la implementacion de

la gamificacion?



9) ¢Es clara la diferencia entre usar o no usar la gamificacién digital para ciertas
actividades asociadas al proceso educativo de los nifios?

10)  ¢Que ventajas encuentran en el uso de la gamificacion?

Recuerda que la entrevista en video ofrece la ventaja de mostrar tu personalidad y
expresarte de manera mas completa que en una entrevista escrita. Aprovecha esta oportunidad

para transmitir tus conocimientos y experiencia de manera efectiva.

156
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Anexo 2. Observacién participante a los nifios

Practica Reflexiva Desde Los Entornos Gamificados Con La Utilizacion De Recursos

Digitales En Preescolar

Cuaderno De Notas

Investigadores Fecha de inicio Fecha de finalizacion
Kely Patricia Mosquera 02/10/2023 05/10/2023
Perea, Maria Eliana
Restrepo Zapata y Mary

Sol Lépez Chica

Técnica Observacién participante a los nifios
Instrumento Cuaderno de notas
Categorias: Dimensiones del desarrollo, practicas educativas (nifios), gamificacién,
desempefio, Cognitivo — comunicativo, metodologia y estrategia (nifios),
digital, multimedia, objetos concretos y juego y evaluacion y
Retroalimentaciones cualitativas.
Grupo Preescolar
La observacion se desarrolla en la Institucién Educativa Rural Barranquillita,
situada en el Kildmetro 9 de la via Panamericana, en el municipio de Chigorodo.
Esta institucién se dedica a la educacién de nifios y jovenes pertenecientes a los
estratos socioecondémicos 1y 2. La institucion educativa se compone de dos sedes
Contexto

y cuenta con un equipo de 19 docentes altamente capacitados en sus respectivos
campos profesionales, quienes desempefian sus funciones alineadas con la mision

institucional.

En este contexto, la Institucion Educativa cuenta con dos preescolares, con los
cuales en el preescolar B se realiza la muestra en la investigacion y con el
preescolar A se lleva a cabo la investigacion, este esté integrado por un grupo de

13 nifios, todos ellos con edades comprendidas entre los 5 y 6 afios.

Objetivos de la
observacion

El proposito fundamental de esta observacion participante, es identificar las
practicas de gamificacion digital que promueven el desarrollo de los procesos

cognitivos y habilidades comunicativas en nifios de preescolar, al mismo tiempo




158

evaluar el progreso y el desempefio en relacion con las actividades de
gamificacion digital y su impacto en el desarrollo de estas dimensiones.

Registro de
observaciones:

Fecha y Hora: 02/10/2023. 1:00 pm (Sede principal)

Descripcidn de la Situacion: La observacion comienza con un saludo amigable a
los nifios, seguido de una breve explicacién de las actividades que se llevaran a
cabo durante el dia. La docente inicia las actividades del dia de manera atractiva
utilizando una estrategia que captura la atencion de los nifios. En este caso, la
estrategia empleada es la gamificacién digital a través de la plataforma Class

Dojo.

Durante esta fase de la observacion, se puede apreciar cémo la docente interactla
con los nifios utilizando esta plataforma. Lleva a cabo tareas como tomar
asistencia y otorgar puntajes a los personajes que los nifios tienen en la plataforma.
Estos puntajes se asignan siguiendo criterios relacionados con aspectos

académicos, personales y sociales, que son importantes para evaluar el

_ de los nifios en la institucion.

Es relevante destacar que la docente no solo otorga puntajes por el, sino también
por acciones cdmo llegar puntualmente a la institucién y por las -
_ que los nifios realizan desde su entorno escolar en casa. Esto
demuestra que la evaluacion abarca diversas dimensiones del desarrollo,

incluyendo lo cognitivo y comunicativo.

Un aspecto notable de esta metodologia es la retroalimentacion cualitativa que la
docente proporciona a los nifios. Esta retroalimentacion se basa en las practicas
realizadas en casa, lo que permite evaluar y apoyar su - de manera mas
completa. Los nifios tienen la oportunidad de describir sus actividades y logros
ante sus comparfieros y la docente. Este proceso se lleva a cabo mediante la
proyeccion de la plataforma y la pizarra en un televisor, lo que les permite

compartir sus creaciones y logros de manera entusiasta y con orgullo.
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Esta metodologia, que combina la gamificacion digital, la j

los nifios y sus familias desde casa, y la retroalimentacion cualitativa,
demuestra ser efectiva para evaluar y promover el desarrollo de las dimensiones
cognitivas y comunicativas de los nifios. Ademas, fomenta la interaccion social
y el entusiasmo por el aprendizaje, lo que contribuye a un ambiente educativo

enriquecedor.

Ademas de la metodologia de gamificacion digital a través de la plataforma Class
Dojo, es relevante destacar la situacion de los nifios que no tienen acceso a esta
plataforma debido a la falta de un dispositivo digital en su entorno familiar. Estos
nifios muestran un compromiso notable al llevar un registro de lo que practican en
casa en sus cuadernos. Este compromiso se refleja en su actitud hacia las

actividades, a las que ellos Ilaman "Practicar en casa”.

Es esencial resaltar que las actitudes de los nifios hacia esta metodologia muestran
un alto nivel de compromiso y dedicacion. Estan enfocados en fortalecer sus
habilidades comunicativas, numéricas y en el inicio de su proceso de
escritura. Los procesos de aprendizaje se vuelven significativos para ellos cuando
la docente asigna puntos a sus avatares y revisa meticulosamente las actividades
realizadas en casa. La evaluacion se lleva a cabo mediante

retroalimentaciones cualitativas y la asignacion de puntos positivos.

Este proceso de evaluacion y retroalimentacion provoca una respuesta
emocional positiva en los nifios. Sus rostros reflejan alegria y entusiasmo, y con
entusiasmo preguntan a la docente: "¢ Cuantos puntos tengo?". Esta dinamica
convierte las _ en una especie de competencia positiva entre
los nifios. Cumplen con sus compromisos académicos con entusiasmo y
motivacion, disfrutan cada momento de aprendizaje y experimentan alegria

cuando se les asighan puntos positivos.

En resumen, esta metodologia de gamificacion digital no solo impulsa el
desarrollo de las dimensiones cognitivas y comunicativas de los nifios, sino que

también fomenta la motivacion, el compromiso y el disfrute en el -
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-. Ademaés, promueve una competencia positiva entre los estudiantes, lo

que contribuye a un ambiente de aprendizaje enriquecedor y estimulante.

Durante el dia, se pudo observar que algunos nifios no lograron cumplir con
ciertos criterios para acumular puntos en su avatar. En estos casos, la docente
Ilevé a cabo una evaluacién o retroalimentacion de manera descriptiva y
motivadora. Durante esta retroalimentacion, se explico por qué no se les asignan

puntos y, en algunos casos, incluso perdieron puntos.

Lo que result6 particularmente notable fue la respuesta de los nifios a esta
retroalimentacion. Parecia haber un compromiso innegable por parte de los
estudiantes para cumplir con los compromisos necesarios en el futuro, con el
objetivo de obtener los puntos que les habian eludido ese dia. Este enfoque
positivo hacia la mejora refleja la efectividad de la retroalimentacion del docente

y su capacidad para motivar a los estudiantes a alcanzar sus metas.
Fecha y Hora: 03/10/2023. 12:50 pm (Sede principal)
Durante la observacion de este dia, se destacaran varios aspectos significativos:

Retroalimentacién y Evaluacion Inicial: En el inicio de la jornada, se enfocé en
la retroalimentacion y evaluacion de las tareas realizadas en casa. El docente

empleo la _ Class Dojo para asignar puntos que abarcan

aspectos cognitivos, comunicativos, personales y sociales. Se not6 la alegria en los
nifios al recibir estos puntos y al presentar sus actividades realizadas en casa con
sus padres. Esto revel6 avances significativos en el reconocimiento de las
vocales, los nimeros, la destreza para realizar trazos, asi como las
expresiones comunicativas a traves de los dibujos. Los nifios demostraron
comprension de la existencia de simbolos para comunicarse y lograron
avances en procesos mentales como el conteo y el reconocimiento de

ndmeros.
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_ en Expresiones Verbales: Se observé que los nifios

responden positivamente a actividades que involucran expresiones verbales.
Durante la estrategia de actividades en grupo o de inicio, asumieron roles de
liderazgo, dirigiendo actividades como el repaso de acuerdos de convivencia, la
oracién, la entonacién de canciones, momentos de juego y mas. Demostraron que
las habilidades en lo comunicativo al dialogar sobre sus tareas, identificar letras y
compartir sus experiencias con sus comparfieros estan presentes. Su capacidad de

expresion oral result6 enriquecedora y emocionante.

Enfoque Ludico y Significativo en la Ensefianza: La docente empleé objetos
concretos y el juego como herramientas para dinamizar las -
_. Esto hizo que el aprendizaje se volviera significativo, divertido y de
interés para los nifios. Fomento el deseo de seguir aprendiendo. Un ejemplo fue
destacado cuando la docente uso trozos de papel con silabas conformadas por
consonantes (my p), los pegd en el respaldo de sillas y dividio a los nifios en dos
equipos. A través de la voz de la docente, los nifios buscaron las silabas, y el
primero en encontrarlas gand puntos para su equipo. Estos momentos se
convirtieron en espacios donde los nifios formaban porras para sus comparieros en
competencia, los animaban y celebraban cuando obtenian puntos positivos. Estos
momentos se tornaron significativos y acogedores. Se noté claramente la alegria y
el espiritu de competencia, aunque también se observaron momentos de desdnimo
y tristeza cuando perdian, lo que subraya la importancia de estas actividades en su

disfrute y aprendizaje.

Metodologia Amigable y Enfoque en el Desarrollo Cognitivo y Comunicativo:
Las metodologias y estrategias utilizadas por el docente generaron gran interés en
los nifios. Fueron amigables para los procesos de aprendizaje, y se not6 que las
dimensiones del desarrollo, especialmente lo cognitivo y comunicativo,
estuvieron siempre presentes. Los nifios se mantuvieron en constante socializacion
y comunicacion, mostrando un interés genuino en los eventos de su entorno, lo

que contribuy6 al desarrollo de sus procesos de pensamiento y codificacion.
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Fecha y Hora: 04/10/2023. 1:05 pm (Sede principal)

Durante este dia, se evidencia que la docente contintia implementando la
plataforma Class Dojo como una estrategia motivadora para impulsar el
cumplimiento de los compromisos institucionales en los aspectos académico,
social y personal. Los nifios demuestran un claro reconocimiento de sus propios
personajes y los de sus compafieros, incluso expresan su interés al preguntar, por
ejemplo, "¢ Profe hoy me das puntos porque practiqué en casa, también porque
Ilegué temprano?" Esto refleja su motivacion por cumplir de manera adecuada con

las expectativas de la institucion.

En el transcurso de la jornada, el docente introduce enlaces en linea que ofrecen
juegos y desafios para acumular puntos. Estos juegos requieren que los nifios
identifiquen rapidamente la posicidn de los objetos, como arriba, abajo, a la
derecha oa la izquierda, y que describan fichas e imagenes. Ademas, deben
encontrar animales en un bosque, identificar personajes significativos en un
cuento y describir sus caracteristicas. Durante estas actividades, se observa un
marcado interés por parte de los nifios en utilizar la computadora y participar en

los juegos en linea. Sus expresiones reflejan agrado y entusiasmo.

Sin embargo, cabe destacar que un nifio muestra cierta preocupacion al no poder
acumular puntos y solicita a la docente repetir el juego para alcanzar sus objetivos.
Finalmente, logra obtener los puntos deseados y su rostro refleja orgullo,
compartiendo con sus compafieros la dificultad que experimentd y su satisfaccion
por haberlo superado. Este episodio subraya el interés de los nifios en las
metodologias empleadas por el docente y como demuestran competencia y

disfrute al acumular puntos.
Fecha y Hora: 05/10/2023. 12:55 pm (Sede el Dos)

En el maravilloso mundo de la educacion preescolar, el uso de la tecnologia y las
computadoras se ha convertido en una herramienta pedagégica cada vez mas
relevante. En el siguiente relato, se describe la experiencia en la que se introdujo a

nifios de preescolar de la sede el Dos a la computadora. A pesar de la falta de
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acceso a Internet en este sector rural, se observa un interesante proceso de

aprendizaje y desarrollo en los pequefios.

Se hace indispensable mencionar que, en el contexto de la educacion y el acceso a
la tecnologia, es crucial tener en cuenta las limitaciones presentes en algunos
sectores rurales. Uno de los desafios mas significativos es el déficit de conexion a
Internet, lo cual afecta la disponibilidad de recursos digitales y El acceso a la
educacion en linea. Estas falencias tecnoldgicas representan un obstaculo para el
desarrollo y el aprendizaje en estas comunidades, subrayando la necesidad de
abordar de manera efectiva la brecha digital y buscar soluciones que permitan a
todos los estudiantes, independientemente de su ubicacion geografica acceder a

una educacion de calidad.

La jornada comienza con una entrafiable bienvenida en la que los nifios son
invitados a entonar canciones infantiles. Esta actividad no solo establece un
ambiente acogedor, sino que también permite a los pequefios entrar en un estado
de animo positivo, esencial para el aprendizaje, en el que la docente se observa ser

la mediadora de este espacio.

Después de la calida bienvenida, la investigadora toma la iniciativa de presentar a
los pequefios la herramienta del dia: la computadora. Es importante destacar que la
mayoria de estos nifios nunca antes habian tenido contacto con una computadora
en la institucion. EI docente, en este contexto, admite que no ha utilizado este
enfoque pedagogico previamente debido a que teme a que se dafien estos

materiales.

Los pequefios son introducidos a las partes basicas de la computadora, como el
teclado, la pantalla y el mouse. La familiarizacion con estos componentes es

fundamental para comprender como funciona esta herramienta tecnolégica.

Se debe tener en cuenta que la falta de una conexion a Internet efectiva en el
sector rural crea desafios durante este momento. Como resultado, se opta por usar
el programa Office en lugar de navegar en linea. A pesar de las restricciones de

Internet, se procede a utilizar Word, un procesador de texto, como plataforma de
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aprendizaje. Los nifios exploran esta aplicacién y comienzan a descubrir la
ubicacion de las vocales y algunas letras, como “s”, “p” y “m”. Es evidente que
disfrutan esta nueva experiencia y se sienten atraidos por esta herramienta
pedagobgica. Se escuchan voces como: “Profe ya encontré la a, la i, lao, lam...”
“Profe de donde se borra” evidenciandose en ellos alegria en sus rostros al tocar la

tecla'y ver como se proyecta en la pantalla la letra que han tocado.

A pesar de no poder llevar a cabo una actividad de gamificacidn digital debido a la
falta de conexidn a Internet, se buscan otras herramientas accesibles para todos.
Esto demuestra un notable interés por parte de los nifios en interactuar con la
computadora. Ademas, la estrategia de escribir lo aprendido en clases anteriores
con su docente en la computadora en colaboracion con la docente refleja su deseo

de aprender cosas nuevas.

Sorprendentemente, a pesar de su falta de experiencia previa con computadoras en
algunas nifios, muestran una capacidad de aprendizaje rapido. Reconocen letras,
numeros y funciones clave como la tecla de borrar. Este rapido - resalta

su entusiasmo por aprender y su habilidad para adaptarse a nuevas tecnologias.

Asi mismo se observo un _adecuado para su edad y notables avances
en la adquisicion de habilidades lectoras y comunicativas. El contacto con la

computadora ha resultado beneficioso en su _ durante este dia,
ademas se logro evidenciar que la docente ha fortalecido de manera significativa
en los nifios lo comunicativo y cognitivo desde su estrategia y que son reflejo de

este dia al ellos digitar lo aprendido en Word.

Esta experiencia refleja el poder de la tecnologia como herramienta pedagdgica,
incluso en entornos con limitaciones de acceso a Internet. Los nifios de preescolar
demuestran un interés genuino y una sorprendente capacidad de aprendizaje al
utilizar la computadora, lo que amplia sus horizontes y fortalece su camino hacia
la adquisicion de habilidades esenciales. Este relato ilustra como la tecnologia
puede enriquecer la educacion desde una edad temprana y promover un

aprendizaje interactivo y efectivo.
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Comportamientos Relevantes

Compromiso y entusiasmo: Los nifios muestran un alto nivel de compromiso y
entusiasmo por participar en las actividades de gamificacion digital a través de la
plataforma Class Dojo. Estan enfocados en fortalecer sus habilidades
comunicativas, numéricas y de escritura, y disfrutan cada momento de
aprendizaje. Ademas, muestran alegria y entusiasmo al recibir puntos positivos y

se muestran motivados para obtener mas puntos en el futuro.

_ Los nifios participan activamente en la metodologia de

gamificacion digital. Siguen de cerca sus avatares y las actividades que realizan en
casa, y estan dispuestos a compartir sus logros con entusiasmo y orgullo ante sus
comparieros y la docente.

Aprendizaje significativo: La metodologia de gamificacion digital, combinada
con la retroalimentacion cualitativa, hace que el proceso de aprendizaje sea

significativo para los nifios. Estan enfocados en fortalecer sus habilidades y

mostrar un interés genuino en mejorar su _

Competencia positiva: La asignacion de puntos y la retroalimentacion
generan un tipo de competencia positiva entre los nifios. Cumplen con sus
compromisos académicos con entusiasmo y motivacion, y disfrutan de la dinamica

de competir de manera positiva para obtener mas puntos.

Respuesta positiva a la retroalimentacion: Los nifios responden de manera
positiva a la retroalimentacion descriptiva y motivada proporcionada por la
docente, incluso cuando no logran acumular puntos en su avatar. Muestran un
compromiso innegable para mejorar y alcanzar sus metas en el futuro, lo que
refleja la efectividad de la retroalimentacion y la capacidad de la docente para

motivar a los estudiantes.

Retroalimentacion y Evaluacion Inicial: Los nifios muestran alegria al recibir
puntos y al presentar sus actividades realizadas en casa, lo que indica un interés en

el reconocimiento de las vocales, los nimeros, la destreza para realizar




166

trazos y las expresiones comunicativas a través de los dibujos. También
demuestra comprension de la existencia de simbolos para comunicarse y
muestra avances en procesos mentales como el conteo y el reconocimiento

de nimeros.

_ en Expresiones Verbales: Los nifios responden

positivamente a actividades que involucran expresiones verbales. Participan
activamente en actividades en grupo, asumen roles de liderazgo, dialogan sobre

sus tareas, identifican letras y comparten sus experiencias con sus comparieros.

Reconocimiento y motivacion: Los nifios demuestran un claro reconocimiento de
sus personajes y los de sus compafieros en la plataforma Class Dojo. Expresan su
interés y motivacion al preguntar a la docente si pueden recibir puntos por sus
acciones, como practicar en casa y llegar temprano, lo que refleja su motivacién

por cumplir adecuadamente con los compromisos institucionales.

Interésy _ Durante las actividades que implican juegos y

desafios en linea para acumular puntos, los nifios muestran un marcado interés en

utilizar la computadora y participar en estos juegos. Sus expresiones reflejan

agrado y entusiasmo, lo que sugiere su _ en las actividades.

Superacion de desafios: A pesar de los desafios, un nifio muestra una actitud de
perseverancia al solicitar repetir el juego para alcanzar sus objetivos. Finalmente,
logra obtener los puntos deseados y comparte su satisfaccion y orgullo con sus
comparieros. Este episodio resalta la competencia y el disfrute de los nifios al

acumular puntos y superar obstaculos.

Desafios en Sectores Rurales: Es fundamental reconocer que, en la educacion y
el acceso a la tecnologia, se deben tener en cuenta las restricciones que enfrentan
ciertas areas rurales. Uno de los desafios mas significativos es la falta de
conectividad a Internet, lo que afecta la disponibilidad de recursos digitales y el

acceso a la educacion en linea.

Interacciones
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Durante estos tres dias, se ha observado que los nifios interacttan no solo durante
las actividades en grupo, sino también en las actividades individuales. Un aspecto
relevante es que cuando un nifio alcanza un objetivo, la docente promueve que
brinden apoyo a un comparfiero que lo necesita. Esta practica ha fortalecido en
ellos el trabajo colaborativo. Durante estos momentos de colaboracion, se nota que
el nifio que brinda apoyo fortalece alin mas su propio aprendizaje al explicar y
guiar a su compariero. Esto refleja un proceso de retroalimentacion y aprendizaje

mutuo.

Ademas de las interacciones entre los nifios, la docente también interactta
activamente con ellos. Esta constantemente observando y rotando uno a uno para
evaluar los - y las dificultades que puedan surgir. La docente realiza
retroalimentaciones de manera regular, y cuando un nifio enfrenta dificultades,
se toma el tiempo para proporcionar aclaraciones y acompafar el proceso de
adquisicion del aprendizaje.

Notas Adicionales

El desarrollo cognitivo y comunicativo en la edad preescolar es esencial para el
crecimiento integral de los nifios. Este desarrollo se compone de varios elementos
interrelacionados que incluyen habilidades cognitivas como la memoria, la
resolucion de problemas, el pensamiento Idgico y la comprension del
mundo que les rodea. También implica el desarrollo de habilidades
comunicativas, como el lenguaje oral, la expresion verbal, la comprension

de mensajes, y la capacidad de interactuar de manera efectiva con otros.

Para un nifio de grado preescolar, se esperan procesos de desarrollo cognitivo que
incluyen la capacidad de aprender conceptos bésicos, resolver problemas simples,
y desarrollar habilidades de pensamiento creativo. En cuanto a las habilidades
comunicativas, se espera que los nifios desarrollen una comprension mas
profunda del lenguaje, mejoren su vocabulario y sean capaces de expresar
sus pensamientos y emociones de manera efectiva.
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A través del _ se pueden favorecer estos desarrollos

proporcionando experiencias de aprendizaje que estimulen la curiosidad, la
exploracion y el juego. La gamificacion digital es una estrategia educativa que
puede ser efectiva para lograr estos objetivos. En el caso mencionado, la docente
utiliza la plataforma Class Dojo y la retroalimentacion cualitativa para

involucrar a los nifios en actividades digitales gamificadas.

EI BESEMPERG observable de los nifios en estas PrACHicas digitales gamiticadas

es muy positivo. Muestran un alto grado de compromiso y dedicacion,
participando activamente en las actividades y mostrando entusiasmo por el
proceso de aprendizaje. Ademas, se observa que estan motivados y disfrutan

cuando se les asignan puntos positivos como recompensa por sus esfuerzos.

Las préacticas utilizadas para alcanzar los aprendizajes incluyen la interaccién con
la _ la realizacion de actividades especificas en linea, y la
retroalimentacion cualitativa proporcionada por la docente. Estas practicas
fomentan el desarrollo cognitivo al desafiar a los nifios a resolver problemas y
aprender conceptos nuevos. Ademas, mejoran sus habilidades comunicativas al
permitirles compartir sus logros y expresar sus pensamientos de manera

efectiva.

La evaluacion del PrOGIESONACIIESEMPERO de los nifios se lleva a cabo a

través de la asignacion de puntos en la plataforma y la retroalimentacion

cualitativa proporcionada por la docente. Esta evaluacion no solo se centra en el

_ sino también en aspectos personales y sociales, lo que

contribuye a una evaluacién mas integral de su desarrollo cognitivo y

comunicativo.

Los nifios muestran un gran interés por la gamificacion digital, ya que esta
metodologia les brinda un enfoque divertido y atractivo para aprender. Se sienten
motivados por la competencia positiva y disfrutan de la oportunidad de interactuar

con la tecnologia de manera educativa. Su entusiasmo y alegria demuestran que la
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gamificacion digital es una estrategia efectiva para estimular su desarrollo

cognitivo y comunicativo.

Conclusiones
preliminares

A continuacién, se expone algunas conclusiones preliminares segin las

observaciones realizadas

1.

La docente implementa de manera efectiva la plataforma Class Dojo como
una estrategia motivadora para impulsar el cumplimiento de los compromisos
institucionales en aspectos académicos, sociales y personales.

Los nifios demuestran un alto nivel de compromiso y entusiasmo en las
actividades de gamificacién digital. Estan enfocados en fortalecer sus
habilidades cognitivas y comunicativas y disfrutar cada momento de
aprendizaje.

El docente brinda retroalimentacion cualitativa que abarca diferentes
dimensiones del desarrollo de los nifios, lo que enriquece su experiencia
educativa y promueve un aprendizaje mas completo.

La metodologia de gamificacion digital fomenta la motivacion, el compromiso
y el disfrute en el _ ademas de promover una competencia
positiva entre los estudiantes.

Los nifios muestran una respuesta positiva a la retroalimentacion
proporcionada por el docente, lo que refleja su compromiso para cumplir con
los compromisos necesarios y mejorar en el futuro.

La gamificacion digital y las estrategias utilizadas por el docente estimulan el
desarrollo cognitivo y comunicativo de los nifios, promoviendo la resolucion
de problemas, el pensamiento creativo, la expresion verbal y la
comprension del mundo que les rodea.

La retroalimentacion, la competencia y el reconocimiento de logros son
elementos clave que motivan a los nifios a participar activamente y disfrutar
de su proceso de aprendizaje.

La colaboracion y el apoyo mutuo entre los nifios se fomentan en el aula, lo

que contribuye al desarrollo de habilidades sociales y al aprendizaje

cooperativo.
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10.

11.

La implementacion de la gamificacion digital a través de la plataforma Class
Dojo ha tenido un impacto positivo en el desarrollo cognitivo, comunicativo y
social de los nifios, fomentando su compromiso, motivacion y entusiasmo por

el aprendizaje. Ademas, ha demostrado ser una herramienta efectiva para la

evaluacion integral de su [JROOIESOINAUESEMPERo en diferentes dimensiones

del desarrollo

La incorporacién de la tecnologia, incluso en entornos rurales con limitaciones
de Internet, demuestra que es una herramienta pedagogica valiosa. Esta
herramienta ha demostrado su capacidad para enriquecer la experiencia
educativa de los nifios en edad preescolar.

A pesar de las limitaciones tecnoldgicas, los pequefios muestran un interés
genuino y una notable capacidad de aprendizaje. Esto sugiere que los nifios
pueden adaptarse.

Preguntas de
investigacion

¢Qué es un desarrollo cognitivo y comunicativo y cuéles son sus elementos?
Para la edad escolar del grupo de referencia, ¢ Cuales son esos procesos de
desarrollo cognitivos y habilidades comunicativas que se esperan en un nifio del
grado preescolar?

¢Como a través del proceso educativo se pueden favorecer estos desarrollos?
¢ Cual es el desempefio observable de los nifios en las practicas digitales
gamificadas?

¢QuEé tipo de préacticas se utilizan para el alcance de los aprendizajes?
¢Como se evalla el progreso y el desempefio de los nifios en relacion con las
actividades de gamificacion digital y su impacto en el desarrollo cognitivo y
comunicativo?

¢Qué intereses presenta los nifios por la gamificacion digital?

Acciones
futuras:

[Especifica las acciones que planeas tomar a raiz de estas observaciones, como

posibles &reas de investigacion adicional o ajustes en tu enfoque]

Desarrollo de Recursos Educativos: Colaborar con educadores y expertos en

pedagogia para desarrollar recursos educativos que aprovechen la gamificacion
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digital de manera efectiva en entornos preescolares. Estos recursos podrian ayudar
a otros docentes a implementar estrategias similares en sus aulas.

Seminarios o Talleres para Docentes: Organizar seminarios o talleres para
docentes preescolares para compartir tus hallazgos y experiencias sobre la
gamificacion digital. Esto ayudaria a difundir buenas practicas y métodos
efectivos en la educacion preescolar.

Integracion de Tecnologia en el Aula: Trabajar en colaboracion con
instituciones educativas para ayudar a los docentes a integrar la tecnologia de
manera efectiva en sus aulas, incluyendo la gamificacion digital.

Investigacion sobre Inclusion Digital: Dado que algunos nifios carecen de
acceso a dispositivos digitales en sus hogares, podria surgir una investigacion a
profundidad de como abordar la inclusién digital en la educacién preescolar y
como asegurarte de que todos los nifios tengan igualdad de oportunidades.
Evaluacién Continua: Continuar evaluando y recopilando datos para realizar un
seguimiento del impacto a largo plazo de la gamificacion digital en el desarrollo
cognitivo y comunicativo de los nifios. Esto permitiria ajustar los enfoques segun
sea necesario.

Colaboracion Interdisciplinaria: Colaborar con expertos en psicologia infantil,
pedagogia, tecnologia educativa y otras disciplinas para obtener una perspectiva

mas completa y abordar eficazmente el desarrollo de los nifios.

Firma del , , : 2\3 :
investigador/a | by B Moopoa R ”"“ﬁ d p Ui

13/10/2023 — 16/10/2023
Fecha de
revision




172

Anexo 3. Matriz de recoleccion de informacién - observacion al diario pedagdgico del

docente

Matriz

Proyecto de investigacion

Préactica reflexiva desde los entornos gamificados con la

utilizacion de recursos digitales en preescolar

Técnica

Observacion al diario pedagdgico del Docente

Instrumento

Matriz de recoleccidn de informacion

Pregunta de investigacion

¢Cbémo los procesos de gamificacion digital se articulan a las
dimensiones cognitivas — comunicativas de los nifios de preescolar
de la sede principal de la Institucién Educativa Rural

Barranquillita de Chigorodé- Antioquia?

Fecha de inicio del analisis de 10-10-2023
contenido
Fecha final del andlisis de 19-10-2023

contenido

Investigadoras

Kely Patricia Mosquera Perea, Maria Eliana Restrepo Zapata y

Mary Sol Lépez Chica

Objetivo Catego

rias

Subcategoria Pregunta
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Describir
las relaciones
entre los procesos
de gamificacion
digital y las
dimensiones del
desarrollo
cognitivo y
comunicativo en

nifos.

amifica

ciéon

G

Digital,
multimedia, objetos

concretos y juego.

¢Como influye la gamificacion digital en
el desarrollo de las habilidades cognitivas y
comunicativas en los nifios?

R// El diario pedagdgico proporciona
observaciones sobre el desarrollo de habilidades
cognitivas y comunicativas en nifios a través de
la gamificacion digital. Se menciona que las
actividades interactivas y juegos con
herramientas tecnolégicas favorecen el desarrollo
de habilidades verbales, como la expresion y la
fluidez verbal, asi como la capacidad de seguir
instrucciones y relacionar conceptos. Ademas, se
destaca la capacidad de identificar situaciones de
riesgo para la salud y seguridad, asi como la
creatividad, imaginacion y adaptabilidad en
diferentes situaciones. La gamificacion digital
también facilita el reconocimiento de letras,
nameros y figuras, asi como la asociacion de
sonidos y letras, y la creacion de historias a partir
de iméagenes, asi mismo tiene un impacto
positivo en el desarrollo de habilidades

cognitivas y comunicativas en nifios, fomentando
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su creatividad, imaginacion, adaptabilidad y
capacidad de expresion.

Por consiguiente, es interesante ver que la
docente Maria Eliana Restrepo Zapata en su
diario pedagogico, ha adoptado la gamificacion
digital y con Objetos concretos como una técnica
de aprendizaje en su enfoque pedagogico, lo que
influyen de manera positiva en el desarrollo de
las habilidades cognitivas y comunicativas de los
nifios ya que, le permite al estudiante mejorar su
proceso de aprendizaje, sus habilidades
cognitivas por medio de la resolucion de
problemas, toma de decisiones y pensamiento
critico, ademas contribuye al fomento de
habilidades comunicativas por medio del juego,
usando este como método de adquisicién de
nuevos conocimientos permitiendo mejorar en
los nifios (as) la atencion, el comportamiento, la
manera de relacionarse con los demas y
multiples habilidades, ademas le permite a la
docente adaptar el contenido de acuerdo a las

necesidades de los estudiantes.
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H
abilidad
es de
aprendi

zaje

Desarrollo
Cognitivo y

comunicativo

¢La gamificacion digital favorece el
desarrollo de habilidades cognitivas y
comunicativas?

R// La gamificacion digital favorece el
desarrollo de estas habilidades dependiendo de
cdémo se implementan y se integran en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

R// En relacién a las preguntas sobre si la
gamificacion digital favorece el desarrollo de
habilidades cognitivas y comunicativas, se puede
decir que los estudiantes muestran un progreso
prometedor en estas areas gracias a la interaccion
con herramientas tecnologicas y actividades
interactivas. Se destaca que la gamificacién
digital estimula la creatividad, imaginacién y
habilidades sociales de los estudiantes, asi como
su capacidad para seguir instrucciones,

identificar situaciones de riesgo y relacionar
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conceptos. Ademas, se menciona que el apoyo de
los docentes y la colaboracion de la familia son
fundamentales para enriquecer la experiencia de
aprendizaje.

La influencia de la gamificacion digital se
da mediante la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas, como la plataforma Class Dojo,
que ofrecen actividades interactivas y juegos
para fomentar el desarrollo cognitivo y
comunicativo de los estudiantes. Estas
actividades incluyen reconocimiento de letras y
nUmeros, creacion de historias a partir de
imagenes, identificacion de colores y agrupacion
de objetos segun atributos especificos. La
gamificacion digital también estimula la
curiosidad, la exploracion y el aprendizaje activo
de los estudiantes, quienes muestran una actitud
positiva y entusiasmo por descubrir y aprender a
través de estas herramientas.

Por lo anterior se puede decir que la
gamificacion digital puede favorecer el

desarrollo de habilidades cognitivas y




177

comunicativas en los estudiantes, pero su
impacto depende de como se implementa y se
integra en el proceso de enseflanza-aprendizaje.
Como bien se menciona en los estandares por
competencias y aprendizajes del diario
pedagogico, una de las formas en la que la
gamificacion digital puede influir en el desarrollo
de estas habilidades es:

Resolucion de problemas y pensamiento
critico: Normalmente los juegos digitales
presentan desafios y problemas que los
estudiantes deben resolver lo que conlleva al
desarrollo de habilidades cognitivas.

Competencias emocionales y
comunicativas: Los juegos suelen requerir
interaccion con otros jugadores, lo que puede
mejorar las habilidades de comunicacion y
colaboracion. Aqui se requiere de una
comunicacion asertiva y efectiva para lograr el
objetivo.

AIERAIZAIENAUESABHIG: Muchos juegos

digitales permiten a los estudiantes tomar
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decisiones y asumir un papel activo en su

aprendizaje. Esto fomenta [@iaUtonomiayila
AUEORTEGUIARION, 10 que puede ser beneficioso

para el desarrollo cognitivo.

Retroalimentacion inmediata: Es
fundamental la retroalimentacién de la docente
con relacién a los juegos y/o actividades
desarrolladas ya que esta, puede ayudar a los
estudiantes a ajustar su comportamiento y
estrategias, lo que promueve la toma de
decisiones informadas y el pensamiento

reflexivo.

¢Coémo se influye, de qué manera, en qué
momento, mediante que técnicas?

R/I En relacidn a las preguntas sobre si la
gamificacion digital favorece el desarrollo de
habilidades cognitivas y comunicativas, se puede
decir que los estudiantes muestran un progreso
prometedor en estas areas gracias a la interaccion
con herramientas tecnologicas y actividades

interactivas. Se destaca que la gamificacion
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digital estimula la creatividad, imaginacién y
habilidades sociales de los estudiantes, asi como
su capacidad para seguir instrucciones,
identificar situaciones de riesgo y relacionar
conceptos. Ademas, se menciona que el apoyo de
los docentes y la colaboracion de la familia son
fundamentales para enriquecer la experiencia de
aprendizaje.

La influencia de la gamificacion digital se
da mediante la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas, como la plataforma Class Dojo,
que ofrecen actividades interactivas y juegos
para fomentar el desarrollo cognitivo y
comunicativo de los estudiantes. Estas
actividades incluyen reconocimiento de letras y
nameros, creacion de historias a partir de
imagenes, identificacion de colores y agrupacion
de objetos segun atributos especificos. La
gamificacion digital también estimula la
curiosidad, la exploracion y el aprendizaje activo

de los estudiantes, quienes muestran una actitud
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positiva y entusiasmo por descubrir y aprender a
través de estas herramientas.

Por lo anterior se puede decir que la
gamificacion digital puede favorecer el
desarrollo de habilidades cognitivas y
comunicativas en los estudiantes, pero su
impacto depende de como se implementa y se
integra en el proceso de enseflanza-aprendizaje.
Como bien se menciona en los estandares por
competencias y aprendizajes del diario
pedagogico, una de las formas en la que la
gamificacion digital puede influir en el desarrollo
de estas habilidades es:

Resolucion de problemas y pensamiento
critico: Normalmente los juegos digitales
presentan desafios y problemas que los
estudiantes deben resolver lo que conlleva al
desarrollo de habilidades cognitivas.

Competencias emocionales y
comunicativas: Los juegos suelen requerir
interaccion con otros jugadores, lo que puede

mejorar las habilidades de comunicacion y
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colaboracion. Aqui se requiere de una
comunicacion asertiva y efectiva para lograr el
objetivo.

IADIERGIZERAUIBAGAIG M uchos juegos
digitales permiten a los estudiantes tomar

decisiones y asumir un papel activo en su

aprendizaje. Esto fomenta [Eiatitonomiayala
AUEGFFEGUIAGIBH, 10 que puede ser beneficioso

para el desarrollo cognitivo.

Retroalimentacion inmediata: Es
fundamental la retroalimentacion de la docente
con relacién a los juegos y/o actividades
desarrolladas ya que esta, puede ayudar a los
estudiantes a ajustar su comportamiento y
estrategias, lo que promueve la toma de

decisiones informadas y el pensamiento

reflexivo.

N Desarrollo ¢En qué medida la gamificacion digital
ecesida | Cognitivas 'y puede adaptarse para satisfacer las necesidades
des comunicativa- ritmos | individuales de los nifios en términos de
individ | de aprendizaje, desarrollo cognitivo y habilidades

uales acompariamiento comunicativas?
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docente

(retroalimentacion)

R// El diario muestra que la gamificacion
digital puede adaptarse para satisfacer las
necesidades individuales de los nifios en
términos de desarrollo cognitivo y habilidades
comunicativas, pero dependiendo de cémo se
implementa y se integra en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Ademas, es importante el
apoyo Y la supervision de los adultos durante la
interaccion de los nifios con las herramientas

digitales.

valuar
el
efecto
de la
gamific
acion
en las
dimensi
ones
del

desarrol

Corto plazo

¢ Cuéles son los efectos a corto plazo de
la gamificacion digital en las dimensiones a
desarrollar cognitiva y comunicativa?

R/I En cuanto a los efectos a corto plazo
de la gamificacion digital de las dimensiones
cognitiva y comunicativa, se observa un progreso
prometedor en el desarrollo de la expresion
verbal, la asociacion de sonidos y letras, la
creatividad y la capacidad de seguir
instrucciones. Sin embargo, también se
mencionan desafios en el manejo de la

tecnologia y la fluidez verbal.
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lo
cognitiv
0-
comuni
cativo
P Metodologia y ¢ Cudl practica de gamificacion digital
ercepci | estrategia funciona mejor?
on R// De acuerdo con lo establecido en el
docente diario pedagogico todas las practicas de

gamificacion digital son validas y funcionan de
la mejor manera, siempre y cuando se tengan los
objetivos claros de que se quiere lograr y a que

se quiere llegar por medio de esta.

¢Cudl es la percepcion de los docentes
sobre como la gamificacion digital influye en el
desarrollo cognitivo y comunicativo de los
nifnos?

R// Categoria: Percepcion docente

Subcategorias: Metodologia y estrategia

En cuanto a la categoria de Percepcion

docente, la docente a observado un progreso
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significativo en el desarrollo cognitivo y
comunicativo de los nifios a través de la
gamificacion digital. Ha notado que los nifios
muestran habilidades como seguir instrucciones,
identificar situaciones de riesgo, relacionar letras
y numeros, crear historias a partir de imagenes, y
expresar sus pensamientos y emociones de
manera efectiva.

En la subcategoria de Metodologia y
estrategia, la docente ha implementado diferentes
estrategias de gamificacion digital, como el uso
de videos interactivos, canciones y la plataforma
Class Dojo. Estas estrategias han sido efectivas
para fortalecer las habilidades cognitivas y
comunicativas de los nifios. Ademas, han
brindado acompafiamiento y supervision activa
durante la interaccién de los nifios con las

herramientas digitales.

¢Cuéles son las estrategias de
gamificacion digital para promover el desarrollo

cognitivo y comunicativo segun los resultados?




185

R// En cuanto a la practica de
gamificacion digital que funciona mejor, se
puede destacar que cada nifio tiene fortalezas y
areas de mejora diferentes. Sin embargo, se ha
observado que la interaccion con la plataforma
Class Dojo ha sido especialmente beneficiosa
para los nifios. A través de esta plataforma, los
nifios han mostrado [ifefesyAparticipacionactive
en actividades como la identificacion de
personajes, la creacion de historias y la
asociacion de letras y sonidos.

En relacién con las estrategias de
gamificacion digital para promover el desarrollo
cognitivo y comunicativo, la docente ha utilizado
actividades interactivas, juegos y herramientas
digitales que estimulan la atencion, la
concentracion, la creatividad y la expresion
verbal de los nifios. Ha enfatizado la importancia
de la guia y supervision docente durante estas
actividades para asegurar un uso seguro y

adecuado de las herramientas digitales.
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Observaci

ones generales

En el diario pedagdgico, es evidente que la docente planifica sus actividades
teniendo en cuenta el uso de la gamificacion en sus diversas formas, ya sea a través
de recursos digitales o mediante la utilizacién de objetos tangibles - concretos. Se
puede observar claramente coOmo esta estrategia aporta de manera significativa al
proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios.

Ademas, es de resaltar que la docente planea sus actividades teniendo en
cuenta los intereses y las necesidades individuales de los estudiantes, lo que genera
un ambiente en el que tanto los nifios se sienten valorados y considerados como

parte integral del proceso educativo.

Sustento

tedrico segun el

diario

pedagdgico

DBA,

Observaci

ones puntuales

de los estudiantes

Estudiante 1 “Es entendible que presenta dificultades para seguir
instrucciones y maniobrar por si misma la computadora, por ende, cuando se trata de
interactuar sola con la computadora se le dificulta un poco el reconocimiento de
nameros en el teclado y la realizacion de otras tareas tecnoldgicas. Sin embargo, al
tener acompafiamiento y supervision docente, el manejo de estas herramientas se le
facilita un poco mas, identificando colores, realizando secuencias segun

caracteristicas, entre otras”
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Estudiante 3 “es un nifio que interpreta e identifica de manera asertiva
imagenes y letras, estas habilidades son fundamentales para su desarrollo cognitivo,
creativo y comunicativo, lo que facilita el mejoramiento de las expresiones orales en
el nifio, ademas, crea historias a partir de imagenes y las relaciona con el entorno en
el que se encuentra.

Estudiante 5 “Su proceso de aprendizaje se enriquece y su adquisicion de
lectoescritura se fortalece gracias a su participacion activa en la gamificacion digital
y la colaboracion constante con el docente y la familia. Ademas, cabe destacar que
ha logrado obtener puntajes elevados en los diferentes juegos, lo que resalta su
destacado desempeiio en esta area.”

Estudiante 6 “se destaca por su habilidad para seguir instrucciones con gran
precision y su capacidad para clasificar objetos en funcidn de sus caracteristicas
particulares. Ademas, muestra una aptitud para establecer relaciones en términos de
cantidad, clasificacion, orden y correspondencia, ademas reconoce facilmente los
nameros. Estas habilidades se desarrollan a través de actividades gamificadas
interactivas que son supervisadas tanto por la docente como por sus padres, lo que
tiene un impacto positivo en sus procesos de comunicacion.”

Estudiantes 7. “La estudiante 7 se encuentra en un proceso continuo y
gradual de desarrollo en sus habilidades verbales, dado que presenta interrupciones
en su fluidez verbal. Esto ha dificultado su capacidad para expresar sus ideas,
emociones e interese de manera efectiva. Para abordar estas dificultades, se ha

implementado diferentes estrategias que involucra el uso de videos interactivos,
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canciones y la gamificacion en la institucion, con el proposito de fortalecer sus
habilidades en este ambito™.

Estudiante 8 “Su curiosidad es una de sus caracteristicas mas destacadas, y
siempre esta dispuesto a aprender. El apoyo proporcionado por el docente ha sido
fundamental en su proceso de desarrollo. Gracias a este apoyo, ha logrado mejorar y
estimular su reconocimiento de letras y sus correspondientes sonidos. Este avance
contribuye significativamente a su desarrollo cognitivo y a su capacidad de
comunicacion.”

Estudiante 9 “gracias a su participacion activa en la plataforma ClassDojo y
la exploracidon de juegos digitales predefinidos, él estudiante ha logrado
significativos avances en las dimensiones de desarrollo cognitivo y comunicativo.
Estos avances se manifiestan en su capacidad para determinar la cantidad de objetos
que componen una coleccion, estableciendo relaciones de correspondencia y
llevando a cabo acciones de agrupar y separar”

Estudiante 11 “Es relevante mencionar que una madre de familia brinda
apoyo y acompafiamiento a la nifia durante algunos dias de la semana, en
colaboracion con la docente. Este esfuerzo conjunto tiene como objetivo principal
ayudar a Dayana a avanzar y lograr aprendizajes mas significativos y amplios,
avances en el reconocimiento del espacio y la lateralidad, lo que le ha permitido dar
los primeros pasos en el reconocimiento de las vocales "a™ y "e", asi como en la

identificacion de los nimeros del 0 al 4.”
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Estudiante 12 “se destaca por su impresionante habilidad en el manejo de la
computadora. Esta destreza le permite estimular su imaginacion al crear historias a
partir de imagenes que observa en ella en los momentos de actividades en la
dimensién comunicativa, lo que a su vez contribuye al desarrollo de su lenguaje y al
reconocimiento de letras, mejorando de manera significativa su desarrollo cognitivo,
comunicativo y tecnolégico”

“se beneficia enormemente de su capacidad para seguir instrucciones y su
habilidad en la exploracion. Esto le permite agrupar objetos de manera efectiva, ya
sea por color, cantidad o atributos. Ademas, es un nifio proactivo con una destacada
destreza en la realizacion de actividades digitales en la computadora. Estas
habilidades contribuyen significativamente a su crecimiento y desarrollo, facilitando
la adquisicion de nuevos conocimientos y fomentando el desarrollo cognitivo, la
creatividad y sus habilidades sociales”

“el estudiante 12 aborda su aprendizaje de manera creativa y activa,
aprovechando la gamificacion digital y utilizando materiales concretos, como libros
e imagenes en dados. Estos recursos le permiten interpretar imagenes, plantear
preguntas, desarrollar ideas y crear historias basadas en su percepcion de diferentes

formatos, como textos escritos, pinturas, aplicaciones y paginas web.”
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7T CATOLICA DEL NORTE Anexo 4. Carta permiso institucion educativa

Q<‘ Fuedagion Univarsitaria
< L A0nerss B A3 \'rn)a!

Carta permiso institucion educativa

Chigorodo 30 de agosto de 2023

Sefior
JOSE ARNULFO CUESTA PEREA

Rector, Institucién Educativa Rural Barranquillita Municipio de Chigorodd, Antioguia

Asunto: Solicitud de autorizacién para ejecucion del proyecto de Implementacion de la Practica
Reflexiva desde los Entornos Gamificados con la Utilizacion de Recursos Digitales en
Preescolar.

Respetado rector cordial saludo.

Queremos presentar de manera formal ante usted el proyecto de Implementacion de la Practica
Reflexiva desde los Entornos Gamificados con la Utilizacion de Recursos digitales en
Preescolar, que estara a cargo de Maria Eliana Restrepo Zapata, docente de la Institucién
Educativa Rural Barranquillita, Mary Sol Lopez Chica Docente del Hogar Infantil Caricias de
Abejorral- Antioquia y Kely Patricia Mosquera Perea Contratista de la Secretaria de Deporte y
Recreacion de Pereira- Risaralda, las tres estudiantes de la Maestria en Educacion de la
Universidad Catolica del Norte en convenio con la Universidad Catdlica de Oriente.

Este proyecto pretende Establecer una reflexion en torno a los procesos de gamificacion digitales
articulados a las dimensiones cognitivas — comunicativas de los nifios de preescolar de la sede

principal de la Institucion Educativa Rural Barranquillita de Chigorodo- Antioquia.
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Acudimos a usted para solicitar su autorizacion para la realizacion de dicho proyecto al interior

de la institucién.

La informacidn recolectada seré confidencial y al finalizar el proyecto se realizaré entrega de los

resultados a la Institucion Educativa Rural Barranquillita.

Compartimos el cronograma propuesto con las actividades a realizar:

Momento Actividad Fecha
1 Encuentro con familias para sensibilizacion Agosto
Sensibilizacion frente al proyecto. de 2023
Firma de consentimiento informado
2 Registro — observacion /Diario del docente Septie
Recoleccion de Registro a partir de una matriz - Analisis  mbre de 2023
informacion de trabajos de los estudiantes. /Observacion
participante
Entrevistas abiertas /Entrevistas- Analisis
de documentos.
3 Reflexion sobre los hallazgos Octu
Analisis e encontrados en la aplicacion de los instrumentos | bre-
interpretacionde | &1 torno a los procesos de gamificacion digital Noviembre
la informacion articulados a las dimensiones cognitivas — de 2023
comunicativas.
4 Encuentro con nifios, familias, docentes y
Socializacién de directivas de la Institucion Educativa. _
Novi
resultados embre de
2023

Agradecemos el apoyo brindado hasta el momento y quedamos atentas a la respuesta a esta

solicitud.

Atentamente,



Maria Eliana Restrepo Zapata

ey o o Qi

Mary Sol Lopez Chica

VCQ{ - Mompea foen

Kely Patricia Mosquera Perea
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Anexo 5. Autorizacion de ejecucion del proyecto en la Institucion Educativa Rural.

Barranquillita.
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Anexo 6. Consentimientos informados

Formato de consentimiento informado para entrevistas a profundidad en formato de video

con docentes










Consentimiento informado para observacién participante a los nifios.










Anexo 7. Solicitud de validacidn por experto

Instrumentos Para validacion

Maria Eliana Restrepo Zapata

Para: marlo.garcia@utp.edu.co

Instrumentos.docx

206 KB

200

a &« o

Sab 23/09/2023 11:18 AM

Profe buenos dias esperamos se encuentre muy bien, a continuacién compartimos los instrumentos correspondientes a la
investigacion en curso para su validacion.
Quedamos atentas a sus observaciones y sugerencias

Mil gracias por sus tiempo y observaciones

Anexo 8. Valoracion de instrumentos por experto

Instrumento uno

En las sigmentes paginas usted evaluard el instrumento de entrevista a profundidad con

preguntas abiertas a docentes en formato video para poderlos validar.

En este cuadro, el responsable de la verificacidn v aprobacion del instrumento puede marcar

"8i" 0 "No" en cada paso para indicar 51 se ha completado y 21 el instrumento cumple con los

criterios requeridos. En la colwnna de "Comentarios,” se pueden proporcionar detalles adicionales o

notas sobre cada paso.
Lista de Verificacion para Validacion v Aprobacion:
No. Elemento a Verificar Cumple (SiNo) Comentarios ¥ Observaciones
1 | Consentimiento informado: Si
iS¢ ha ebterido un consentimiento
mformado zpropizdo para llevar 2 cabo
1a enfrevista?
2 | Claridad de Preguntas: ;L as preguntas Revisar  algunas  sungerencias
son claras y facilmente comprensibles? enmarcadas en las preguntas, las
cuales estin relacionadas con la
repeticion de manera involuntaria
de preguntas que apuntan a las
mismas respuestas, Considero que
se pueden sintetizar para que
generen mayor informacidn.
3 | Relevancia de Preguntas: ;Laz Si

preguntas son relevantes para los
objetivos de la investigacion?




| Catélica del Norte

@ Catbiien de Oflnnte

T

Coherencia y secuencia: ;Las
preguntas fluyen de forma légica y
tienen una secuencia coherente?

Si

Evitar Preguntas Cargadas: ;Se evitan
preguntas con carga emocional o
zesgada?

Si

Instrucciones Claras: ;Se proporcionan
instrucciones claras sobre come
responder?

Si

Categorias: ;Las preguntas estin
disefiadas para abordar las categorias de
andlisis en ¢l estudio?

Si

Observaciones y Recomendaciones Adicionales:

Instrumento dos

Anesa 2

Obaervachin partichpante s b nlfio y sibas - Coadernn de natas

Eavwdianten) Marks Eliana Reseepe Zapota, Kaly Paricia Mosgoers Peren y Mary S0l

Lopes Chuca

on s sypatentes pagunas usted evaduaa ol

)

94

poderion valudas

Ein oste cuadro, el tespeorsable de s verif

v "

e natas parn

W

el puiede ssacar

"5 0 "No® en onde paso pars indonr ol e ha complatado ¥ w o metrumento oumpde con b

oy dos En |a col de'C

detalley sl Jes o

N

1otae sohre cada pao

48 panden prop

Lista de Verdlioncidn parn Validaclin y Aprohackin:

orpanirado, facil de segur con sevicnes

Na. Flemento s Verlficar Comple (4No) [ Comentarios y Observaciones
b | Comentimienta lnformade: El
o0 b olmarado un conmtinems
:tl«nlnqnpm‘pn Nevar & cobo
k| farmatel (1) euaderno o S

[ i y focha’
3 Comtentor e dovcribe ol contento de I Do o In reflexico alpunae
potiacitn chieto a chservar” Sugeancing con relaciin al

T TOWetive: 1T firmiato esvande de

cortento (mtrmto-poblacion ruestia
de ls yode priocipal o vede aduis)
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VUjTUVO

Registro: (El registro permite
evidenciar de manera detallada las

observaciones del grupo?

WWW. .edu.co

| Catélica del Norte

LBUCoO

Argumentacion: ;Existe espacio para la
observacion que puedan conducir a

v

Si

Categorias: ;El cuademo de notas
facilita la evidencia clara de las
respuestas a las preguntas segin sus
respectivas categorias?

Reflexh profundas: Rel
profundas y andlisis exhaustivos de las
observaciones, identificando patrones y
conexiones significativas

Si

Observaciones y Recomendaciones Adicionales:
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Instrumento tres

Anexo 3

Matriz de recoleccion de informacidn

Estudiantes: Maria Elizna Restrepo Zapata, Kely Patricia Mosquera Perea y Mary Sol

Lépez Chica

En las siguientes piginas usted evaluari el instmmmento de Matriz de recoleccidn de

informacién para poderlos validar.

En este cuadro, el rezponszble de la verificacion v zprobacion del instnomento puede marcar

"8{" 0 "No" en cada paso para indicar 2i se ha completado v si el instrumento cumple con los

criterios requeridos. En la columna de "Comentzrios,” se pueden proporcionar detalles adicionales o

notas sobre cada paso.

Lista de Verificacion para Validacion v Aprobacion:

No. Elemento a Verificar

Cumple (5iNo)

Comentarios v Observaciones

1 | Cumplimiento de Categorias: ;Hace
mencion de las categorias v
subcategorias para la identificacion de la
informacion?

Si

(=

Formulacion de Preguntas: ;Formula
preguntas que ayudan a comprender la
mformacion que se extraera del diario
pedagbgico?

Si

3 Observaciones del diario: ;Cuenta con
un espacio para deseribir las
chservacionas que encuentrz en el diario
pedagégica?

| pedagogico?

Si

4 Sustento tedrico: Establece un espacio
para el sustento tedrico de las
observaciones que evidencia en el diario
pedagdgico de la docente?

Si

Observaciones y Recomendaciones Adicionales:

WWW. .edu.co

revisen la pertinencia de aplicar este instrumento en otro contexto rural antes de 1a LE en mencién

a garantizar la triada que sustenta la calidad de la investigacién (validez. fiabilidad v la

generalidad de la mvestizacion) Ademds, este ejercicio puede esclarecer si las preguntas son
pertinentes v suficientes para obtener la informacion deseada.
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Identificacion del experto

Nombre ¥ apellidos:

Marlo Leandro Garcia Matens

Filiacion
{ocupacion, grade
zeadémico v lugar de
trabajo):

Docente, Magister en Gesticn de la Tecnologia Educativa v
candidato a Doctor en Educacion de la Universidad Tecnoldgica de

Pereira

e-mail:

marlo. garcia@@utp edu.co

Teléfono o namero de
celular:

31338501782

Fecha de la validacion
{dia mes v afio):

23/0%/2023 - 15/10/2023

Nota de validacion:

4.5

Firma:

L7 F
/,:.r'a.':"rs ,{rrc-',aﬂrm &;m Mates

J.'E‘r:‘"ﬁ':-"E T3 r:-"-"E, -"E:-fc.r D.c

Muchas sracias por su valiosz contribucién a la validacion de estos instrumentos.
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Tabla 3. Codificaciéon instrumento uno

Practica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilizacion de recursos digitales en

preescolar.

Objetivo 1: Caracterizar las prdcticas educativas que emplean la gamificacion digital para el proceso de

ensefianza y aprendizaje en nifios del grado preescolar.

Técnica: Entrevistas a
profundidad en formato de video
con docentes.

Instrumento: Cuestionario con preguntas abiertas a los docentes.

Categoria Subcategoria

Palabras claves

estrategia °

Docente 1

Docente 2

Metodologia y ° _

Gamificacion

Diario Pedagdgico
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Herramientas
multimediales
Juegos en linea
Dimensiones del
desarrollo
Estrategias
transversales
Plataforma virtual
Aprendizaje desde
casa

Puntuacion
Reconocimiento
de niumerosy
vocales
Competencias
Procesos de
aprendizaje
Fortalecimiento

Gamificacion

Digital, multimedia,
objetos concretos y
juego

Formas de
gamificacion
Materiales
concretos
Gamificacion
multimedial
Aprendizaje activo
y participativo
Ninos

Recursos digitales

Digitales
Juegos
Mdsica
Ninos
Cartén

Contexto, evaluacion,
retroalimentacion y
DBA

Instrumentos

Derechos basicos
de aprendizaje

Papelitos

Dimensiones
cognitivas y
comunicativas
Resolucién de
problemas
Expresiones

Abecedario

Sonidos
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Adquisicién del

lenguaje
Contexto

Tabla 4. Codificacion instrumento dos

Practica Reflexiva Desde Los Entornos Gamificados Con La Utilizacién De Recursos

Digitales En Preescolar

Objetivo Especifico: Identificar las practicas de gamificacion digital que promueven el

desarrollo de procesos cognitivos y habilidades comunicativas en nifios de preescolar

Técnica: Observacion participante

Instrumento: Cuaderno de notas Muestra: Nifios

Categorias Subcategorias Palabras Claves
Dimensione Cognitivo — e Habilidades comunicativas:
s del desarrollo comunicativo como el lenguaje oral, Ila

expresion verbal, la comprension
de

vocabulario,

mensajes, mejorar  su
expresiones
del

dibujo, capacidad de expresar sus

comunicativas a través
pensamientos y emociones de
manera efectivay la capacidad de
interactuar de manera efectiva

con otros.

Habilidades cognitivas: como la
memoria, la resolucién de
problemas, la destreza para
realizar trazos, el pensamiento

I6gico, procesos mentales como
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el conteo, reconocimientos de
nameros, vocales y la
comprension del mundo que les
rodea.

Desarrollo cognitivo

Desarrollo comunicativo

Metodologia y estrategias
Canciones

Juegos en linea

plataforma digital Class Dojo
Actividades en grupo
Actividades individuales
Actividades digitales
gamificadas.

Digital, multimedia,
objetos concretos y juego

J

Objetos concretos

Juego

Evaluacion y

Retroalimentaciones cualitativas

Asignacion de puntos
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e Evaluacion
e Retroalimentacién cualitativa

e Acuerdos de convivencia

Tabla 5. Codificacién instrumento tres

Préctica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilizacion de recursos
digitales en preescolar

OBJETIVO ESPECIFICO: Describir las relaciones entre los procesos de gamificacion
digital y las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en nifios.

TECNICA: Observacion al diario pedagdgico del docente INSTRUMENTO: Matriz
de recoleccion de informacion.

CATEGO _ PALABRAS CLAVES
SUBCATEGORIAS

RIAS
Gamificacio Digital, multimedia, e Gamificacion
n e Gamificacion digital
objetos concretos y juego e Habilidades cognitivas y
comunicativas
e nifios
e impacto positivo
e Objetos concretos
Habilidades Desarrollo Cognitivo y e Habilidades verbales: la
de aprendizaje expresion y la fluidez verbal
comunicativo e Habilidades sociales: Seguir
instrucciones, identificar

situaciones de  riesgo Yy
relacionarse con los demas

e Reconocimientos de sonidos,
figuras, colores, letras y nimeros

e Agrupacién de objetos segun
atributos especificos

e Crear historias a partir de
iméagenes

e Expresar sus pensamientos vy
emociones de manera efectiva

e Manejo de la tecnologia

e La creatividad e imaginacion
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Adaptabilidad en diferentes
situaciones
Desarrollo cognitivo y

comunicativo

Pensamiento critico y reflexivo

Competencias emocionales
Competencias

comunicativas

Desarrollo cognitivo y

Necesidades individuales de los

Necesidade estudiantes
s individuales comunicativo e Proceso de enseflanza —
aprendizaje
—_ e Desarrollo cognitivo y
comunicativo
e Pensamiento critico y reflexivo
— e Competencias emocionales
acompafiamiento docente e Competencias comunicativas
[ ]
(retroalimentacion) .
[ ]
[ ]
e Acompafiamiento docente
e Retroalimentacion inmediata
e Acompafiamiento y supervision
activa
Evaluar el Corto plazo e Efecto
e dimensiones del desarrollo
efecto de la cognitivo — comunicativo
« Corto plazo
gamificacion en las
dimensiones del
desarrollo
cognitivo -
comunicativo
Percepcion Metodologia y estrategia e Percepcion docente
e Guiay supervision docente
docente e Progreso significativo
e Metodologia y estrategias
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El uso de videos interactivos
Canciones

Plataforma Class Dojo

Juegos con herramientas
tecnoldgicas o juegos digitales
Actividades interactivas
Herramientas digitales




