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INTRODUCCIÓN 

La presente investigación surge como respuesta a la imperante necesidad de abordar las 

dificultades identificadas en el desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños de preescolar en 

la Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó, Antioquia. La observación recurrente 

de apatía y poca participación en las clases, especialmente en las temáticas tradicionales, ha 

evidenciado la necesidad de explorar nuevas estrategias educativas. Esta problemática, 

respaldada por diagnósticos previos de investigadores como (Restrepo y Echavarría, 2022), 

mencionan que algunos de los niños presentan dificultades en la realización de actividades 

correspondientes a las dimensiones del desarrollo cognitiva – comunicativa; evidenciándose poca 

concentración, cansancio y poca comprensión en las temáticas trabajadas; afectando el alcance 

de los aprendizajes establecidos en los planes de área para estas dos dimensiones del desarrollo 

en los tres periodos académicos establecidos desde la Institución (p.19). De acuerdo con lo 

anterior planteado por los autores, este panorama refuerza la necesidad de explorar enfoques 

pedagógicos innovadores, y es en este contexto que se sitúa la presente investigación sobre la 

gamificación 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 sólidas para un enfoque educativo más dinámico y adaptado a las necesidades 

específicas de los niños en el entorno rural. 

El análisis detallado de las prácticas educativas, utilizando la gamificación digital como 

estrategia, pretende ofrecer estrategias y herramientas valiosas que contribuyan a mejorar la 

concentración, el interés y la comprensión de los contenidos. Con la implementación adecuada 

de la gamificación, se aspira a transformar la experiencia de aprendizaje de los niños, 
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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 educación. En última instancia, esta 

no solo se establece como un medio para comprender los desafíos actuales, sino también como 

un paso hacia la construcción de un camino educativo más inclusivo y enriquecedor para los 

niños de la Institución Educativa Rural Barranquillita. 

A demás, el método está basado en un enfoque cualitativo y un paradigma interpretativo-

hermenéutico, se orienta hacia la comprensión profunda de las interacciones entre los procesos 

de gamificación digital y las dimensiones cognitivas y comunicativas de los niños de preescolar. 

La población de interés incluye, docentes y dos grupos de preescolar, A y B, en los cuales se 

aplican diversas técnicas e instrumentos, como entrevistas a docentes, observación participante a 

los niños y análisis del diario pedagógico del docente. 

A través de esta investigación, se busca no solo abordar una problemática específica en la 

Institución 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 más inclusivo y adaptado a las necesidades cambiantes de la educación en entornos 

rurales. La gamificación digital, al integrar elementos lúdicos en el proceso educativo, se 

presenta como una propuesta innovadora que podría revitalizar el interés por el aprendizaje y 

transformar las prácticas pedagógicas en el ámbito preescolar. 

Por consiguiente, este trabajo se estructura en cinco capítulos, cada uno desempeñando 

un papel fundamental en la evolución de la investigación. Estos capítulos están diseñados de 

manera coherente, proporcionando una guía estructurada que acompaña al lector a lo largo de 
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todo el proceso investigativo, desde la revisión inicial de la literatura hasta llegar a las 

conclusiones y recomendaciones finales.   

En el capítulo I se presenta el Planteamiento del Problema, Justificación y Objetivos, en 

él se sitúan las bases de la investigación. Aquí, se aborda el planteamiento del problema, 

revelando cómo surgió la pregunta problematizadora. Continuando con la justificación, donde se 

explica por qué es crucial llevar a cabo esta investigación. Finalmente, este capítulo culmina con 

la formulación de los objetivos, que guiarán todo el proceso de investigación. 

El segundo capítulo nos adentra en el contexto existente en torno a nuestra investigación. 

Comenzamos con una revisión 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 epistemológicos 

relacionados con la investigación. El capítulo culmina con el marco teórico, donde se 

desentrañan teorías de diversos pensadores, todas ellas relacionadas con los procesos objeto de 

nuestra investigación. 

En el tercer capítulo, se detalla la metodología que guiará la investigación. Se describen 

las técnicas e instrumentos que se utilizaran, así como la identificación de la población y la 

muestra sobre las que se basa el estudio. Este capítulo es crucial para comprender cómo se 

llevará a cabo la investigación de manera concreta. 

El cuarto capítulo se dedica a presentar los resultados de la aplicación de los instrumentos 

tanto a la población general como a la muestra. Se detalla cómo se codifica la información y se 

identifican los resultados de acuerdo con la codificación en las categorías de análisis de la 

información recopilada. 
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El último capítulo, el quinto, es el escenario donde convergen los hallazgos y discusiones. 

Aquí, se triangula la información recopilada y se somete a un análisis en relación con los 

referentes teóricos. Este análisis da lugar a una reflexión sobre las prácticas relacionadas con los 

entornos gamificados en el preescolar de la Institución Educativa Rural Barranquillita. 

Finalmente, se presentan, los hallazgos, discusiones, conclusiones y recomendaciones que surgen 

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

En los antecedentes de la investigación, se realizó un análisis exhaustivo de la literatura 

existente relacionada con el tema de estudio. Se abordaron investigaciones previas, estudios 

empíricos y teóricos que han explorado aspectos relevantes de la problemática. Este análisis 

permitió identificar vacíos en el conocimiento actual, establecer la evolución del tema a lo largo 

del tiempo y destacar las contribuciones más significativas que han influido en la comprensión 

de la investigación.  

En esta sección, se realizó un recorrido por las investigaciones previas a nivel 

Internacional, Nacional y Local relacionadas con la temática. El objetivo es brindar una 

comprensión más profunda del contexto en el que se marca la nueva investigación. 

El análisis de antecedentes busca identificar las brechas existentes en el conocimiento 

actual, examinar las diversas perspectivas y enfoques adoptados por investigadores anteriores, 

así como resaltar las contribuciones más significativas al campo de la investigación. 

En primer lugar, se retomó una sección centrada en una investigación a nivel 

Internacional, destacando el trabajo de Liberio (2019) titulado "El uso de las técnicas de 

gamificación en el aula para desarrollar las habilidades cognitivas de los niños de 4 a 5 años de 

educación inicial". En este ensayo, se busca proporcionar apoyos esenciales para la innovación al 

incorporar la tecnología 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 desafíos y 

aprovechar oportunidades en beneficio de los estudiantes. En este contexto, se enfatiza la 

importancia de emplear la gamificación como técnica de aprendizaje, especialmente diseñada 
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para desarrollar habilidades cognitivas en niños de 4 a 5 años que se encuentran en la etapa de 

Educación Inicial. La aplicación de enfoques lúdicos se presenta como una herramienta 

motivadora esencial para impulsar el proceso de aprendizaje de los estudiantes (p. 393).  

En síntesis, el trabajo de Liberio aboga por la aplicación responsable de la gamificación y 

la integración de la tecnología en la educación inicial como medio para enfrentar los desafíos 

contemporáneos y mejorar el proceso de aprendizaje de los niños en sus primeros años de 

formación. 

En segundo lugar, se toma la investigación de Pinilla (2019), a nivel Nacional basada en 

una “Estrategia de gamificación 6d como propuesta de desarrollo de habilidades viso-espaciales 

en niños en edad preescolar” la cual continua en esta misma línea de incluir métodos de 

estrategias de gamificación para el fortalecimiento de los aprendizajes. 

La investigación de Pinilla se centra en los intereses y necesidades presentadas en niños 

en las habilidades viso – espaciales, en la cual el autor describe la importancia de la enseñanza 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 gamificación en el 

proceso de adquisición de conocimientos durante la infancia, esto se debe a que esta metodología 

propone un enfoque innovador para la enseñanza de diversos aprendizajes, generando un interés 

genuino por parte de los niños. Este enfoque favorece la participación activa en las clases y 

suscita un mayor entusiasmo por el aprendizaje. 
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 Por lo tanto, es crucial fomentar estrategias pedagógicas de este tipo en las aulas, 

manteniéndose alineadas con los planos de área y los currículos institucionales, esto permitirá 

escapar de la monotonía asociada con métodos de enseñanza tradicionales, los cuales, como se 

evidencia en investigaciones previas del mismo autor, tienden a generar aburrimiento escolar. 

En tercer y último lugar, se da paso a nivel Local con la investigación titulada “Factores 

que influyen en la afectación de las dimensiones del desarrollo cognitiva – comunicativa de los 

niños de la IER. Barranquillita el municipio de Chigorodó” realizada por Restrepo y Echavarría 

(2022), en los primeros encuentros con un grupo de preescolar de 10 niños de 5 y 6 años, se 

observa que algunos tienen dificultades en actividades relacionadas con el desarrollo cognitivo-

comunicativo. Estas dificultades incluyen falta de concentración, desinterés y comprensión 

limitada de los temas, afectando el logro de los objetivos de aprendizaje establecidos para estas 

dimensiones en tres períodos académicos (página 19). 

En deducción, las dificultades observadas en el grupo preescolar subrayaron la necesidad 

de abordar de manera efectiva los desafíos en el desarrollo cognitivo-comunicativo. La atención 

a estas áreas podría haber tenido un efecto positivo a través de una estrategia gamificada como 

mediación pedagógica para el logro de los objetivos educativos establecidos para los niños de 5 y 

6 años durante su período académico. 

Una vez más se menciona cómo la gamificación hace parte fundamental de la estrategia 

pedagógica para favorecer las habilidades y la adquisición 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 problemática a través 

de una propuesta de gamificación que busque el fortalecimiento de los intereses y requerimientos 

de los menores en su proceso de aprendizaje. 
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A partir de la identificación 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 desafíos en el desarrollo cognitivo-comunicativo de los niños. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
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El desarrollo cognitivo y comunicativo en la infancia constituye un eje central en la 

formación integral de los niños. La visión de Piaget (1980), en su teoría del desarrollo cognitivo, 

sobre las dimensiones cognitiva y comunicativa están estrechamente relacionadas, siendo el 

lenguaje la herramienta fundamental para la construcción del conocimiento y la comunicación 

efectiva. A medida que se desarrollan las capacidades cognitivas de los niños, también mejora su 

capacidad para comunicarse y expresarse de manera más efectiva. La interacción social y la 

exposición a diversas experiencias también contribuyen al desarrollo cognitivo y comunicativo 

de los niños. En términos generales, el desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños están 

estrechamente relacionados y se influyen mutuamente (pp. 1-8). El lenguaje actúa como un 

vehículo para la expresión de pensamientos y la construcción de conocimiento, mientras que las 

habilidades cognitivas facilitan una comunicación más compleja y efectiva. La interacción social 

y las experiencias enriquecedoras son componentes clave que contribuyen a este proceso integral 

de desarrollo. 

 La investigación se enfoca en la Institución Educativa Rural Barranquillita, ubicada en 

Chigorodó, Antioquia, la cual presenta desafíos particulares en las dimensiones cognitivas y 

comunicativas. La realidad de esta institución rural evidencia la escasa presencia de nuevas 

tecnologías 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 están 

interrelacionadas (p. 27). Esta perspectiva plantea la importancia de los primeros años de vida 

como base para el desarrollo y la construcción de conocimiento a lo largo del tiempo. 

En este contexto, la propuesta pedagógica actual de la Institución Educativa Rural 

Barranquillita, centrada en la enseñanza tradicional, busca la inclusión de nuevas tecnologías y la 
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exploración de métodos pedagógicos que responden a las características culturales y las 

necesidades del contexto educativo. Sin embargo, es crucial considerar un enfoque integral en la 

educación, como se destaca en los lineamientos curriculares preescolar, establecidas por el 

Ministerio de Educación Nacional (MEN), el niño se desarrolla en su totalidad. Su crecimiento 

abarca múltiples dimensiones, incluyendo lo socio afectivo, lo corporal, lo cognitivo, lo 

comunicativo, la ética, la estética y la espiritual. Cada una de estas dimensiones interactúa y 

determina el desarrollo y las actividades posibles del niño a lo largo de sus distintas etapas de 

crecimiento. Desde esta perspectiva integral, la evolución del niño no se limita a un solo aspecto, 

sino que se produce en múltiples dimensiones de manera simultánea, siendo interdependientes 

entre sí (2018, p.17). Por ende, es relevante tener en cuenta los lineamientos curriculares ya que 

el desarrollo del niño no se limita a una sola faceta, sino que ocurre de manera simultánea y con 

interdependencia entre las diferentes dimensiones a lo largo de sus distintas etapas de 

crecimiento. 

Por tal razón, la Institución Educativa Rural Barranquillita en relación a la adquisición y 

el fortalecimiento de nuevos conocimientos para mejorar el desarrollo de las dimensiones 

cognitivas- comunicativas en niños de preescolar, los docentes de la Institución Educativa han 

hecho diagnósticos entorno a esta preocupación, por tanto, han explorado nuevos métodos de 

enseñanza viendo que las nuevas tecnologías pueden aportar a este proceso ya que, estas 

metodologías pueden ser un mediador para mejorar la problemática planteada en el diagnóstico 

que se hizo en la investigación realizada por Restrepo y Echavarría (2022), el cual consistió en 

identificar “Factores que influyen en la afectación de las dimensiones del desarrollo cognitiva – 

comunicativa de los niños de la IER. Barranquillita el municipio de Chigorodó” se logró 

evidenciar que, algunos de ellos presentan dificultades en la realización de actividades 
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correspondientes a las dimensiones del desarrollo cognitiva – comunicativa; evidenciándose poca 

concentración, cansancio y poca comprensión en las temáticas trabajadas; afectando el alcance 

de los aprendizajes establecidos en los planes de área para estas dos dimensiones del desarrollo 

en los tres periodos académicos establecidos desde la Institución (p.19). Para ahondar un poco 

más sobre la problemática se expone a continuación en la figura 1 el árbol del problema, donde 

se representan las causas y efectos que surgen como consecuencia de la problemática 

investigada. 

Figura 1. Árbol del problema 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Esta estructura, elaborada en 2023 por las investigadoras, permite visualizar de manera 

sistemática y ordenada las relaciones entre los factores subyacentes (causas) y los impactos 

resultantes (efectos) relacionados con la cuestión de investigación. 

Para abordar estos desafíos, la Institución Educativa se propone explorar la integración de 

estrategias de gamificación digital como herramienta pedagógica mediadora. 
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La gamificación, según Deterding et al. (2011), implica el uso de elementos de juego en 

contextos no lúdicos para mejorar la participación y motivación. La estrategia busca no solo 

enriquecer los procesos de enseñanza y aprendizaje, sino también contribuir al desarrollo 

equilibrado de habilidades cognitivas y comunicativas (pp.10-11). Según lo indicado 

anteriormente, la gamificación, entendida como el uso de elementos de juego en contextos no 

lúdicos, se presenta como una estrategia con el potencial de mejorar la participación y 

motivación en diversas situaciones. Esta aproximación no solo se centra en enriquecer los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, sino que también busca contribuir al desarrollo equilibrado 

de habilidades cognitivas y comunicativas. 

Por lo que, la propuesta de integrar la gamificación digital en la Institución Educativa 

Rural Barranquillita, busca no solo resolver la problemática identificada en las dimensiones 

cognitivas y comunicativas de los niños, sino también avanzar en la comprensión de cómo estas 

herramientas pueden transformar la educación en entornos rurales. La investigación no solo 

beneficia a la comunidad educativa directa, sino que también contribuye a futuras 

investigaciones sobre la integración de tecnologías en la educación infantil, promoviendo un 

modelo educativo más 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 preocupación crítica 

en la educación actual, que no se limita a Colombia, sino que es un fenómeno global. La 

educación se encuentra en una situación crítica, donde se ha quedado estancada frente a las 

realidades que enfrentan las nuevas generaciones. La consecuencia más preocupante es que ha 

disminuido significativamente el interés de los jóvenes por el aprendizaje. Muchos estudiantes 
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ven la escuela como una obligación tediosa y necesaria solo para mejorar sus perspectivas 

futuras (p. 67). La investigación del autor subraya la necesidad de reevaluar enfoques 

pedagógicos y estrategias con el objetivo de revitalizar el interés de los estudiantes. La 

gamificación, al alinearse con esta perspectiva, emerge como una estrategia para abordar los 

desafíos actuales en el ámbito educativo. 

La investigación se propone, entonces, como una oportunidad para transformar el 

quehacer docente y la práctica pedagógica en la institución. Para Jeanne et al. (2021), es 

responsabilidad de la Institución Educativa y del docente buscar herramientas y estrategias que 

motiven y promuevan en el individuo el aprendizaje autónomo y significativo, propendiendo así 

por una personalidad proactiva, donde el sujeto esté en capacidad de tomar la iniciativa y de 

explorar nuevos medios y métodos de adquisición de conocimientos que aporten de manera 

positiva a su proceso educativo (p. 22). A partir de lo expuesto, se hace necesario reflexionar 

sobre las prácticas docentes con relación a las metodologías que promueven la superación de las 

falencias presentadas en las dimensiones del desarrollo cognitivo-comunicativo, teniendo en 

cuenta las características del contexto en el que se encuentran, y buscando de esta manera 

alcanzar los aprendizajes propuestos en cada período académico. Adicionalmente, es crucial 

identificar cómo se transforma el rol del docente, especialmente en el uso de estrategias 

pedagógicas y didácticas innovadoras.  

 

 

PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
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¿Cómo los procesos de gamificación digital se articulan a las dimensiones cognitivas – 

comunicativas de los niños de preescolar de la Institución Educativa Rural Barranquillita de 

Chigorodó- Antioquia?   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JUSTIFICACIÓN 
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La presente investigación se fundamenta en la necesidad imperante de abordar las 

dificultades identificadas en el desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños de preescolar en 

la Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó, Antioquia. La observación recurrente 

de signos de desinterés en la participación de las clases y poco interés en temas abordados, 

sugiere la atención de las estrategias educativas en métodos de enseñanza tradicional, lo cual ha 

sido respaldado por el diagnóstico realizado en la investigación de Restrepo y Echavarría (2022, 

p.19). El anterior diagnóstico, ha proporcionado una base sólida para comprender la situación 

actual, permitiéndole a la Institución Educativa diseñar estrategias específicas para enfrentar los 

desafíos detectados. 

Este problema no es exclusivo de esta institución; es un fenómeno global que ha llevado 

a la disminución del interés de los jóvenes por el aprendizaje, como lo evidencia la investigación 

de Aguirre (2020, p.67). En este contexto, la introducción de estrategias pedagógicas 

innovadoras se presenta como una necesidad imprescindible. La gamificación digital, definida 

por Deterding et al. (2011), como el uso de elementos de juego en contextos no lúdicos (pp. 10-

11). Esta estrategia surge como una posible mediación pedagógica para enfrentar la brecha 

existente entre los métodos educativos tradicionales y las expectativas de los estudiantes en 

consonancia con las tendencias e intereses contemporáneos. 

La relevancia de este problema se destaca en el hecho de que afecta directamente el 

desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños en sus primeros años de educación. Estos años 

son cruciales, según la perspectiva de Pérez (2019), ya que sientan las bases para el desarrollo y 

la construcción de conocimiento a lo largo del tiempo (p.27). Reconocer y atender eficazmente 

este problema no solo impacta en el presente desarrollo de los niños, sino que también sienta las 

bases para un futuro académico sólido y exitoso. La inversión en estimulación y participación 
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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 cómo la gamificación digital puede ser implementada para 

mejorar la participación y el desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños de preescolar en la 

Institución Educativa Rural Barranquillita. La investigación contribuirá al conocimiento 

existente al proporcionar evidencia de como la gamificación se desarrolla en un contexto 

específico, abordando así métodos y estrategias que se puedan explorar en entornos rurales con 

limitaciones tecnológicas. 

Se espera que la implementación de la gamificación digital no solo mejore el rendimiento 

académico de los estudiantes, sino que también revitalice su interés por el aprendizaje. Esto 

podría tener aplicaciones prácticas al transformar las prácticas pedagógicas en la institución y 

servir como modelo para otras escuelas rurales que enfrentan desafíos similares. 

La educación inclusiva y de calidad es un objetivo global, como señala el Programa de 

las Naciones Unidas para el Desarrollo (2023). Lo que se requiere es una educación inclusiva y 

de calidad independientemente de si es  zona urbana o rural, que permita eliminar todos los mitos 

y barreras posibles existentes en la educación y se centre en atender a las necesidades e intereses 

de la población, tomando la educación como uno de los motores más poderosos para combatir la 

pobreza, disminuyendo la deserción escolar e incrementando el ingreso a la misma en pro de 

garantizar el desarrollo sostenible, asegurándose que todos los niños completen su educación 

primaria y secundaria gratuita para el 2030 (párr. 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 educación desde otra perspectiva, estimulándolos 
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a usar y crear nuevos métodos de transmisión 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 más autónomos, reflexivos, críticos y analíticos sobre los procesos que el 

docente lleva a cabo en el aula. 

Un proceso de enseñanza efectiva en el aula fomenta la comprensión y la aplicación 

práctica de los conocimientos, generando en los estudiantes motivación, interés, autoaprendizaje 

y mejorando sus habilidades para la vida. 

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos docentes, los logros que deben alcanzarse en cada 

período 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 educación, 

ya que el grado preescolar se concibió específicamente para asegurar la preparación necesaria 

durante su etapa escolar. Es importante tener en cuenta que este grado no implica una repetición; 

los estudiantes avanzan automáticamente al siguiente nivel, lo que significa que muchos de ellos 

avanzan con lagunas significativas en su conocimiento. A veces, las familias intentan llenar estos 

vacíos por su cuenta, motivadas por la preocupación, pero lo hacen sin un enfoque pedagógico 

sólido, lo que puede resultar en confusión y resistencia al aprendizaje. 

Por lo anterior, el paso a seguir es identificar cómo los procesos de gamificación digital 

se articulan a las dimensiones cognitivas – comunicativas y a partir de allí reflexionar sobre las 

prácticas de estrategias pedagógicas que puedan aportar para el mejoramiento del plan de estudio 

y correlacionarlas con lo establecido en los Derechos Básicos de aprendizaje (DBA) (2016). 

Es importante mencionar que se debe retroalimentar en los niños 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 mención al artículo del Ministerio de Educación 
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de Perú, (2020), según el cual, la retroalimentación 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. (párr. 1). 

Esta práctica 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 colaboración con la Institución 

Educativa Rural Barranquillita y el acceso a recursos mínimos necesarios para implementar la 

gamificación digital. 

En conclusión, esta investigación sobre la gamificación digital para mediar las 

dimensiones cognitiva y comunicativa en la educación preescolar en contextos rurales, no solo 

aborda un problema actual y significativo en la Institución 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 específica, sino que también sientan las bases 

para futuras investigaciones y promuevan un enfoque más inclusivo y adaptado a las necesidades 

cambiantes de la educación en entornos rurales. 

 

 

 

OBJETIVOS 
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Para una organización más clara y efectiva, se presenta a continuación el objetivo general 

y los objetivos específicos que delinean el propósito de la investigación. 

 

Objetivo general 

 

Analizar la articulación de los procesos de gamificación digital con las dimensiones 

cognitivas – comunicativas de los niños de preescolar de la Institución Educativa Rural 

Barranquillita de Chigorodó- Antioquia. 

 

Objetivos específicos 

 

Caracterizar las prácticas educativas que emplean la gamificación digital para el proceso 

de enseñanza y aprendizaje en niños del grado preescolar. 

 

Identificar las prácticas de gamificación digital que promueven el desarrollo de procesos 

cognitivos y habilidades comunicativas en niños de preescolar. 

 

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

desarrollo cognitivo y comunicativo en niños. 

MARCO TEÓRICO 
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Para organizar la exposición de la perspectiva teórica, se seguirá 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 cómo se sustenta la investigación y cuáles son los 

procesos que la configuran. A continuación, se presenta la organización detallada. 

Procesos de aprendizaje. definición de características del aprendizaje, cognición – 

comunicación 

Los procesos de aprendizaje son la forma en que los seres humanos adquieren 

conocimientos mediante funciones cognitivas, sociales y culturales. La exploración y análisis de 

las teorías de Piaget y Vygotsky son fundamentales para comprender estos procesos, ya que 

ofrecen aspectos significativos para la investigación en el estudio del aprendizaje. 

La investigación destaca la relevancia de identificar los aportes de varios autores a los 

procesos de aprendizaje a lo largo del ciclo vital, centrándose en la teoría de Jean Piaget 

presentada por Inhelder, Sinclair y Bovet (1996). Piaget propone tres fases clave: dimensión 

biológica, interacción sujeto-medio y constructivismo psicogenético. En la primera, destaca la 

asimilación y acomodación como procesos cruciales para el desarrollo cognitivo. En la etapa de 

interacción sujeto-medio, resalta la adaptación constante de esquemas mentales. En el 

constructivismo psicogenético, subraya la importancia de la interacción activa con el entorno 

para forjar el desarrollo cognitivo, potenciando las habilidades innatas del niño (pp. 20-27).  

Desde una perspectiva pedagógica, las fases propuestas por Piaget y las características 

cognitivas únicas de los individuos, especialmente en la infancia, resaltan la importancia de 

reconocer y fomentar los procesos de asimilación y acomodación en el aprendizaje. Durante la 
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etapa preescolar, los niños actúan como exploradores activos, enfrentándose a situaciones nuevas 

o relacionadas con conocimientos existentes. A través de un proceso continuo de asimilación y 

acomodación, los niños transforman y adaptan su comprensión del mundo, lo que contribuye a 

un desarrollo cognitivo gradual. 

Desde esta perspectiva, los educadores pueden diseñar ambientes de aprendizaje que 

estimulen la exploración activa, proporcionando oportunidades para que los niños asimilen nueva 

información y acomoden sus esquemas mentales. Se fomenta así un enfoque educativo que se 

alinea con el desarrollo cognitivo natural, permitiendo a los niños construir activamente su 

comprensión del entorno. Además, se subraya la importancia de ajustar las estrategias 

pedagógicas de acuerdo con las diferentes fases del desarrollo cognitivo, reconociendo que los 

procesos de asimilación y acomodación son fundamentales para el progreso educativo en cada 

etapa. 

La investigación destaca la importancia de adentrarse en las etapas del desarrollo 

propuestas por Piaget, apoyándose en Linares (2007-2008), Piaget se destacó por su enfoque en 

las etapas del desarrollo infantil, centrándose particularmente en la etapa preoperacional, 

conocida como "El niño intuitivo". Durante esta fase, los niños utilizan procesos de asimilación y 

acomodación para adaptarse a su entorno, explorando la escritura, la lectura y el juego simbólico. 

El juego simbólico en esta etapa juega un papel crucial, impactando positivamente en el 

desarrollo del lenguaje, habilidades cognitivas, creatividad, imaginación y habilidades sociales. 

La representación gráfica, especialmente a través de dibujos, evidencia un notable progreso 

cognitivo y creativo, contribuyendo al fortalecimiento de las habilidades de escritura (p. 4).  

La investigación de Piaget, centrada en la etapa preoperacional, establece una sólida 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 interacción activa del niño con su entorno, destacando los procesos de 

asimilación y acomodación como elementos cruciales en la construcción del conocimiento. 

La interacción activa se presenta como un principio fundamental en la teoría de Piaget. El 

niño no es un mero receptor de información, sino un participante activo que constantemente se 

relaciona con su entorno. La asimilación, donde el niño incorpora nueva información a sus 

estructuras cognitivas existentes, y la acomodación, que implica la modificación de esas 

estructuras para adaptarse a nuevas experiencias, ilustran la naturaleza dinámica y adaptativa del 

proceso cognitivo. 

En este contexto, el juego simbólico emerge como un componente esencial en el 

desarrollo infantil. Durante la etapa preoperacional, los niños participan activamente en el juego 

simbólico, 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 resolución de problemas imaginarios y 

contribuye a la creatividad y la imaginación al permitir a los niños expresarse simbólicamente. 

Otro aspecto destacado por Piaget es la representación gráfica, especialmente a través de 

dibujos. El autor observa que, al plasmar sus ideas en papel, los niños están demostrando un 

desarrollo cognitivo significativo. Este proceso no solo fortalece las habilidades motoras finas, 

sino que también evidencia la comprensión conceptual del niño 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 comprensión más profunda de la conexión entre el 

lenguaje verbal y las representaciones visuales. 

Teniendo en cuenta lo anterior, la perspectiva pedagógica de Piaget nos enseña que la 

interacción activa, la adaptación constante, el juego simbólico y la expresión gráfica son 
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elementos fundamentales para el desarrollo cognitivo y creativo de los niños. Al comprender y 

aplicar estos principios, los educadores pueden fomentar un entorno de aprendizaje enriquecedor 

que apoye el crecimiento integral de los niños a lo largo de su trayectoria educativa teniendo en 

cuenta las nuevas tendencias tecnológicas y sus intereses. Dentro de estas tendencias, se hace 

mención de la gamificación digital como proceso formativo, el cual se ha venido descubriendo 

como una nueva estrategia educativa para captar la atención de los niños en le aprendizaje. 

Para profundizar más en la gamificación digital, es necesario adaptarla a las 

características de la etapa preoperacional, aprovechando la exploración, el juego simbólico y el 

desarrollo cognitivo de los niños de 4 a 6 años. Según Liberio (2019), la gamificación es una 

metodología educativa que utiliza juegos para mejorar el proceso de aprendizaje. En un contexto 

globalizado, mejorar la práctica docente es crucial (p. 1). Este documento aborda la 

implementación de la gamificación como estrategia didáctica en el nivel de Educación Inicial 

para cultivar habilidades cognitivas en niños de preescolar. Se destaca que la gamificación digital 

puede estimular habilidades específicas, como la memoria, la atención y la resolución de 

problemas simples. Los juegos pueden ofrecer desafíos graduales que fomentan el pensamiento 

lógico y la toma de decisiones. 

Dada la importancia de la comunicación en la etapa preescolar, se propone que los juegos 

digitales incorporen elementos que promueven el lenguaje y la interacción verbal, como 

instrucciones habladas o funciones de juego colaborativo. Considerando el énfasis en el juego 

simbólico, se sugiere que los juegos digitales incluyan elementos simbólicos que permitan a los 

niños expresar su creatividad e imaginación, estimulando la narración de cuentos y la 

representación simbólica. 
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La gamificación digital, según Liberio (2019), puede incluir sistemas de comentarios y 

recompensas diseñados para motivar a los niños, proporcionando retroalimentación positiva y 

recompensas visuales o auditivas que refuercen el progreso y los logros (p.396). Es así que la 

gamificación digital se presenta como una herramienta versátil 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 exploración, el juego simbólico y 

el desarrollo cognitivo, los procesos de gamificación digital pueden adaptarse para coincidir con 

las capacidades y preferencias de los niños en esta etapa. Los elementos lúdicos y visuales de la 

gamificación pueden resonar particularmente bien con su forma de aprender. 

En última instancia, los procesos de gamificación digital pueden articularse a las 

dimensiones cognitivas y comunicativas de los niños de preescolar mediante la adaptación 

cuidadosa a la etapa preoperacional, el estímulo de habilidades cognitivas específicas, la 

promoción del lenguaje y la comunicación, la integración de elementos simbólicos, el uso de 

comentarios y recompensas, y la consideración de la accesibilidad y la seguridad. 

Para amplia un poco más sobre los procesos de aprendizaje, se suma la teoría de 

Vygotsky sobre el andamiaje, a continuación, se describen las apreciaciones del autor con 

relación a esta.  

Vygotsky en su teoría de desarrollo sociocultural por Carrera y Mazzarella (2001), 

incluye cuatro fases: filogenético, histórico sociocultural, ontogenético y microgenético. Estas 

fases abordan la evolución humana, la interacción social, la relación entre el desarrollo 

individual y cultural, y los procesos concretos de desarrollo en niños (p. 42). 
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El autor destaca que, al comenzar la etapa escolar, los niños ya poseen concepciones 

previas, lo que hace que el aprendizaje sea más interno en los primeros años de vida. Vygotsky 

presenta niveles progresivos o zonas de desarrollo, como la Zona de desarrollo Real, Potencial y 

Próximo, que guían el proceso de maduración durante la práctica de aprendizajes.  

Vygotsky destaca que, al iniciar la etapa escolar, los niños ya tienen concepciones 

previas, lo que internaliza el aprendizaje en los primeros años de vida. Introduce las Zonas de 

Desarrollo Real, Potencial y Próximo, guiando la maduración mediante procesos autónomos y 

aprendizaje guiado. En la Zona de Desarrollo Real, los niños aplican procesos autónomos y 

conocimientos previos, mientras que, en la Zona de Desarrollo Potencial, con apoyo adulto, se 

fortalecen conocimientos para que los niños se vuelvan independientes, por su parte la Zona de 

Desarrollo Próximo representa una maduración mental en proceso, perfeccionando el aprendizaje 

hacia procesos cognitivos más amplios. Vygotsky resalta la importancia de las interacciones 

sociales y la "ley genética general", indicando que más 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 teoría, da cuenta de 

cómo la población objeto de la cual hace referencia la investigación, 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 gamificación digital.  

 

Metacognición.  
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Teniendo en cuenta la descripción de las teorías de Piaget y Vygotsky como eje de estos 

procesos de aprendizaje en las personas, se da paso a especificar cómo se comprende la 

metacognición, debido a que no se puede establecer un discurso de aprendizaje sin tener en 

cuenta esta expresión, 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 básicos sobre 

metacognición. 

Para Allueva (2002), el concepto que considera adecuado para definir lo que es 

metacognición según 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 

regulación” (p. 71).  

Este enfoque destaca la importancia de no solo adquirir información, sino también de 

cultivar habilidades metacognitivas, como la autorregulación del proceso de aprendizaje. En el 

ámbito educativo, esto implica que los educadores deben fomentar la reflexión activa en los 

estudiantes, promoviendo la conciencia de sus propios procesos cognitivos y proporcionando 

oportunidades para desarrollar habilidades como la planificación y la evaluación continua. 

Integrar la metacognición en la enseñanza no solo mejora la adquisición de conocimientos, sino 

que también prepara a los estudiantes para enfrentar desafíos académicos y situaciones de 

aprendizaje más complejas en el futuro, contribuyendo así al desarrollo de una cultura de 

aprendizaje profundo y significativo en el aula. 

Por consiguiente, desde los procesos metacognitivos y las teorías de Piaget y Vygotsky, 

se logra comprender cómo estos procesos se evidencian en los niños 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 construcción de sus propios aprendizajes y las formas de 

adquirirlos.  

Evaluación del aprendizaje. 

A raíz de lo anterior, surge la necesidad de identificar como se proponen los procesos de 

evaluación en el aprendizaje de los estudiantes, para ello entonces se establece un subnivel que 

dé cuenta de cómo se llevan a cabo en preescolar, teniendo en cuenta que se encuentran 

iniciando su proceso de formación y la evaluación de aprendizaje, se debe tener en cuenta la 

edad, las capacidades individuales y lo determinado desde los lineamientos para preescolar.  

Para el Ministerio de Educación Nacional, en su Decreto 1290 (2009), La evaluación del 

aprendizaje se presenta como un elemento intrínseco al proceso educativo, estrechamente 

vinculado al Proyecto Educativo Institucional (PEI). La implementación de un Sistema 

Institucional de Evaluación de los Estudiantes (SIEE) es esencial, según el Ministerio de 

Educación Nacional, para supervisar y evaluar el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

El Decreto 1290 (2009) destaca la participación de toda la comunidad educativa en la 

construcción de la evaluación. Las instituciones tienen autonomía para elegir escalas valorativas, 

pero deben respetar los desempeños establecidos nacionalmente: Superior, Alto, Básico y Bajo, 

siendo este último indicativo de que el estudiante ha reprobado (pp. 33-38). 

Finalmente, la evaluación del aprendizaje se integra al enfoque educativo a través del PEI 

y el SIEE. La autonomía institucional coexiste con estándares nacionales que garantizan la 

coherencia y calidad del proceso educativo, buscando no solo medir conocimientos, sino también 

asegurar una evaluación significativa y comparable a nivel nacional. 
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Ahora bien, en este apartado se conoce sobre cómo se llevan a cabo la evaluación de los 

aprendizajes en preescolar, para ello se toma como referencia las normas relativas a la prestación 

del servicio educativo del nivel preescolar, El Decreto 2247 (1997), en su artículo 10, establece 

que las instituciones educativas tienen la responsabilidad de implementar estrategias cualitativas 

para evaluar los procesos de aprendizaje de los niños. Los resultados de estas evaluaciones deben 

presentarse de manera narrativa y detallada, proporcionando información sobre los avances o 

dificultades de los niños en relación con sus aprendizajes, así como sugerencias para intervenir y 

mejorar estos procesos (párr. 2). 

Teniendo en cuenta lo expuesto en el anterior decreto, este destaca la importancia de 

estrategias cualitativas de evaluación en instituciones educativas para comprender a fondo los 

procesos de aprendizaje de los niños. Al requerir la presentación narrativa y detallada de 

resultados, el enfoque va más allá de simples calificaciones, brindando una visión completa del 

progreso académico, social y emocional de los estudiantes. Esta metodología no solo cumple con 

requisitos administrativos, sino que también fomenta la colaboración entre educadores, padres y 

estudiantes al ofrecer sugerencias específicas para intervenir y mejorar. Es así como este decreto 

promueve un compromiso pedagógico 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 características de los aprendizajes según autores, como 

se producen los procesos metacognitivos y como se evalúa los aprendizajes de los niños en 

preescolar, se hace necesario plantear como es concebida y desarrollada la inclusión 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 Educación Nacional, en 

su Decreto 1421 (2017), establece un enfoque educativo continuo para reconocer y atender la 

diversidad de características y necesidades de niños, adolescentes, jóvenes y adultos, 

promoviendo un ambiente inclusivo sin discriminación y con apoyos razonables. En cuanto a su 

implementación en las aulas, se destacan dos conceptos clave: el Diseño Universal de 

Aprendizaje (DUA) y el Plan Individual de Acuerdo con Ajustes Razonables (PIAR). El DUA 

aborda métodos, recursos y evaluaciones que permiten un diseño curricular armonioso, 

adaptándose a las individualidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado, el 

PIAR se enfoca en estrategias específicas adaptadas a situaciones particulares, proporcionando 

actividades diseñadas para estudiantes con necesidades específicas (pp. 5-6). 

Teniendo en cuenta lo propuesto en el marco de la educación inclusiva la atención 

educativa a la población 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 características individuales de los estudiantes y que de gran manera este trabajo 

investigativo pretende aportar estos procesos para que la enseñanza y el aprendizaje sean 

favorables. 

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

aprendizajes con fines interactivos, donde los niños 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 pedagógicas. 

Por lo tanto, es posible que los niños interactúen en entornos gamificados digitales desde 

su ámbito escolar y familiar en pro de retroalimentar los conocimientos y fortalecerlos desde un 

encuentro sincrónico o asincrónico, donde guiados por su profesor puedan establecer espacios de 

aprendizaje dentro de la institución y en casa, con el fin de mejorar los aprendizajes establecidos 

en las dimensiones del desarrollo y logren adquirir nuevos conocimientos. 

Principios pedagógicos y metodológicos desde varias corrientes pedagógicas.  

Los principios pedagógicos y metodológicos en la educación pueden variar según 

diferentes corrientes pedagógicas o enfoques educativos. A continuación, se presentan algunos 

principios clave desde varias perspectivas pedagógicas: 

El conductismo es una teoría del aprendizaje que se enfoca en el estudio del 

comportamiento observable y medible de los individuos. Esta teoría sostiene que el 

comportamiento humano es el resultado de estímulos del entorno y respuestas a esos estímulos. 

El conductismo se ha desarrollado y evolucionado a lo largo del tiempo, y ha influido 

significativamente en la psicología y la educación. 

Uno de los principales exponentes del conductismo fue John B. Watson, quien en 1913 

publicó un artículo titulado "La psicología tal como la ve el conductista", el cual fue traducido 

por Gondra en 1990, en este artículo, Watson abogó por un cambio en la psicología, proponiendo 

el conductismo, un enfoque que se centra en el estudio del comportamiento observable en lugar 

de la mente y la conciencia. Argumentó que la conducta humana se comprende mejor 

observando las respuestas a estímulos específicos, lo que lleva a la predicción y control de la 
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conducta a través de la observación de influencias externas. A pesar de controversias, el 

conductismo ha dejado una influencia duradera en la psicología, 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 

psicología, abogando por estudiar el comportamiento observable en lugar de aspectos más 

abstractos como la mente y la conciencia. Desde una perspectiva pedagógica, este cambio ofrece 

beneficios claros al centrarse en lo concreto y medible, facilitando la observación y comprensión 

de la conducta humana. 

Watson destaca que al comprender cómo las personas responden a estímulos específicos, 

podemos prever y controlar su comportamiento. Este enfoque, que busca la influencia externa en 

la conducta, tiene implicaciones importantes para la pedagogía al subrayar la importancia de 

crear ambientes de aprendizaje estimulantes y diseñar estímulos efectivos para facilitar el 

desarrollo y el control de conductas deseadas. 

Por otra parte, para abordar los principios metodológicos y pedagógicos con relación al 

constructivismo y socio constructivista se presentan dos autores, con ellos se toman pequeños 

apartados de sus trabajos para llevar a cabo este constructo que dé cuenta del impacto que 

presenta en la educación. 

Para Jean Piaget, en su libro "La psicología de la inteligencia" (1999), hace referencia a 

que el conocimiento no se limita a ser una mera reproducción pasiva del entorno externo, sino 

que se forma de manera activa y constante a través de la interacción y la experiencia, influido por 

la acción del individuo (p.14). Así pues, el conocimiento no se limita a ser una reproducción 

pasiva del entorno externo, sino que se construye activamente a través de la interacción y la 

experiencia, influenciado por la acción del individuo. Esta idea resalta la importancia de diseñar 
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experiencias de aprendizaje significativas que permitan a los estudiantes participar activamente 

en la construcción de su propio conocimiento. La pedagogía constructivista, derivada de estas 

ideas, aboga por actividades que desafíen a los estudiantes a explorar y descubrir conceptos por 

sí mismos, fomentando un aprendizaje más profundo y duradero. El énfasis en la acción 

individual también destaca la necesidad de adaptar los métodos pedagógicos para abordar la 

diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje, promoviendo así el desarrollo intelectual, la 

autonomía y el interés por aprender. 

Por su parte Lev Vygotsky, también se centra en una corriente constructivista, es así pues 

que en su libro "Pensamiento y lenguaje" (1995), reafirma esta idea al expresar que aquello que 

un niño puede realizar con asistencia hoy, lo logrará por sí solo en el futuro. El aprendizaje y el 

desarrollo están intrínsecamente entrelazados y no pueden ser desvinculados como procesos (p. 

68). Esta perspectiva pedagógica enfatiza la importancia de entornos colaborativos que fomenten 

la interacción 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 

internalización de conocimientos y habilidades. Por consiguiente, Vygotsky aboga por un 

enfoque educativo que reconozca la centralidad de la interacción social en el proceso de 

aprendizaje y su impacto en el desarrollo integral de los estudiantes. 

Una vez más, Piaget y Vygotsky nos confirman que los principios metodológicos se 

fundamentan en el constructivismo desde sus pensamientos, destacando la importancia de la 

experimentación del niño 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 niño en 

preescolar. 

En este apartado, se recopila algunos fragmentos relacionados a las dos dimensiones del 

desarrollo infantil a las cuales hace referencia la investigación; para ello entonces se da paso a lo 

expuesto en los lineamientos curriculares de preescolar establecidos por el Ministerio de 

Educación Nacional (2018), donde se hace mención que el niño 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 niños los desarrollen dentro de las dinámicas 

escolares.  

Con base a lo expuesto por el Ministerio de Educación (2018), la dimensión cognitiva se 

destaca por la presencia de procesos simbólicos, representaciones concretas y pictóricas que los 

niños adquieren desde su entorno inmediato. El lenguaje desempeña un papel fundamental en 

estos procesos ya que, a través de él, las representaciones adquieren relevancia en la concepción 

de lo construido por los niños. Además, la dimensión comunicativa se manifiesta para respaldar 

los procesos cognitivos, permitiendo a los niños expresar ideas, sentimientos y percepciones en 

relación con su entorno. Esta dimensión se vuelve más compleja a medida que se incorporan los 

procesos de escritura, facilitando una comunicación más 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 niños durante la investigación, debido a que son el 

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

adecuado desarrollo y alcance de los aprendizajes.  

Derechos Básicos de Aprendizaje en preescolar.  

Otro aspecto que se considera importante desde lo que propone el Ministerio de 

educación, son los Derechos Básicos de Aprendizajes (2016), en estos se evidencian experiencias 

basadas en las interacciones que tienen los niños en su entorno familiar, escolar y social en la 

cual, las cuatro actividades rectoras (El juego, la exploración del medio, la literatura y el arte) 

juegan un papel importante para que estos procesos se alcancen de forma armoniosa (p. 5). Por 

esta razón es indispensable la interacción constante de los niños 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 intención pedagógica y acompañamiento 

permanente por parte del docente, con el fin de que los Derechos Básicos de Aprendizajes sean 

alcanzado en ellos de forma armoniosa, prevaleciendo siempre los interés y necesidades de los 

niños. 

A continuación, se presentan algunas de las competencias que se espera que los niños de 

preescolar adquieran según los Derechos Básicos de Aprendizaje en Colombia, el currículo 

abarca diversas áreas del desarrollo infantil. En comunicación y lenguaje, se enfoca en el 

desarrollo del lenguaje oral y comprensión narrativa. Pensamiento matemático incluye 

reconocimiento numérico y resolución de problemas. La exploración del entorno aborda 

observación de elementos naturales y participación en actividades científicas. Expresión artística 

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 físico se trabajan mediante habilidades motoras y actividades físicas, y la identidad y 

autonomía se fomentan a través del desarrollo de la identidad personal y autonomía en 

actividades diarias, además del respeto por la diversidad (pp. 8-9). 

Estas competencias representan una base sólida para el desarrollo de los niños en el nivel 

preescolar y se centran en aspectos clave como el lenguaje, las habilidades matemáticas, la 

exploración del entorno, la creatividad, las habilidades sociales y emocionales, y el desarrollo 

físico. Los DBA proporcionan una guía importante para la planificación educativa y la 

evaluación 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 educación en línea. Los educadores y diseñadores de juegos continúan 

desarrollando nuevas y emocionantes formas de integrar el juego en la educación 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 propósito y orientación específica. 

Jerome Bruner, destacado psicólogo y pedagogo, ha influido significativamente en la 

teoría del aprendizaje, especialmente en el enfoque procedimental, según Guilar (2009). Bruner 

postula que los individuos no son simples receptores de información, sino agentes activos en la 

construcción de su conocimiento. La educación, según él, implica reestructuración y 

transformación de la experiencia. Su teoría constructivista subraya la importancia de presentar 

información 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 información 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), desarrolló la teoría del desarrollo cognitivo, 

que sostiene que los individuos construyen activamente sus propias estructuras cognitivas a 

medida que interactúan con su entorno. Según Piaget, el aprendizaje es un proceso de adaptación 

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 interactúan con su entorno, esto resalta la importancia de proporcionar experiencias 

de aprendizaje que involucren a los estudiantes en la construcción activa de su conocimiento. 

Según Piaget, el aprendizaje es un proceso de adaptación donde los individuos buscan un 

equilibrio cognitivo entre sus esquemas existentes y nuevas experiencias. Esto sugiere la 

necesidad de diseñar actividades educativas que estimulen la reflexión y la resolución de 

problemas, fomentando la construcción activa del conocimiento en entornos educativos 

dinámicos y desafiantes. Es así que, la teoría destaca la importancia de una interacción 

equilibrada entre el individuo y su entorno, guiando a los educadores hacia enfoques 
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pedagógicos que promuevan la participación activa, la reflexión y la adaptación continua del 

conocimiento. 

Neuroeducación aplicadas a las Tic. 

En la era digital en la que vivimos, las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC) han transformado radicalmente la forma en que accedemos a la información, nos 

comunicamos y, por supuesto, aprendemos. Estas tecnologías han tenido un impacto 

significativo en la educación, abriendo un mundo de posibilidades para la enseñanza y el 

aprendizaje. Sin embargo, su influencia no se limita a la mera utilización de dispositivos 

electrónicos en el aula; va mucho más allá, penetrando en la propia estructura y naturaleza del 

proceso de aprendizaje. 

Para fundamentar la investigación y las reflexiones, se abordaron dos textos clave que 

arrojan luz sobre la relación entre las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) y 

la neuroeducación. Para iniciar, es crucial comprender en primer lugar qué se entiende por 

neuroeducación y, posteriormente, explorar el concepto de las TIC y cómo estas dos dimensiones 

se conciben como una entidad integral en el ámbito educativo. 

Según Mora (2013), en su libro “Neuroeducación solo se puede aprender aquello que se 

ama”, determina que la neuroeducación representa una nueva perspectiva en la enseñanza que se 

basa en los principios del funcionamiento cerebral. Esta visión ha surgido en el contexto de la 

revolución cultural conocida como neurocultura. La neuroeducación implica aprovechar los 

conocimientos sobre cómo el cerebro trabaja, combinándolos con la psicología, la sociología y la 

medicina, con el propósito de mejorar tanto los procesos de aprendizaje y retención de los 

estudiantes como las habilidades de enseñanza de los docentes (p.15). 



53 

 

 

En esta cita, Mora subraya que la neuroeducación se rige como una perspectiva 

innovadora que se apoya en el entendimiento del funcionamiento cerebral y que surge en un 

contexto más amplio de cambio cultural llamado neurocultura. Esta disciplina busca beneficiarse 

de los conocimientos interdisciplinarios para mejorar tanto la educación de los estudiantes como 

las prácticas pedagógicas de los educadores. 

Así mismo, Mora destaca el objetivo de la neuroeducación de identificar procesos 

cerebrales que impactan el aprendizaje y la memoria. Esta disciplina, aún en desarrollo, se basa 

en la colaboración entre la psicología y la neurociencia cognitiva. Busca aplicar conocimientos 

sobre procesos cerebrales relacionados con emociones, curiosidad y atención al entorno 

educativo. Se centra en comprender cómo estos procesos desencadenan el aprendizaje y la 

memoria, con el propósito de aplicar eficazmente estos conocimientos en estudiantes y docentes. 

Mora sugiere que reconocer los cambios sinápticos como consecuencia de la enseñanza puede 

transformar la perspectiva de los educadores, generando una nueva actitud que requerirá una 

formación y programas educativos innovadores para adaptarse a la realidad escolar (pp. 16-17). 

La neuroeducación no solo representa un enfoque novedoso para la enseñanza que tiene 

como objetivo potenciar y mejorar las habilidades y talentos de los estudiantes, sino que también 

desempeña un papel fundamental en la detección de deficiencias en los niños en el entorno 

escolar que pueden limitar sus habilidades para leer, escribir, hacer matemáticas o aprender 

ciertas materias. Además, busca prevenir, reducir o mitigar las consecuencias negativas de vivir 

en entornos estresantes o amenazantes de forma constante, lo que puede llevar a la adopción de 

hábitos perjudiciales que afectan negativamente el desarrollo normal de sus cerebros. 

Por otra parte, Tizón (2008), destaca en "Las TIC en Educación" la necesidad de que el 

sistema educativo se adapte a los cambios sociales y tecnológicos. La responsabilidad principal 
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radica en formar ciudadanos preparados para el futuro mediante la integración efectiva de 

tecnologías modernas. Se enfatiza evitar la brecha digital y garantizar habilidades digitales para 

todos. Aunque las TIC brindan acceso sin precedentes a información, 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 evolución en la pedagogía 

para aprovechar plenamente las tecnologías. A pesar de la falta de pruebas definitivas sobre el 

impacto académico de las TIC, se destaca su capacidad para fomentar la colaboración, mejorar la 

concentración y motivación, estimular habilidades intelectuales y facilitar la planificación 

educativa para los profesores (pp. 17-18). 

En resumen, la aplicación de la neuroeducación a las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) tiene como objetivo mejorar la enseñanza y el aprendizaje al aprovechar el 

conocimiento sobre el cerebro y la cognición. Esta combinación ofrece un considerable potencial 

para enriquecer la educación en la era digital al personalizar el aprendizaje, brindar 

retroalimentación instantánea, estimular cognitivamente, fomentar la colaboración y la 

motivación, y permitir una evaluación continua. En consecuencia, se generan experiencias 

educativas más efectivas y motivadoras para los estudiantes en un mundo en constante 

evolución. 

Ahora bien, con respecto a la "Educación 4.0" es un concepto que hace referencia a la 

evolución de la educación en la era digital y tecnológica. A medida que la tecnología ha 

avanzado y se ha vuelto omnipresente en la sociedad, ha impactado significativamente en la 

forma en que se enseña y se aprende. 

Para ampliar el concepto de este se cita un artículo por Ramírez, McGreal y Obiageli 

(2022), en el cual establecen que la educación 4.0 se refiere a la manera en que la comunidad 
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educativa se adapta o examina la digitalización en la educación. Los recursos tecnológicos, 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 síntesis, se puede decir que la "Educación 4.0" representa una respuesta necesaria a la 

creciente digitalización y tecnologización de la sociedad actual. La influencia de la tecnología en 

la educación es innegable y va más allá de simplemente incorporar dispositivos electrónicos en el 

aula. Este enfoque destaca cómo la comunidad educativa se adapta y examina activamente la 

digitalización en la educación, reconociendo el potencial de las herramientas tecnológicas para 

promover un pensamiento más profundo y creativo como un elemento central del proceso de 

aprendizaje. La educación 4.0 es un concepto que refleja la necesidad de abrazar la tecnología y 

la innovación en la enseñanza y el aprendizaje para preparar a los estudiantes para el mundo 

digital en constante cambio.  

Con relación a la tecnología y la educación están intrínsecamente relacionadas en la 

actualidad. La tecnología ha transformado la forma en que enseñamos y aprendemos en todos los 

niveles de la educación, desde la enseñanza primaria hasta la educación superior. 

Para Torres y Cobo En su trabajo "Tecnología educativa y su papel en el logro de los 

fines de la educación" (2017), destacan el uso esencial de la tecnología educativa en la 

consecución de objetivos educativos, influyendo en la planificación y ejecución de procesos de 

enseñanza y aprendizaje. A diferencia de las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC), la tecnología educativa implica una reflexión pedagógica respaldada por teoría y práctica 

educativa. Su alcance abarca desde métodos tradicionales hasta opciones alternativas 

proporcionadas por las TIC. Aunque las nuevas tecnologías pueden mejorar la calidad y 
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diversidad del aprendizaje, no resuelven por completo los desafíos educativos, subrayando la 

importancia del uso ético y eficiente de estas herramientas por parte de los estudiantes en una 

sociedad basada en el conocimiento (párr. 43-45). 

Para concluir, la tecnología educativa desempeña un papel crucial en la consecución de 

los objetivos educativos compartidos por docentes, estudiantes y la sociedad en su conjunto. El 

discurso pedagógico actual debe fortalecer la comprensión y aplicación de la tecnología 

educativa como una herramienta que contribuye tanto al conocimiento en áreas específicas como 

a la formación integral de los individuos en aspectos relacionados con su identidad, habilidades, 

conocimientos y capacidad para interactuar en sociedad, en conjunto con las tecnologías de la 

información y la comunicación. 

Gamificación - ludificación. 

La gamificación y la ludificación 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. Aquí hay una explicación de ambas y las posibles 

diferencias. 

El autor Gaviria (2021), destaca que equiparar la gamificación con la ludificación 

distorsiona su esencia al forzar una asociación con elementos lúdicos propios de los juegos. Al 

analizar la gamificación desde una perspectiva educativa, se revelan aspectos metodológicos más 

allá de simples juegos, inspirados en la lúdica. La gamificación tiene un significado propio y un 

valor como concepto independiente de los aspectos lúdicos, y no debe confundirse ni ser 

reemplazada por ellos. Aunque relacionadas, la gamificación y la lúdica son conceptos 

diferentes: la primera utiliza mecánicas 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 características distintas (p. 94-95). 

En el ámbito educativo, esto podría traducirse en diseñar actividades que adopten la 

estructura de juego para explorar conceptos académicos de manera más interactiva y 

participativa. 

La argumentación pedagógica aquí radica en reconocer que ambas estrategias pueden 

coexistir y enriquecerse mutuamente en el contexto educativo. La gamificación, al utilizar 

elementos específicos de juego para motivar, puede aumentar el interés y la participación de los 

estudiantes. Al mismo tiempo, la ludificación, al incorporar la estructura de juego en las 

actividades de aprendizaje, puede hacer que la experiencia sea más atractiva y memorable. Sin 

embargo, es fundamental entender que cada enfoque posee características únicas y no deben 

considerarse intercambiables. La clave para el éxito pedagógico radica en la elección consciente 

y contextualizada de estas estrategias, teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje y las 

necesidades de los estudiantes en un entorno educativo específico. 

Por otra parte, es relevante profundizar en la gamificación como enfoque de mediación 

pedagógica. Según Delgado et al. (2009), es esencial entender que la mediación pedagógica en 

entornos virtuales gamificados va más allá de simples transformaciones, como cambiar de un 

ambiente tradicional a uno virtual o convertir materiales impresos en versiones electrónicas. 

Tampoco se trata simplemente de reemplazar los foros presenciales con equivalentes virtuales o 

sustituir las reuniones físicas por encuentros sincrónicos en línea. En cambio, se requiere 

explorar enfoques innovadores que garanticen la participación activa y continua de los 

estudiantes desde diversas ubicaciones. Estos enfoques deben promover el aprendizaje 
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significativo, estimular la generación de conocimiento y fomentar el trabajo colaborativo como 

elementos esenciales (p. 2). 

Cuando se considera la aplicación de la gamificación digital en los procesos de 

aprendizaje de los niños, en concordancia con lo mencionado anteriormente, se hace evidente 

que esta estrategia se convierte en una parte esencial de las mediaciones pedagógicas que deben 

ser implementadas en las aulas de clase. Su propósito 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 pedagógicos basados en la 

gamificación 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 conclusión, tanto la gamificación como la ludificación utilizan elementos de juego en 

contextos no lúdicos, pero difieren en su enfoque y alcance. La gamificación se centra en el 

diseño de sistemas y mecánicas de juego para lograr objetivos específicos, mientras que la 

ludificación busca crear una experiencia lúdica completa, incluida la narrativa y la inmersión, 

para transformar la experiencia de los participantes. Ambos enfoques tienen el potencial de 

mejorar la motivación y el compromiso en diversas áreas, pero la elección entre ellos depende de 

los objetivos y las preferencias específicas del contexto en el que se aplicarán. 
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MARCO CONCEPTUAL 

En el siguiente apartado se describen algunos conceptos con relación al problema 

planteado, con el fin de ahondar en ellos y reconocer características de estos, así pues, ampliar y 

aclarar conocimientos esenciales con relación a la investigación. 

Para comenzar, se abordan dos subniveles cruciales: comprender el concepto de 

gamificación y su aplicación en el aula, así como explorar la combinación 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 investigación. A continuación, se procede a 

explorar detalladamente el primero de estos subniveles. 

La gamificación, que inicialmente se utilizó como estrategia empresarial, ha ganado 

popularidad en el ámbito educativo en los últimos años. Para comprender su evolución y 

concepto, es importante explorar la literatura existente. 

Para Rodríguez y Santiago (2015), en el libro "Gamificación: Cómo motivar a tu 

alumnado y mejorar el clima en el aula" ofrecen una definición de la gamificación. Según ellos, 

la gamificación implica el uso del juego para abordar tareas que pueden no ser intrínsecamente 

agradables. El propósito principal es transformar estas tareas en actividades atractivas e 

interesantes. También proponen otra perspectiva en la que la gamificación se refiere a la 

aplicación de los elementos y procesos característicos 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, párr. 2-5).  

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

"gamificación" en el año 2002, ofrece una perspectiva adicional sobre este concepto. Según 
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Pelling, citado en el libro de los autores previamente mencionados, la gamificación se refiere a la 

obtención de premios en entornos digitales como resultado de lograr un objetivo específico. Este 

enfoque implica la aplicación de metodologías de juego para motivar y recompensar el 

desempeño de los participantes (párr. 6). 

En consideración de lo mencionado anteriormente, resulta evidente que la gamificación 

puede ser interpretada desde diversas perspectivas, todas ellas compartiendo un objetivo central: 

captar la atención de las personas al introducir elementos de juego en situaciones donde 

normalmente no estarían presentes, todo con el fin de lograr un objetivo específico. 

Es crucial destacar que, aunque el término de gamificación tuvo sus raíces en el ámbito 

empresarial, como lo señala Josende (2018), su historia se remonta mucho más atrás en el 

tiempo. Un ejemplo temprano se encuentra en 1896, cuando la empresa S&H Green Stamps 

vendía estampas a minoristas que las utilizaban como recompensa para clientes leales, 

estableciendo así el concepto de recompensas como parte integral de la gamificación (párr. 1). 

En los últimos años, la gamificación ha cobrado una creciente importancia en el ámbito 

educativo, como señalan Contreras y Eguia (2017), en su investigación titulada "Experiencias de 

gamificación en las aulas". La búsqueda de un término adecuado para describir la gamificación 

ha generado interés en la literatura y ha impulsado la adopción de esta estrategia en la educación 

(p. 13). Esta evolución demuestra cómo la gamificación ha pasado de ser una estrategia 

empresarial para convertirse en una herramienta en el ámbito educativo. 

Para comprender a fondo la estrategia de gamificación en el aula, es esencial profundizar 

en conceptos clave, como los recursos digitales, los objetos virtuales de aprendizaje y la 

multimedia. Esto ayudará a ampliar nuestra comprensión de la gamificación 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 concepción de estas definiciones, exploramos el trabajo De Gracia, 

Pinto y Sáez (2021), quienes describen las estrategias de gamificación en el aula como elementos 

que aportan significado al proceso de aprendizaje de los estudiantes. Además, estas estrategias 

desempeñan un papel crucial en la enseñanza de los contenidos curriculares. En este contexto, la 

gamificación 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 

ámbito educativo. Para lograrlo, recurrimos a la definición proporcionada por el portal Colombia 

Aprende en colaboración con la Organización de las Naciones Unidas para la Educación 

(UNESCO). Esta definición se encuentra en un informe del Ministerio de Educación Nacional 

(MEN) del año 2021, donde se establece que los recursos educativos digitales son: 

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

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

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

su uso, adaptación, modificación y/o personalización. (párr. 5). 

El Ministerio de Educación Nacional (MEN) en 2017 proporcionó una definición 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, gráficos, fotografías, películas, videos y documentos, 

siempre y cuando tengan objetivos educativos claros (párr. 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 tecnológica fundamental para la multimedia. La 

interactividad, por otro lado, se refiere a la acción del individuo en relación 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 dimensión de la hipertextualidad, entendemos que implica la acción 

no lineal de navegar por la web, donde las personas pueden moverse de una página a otra en 

busca de información o aprendizaje personal (pp. 20-21). En cambio, la puesta en red se refiere a 

la alta conectividad de datos que permite que la información esté disponible para todos (p. 24). 

Para concluir la multimedia se configura como un conjunto de herramientas y 

posibilidades que abren múltiples espacios para la adquisición y compartición de conocimientos 

y experiencias de aprendizaje. Estas dimensiones, como la interactividad, lo digital, la 

hipertextualidad y la puesta en red, permiten que la información y el aprendizaje estén al alcance 

de las personas de manera más dinámica y accesible, ofreciendo una nueva dinámica en el 

proceso educativo y en la forma en que interactuamos con la información en la era digital. Esta 

comprensión de la multimedia es esencial para explorar su integración efectiva en la educación y 

aprovechar su potencial para enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Teniendo en cuenta las distintas perspectivas sobre la gamificación, surge un interés en 

comprender más 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 temática en su 
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libro "El juego como estrategia didáctica", el cual es una colaboración 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 currículo, 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 áreas del conocimiento y aspectos del 

desarrollo físico y social (pp. 10-13). 

Desde esta perspectiva, las estrategias de juego se perciben como una parte fundamental 

de la vida cotidiana de los niños en sus primeros años, 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 línea de pensamiento, Torres y Torres (2007) continúan enfatizando que 

las estrategias de juego actúan como facilitadores o incluso como elementos principales para 

enriquecer las experiencias significativas en la adquisición de los contenidos curriculares, 

teniendo en cuenta tanto los procesos personales como los sociales. Es posible concluir que a 

medida que los estudiantes interactúan más con las estrategias de juego, desarrollan un mayor 

interés en el contenido que están 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 través del Juego" publicado en 2018, destaca que el juego es el medio a través del cual los 

niños adquieren conocimientos, habilidades y avanzan en sus procesos académicos. Esto les 

permite ganar independencia y fortalecer su capacidad para trabajar en colaboración. 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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motivación de los estudiantes para explorar. Esto, a su vez, conduce al logro de un aprendizaje 

significativo (p. 12). 

La perspectiva de María 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 transformación constante en el comportamiento y el aprendizaje de los niños. Este 

proceso se inicia desde el comienzo de su ciclo vital y se manifiesta a través de una exploración 

continua de su entorno inmediato, lo que facilita la adquisición de conocimiento (pp. 26-28). 

Es evidente que la educación a través del juego abarca prácticas educativas que 

promueven una enseñanza y aprendizaje altamente positivos. La literatura revisada refleja cómo 

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 interacción que ofrece el 

juego. 

Ahora bien, para comprender mejor la gamificación desde sus inicios y su creciente 

relevancia en la educación, así como para analizar cómo se percibe el aprendizaje tradicional 

según la literatura, es fundamental explorar sus ventajas y desventajas según lo expuesto por los 

autores. 

Martínez (2014), en su libro "Pedagogía tradicional y pedagogía crítica", plantea que el 

aprendizaje tradicional se caracteriza por un enfoque autoritario, donde el docente impone los 

contenidos, las estrategias y las formas de retroalimentación sin considerar las necesidades e 

intereses del estudiante. En este enfoque, los estudiantes son etiquetados según sus logros, 

enfocándose 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 información 

limitada que deben memorizar y repetir, sin recibir una retroalimentación 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 

educación tradicional como un enfoque pedagógico en el que los establecimientos educativos se 

conciben como lugares para formar a estudiantes de todas las clases económicas, y su función 

principal es prepararlos para la sociedad (párr. 20-21). Esto sugiere que la educación tradicional 

se ve desde una perspectiva más inclusiva y orientada hacia la preparación de los estudiantes 

para su participación en la sociedad. 

En resumen, la educación 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 pedagógicos. 
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DISEÑO METODOLÓGICO  

Este capítulo tiene como objetivo abordar los aspectos metodológicos que han constituido 

el fundamento central de la investigación. Su propósito fundamental radica en orientar al lector 

hacia las decisiones más significativas en cuanto al diseño de la investigación, las teorías clave 

que sustentan la metodología, la aplicación de técnicas e instrumentos específicos y el 

correspondiente análisis de datos. Así mismo, se destaca cómo el diseño se ajusta y se enfoca de 

manera precisa para comprender y analizar las prácticas en torno a los procesos de gamificación 

digital articuladas a las dimensiones cognitivas y comunicativas de los niños que cursan el grado 

preescolar de la Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó, Antioquia. 

Es así, 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 observación y 

descripción de los aprendizajes de forma argumentativa. Por consiguiente, este argumento se 

apoya en Sampieri, 2014. Donde establece que “El enfoque cualitativo utiliza la recolección y 

análisis de los datos para afinar las preguntas de investigación o revelar nuevas interrogantes en 

el proceso de interpretación” (p.7).  

Por lo tanto, este enfoque cualitativo se caracteriza por su profundo interés en la 

comprensión, la interpretación y la construcción de perspectivas divergentes de los sujetos 

involucrados. Esto conduce a una reflexión profunda sobre los procesos exploratorios, la 

observación de comportamientos y características relacionadas con el desarrollo cognitivo de los 

niños, así mismo implica la creación de narrativas propias a partir de experiencias únicas, el 

análisis de datos y la manifestación de aprendizajes significativos a través de realidades 

concretas. 
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Esta investigación tiene una perspectiva desde un paradigma interpretativo-hermenéutico 

Según Barrero, Bohórquez y Mejía (2011), este parte de la premisa de reconocer la distinción 

entre fenómenos sociales y naturales, enfatizando la mayor complejidad y el carácter siempre en 

evolución de los mismos, los cuales están influenciados por la intervención humana (p.106). Es 

decir que, este paradigma interpretativo-hermenéutico se orienta hacia la comprensión de la 

conducta humana mediante la exploración de los individuos. Su principal área de estudio se 

concentra en las interacciones dentro del contexto, con un enfoque destacado en analizar la 

dimensión subjetiva de la realidad social, que se percibe como un conjunto diverso de realidades, 

así 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 descripción, 

comprensión y análisis de los aspectos específicos y distintivos de los fenómenos. Examina 

cómo las prácticas que incorporan la gamificación se entrelazan con los procesos cognitivos y 

comunicativos en la población de interés. 

Población y muestra  

La investigación se desarrolla en la Institución Educativa Rural Barranquillita, situada en 

el Kilómetro 9 de la vía Panamericana, en el municipio de Chigorodó. Esta institución se dedica 

a la educación de niños y jóvenes pertenecientes a los estratos socioeconómicos 1 y 2. La 

institución educativa se compone de dos sedes y cuenta con un equipo de 19 docentes altamente 

capacitados en sus respectivos campos profesionales, quienes desempeñan sus funciones 

alineadas con la misión institucional. 

Dentro del marco de la investigación, se analizó el funcionamiento de la Institución 

Educativa enfocándose en dos preescolares específicos, designados como Preescolar A y 
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Preescolar B. En el Preescolar A, se observó la participación de 13 niños, mientras que, en el 

Preescolar B, la dinámica incluyó a 11niños. Todos los niños involucrados en ambas instancias 

educativas tenían edades comprendidas entre 5 y 6 años. 

Es fundamental destacar que cada grupo de preescolar contaba con la dirección 

pedagógica de una docente, quienes no solo desempeñaban un papel esencial en el desarrollo y la 

orientación de las actividades, sino que también fueron consideradas como parte de la muestra en 

este proceso investigativo enriqueciendo así la comprensión de la dinámica educativa en cada 

grupo. 

Técnicas e instrumentos 

La investigación se enfoca en analizar la relación entre los procesos de gamificación 

digital y el desarrollo de las dimensiones cognitivas y comunicativas en los niños del grado 

preescolar de la Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó, Antioquia. Para lograr 

este propósito, se ha diseñado un conjunto de técnicas e instrumentos que permite explorar en 

profundidad esas interacciones y sus efectos en el proceso de aprendizaje de la población objeto. 

A continuación, se describe con detalle estas herramientas que se han construido para lograr el 

objetivo de la investigación. 

Técnica: entrevistas a profundidad en formato de video con docentes  

Instrumento: cuestionario con preguntas abiertas.  

El propósito principal es caracterizar las prácticas educativas que emplean la 

gamificación digital en el proceso de enseñanza y aprendizaje de niños en el grado preescolar, 

además, se busca recopilar información detallada y enriquecedora por parte de los docentes, 
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sobre cómo utilizan la gamificación digital en su enseñanza y cómo perciben su impacto en el 

desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños, lo que permitirá obtener una comprensión más 

profunda de sus experiencias, perspectivas y conocimientos en relación con este estudio. La 

información suministrada servirá de base para el análisis y la toma de decisiones informadas en 

el contexto educativo.  

Según Canales (2006), en su trabajo Metodologías de investigación social, “describe la 

entrevista en profundidad como una técnica social que implica la comunicación directa cara a 

cara entre un investigador o entrevistador y un individuo entrevistado, estableciendo así una 

relación entre ellos” (p. 219). Teniendo en cuenta lo anterior, podemos decir que la entrevista en 

profundidad va más allá de un simple intercambio de información y se centra en la construcción 

de una relación 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 realizará en formato de video y se compone de 10 preguntas 

abiertas, las cuales están relacionadas con las prácticas educativas, gamificación, procesos de 

enseñanza y aprendizaje, metodología y estrategia digital, multimedia, objetos concretos, juego, 

contexto, evaluación, retroalimentación y los Derechos Básicos de Aprendizaje implementados 

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

Técnica: observación participante a los niños. 

Instrumento:  cuaderno de notas.  

El propósito fundamental es identificar las prácticas de gamificación digital que 

promueven el desarrollo de los procesos cognitivos y habilidades comunicativas en niños de 

preescolar. Al mismo tiempo registrar y documentar de manera sistemática las observaciones 
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detalladas de las conductas, intereses, necesidades e interacciones, además evaluar el progreso y 

el desempeño en relación con las actividades de gamificación digital y su impacto en el 

desarrollo de estas dimensiones. 

De acuerdo con Arias (2020), señala que, en el ámbito educativo, los docentes emplean la 

observación participante para evaluar las competencias demostradas por los estudiantes a lo largo 

del proceso de aprendizaje, esta evaluación se realiza mediante un juicio valorativo 

fundamentado en la descripción de las observaciones realizadas (p. 81). Es así como la 

observación participante en el ámbito educativo desempeña 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 metodología involucra activamente al docente en la experiencia de aprendizaje, 

proporcionando una comprensión más profunda y contextualizada de las habilidades y 

conocimientos que los estudiantes han desarrollado. La evaluación se basa en descripciones 

detalladas de las observaciones, permitiendo una apreciación más completa y precisa de los 

logros de los estudiantes en su proceso educativo. La observación participante, por lo tanto, se 

revela como una herramienta valiosa para la evaluación formativa y la mejora continua dentro 

del entorno educativo (Ver anexo 2).  

Técnica: observación al diario pedagógico del docente.  

Instrumento: matriz de recolección de información.  

El objetivo principal es describir las relaciones que existen entre los procesos de 

gamificación digital y las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en niños. Este 

instrumento proporcionara una estructura organizada para el análisis cualitativo del diario 
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pedagógico de la docente, permitiendo a los investigadores y educadores abordar preguntas 

específicas, identificar patrones y tendencias, evaluar la efectividad de las estrategias 

pedagógicas y reflexionar sobre las experiencias docentes. En este proceso, se definen categorías 

de análisis que reflejaran aspectos clave de la enseñanza, como el contenido temático, las 

estrategias de enseñanza, la interacción con los estudiantes, la evaluación y la retroalimentación, 

entre otros. Estas categorías se subdividen en subcategorías si es necesario, para abordar aspectos 

más detallados. Además, se formularán preguntas específicas para cada categoría y subcategoría 

con el fin de guiar el análisis y extraer información relevante del diario. 

Desde el punto de vista de Monsalve y Pérez (2012), “describe el diario pedagógico 

como un método de documentación empleado para registrar distintas situaciones que tienen lugar 

en el entorno de la clase, destacando aspectos tanto disciplinarios como prácticos” (p. 121). Por 

lo tanto, el diario pedagógico se reconoce como una herramienta altamente beneficiosa para los 

docentes, no solo como un medio para la escritura o la narración anecdótica de eventos en el 

aula, sino también como un componente valioso para la investigación, su enfoque no debería 

limitarse simplemente a relatar hechos, sino que su estructura debería facilitar la exploración de 

experiencias significativas tanto para el profesor como para los estudiantes en el ámbito 

educativo. 

Así mismo, la operacionalización de una matriz de análisis proporcionara una estructura 

lógica y sistemática para el examen de las experiencias documentadas en el diario pedagógico. 

Al aplicar este instrumento, se pueden obtener valiosas perspectivas sobre las prácticas de 

enseñanza, los desafíos 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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Validación de instrumentos  

En este espacio, se describe detalladamente el proceso llevado a cabo en relación con la 

solicitud de validación de los instrumentos en la investigación. La validación de instrumentos es 

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

Validación por expertos  

En el proceso de validación de instrumentos de recolección de información, se llevó a 

cabo una interacción crucial con el experto Marlon Leandro García Mateus (ver anexo 7). Este 

paso es fundamental para garantizar la confiabilidad y validez de los instrumentos utilizados en 

la investigación, es así 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 diálogo armonioso con el 

entrevistado. Por lo tanto, es fundamental emplear un lenguaje sencillo que facilite la obtención 

de información relevante. Se sugiere considerar la posibilidad de encontrar un sinónimo para la 

palabra "gamificación" ya que es posible que el entrevistado no esté familiarizado con este 

término. 

Además, se plantea la idea de combinar las preguntas 1, 2, 3 y 4 en un solo ítem, 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 más contexto o 

detalles que aclaren la relación entre estas dos preguntas.  
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También se sugiere que en la Pregunta 11, además de abordar las ventajas de la 

gamificación, se incluyan las desventajas para obtener una visión más completa. 

Una observación general importante es la detección 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 información más rica y 

detallada. 

Instrumento 2: Observación participante a los niños – Cuaderno de notas 

En el contexto de la pregunta emergente relacionada con el objetivo del instrumento, que 

se plantea como: "¿Qué intereses presentan los niños por la gamificación digital?", el experto 

ofrece su perspectiva. 

El experto encuentra esta pregunta intrigante y la considera digna de un análisis en 

profundidad desde la observación participante. Esta aproximación sugiere que la respuesta a la 

pregunta podría ser más rica y completa al involucrarse directamente con los niños para 

comprender sus intereses en la gamificación digital. 

Además, el experto agrega una observación adicional que invita a la reflexión. Esta 

observación se relaciona con el contexto, específicamente con el estrato socioeconómico y la 

población que se muestra de la sede principal o sede adjunta. Este consejo señala la importancia 

de considerar el contexto en el que se llevará a cabo la investigación, lo que podría influir en las 

respuestas y la interpretación de los resultados. 

Instrumento 3: Matriz de recolección de información 

El experto ofrece observaciones y sugerencias relacionadas con la técnica y el contexto 

de uso del instrumento de investigación. Estas observaciones se presentan de la siguiente 

manera: 
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En relación a la técnica utilizada en el instrumento, el experto destaca que la observación 

suficiente por sí sola podría no ser. Recomienda incorporar un proceso de reflexión sobre el 

diario pedagógico del docente. Esto sugiere que una simple observación podría beneficiar de un 

análisis más profundo y reflexivo para obtener una comprensión más completa de la situación. 

Además, el experto sugiere la pertinencia de aplicar este instrumento en otro contexto 

rural, distinto de la IER. Barranquillita. Esto se plantea con el propósito de asegurar la calidad de 

la investigación a través de la validación, confiabilidad y la generalidad de los resultados. Este 

ejercicio podría ayudar a determinar si las preguntas planteadas en el instrumento son apropiadas 

y suficientes para obtener la información deseada, así como para generalizar los hallazgos a otros 

contextos similares. 

Consentimiento informado 

Para la firma de los consentimientos informados se realizó un encuentro presencial con 

los padres de familia de los niños de preescolar que participarán en la prueba piloto y en la 

investigación, se dio explicación acerca de los objetivos, de los alcances y riesgos, dejando claro 

el compromiso de socializar los resultados de la investigación al finalizarla (Ver anexo 6. 

Número 2). 

Prueba piloto 

Al adentrarnos en la fase crucial de implementación de la investigación, resulta imperativo llevar 

a cabo una prueba piloto que proporcione percepciones valiosas y aprendizajes iniciales 

fundamentales. Esta etapa experimental se presentará como una oportunidad estratégica para 

evaluar la viabilidad y eficacia de la investigación antes de su aplicación a gran escala. Dentro de 
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este marco, se ejecutará una versión reducida y controlada del proyecto, brindándo la capacidad 

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

Instrumento 1: 

En la prueba piloto de la aplicación del instrumento, este fue administrado a la docente 

Salma Palacio, quien desempeña su labor en el grado preescolar de la sede El Dos de la 

institución en mención. Es relevante mencionar el nombre del docente, ya que ha dado su 

autorización para que su participación en esta investigación sea reflejada. 

Durante la ejecución del instrumento, se logró recolectar información en relación a las 

preguntas planteadas en el mismo. Sin embargo, se identificó que algunos de los términos 

utilizados en las preguntas no eran familiares para el docente. En consecuencia, la investigadora 

tuvo que brindar una reorientación y aclaración de las preguntas para asegurar una comprensión 

adecuada. 

En base a las observaciones y retroalimentación proporcionada por el docente durante 

esta prueba piloto, se realizaron las correcciones necesarias en el instrumento. Estas correcciones 

permitieron mejorar la claridad y comprensión de las preguntas, lo que se considera favorable 

para la aplicación futura del instrumento en el contexto de la investigación. 

Instrumento 2:  

A través de este instrumento, se logran descripciones detalladas de las observaciones 

realizadas en el contexto de estudio, lo que proporciona una comprensión más profunda y precisa 

de los comportamientos, interacciones y necesidades de los niños involucrados. 
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Durante la ejecución de este instrumento, se identificaron varios factores que resultaron 

altamente relevantes para el desarrollo de la investigación. Las observaciones detalladas y las 

respuestas recopiladas proporcionan información valiosa que permitió comprender cómo los 

procesos de gamificación digital se relacionan con las dimensiones cognitivas y comunicativas 

de los estudiantes preescolares en la Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó, 

Antioquia. Esta retroalimentación ha enriquecido significativamente la investigación y ha 

contribuido a la formulación de conclusiones y recomendaciones sólidas. 

Instrumento 3: 

En la prueba piloto del diario pedagógico, se realizará en un 95% debido a que la docente 

brindó escasa información para el análisis completo de datos y la elaboración de este 

instrumento. 

En el siguiente apartado, se expondrá información que incluirá desde el proceso inicial de 

sensibilización con las familias y la recolección exhaustiva de datos a través de diversos 

métodos, hasta el análisis profundo de la información recopilada. A continuación, se detalla el 

cronograma que guió la presentación de la información clave relativa al proyecto de 

investigación. En el primer momento, programado para agosto de 2023, se llevó a cabo un 

encuentro con las familias para la sensibilización acerca del proyecto, acompañado por la firma 

de consentimiento informado. Seguidamente, en septiembre de 2023, se realizó la recolección de 

información a través de diversos métodos, como el registro y observación, el análisis de trabajos 

de los estudiantes mediante una matriz, observación participante y entrevistas abiertas, junto con 

el análisis de documentos. La fase de análisis e interpretación de la información tuvo lugar en 

octubre y noviembre de 2023, donde se reflexionó sobre los hallazgos relacionados con los 
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procesos de gamificación digital en conexión con las dimensiones cognitivas y comunicativas. 

Finalmente, en noviembre de 2023, se llevó a cabo la socialización de los resultados en un 

encuentro con niños, familias, docentes y directivas de la Institución Educativa. Como se puede 

apreciar en la tabla 1, este detallado cronograma garantiza una presentación estructurada y 

significativa de los diversos momentos y actividades del proyecto. 

Tabla 1. Cronograma de actividades por las investigadoras 

Momento Actividad Fecha 

1 

Sensibilización 

Encuentro con familias para sensibilización 

frente al proyecto. 

Agosto 

de 2023 

Firma de consentimiento informado 

2 

Recolección de 

información 

Registro – observación /Diario del docente Septie

mbre de 2023 Registro a partir de una matriz - Análisis 

de trabajos de los estudiantes. /Observación 

participante 

Entrevistas abiertas /Entrevistas- Análisis 

de documentos. 

3 

Análisis e 

interpretación de 

la información 

Reflexión sobre los hallazgos 

encontrados en la aplicación de los instrumentos 

en torno a los procesos de gamificación digital 

articulados a las dimensiones cognitivas – 

comunicativas. 

Octu

bre- 

Noviembre 

de 2023 

4 

Socialización de 

resultados 

Encuentro con niños, familias, docentes y 

directivas de la Institución Educativa. 
 

Novi

embre de 

2023 
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Posteriormente, se abordó el sistema categorial, el cual presentó una estructura 

organizada que vinculó la pregunta de investigación con el objetivo general, objetivos 

específicos, categorías, subcategorías, información requerida, informantes, técnicas e 

instrumentos. Cada objetivo específico se desglosó en preguntas que se abordaron a través de 

categorías como prácticas educativas, dimensiones del desarrollo cognitivo-comunicativo y 

gamificación digital. Las subcategorías, a su vez, se detallaron con información específica 

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

sistema proporcionó una guía exhaustiva para la investigación, incorporando tanto la perspectiva 

teórica como la práctica, a través de la participación de docentes, investigadores y la observación 

de prácticas en el entorno educativo preescolar. 

Tabla 2. Sistema categorial 

Título: Práctica Reflexiva Desde Los Entornos Gamificados Con La Utilización De 

Recursos Digitales En Preescolar 

Pregunta De Investigación: ¿Cómo los procesos de gamificación digital se articulan a las 

dimensiones cognitivas – comunicativas de los niños de preescolar de la sede principal de la 

Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó- Antioquia? 

Objetivo General: Analizar la articulación de los procesos de gamificación digital con las 

dimensiones cognitivas – comunicativas de los niños de preescolar de la sede principal de la 

Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó- Antioquia. 

  

Objetivo específico 1: Caracterizar las prácticas educativas que emplean la gamificación digital 

para el proceso de enseñanza y aprendizaje en niños del grado preescolar. 

 

 

Pregunta 

 

 

Categorías 

 

Subcategorías 

 

Informaci

ón 

requerida 

 

 

Informant

es 

 

Técnicas 

 

Instrumen

tos 

¿Cuáles son 

las prácticas 

educativas 

Prácticas 

educativas. 

Metodología y 

estrategia. 

Sustento 

teórico de 

qué es 

Docentes 

Planes de 

aula. 

Entrevista

s a 

profundid

Cuestionari

o con 

preguntas 
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que imparten 

con los niños 

de preescolar 

relacionadas 

con la 

gamificación

? 

gamificaci

ón. 

 

Plan de 

estudios 

institucion

al. 

 

Tipos de 

instrument

os y 

metodologí

as de 

gamificaci

ón 

utilizadas. 

 

Planes de 

aula y 

diario 

pedagógico

. 

 

Diarios 

pedagógic

os. 

ad en 

formato 

de video 

con 

docentes 

abiertas a 

los 

docentes 

¿Qué tipos 

de 

gamificación 

utiliza en las 

actividades? 

Gamificaci

ón. 

Digital, 

multimedia, 

objetos 

concretos y 

juego. 

 ¿Cuáles son 

las 

herramientas 

o 

instrumentos 

que usa para 

la 

gamificación

? 

¿En qué 

actividades 

implementa 

la 

gamificación

? 

¿En qué 

momentos y 

actividades 

de la clase se 

utiliza la 

gamificación

, con qué 

pretensiones

? 

¿Es clara la 

diferencia 

entre usar o 

no usar la 

gamificación 

digital para 

ciertas 

actividades 

asociadas al 
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proceso 

educativo de 

los niños? 

¿Qué otra 

estrategia 

utiliza para la 

enseñanza y 

aprendizaje 

en 

preescolar? 

¿Cómo 

evalúa los 

procesos de 

aprendizaje 

de los niños 

en 

preescolar? 

Procesos de 

enseñanza 

y 

aprendizaje

. 

 

Contexto, 

evaluación, 

retroalimentaci

ón, DBA. 

¿Qué 

ventajas 

encuentran 

en el uso de 

la 

gamificación

? 

¿Pueden dar 

cuenta de los 

logros que se 

alcanzan a 

partir de la 

implementac

ión de la 

gamificación

? 

Habilidades 

de 

aprendizaje

. 

D. cognitivo y 

comunicativo.  

 

Objetivo específico 2: Identificar las prácticas de gamificación digital que promueven el 

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

 

Pregunta 

 

 

Categorías 

 

Subcategorí

as 

 

Informació

n 

requerida 

 

Informant

es 

 

Técnicas 

 

Instrument

os 

 

¿Basada en la 

experiencia 

cómo 

comprende 

Dimensione

s del 

desarrollo. 

 

Cognitivo – 

comunicativo

. 

Lineamient

os 

Curriculares 

Docentes. 

 

Investigad

oras. 

Observac

ión 

participa

Cuaderno 

de notas.  
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las 

dimensiones 

cognitivas y 

comunicativa

s en el 

desarrollo del 

niño? 

en 

preescolar. 

 

Decreto 

2247 de 

1997 (Art. 

10). 

  

 

Planes de 

aula. 

nte a los 

niños. 

¿Qué es un 

desarrollo 

cognitivo y 

comunicativo 

y cuáles son 

sus elementos 

basados en 

los derechos 

básicos de 

aprendizaje? 
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Objetivo específico 3: Describir las relaciones entre los procesos de gamificación digital y las 

dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en niños. 
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En síntesis, el presente estudio siguió un riguroso proceso desde la sensibilización inicial 

con las familias hasta la socialización de los resultados, destacando la importancia de cada etapa 

en la obtención y análisis de datos. El cronograma detallado fue fundamental para estructurar y 

dar coherencia a los diferentes momentos del proyecto, asegurando una presentación 

significativa de la información, además, el sistema categorial empleado proporcionó una sólida 

base organizativa, conectando de manera efectiva la pregunta de investigación con los objetivos, 

categorías y subcategorías. Este enfoque no solo guió la investigación teórica y práctica, sino que 

también involucró activamente a docentes, investigadores y el entorno educativo preescolar, 

consolidando así un abordaje integral y enriquecedor. El análisis de las prácticas educativas, 

dimensiones del desarrollo cognitivo-comunicativo y la gamificación digital permitió reflexiones 

profundas sobre el impacto de estas estrategias en el contexto educativo, ofreciendo valiosas 

contribuciones a la comprensión de la temática abordada. 

CONSIDERACIONES ÉTICAS 

Es necesario tener en cuenta las consideraciones éticas que guiarán el proceso de 

investigación, la integridad y el respeto hacia los participantes son fundamentales para garantizar 

la validez y la relevancia de los resultados.  

Como lo menciona el Código de Núremberg, González, González, y Ruiz, (2012), 

explican que el consentimiento informado, según lo establecido, emerge como un principio 

esencial en la investigación con seres humanos, requiriendo que cada persona dé su 

consentimiento de manera voluntaria para participar en los estudios (párr. 1). Es así como, a 

través de la aplicación de protocolos éticos, se buscará salvar los derechos de los sujetos de 

estudio y mantener la confianza en la integridad del trabajo de investigación. Estas 
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consideraciones no solo son un componente esencial para la credibilidad científica, sino que 

también reflejaran el compromiso con la responsabilidad y la equidad en la búsqueda del 

conocimiento. 

ANÁLISIS DE DATOS POR OBJETIVO  

En este segmento, se expondrán los resultados derivados del análisis exhaustivo de la 

información recopilada, adoptando un enfoque desde el paradigma hermenéutico. Este proceso 

se ha llevado a cabo con el fin de proporcionar una visión integral y fundamentada sobre la 

investigación. Desde la perspectiva hermenéutica, se busca comprender más allá de la superficie 

de los datos, explorando las capas de significados inherentes a las experiencias y contextos 

estudiados. 

A continuación, se desglosarán los hallazgos obtenidos, contextualizando cada uno de 

ellos en relación con los objetivos específicos que han guiado esta investigación. Esta 

metodología hermenéutica nos permite no solo identificar patrones y datos objetivos, sino 

también interpretar el significado subyacente, considerando las múltiples perspectivas y 

contextos que influyen en la comprensión de la información recopilada. 

Objetivo 1 

En el marco del primer objetivo de esta investigación, se llevó a cabo la caracterización 

de las prácticas educativas que emplean la gamificación digital en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de niños en el grado preescolar. Este análisis se materializó a través de entrevistas 

con preguntas abiertas dirigidas a los docentes de preescolar en la Institución Educativa Rural 

Barranquillita. 
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En consonancia con el primer objetivo específico, se procederá a profundizar en el 

análisis de la información recopilada durante las entrevistas. Este análisis se realizará teniendo en 

cuenta las categorías y subcategorías diseñadas específicamente para abordar dicho objetivo. A 

través de esta metodología, se busca proporcionar una visión detallada y contextualizada de las 

estrategias de gamificación digital empleadas por los docentes en el entorno preescolar, 

permitiendo una comprensión más completa de su impacto en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. 

Este análisis permite desentrañar patrones, identificar tendencias y proporcionar una 

comprensión más profunda de las estrategias pedagógicas implementadas en este contexto 

específico. A continuación, se presentarán los hallazgos claves derivados de las respuestas de las 

docentes, destacando su relevancia en la consecución de los objetivos planteados en la 

investigación (Ver anexo 1). 

Prácticas Educativas: Metodología y Estrategia. 

Durante la realización de la entrevista, se puede evidenciar que las docentes hacen uso de 

diferentes metodologías y estrategias que responden a las necesidades individuales y se adaptan 

al currículo, es así que durante la entrevista a la docente uno se destaca el siguiente comentario 

“Bueno, nosotros en la institución adoptamos pues unas adaptaciones que se vienen realizando 

desde el año pasado a partir de unas investigaciones, y dentro de esta, de este, de esta nueva 

adaptación al currículo surge pues como ese proceso de gamificación o la interacción a través de 

las herramientas multimediales”. Estas adaptaciones al currículo abarcan una nueva estrategia a 

partir de una plataforma virtual, donde la familia, niños y la docente están en constante 
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interacción con las actividades propuestas en ella. A continuación, se evidencia en la figura 2 el 

proceso de entrevista a la docente. 

Figura 2.  Entrevista docente dos 

 

 

 

 

 

Nota. La entrevista con la docente uno proporciona una visión esclarecedora de su enfoque 

pedagógico y su experiencia educativa. Realizada de manera eficiente a través de la plataforma 

Meet. 

Estas prácticas educativas desde la plataforma le permiten a la docente asignar una 

puntuación en cada actividad desarrollada dentro del aula o en casa, este proceso de puntuación 

se efectúa en el aula después de revisar las tareas. Esta afirmación se sustenta en las 

declaraciones proporcionadas por la docente durante la entrevista “estos procesos de aprendizaje 

de los niños y de las prácticas se revisan y ya luego se llevan a la plataforma a través de una 

puntuación. Entonces, cada vez que el niño interactúa en casa con la plataforma, se le da una 

puntuación de lo que ha practicado en la casa”, estas afirmaciones resaltan la conexión directa 

entre las actividades realizadas por los estudiantes, su valoración en el aula y la posterior 

incorporación de estos puntos en la plataforma educativa, proporcionando una visión integral del 

progreso del estudiante. 
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Considerando lo mencionado previamente, se destaca el comentario relevante de la 

docente que subraya la participación 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 práctica, de las 

prácticas de aprendizaje o las prácticas educativas desde casa, donde los niños a partir de una 

pizarra que tiene la plataforma, ellos establecen allí sus procesos de aprendizaje, sus procesos de 

trazos, sus procesos de escritura, el reconocimiento de números, de vocales, de fonema". Esta 

observación resalta la colaboración entre la institución 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 currículo, fortaleciendo las 

dimensiones del desarrollo cognitivo, comunicativo y mejorando los métodos y estrategias de 

prácticas 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 prácticas educativas 

mencionadas con otras herramientas multimediales, como juegos en línea. Este enfoque no solo 

fomenta la competitividad entre los estudiantes, sino que también contribuye a su motivación. 

Además, refuerza el reconocimiento de números, vocales, trazos, así como el inicio del proceso 

de escritura y el código lector. 

La docente destaca la importancia de esta integración al expresar: "como maestra también 

me he visto pues como ahí inmersa y me parece algo muy significativo de que esta nueva 

metodología, estas nuevas estrategias hacen o responden a esos procesos de aprendizaje y los 

procesos de enseñanza se vuelven mucho más enriquecedores". Este testimonio subraya cómo la 

adopción de nuevas metodologías y estrategias no solo impacta positivamente en los estudiantes, 
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sino que también enriquece la experiencia educativa del propio docente, resaltando así la 

importancia y el valor de estas prácticas innovadoras en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

En relación con la docente dos, se destaca que las metodologías 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 continuación, se destaca las afirmaciones de la docente: 

"Hemos hecho casi todo más 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 así". 

El docente enfatiza la importancia de las pausas activas para mantener el interés y la 

atención de los estudiantes, utilizando estrategias lúdicas como el "tingo tanto". Además, 

describe la estrategia "la casa en el campo bueno, entonces acá 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 están en el abecedario" como una herramienta para abordar el aprendizaje del 

abecedario y menciona palabras específicas trabajadas. 

En el anterior párrafo, la docente presenta la estrategia "la casa en el campo" como una 

aplicación específica para el aprendizaje del abecedario, haciendo referencia a letras que han 

trabajado en clase. Este enfoque integrado muestra las estrategias y metodológicas 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 través de su creatividad y promoviendo la participación activa de los 

estudiantes para un aprendizaje efectivo y significativo, implementa estrategias de motivación 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 ganó. Bueno, El 

que, el que me diga eh las consonantes que hemos visto o también los sacó 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: ¡profe, 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 más de lo que hemos visto". 

Este fragmento refleja la dinámica creativa de la docente al incorporar elementos visuales 

como caritas felices y desafíos interactivos para motivar a los estudiantes. Además, se destaca la 

adaptabilidad del docente al entorno inmediato y las necesidades específicas de la comunidad 

educativa. 

Es decir, debido al diseño tradicional del currículo, la docente ha optado por explorar su 

creatividad, teniendo en cuenta la realidad del entorno inmediato en el que están inmersos. 

Adapta el currículo según las necesidades de la comunidad educativa, generando estrategias de 

enseñanza como rondas y actividades manuales con cartón. Se hace mención de que estas 

estrategias se utilizan para enseñar a niños las vocales, el abecedario, los números, y situaciones 

del entorno natural, entre otras. Su método de motivación y participación incluye el uso de 

cáritas felices y aplausos. Todas estas actividades se desarrollan con el fin de contribuir al 

fortalecimiento de la calidad educativa de los niños de la institución. 

Continuando con el análisis de las categorías y subcategorías, se procederá a examinar en 

detalle la categoría de gamificación, desglosada en las subcategorías de digital, multimedia, 

objetos concretos y juegos. 

Gamificación: digital, multimedia, objetos concretos y juego. 
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La docente uno, usa la gamificación digital además de objetos concretos como una 

herramienta novedosa que favorece los procesos de enseñanza y aprendizaje de los niños. En este 

sentido, la docente viene utilizando una plataforma para desarrollar sus clases de forma lúdica y 

pedagógica, 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 día se tiene para el trabajo en grupo”, donde por medio 

de esta plataforma los estudiantes encuentran juegos pedagógicos interactivos que sirven para 

mejorar la adquisición de aprendizaje por medio de la exploración, también se fomenta el trabajo 

en equipo y el aprendizaje colaborativo ya que, en muchas ocasiones se deben hacer dos o tres 

niños por computadora para desarrollar las actividades propuestas por la docente en el aula y se 

necesita la cooperación 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 niños en el 

momento, es decir, si por ejemplo yo hoy llevo una clase que no tiene nada que ver con la 

computadora, pero los niños quieren usar la computadora, se hace como ese proceso de 

mediación” 

Además, se fomenta la motivación y competitividad en los estudiantes, debido a que la 

docente sube a la plataforma una serie de actividades pedagógicas en forma de juegos y los niños 

compiten entre ellos para obtener la puntuación que la docente les asigna por cada nivel 

superado, lo que genera motivación entre ellos.  

Así 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 sílaba, 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”. Aquí 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 

gamificación no se realiza todo el tiempo, toda gira en torno al alcance de los aprendizajes 

establecidos en el currículo.  

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 específico: “Entonces el tipo de gamificación que nosotros usamos, usamos varias, 

usamos la gamificación digital, usamos la gamificación a partir de elementos concretos, como 

materiales concretos que haya en el aula, usamos gamificación también a partir de lo 

multimedial, y todo va relacionado con la adquisición de puntos”. Estos procesos de 

gamificación reflejan la adaptabilidad del docente al integrar estrategias gamificadas digitales, 

elementos tangibles disponibles en el aula, así como elementos multimedia. Todo esto se vincula 

a la adquisición de puntos, revelando una cuidadosa planificación para mantener la participación 

activa de los niños en el proceso educativo. La implementación de estas estrategias no solo 

enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también fomenta la interacción constante de los 

estudiantes en el aula. 

En contraste, la docente dos, aunque no hace uso de métodos de la gamificación digital; 

en su lugar, implementa estrategias que involucren materiales concretos. Un ejemplo de esto es 

la estrategia llamada "La casa en el campo, acá trabajamos la familia por ejemplo aquí estamos 

trabajando los números naturales o sea los números del 1 al 10 y acá esto representa las nubes 
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¿cierto? las nubes quisimos ponerle acá en la parte de abajo las vocales minúsculas”, donde se 

abordan conceptos como la familia, los números naturales, así como las vocales y consonantes, 

representadas por elementos específicos dentro del material de cartón. Su enfoque se centra en la 

utilización de recursos tangibles para enseñar de manera efectiva el abecedario y otros conceptos 

trabajados en el aula. 

Además, la docente dos incorpora las rondas infantiles como una estrategia clave de 

interacción en el aula, siendo particularmente atractivas para los niños, según menciona: "Como 

en lo que son las rondas". Estas rondas no solo logran captar la atención de los niños, sino que 

también desempeñan un papel crucial en el fomento del proceso de relación y comunicación 

dentro del entorno educativo. 

A través de estas prácticas, el docente crea un ambiente dinámico que propicia la 

participación activa de los estudiantes, contribuyendo de manera significativa al proceso de 

aprendizaje en el aula. La interacción y la comunicación facilitadas por las rondas infantiles no 

solo enriquecen la experiencia educativa, sino que también fortalecen los vínculos entre los 

estudiantes y la docente. 

En su conjunto, estas estrategias tangibles y lúdicas no solo demuestran la versatilidad de 

enfoques que las docentes pueden emplear, sino que también subrayan la importancia de adaptar 

las estrategias pedagógicas según las necesidades e intereses específicos de los estudiantes. Este 

enfoque integral evidencia la creatividad y la capacidad de respuesta del docente para alcanzar 

objetivos pedagógicos específicos de manera efectiva. 

Siguiendo con el análisis de las categorías y subcategorías, se presenta a continuación la 

categoría procesos de enseñanza y aprendizaje, con sus subcategorías como el contexto, 

evaluación, retroalimentación y Derechos Básicos de Aprendizaje. 
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Procesos de enseñanza y aprendizaje: contexto, evaluación, retroalimentación 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 año escolar entre los niños respecto al 

aprendizaje, como lo indica en el siguiente comentario: “Le cuento experiencias, dentro del 

grupo al inicio del año pues no se mostraba mucho interés por el aprendizaje de los números, de 

las letras, pero a raíz de la aplicación pues como de esta nueva estrategia, ellos ya llegan a la casa 

a decirle a mamá, a papá 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 motivación por el aprendizaje y la participación en estos 

procesos. 

 Teniendo en cuenta lo anterior surge la estrategia de gamificación digital a través de una 

plataforma que implica retos debido a que es un contexto rural y por ende las tecnologías no 

están muy inmersas en el currículo como lo expresa la docente en el siguiente comentario 

“evidentemente pues por ser una zona rural, las tecnologías casi no son como inmersas en los, en 

el diseño curricular, entonces a raíz de esta estrategia, la tecnología juega un papel muy 

importante, entonces tenemos en cuenta lo multimedial” es así como la docente transforma el 

aprendizaje y lo adapta según 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 evaluación y retroalimentación en 

el aprendizaje de los niños. La repetición juega un papel fundamental en la consolidación del 

conocimiento, haciéndolo más duradero y sólido. Como lo expresa la docente “en preescolar el 



96 

 

 

proceso de evaluación se hace a partir de una retroalimentación cualitativa, ¿sí?  es decir, no se le 

asigna a los niños o las niñas un número como tal, es que usted sacó uno, dos, tres, cuatro, cinco, 

porque los niños todavía no tienen una concepción de qué significa el número” en el proceso 

evaluativo del nivel preescolar, la docente adopta un enfoque que se basa en la retroalimentación 

cualitativa. Esta metodología 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 está haciendo una 

retroalimentación a los niños y a las niñas de cómo va en ese proceso de aprendizaje, nunca se 

deja de hacer el proceso de retroalimentación en preescolar, eso es algo muy constante porque 

ellos apenas están adquiriendo el aprendizaje”, esta retroalimentación cualitativa no solo se 

limita a describir el desempeño de los niños, 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 niños como “la salida al tablero”, además, la docente comparte una 

perspectiva interesante sobre el proceso de memorización en los niños “a los niños hay que 

estarles repitiendo para que ellos memoricen. Porque algunos uno le les enseña algo hoy y ya 

mañana se les olvida”, este reconocimiento de la necesidad de repeticiones frecuentes refleja su 

enfoque consciente hacia la consolidación de conocimientos. 

Esta perspectiva la integra la docente como parte de un proceso más amplio de 

evaluación y retroalimentación para el aprendizaje de los niños. La repetición se presenta no solo 

como un medio para la memorización, sino como una herramienta efectiva para reforzar y 

consolidar el conocimiento, convirtiéndose así en un componente esencial de la estrategia de 

evaluación de la docente dos. 
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Por otra parte, la docente dos durante la entrevista manifiesta que trabaja la adquisición 

del lenguaje: “En el área de lenguaje, también trabajamos con estas fichas, ¿Cierto? trabajamos 

con estas fichas, aquí identificamos los colores, también vemos eh… si son seres vivos, eh… 

también, trabajamos la lo que son las… las sílabas”, durante las actividades desarrolladas en el 

aula para estimular el lenguaje, la comunicación y la expresión ya sea corporal o verbal, se 

evidencia que los niños aprenden los diferentes sonidos de las vocales o consonantes y el conteo 

de números naturales mediante juegos lúdicos propuestos por la docente, juegos que ayudan  a 

mejorar el desarrollo cognitivo y comunicativo en los niños. 

En resumen, el análisis detallado de las prácticas educativas implementadas por los 

docentes uno y dos ha revelado un enfoque proactivo y adaptativo para abordar los desafíos 

educativos, especialmente en el contexto preescolar. El docente uno, al identificar la falta inicial 

de interés en los niños hacia el aprendizaje, ha implementado estrategias que respetan las pautas 

del plan de estudios, generando un impacto positivo en la motivación de los estudiantes y su 

participación activa en los procesos educativos. Además, la introducción de la gamificación 

digital en un entorno rural destaca la capacidad de adaptación del docente a las circunstancias 

particulares de su contexto. 

A medida que se explore el segundo objetivo de esta investigación, se presentan las 

estrategias adicionales implementadas por las docentes, examinando cómo sus métodos 

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

Objetivo 2 

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

donde se recolecto información mediante las observaciones de las interacciones de los niños en 
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las actividades desarrolladas en el aula, de la sede principal y la sede el Dos de la Institución 

Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó- Antioquia. El objetivo dos pretende identificar las 

prácticas de gamificación digital que promueven el desarrollo de procesos cognitivos y 

habilidades comunicativas en niños de preescolar (Ver anexo 2). 

Luego de analizar detenidamente la información registrada en el cuaderno de notas, se ha 

podido evidenciar que la fase de observación se llevó a cabo en cuatro momentos específicos. En 

la sede principal, se realizó un total de cuatro observaciones los días dos, tres y cuatro de 

octubre, y en la sede El Dos, se efectuó una observación 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 niños de ambas sedes demostraron un elevado nivel 

de compromiso y entusiasmo en las actividades de gamificación digital. A continuación, se 

describen las categorías y subcategorías que constituyen el objetivo dos, proporcionando un 

análisis detallado de los resultados obtenidos, comenzando con la primera categoría relacionada 

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

Dimensiones Del Desarrollo: Cognitivo y Comunicativo. 

 La aplicación de la gamificación digital mediante la plataforma ClassDojo emerge como 

un mediador para estimular las dimensiones en el desarrollo cognitivo y comunicativo de los 

niños. Esta afirmación se sostiene con solidez a través de las observaciones detalladas en el 

cuaderno de notas, específicamente durante la jornada del 02/10/2023 en la sede principal. 

En este día los niños exhibieron de manera consistente un reconocimiento claro tanto de 

sus propios personajes como de los de sus compañeros en la plataforma. Este fenómeno revela 
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que la gamificación digital ha evolucionado para convertirse en una parte arraigada de su 

experiencia de interacción y aprendizaje diario. 

La expresión de interés por parte de los estudiantes entorno a la gamificación dese la 

plata forma ClassDojo, se manifiesta de manera activa, destacándose preguntas como: “¿Profe 

hoy me das puntos porque practiqué en casa, también porque llegué temprano?” este tipo de 

interrogantes directos indican una conexión directa entre la gamificación y la motivación 

intrínseca de los niños para participar de manera activa en las actividades propuestas. 

La fecha del 10/04/2023 proporciona una visión más clara de los beneficios de la 

gamificación en el aula, especialmente en relación con la plataforma ClassDojo. A lo largo del 

día, el docente implementa la asignación de puntos según los criterios establecidos en la 

plataforma. Este proceso resulta en una reacción positiva y notoria por parte de los estudiantes, 

cuyos rostros reflejan alegría y entusiasmo. De manera entusiasta, los estudiantes se acercan a la 

docente uno para preguntar: "¿Cuántos puntos tengo?". Estas expresiones directas de alegría y 

entusiasmo están intrínsecamente vinculadas a la implementación exitosa de la gamificación a 

través de la plataforma. La figura 3 ilustra claramente cómo esta estrategia ha tenido un impacto 

positivo en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje, subrayando la eficacia y el atractivo 

de la gamificación como herramienta motivadora en el aula. 
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Figura 3. Voces de niños 

 

 

Nota. Se destaca el constante interés de los niños por conocer la cantidad de puntos que han 

acumulado en la plataforma, evidenciando así una competencia positiva en sus procesos de 

aprendizaje. 

Por otra parte, en uno de los apartados del cuaderno de notas, específicamente 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 

niños. Este desarrollo se compone de varios elementos interrelacionados que incluyen 

habilidades cognitivas como la memoria, la resolución de problemas, el pensamiento lógico y la 

comprensión del mundo que les rodea. También implica el desarrollo de habilidades 

comunicativas, como el lenguaje oral, la expresión verbal, la comprensión de mensajes, y la 

capacidad de interactuar de manera efectiva con otros.” este análisis resalta la interconexión de 

las dimensiones cognitivas y comunicativas en la etapa preescolar, subrayando su papel esencial 

en el crecimiento holístico de los niños, 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 participación activa de los niños, 

quienes comparten su diario vivir y llevan a cabo diversas actividades que contribuyen al 

desarrollo cognitivo y comunicativo. 

 Estas habilidades están estrechamente interconectadas y desempeñan un papel 

fundamental en el crecimiento y la adaptación de los niños en su vida cotidiana y en la sociedad. 

Además, son un factor determinante para alcanzar el éxito en la vida, ya que les brindan la 

oportunidad de experimentar la alegría de aprender y descubrir nuevas habilidades. 

En el transcurso del acompañamiento a la docente dos el día 05/10/2023, se han 

registrado observaciones notables en el cuaderno de notas, destacando aspectos reveladores sobre 

la interacción de los niños con la tecnología. “a pesar de su falta de experiencia previa con 

computadoras en algunos niños, muestran una capacidad de aprendizaje rápido. Reconocen 

letras, números y funciones clave como la tecla de borrar. Este rápido progreso resalta su 

entusiasmo por aprender y su habilidad para adaptarse a nuevas tecnologías” 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 tecnológico en evolución constante. 

En el marco del objetivo dos, la segunda categoría de análisis se centra en las Prácticas 

Educativas, explorando tanto la metodología y las estrategias implementadas por los docentes 

como la respuesta que generan en los niños. 

Prácticas educativas: metodología y estrategias (niños). 

La implementación de la gamificación digital a través de la plataforma ClassDojo por 

parte de la docente uno se revela como una estrategia pedagógica impactante, cuyos efectos se 

manifiestan de manera profunda en el proceso educativo. La metodología y las estrategias 

aplicadas no solo sirven como catalizadores para la motivación, 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 observación registrados en el cuaderno de notas. “Las metodologías y estrategias 

utilizadas por el docente generaron gran interés en los niños. Fueron amigables para los procesos 

de aprendizaje, y se notó que las dimensiones del desarrollo, especialmente lo cognitivo y 

comunicativo, estuvieron siempre presentes. Los niños se mantuvieron en constante socialización 

y comunicación, mostrando un interés genuino en los eventos de su entorno, lo que contribuyó al 

desarrollo de sus procesos de pensamiento y codificación” en particular, se observa que las 

dimensiones del desarrollo, especialmente las cognitivas y comunicativas, están intrínsecamente 

presentes en la dinámica del aula. Los niños no solo participan activamente en las actividades 

gamificadas, sino que también se mantienen en constante socialización y comunicación.   
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En el ámbito de la docente dos, a pesar de la limitación de acceso a internet en esta zona 

rural, se observan notables avances en el proceso de aprendizaje y enseñanza de los niños. Se 

destaca que la mayoría de estos estudiantes no habían tenido previamente la oportunidad de 

interactuar con una computadora en la institución, como se refleja en las anotaciones del 

cuaderno de notas durante la observación 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 niños exploran esta aplicación y comienzan a descubrir la ubicación de las 

vocales y algunas letras, como “s”, “p” y “m”. Es evidente que disfrutan esta nueva experiencia y 

se sienten atraídos por esta herramienta pedagógica. Se escuchan voces como: “profe ya encontré 

la a, la i, la o, la m, profe de donde se borra, evidenciándose en ellos alegría 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 práctica educativa, incluso en entornos con limitaciones de recursos 

tecnológicos, resaltando la capacidad de la docente dos para aprovechar las herramientas 

disponibles y brindar a los niños una experiencia educativa rica y estimulante, como se evidencia 

en figura 5. 

Figura 5. Interacción con la computadora  

 

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

computadoras, centrándose específicamente en el uso del programa Word. 
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Además, en este contexto, la docente dos reconoce que no había 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 pedagógico previamente debido a que 

teme a que se dañen estos materiales.” 

Es importante mencionar que además de las estrategias previamente mencionadas, se 

pueden destacar otras metodologías empleadas por las docentes uno y dos, para estimular la 

participación activa, el deseo de aprender y el disfrute del proceso de aprendizaje en los niños. 

Estas estrategias incluyen actividades en grupo y actividades individuales, prácticas educativas 

en casa, el uso de entonación de canciones, momentos de juego, la incorporación de juegos en 

línea y objetos concretos como herramientas para dinamizar las prácticas educativas, esto hizo 

que el aprendizaje se volviera significativo, divertido y de interés para los niños. Como se 

evidencia en la observación del día 04/10/2023 “en el transcurso de la jornada, el docente 

introduce enlaces en línea que ofrecen juegos y desafíos para acumular puntos. Estos juegos 

requieren que los niños identifiquen rápidamente la posición de los objetos, como arriba, abajo, a 

la derecha o a la izquierda, y que describan fichas e imágenes” es así que estas actividades que 

involucran juegos y retos en línea con el objetivo de acumular puntos, se evidencia un notable 

interés por parte de los niños en utilizar la computadora y participar en estos juegos. Sus 

expresiones denotan satisfacción y entusiasmo, indicando claramente su participación activa en 

las distintas actividades propuestas. 

En la siguiente sección se profundiza en el análisis de la gamificación, una estrategia 

clave en el proceso de la investigación. La gamificación se desarrolla en varias subcategorías, 

cada una aportando una perspectiva única a la implementación de esta estrategia pedagógica. 
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Gamificación: digital, multimedial, objetos concretos y juego. 

La docente uno implementa diferentes formas de gamificar, notándose que el día 

03/10/2023 utilizó 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 explícito en el cuaderno de notas “Un ejemplo 

fue destacado cuando la docente usó trozos de papel con sílabas conformadas por consonantes 

(m y p), los pegó en el respaldo de sillas y dividió a los niños en dos equipos. A través de la voz 

de la docente, los niños buscaron las sílabas, y el primero en encontrarlas ganó puntos para su 

equipo.” Así mismo se puede constatar que esta misma docente el día 04/10/2023 hizo uso de 

juegos en línea para los procesos de gamificación digital, donde los niños acumulaban puntos 

que motivaban su interés por estas actividades pedagógicas. En estos juegos se favoreció el 

desarrollo cognitivo con el reconocimiento del espacio, la memoria, la concentración, el lenguaje 

y la percepción visual. Relacionando lo anterior con lo recopilado en el cuaderno de notas, “el 

docente introduce enlaces en línea que ofrecen juegos y desafíos para acumular puntos. Estos 

juegos requieren que los niños identifiquen rápidamente personajes significativos en un cuento y 

describir sus características” estas prácticas demuestran que la docente uno emplea enfoques 

variados, adaptándose a las necesidades y capacidades de los estudiantes para hacer que el 

proceso de aprendizaje sea interactivo y enriquecedor. 

La siguiente categoría se adentra en la evaluación y retroalimentación de los estudiantes, 

proporcionando una visión detallada de cómo se mide y comunica el rendimiento de los niños en 

el contexto educativo y su desempeño en la gamificación. 

Desempeño: evaluación y retroalimentaciones cualitativas. 
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La metodología de gamificación digital con la retroalimentación cualitativa crea un 

proceso de aprendizaje significativo para los niños, ya que se centran en mejorar sus habilidades 

y muestran un auténtico deseo de aumentar su desempeño. La asignación de puntos y la 

retroalimentación fomentan una competencia positiva entre los niños, lo que los impulsa a 

cumplir con sus responsabilidades académicas con entusiasmo y motivación.  

Dicha apreciación se evidencia en las notas adiciones del cuaderno de notas, “La 

evaluación del progreso y el desempeño de los niños se lleva a cabo a través de la asignación de 

puntos en la plataforma y la retroalimentación cualitativa proporcionada por la docente. Esta 

evaluación no solo se centra en el rendimiento académico, sino también en aspectos personales y 

sociales, lo que contribuye a una evaluación más integral de su desarrollo cognitivo y 

comunicativo” la motivación generada por la competencia positiva es evidente entre los niños, 

quienes disfrutan en la oportunidad de utilizar la tecnología de manera educativa. Este fenómeno 

refleja no solo un estímulo para mejorar su rendimiento, sino también un genuino interés en 

participar activamente en las actividades educativas basadas en la tecnología. La combinación de 

la gamificación digital, la asignación de puntos y la retroalimentación cualitativa no solo ha 

creado un ambiente de aprendizaje estimulante, sino que también ha fomentado una conexión 

positiva y productiva de los estudiantes con la tecnología como herramienta educativa. 

El análisis detallado del cuaderno de notas revela que la implementación de la 

gamificación digital, especialmente a través de la plataforma ClassDojo, ha tenido un impacto 

positivo y significativo en el proceso educativo de preescolar en la Institución Educativa Rural 

Barranquillita. Las dimensiones del desarrollo, tanto cognitivas como comunicativas, se han 

fortalecido notablemente mediante la participación activa y entusiasta de los niños en actividades 

gamificadas. 
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Las estrategias pedagógicas utilizadas por los docentes uno y dos, que incluyen el uso de 

objetos concretos, juegos en línea y la integración de tecnología, han demostrado ser efectivas 

incluso en entornos con limitaciones de recursos tecnológicos. Los estudiantes han demostrado 

una rápida adaptabilidad y entusiasmo, superando las barreras tecnológicas previas. 

A medida que se presente el próximo objetivo, específicamente el tres, se espera 

profundizar aún más en los resultados obtenidos hasta ahora y descubrir nuevas perspectivas 

sobre la integración efectiva de la gamificación en el entorno educativo preescolar. 

Objetivo 3  

A continuación, se presenta el análisis de la información obtenida tras la aplicación del 

instrumento tres, el cual busca describir las relaciones entre los procesos de gamificación digital 

y las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en niños, mediante el diario 

pedagógico de la docente uno con los niños de la sede principal de la Institución Educativa Rural 

Barranquillita de Chigorodó, Antioquia (Ver anexo 3). 

La revisión de la información contenida en el diario pedagógico reveló la presencia 

explícita de los estándares por competencias, los aprendizajes, los Derechos Básicos de 

Aprendizajes y el desempeño individual de cada niño en relación con los objetivos de 

aprendizaje establecidos tanto en el ámbito académico como en el personal y social, pues la 

Institución establece una rúbrica que valora al estudiante de forma integral. 

En particular, la institución ha diseñado una rúbrica integral que evalúa al estudiante 

considerando los tres aspectos mencionados. Esta rúbrica, elaborada con enfoque descriptivo y 

cualitativo, proporciona una evaluación detallada y holística de la posición del estudiante en 

relación con los objetivos propuestos. La inclusión de criterios descriptivos y cualitativos resalta 
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la importancia no solo de los logros académicos, sino también del desarrollo personal y social de 

cada niño. Estas descripciones de las valoraciones de los tres aspectos, lo realiza la docente en el 

diario pedagógico. 

En el siguiente apartado, se presenta la categoría de gamificación, la cual se divide en 

subcategorías que abordan distintos aspectos importantes para este objetivo. A continuación, se 

detallan las subcategorías que serán objeto de análisis en la investigación 

Gamificación: digital, multimedia, objetos concreto y juego. 

Según se evidencia en las observaciones registradas en el diario pedagógico, en lo que 

respecta al aspecto académico de los niños 1, 4 y 10, es evidente que se requiere continuar 

fortaleciendo la implementación de la gamificación digital con el fin de promover un desarrollo 

más efectivo de sus habilidades cognitivas y comunicativas. 

Con relación a lo anterior se toma la muestra de la estudiante 1, “es entendible que 

presenta dificultades para seguir instrucciones y maniobrar por sí misma la computadora, por 

ende, cuando se trata de interactuar sola con la computadora se le dificulta un poco el 

reconocimiento de números en el teclado y la realización de otras tareas tecnológicas. Sin 

embargo, al tener acompañamiento y supervisión docente, el manejo de estas herramientas se le 

facilita un poco más, identificando colores, realizando secuencias según características, entre 

otras” este ejemplo resalta la influencia positiva que el docente puede tener en el desarrollo de 

habilidades tecnológicas 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 pedagógicas que se les 

presentaron. Enfatizando la observación 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 imaginación al 

crear historias a partir de imágenes que observa en ella en los momentos de actividades en la 

dimensión 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 tecnológico” estas observaciones resaltan la diversidad de habilidades y niveles 

de competencia tecnológica 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. Interacción con la computadora 

 

Nota. En el grupo de la docente uno, se observa que los niños participan en interacciones 

grupales mediante juegos en línea en la computadora. A través de estas actividades, lograrán 

acumular puntajes que contribuyen a su participación y rendimiento en el entorno digital. 

En el análisis detallado de las interacciones de los estudiantes con la tecnología, se 

evidencia una diversidad marcada en las habilidades y competencias tecnológicas. Mientras 

algunos estudiantes, como el número 12, exhiben una impresionante destreza en el manejo de la 

computadora, otros muestran niveles variados de habilidad. Este contraste pone de manifiesto la 



110 

 

 

importancia de reconocer y abordar las diferencias individuales en las habilidades tecnológicas 

de los estudiantes. 

Continuando con el análisis de las categorías, se expone a continuación la categoría 

relacionada con las habilidades de aprendizaje en el desarrollo cognitivo y comunicativo como 

subcategorías.  

Habilidades de aprendizaje: desarrollo cognitivo y comunicativo. 

El desarrollo cognitivo y comunicativo en la edad preescolar es esencial para el 

crecimiento integral de los niños. Estas etapas tempranas de desarrollo promueven habilidades de 

aprendizaje, fomentan la socialización y contribuyen a la autonomía de los niños. La importancia 

de estas áreas de desarrollo se puede contrastar con lo que se encuentra registrado en el diario 

pedagógico, con el estudiante 3 en su aspecto académico “es un niño que interpreta e identifica 

de manera asertiva imágenes y letras, estas habilidades son fundamentales para su desarrollo 

cognitivo, creativo y comunicativo, lo que facilita el mejoramiento de las expresiones orales en 

el niño, además, crea historias a partir de imágenes y las relaciona con el entorno en el que se 

encuentra” este ejemplo ilustra cómo las destrezas cognitivas y comunicativas cultivadas en la 

edad preescolar no solo impactan en el ámbito académico, sino que también se traducen en una 

mejora significativa en las habilidades verbales y la capacidad creativa de los niños. 

Así mismo podemos darle fuerza a esta apreciación con el estudiante 9 “gracias a su 

participación activa en la plataforma ClassDojo y la exploración 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 colección, estableciendo relaciones de correspondencia y llevando a 
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cabo acciones de agrupar y separar” este ejemplo específico subraya cómo la integración de 

herramientas digitales de manera pedagógica puede ser altamente beneficiosa para el desarrollo 

integral de los estudiantes en las áreas cognitivas y comunicativas. 

También se puede tener en cuenta el análisis al diario pedagógico del estudiante 12 

“se beneficia enormemente de su capacidad para seguir instrucciones y su habilidad en la 

exploración. Esto le permite agrupar objetos de manera efectiva, ya sea por color, cantidad o 

atributos. Además, es un niño proactivo con una destacada destreza en la realización de 

actividades digitales en la computadora. Estas habilidades contribuyen significativamente a su 

crecimiento y desarrollo, facilitando la adquisición de nuevos conocimientos y fomentando el 

desarrollo cognitivo, la creatividad y sus habilidades sociales” este análisis proporciona una 

visión más detallada de las capacidades del estudiante 12, consolidando la percepción de su 

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

Figura 7. Estudiante 12 

 

 

 

 

Nota. El estudiante 12 se distingue por sus habilidades destacadas en la interacción con los 

entornos digitales. Se observa un desarrollo adecuado en sus dimensiones cognitivas y 

comunicativas. 

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

aprovechamiento efectivo de las oportunidades educativas, especialmente en entornos digitales. 
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Su perfil versátil subraya la necesidad de un enfoque educativo que no solo identifique sino 

también fomente diversas habilidades, contribuyendo así a un desarrollo integral. La 

representación 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 continuación, se presenta el análisis de la categoría de "Necesidades individuales", la 

cual aborda subcategorías específicas, incluyendo el desarrollo cognitivo y comunicativo, ritmos 

de aprendizaje, y acompañamiento docente (retroalimentación). 

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

acompañamiento docente (retroalimentación). 

En el análisis del diario pedagógico, se puede constatar como la gamificación digital 

puede ajustarse y satisfacer las necesidades individuales y los ritmos de aprendizaje de cada niño 

en lo que respecta al desarrollo cognitivo y las habilidades comunicativas. Sin embargo, es 

importante destacar que esta adaptación depende de la forma en que se implementa y se integra 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Además, se subraya la relevancia del apoyo, la 

orientación y la retroalimentación del docente durante la interacción con las herramientas 

digitales y objetos concretos. Dicha apreciación se evidencia en las observaciones del estudiante 

8 “Su curiosidad es una de sus características más destacadas, y siempre está 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 comunicación” estos hallazgos subrayan la relevancia del rol del 
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docente en la implementación efectiva de la gamificación digital y cómo el acompañamiento 

puede potenciar el impacto positivo en el aprendizaje de cada estudiante. 

Relacionando lo anterior con lo que esta explícito en la observación del estudiante 11 “Es 

relevante mencionar que una madre de familia brinda apoyo y acompañamiento a la niña durante 

algunos días de la semana, en colaboración con la docente” este esfuerzo conjunto tiene como 

objetivo principal ayudar a la estudiante a avanzar y lograr aprendizajes más 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", así como en la identificación de los 

números del 0 al 4” es así como la participación activa de la familia refuerza el impacto positivo 

de las estrategias educativas implementadas en el contexto de la gamificación digital. 

Además, se evidencia en el diario pedagógico que la gamificación brinda a la docente 

uno la oportunidad de adaptar el contenido según 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 gamificación que responden a las habilidades cognitivas de los niños. 

Continuando con el análisis, se presenta la categoría de "Evaluar el efecto de la 

gamificación en las dimensiones del desarrollo cognitivo – comunicativo", dentro de la cual se 

genera una subcategoría que examina cómo este efecto se evidencia a corto plazo. 

Evaluar el efecto de la gamificación en las dimensiones del desarrollo cognitivo – 

comunicativo: corto plazo. 

Durante el análisis del diario pedagógico, se llevó a cabo el proceso de retroalimentación 

para identificar los aprendizajes alcanzados en los niños de forma individual, que se centró en el 

alcance de la gamificación 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 niña todavía enfrenta desafíos en cuanto al manejo e interacción táctil del ordenador, sin 

embargo, logra reconocer letras, números y figuras. Además, 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 gamificación” este ejemplo resalta cómo, a pesar de los desafíos 

tecnológicos iniciales, la gamificación ha tenido una acogida significativa en el desarrollo 

cognitivo y la capacidad de conexión de la niña con el contenido educativo. 

Es importante resaltar que el apoyo y supervisión proporcionados por la docente durante 

las interacciones de la niña 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 observación: "es una niña que 

sigue fácilmente instrucciones en cuanto a la interacción con la computadora y la exploración de 

los diferentes juegos y actividades que en ellas se presentan, favoreciendo positivamente su 

desarrollo en cuanto a la expresión verbal, además, disfruta explorando y mostrando interés por 

descubrir nuevas cosas". Esta apreciación destaca la influencia positiva del acompañamiento 

docente en la capacidad de la niña para seguir instrucciones, su expresión verbal y su actitud 

exploratoria durante las actividades digitales.  

Por otra parte, se evidencia que el juego promueve el desarrollo de habilidades de 

comunicación, empleándolo como un vehículo para adquirir nuevos conocimientos, lo que 

facilita la mejora en la atención, el comportamiento y las interacciones sociales de los niños.  

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

estudiante 5 “Su proceso de aprendizaje se enriquece y su adquisición de lectoescritura se 
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fortalece gracias a su participación activa en la gamificación digital y la colaboración constante 

con el docente y la familia. Además, cabe destacar que ha logrado obtener puntajes elevados en 

los diferentes juegos, lo que resalta su destacado desempeño en esta área” esta observación 

ilustra cómo la integración efectiva de la gamificación digital no solo estimula el aprendizaje, 

sino que también tiene un efecto significativo en diversas habilidades, incluida la comunicación, 

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 precisión y su capacidad para clasificar objetos en función de sus características 

particulares. Además, muestra una aptitud para establecer relaciones en términos de cantidad, 

clasificación, orden y correspondencia, además reconoce fácilmente los números.  Estas 

habilidades se desarrollan a través de actividades gamificadas interactivas que son supervisadas 

tanto por la docente como por sus padres, lo que genera avances en sus procesos de 

comunicación” esta afirmación subraya cómo la gamificación no solo mejora habilidades 

específicas, sino que también contribuye significativamente al desarrollo general de las 

habilidades de comunicación del estudiante, evidenciando el papel esencial de la colaboración 

entre la escuela y la familia en este proceso. 

Dentro de la categoría de "Percepción Docente", se desglosan diversas subcategorías que 

nos proporcionan un entendimiento más detallado de las metodologías y estrategias 

implementadas por los docentes. A continuación, se presenta un análisis específico. 

Percepción docente: metodología y estrategia. 

En el diario pedagógico de la Docente uno, se refleja de manera explícita 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 metodologías y estrategias que 

han permitido que los estudiantes disfruten de cada actividad pedagógica propuesta. Gracias a la 

aplicación de la gamificación digital a través de la plataforma ClassDojo, estas estrategias han 

incluido la incorporación de videos interactivos, canciones, juegos con objetos tangibles, 

actividades y juegos digitales.  

Dicha afirmación 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 gamificación en la institución, con el propósito de fortalecer sus habilidades en este ámbito” 

estos tienen como propósito fortalecer las habilidades verbales del estudiante en este ámbito 

específico, demostrando cómo la gamificación se integra como una herramienta efectiva en el 

abordaje de medidas específicas en el desarrollo de habilidades comunicativas. 

Además, se destaca que “el estudiante 12 aborda su aprendizaje de manera creativa y 

activa, aprovechando la gamificación digital y utilizando materiales concretos, como libros e 

imágenes en dados. Estos recursos le permiten interpretar imágenes, plantear preguntas, 

desarrollar ideas y crear historias basadas en su percepción de diferentes formatos, como textos 

escritos, pinturas, aplicaciones y páginas web” esta percepción ilustra cómo la gamificación, 

combinada con materiales tangibles, ofrece a los estudiantes como el número 12 un entorno 

educativo enriquecedor que fomenta la creatividad y la participación activa en su proceso de 

aprendizaje. 
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La triangulación de los resultados obtenidos con el marco teórico, antecedentes y marco 

conceptual es un paso esencial para analizar de manera profunda y significativa la información 

recopilada en la investigación. A continuación, se presenta un análisis detallado y analítico de 

este proceso. 

RESULTADOS TRIANGULACIÓN DE LOS OBJETIVOS 

Para llevar a cabo la triangulación de la información de los tres objetivos específicos a 

través de los resultados en la aplicación de los instrumentos, es importante analizar cómo se 

relacionan con el marco teórico, antecedentes y marco conceptual de la investigación. A 

continuación, se realiza una triangulación de la información en función de los objetivos con sus 

categorías y subcategorías. 

En el proceso de análisis las prácticas educativas en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje de los niños en preescolar, se ha observado que ambas docentes han implementado 

estrategias y metodologías adaptadas a las necesidades específicas de sus estudiantes. Sin 

embargo, es importante destacar que solo la docente uno ha integrado la gamificación digital en 

el aula mediante el uso de una plataforma digital. 

La gamificación se presenta como una estrategia pedagógica empleada por la docente uno 

para estimular el aprendizaje y la participación activa de los estudiantes, conforme a lo señalado 

por Pinto y Sáez (2021), estas estrategias desempeñan un papel esencial en la transmisión de los 

contenidos curriculares. En este contexto, la gamificación 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 gamificación, especialmente en entornos rurales donde la conectividad 
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presenta desafíos significativos. A pesar de estas limitaciones, la gamificación se ha adaptado 

con éxito para superar obstáculos y permitir que los niños participen en actividades interactivas, 

incluso en situaciones con restricciones de internet. 

Otro aspecto relevante que se suma a las prácticas educativas es la teoría 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 Próximo (ZDP), las cuales se 

conectan con la gamificación digital. La Zona de Desarrollo Real se relaciona con los 

conocimientos previos y habilidades actuales de los niños, siendo la base para el aprendizaje 

mediante la gamificación. La Zona de Desarrollo Potencial destaca cómo el apoyo del docente 

puede potenciar las habilidades a través de la gamificación. La ZDP se refiere a la maduración de 

las funciones mentales y cómo la gamificación digital puede impulsar los procesos cognitivos (p. 

43). Es por ello que la integración de la teoría del desarrollo sociocultural de Vygotsky con la 

gamificación digital proporciona un enfoque integral para mejorar las prácticas educativas.  

Al reconocer las zonas de desarrollo, la gamificación se convierte en una herramienta 

estratégica para abordar las necesidades específicas de los estudiantes, aprovechando sus 

conocimientos existentes, potenciando habilidades latentes y promoviendo un avance cognitivo 

significativo. 

Se debe agregar que, la gamificación digital actúa como un andamiaje según la teoría del 

aprendizaje socioconstructivista de Vygotsky (1995), ayudando a los niños a avanzar desde su 

Zona de Desarrollo Real a la ZDP (p. 68). Por ello, la interacción con el docente y las 

interacciones sociales en el aula contribuyen a que los niños sean más independientes en el 

desarrollo de habilidades y resolución de problemas. La gamificación digital fomenta la 
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interacción, colaboración y el andamiaje digital, impulsando el progreso de los niños en 

habilidades comunicativas y cognitivas. 

Otro aspecto que tiene relación con la teoría del andamiaje es la colaboración entre el 

docente y la familia que se vincula con la teoría del aprendizaje socioconstructivista, esta 

perspectiva destaca la importancia de las interacciones sociales en el proceso de aprendizaje (p. 

68). La colaboración entre el docente y la familia contribuye al progreso de los estudiantes y 

refleja la influencia social en el desarrollo cognitivo y comunicativo. 

La gamificación digital, en consonancia con la teoría de Vygotsky, emerge como un 

puente entre las Zonas de Desarrollo y el progreso educativo. Al reconocer las zonas de 

desarrollo, la gamificación se revela como una herramienta estratégica, aprovechando 

conocimientos, potenciando habilidades y propiciando avances cognitivos y comunicativos. La 

interacción social, la colaboración docente-familia y la estrategia pedagógica de la gamificación 

convergen de manera armoniosa, creando un marco educativo dinámico y adaptativo que 

optimiza el potencial de cada estudiante. 

Al mismo tiempo, como se viene enunciado la docente uno emplea la gamificación 

digital como una metodología pedagógica, lo que se relaciona con la teoría de Piaget donde 

según Inhelder, Sinclair y Bovet (1996), destaca la importancia de la asimilación y la 

acomodación en el proceso de aprendizaje (p. 21). Lo cual se refleja en cómo los niños asimilan 

y adaptan nuevos conocimientos a través de la gamificación digital en el aula. Esto se alinea con 

la caracterización de las prácticas educativas en preescolar. La implementación de la 

gamificación digital en preescolar no solo se vincula con la teoría de Piaget, sino que también 

refleja activamente los principios de asimilación y acomodación. La metodología pedagógica 

adoptada por el docente uno facilita un entorno propicio para que los niños asimilen y acomoden 
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conocimientos, demostrando cómo la gamificación puede potenciar el proceso de aprendizaje en 

consonancia con las teorías pedagógicas fundamentales. 

La gamificación digital, al integrar teorías pedagógicas como las de Vygotsky y Piaget, 

se posiciona como una herramienta versátil y efectiva en la educación preescolar. Aprovechando 

las Zonas de Desarrollo y actuando como andamiaje, la gamificación transforma el proceso de 

aprendizaje, brindando a los niños experiencias adaptativas, colaborativas e interactivas. La 

colaboración docente-familia y la adaptación a la teoría de Piaget refuerzan aún más la eficacia 

de la gamificación en un enfoque educativo integral y en constante evolución. 

Por otra parte, la retroalimentación cualitativa y la asignación 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 gamificación digital no solo se utiliza como una estrategia 

pedagógica para el aprendizaje, sino también como un medio efectivo para evaluar el desempeño 

de los estudiantes. 

La retroalimentación cualitativa y la asignación 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 gamificación, al permitir la 

evaluación continua y adaptativa, se integra de manera coherente con la concepción de la 

evaluación como un componente integral del proceso educativo. Esta metodología no solo 

enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también facilita una evaluación más completa y 

personalizada del progreso de cada estudiante en tiempo real. 

Por lo anterior, se cita el Decreto 2247 (1997), en el artículo 10, el cual establece la 

responsabilidad de las instituciones educativas de diseñar la estrategia para evaluar de manera 

cualitativa el progreso de aprendizaje de los niños. Los resultados de estas evaluaciones deben 
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presentarse de manera detallada y narrativa, reflejando los avances o dificultades de los niños en 

sus aprendizajes y brindando orientación sobre cómo mejorar estos procesos (párr. 2). Esta 

estrategia de gamificación proporciona a la docente uno la capacidad de realizar evaluaciones 

continuas, en conformidad con la visión de la evaluación como un componente integral del 

proceso educativo, por consiguiente y según lo mencionado anteriormente en el Decreto 2247 

(1997), el cual enfatiza la importancia de brindar información detallada y narrativa sobre el 

progreso de los estudiantes. Es indispensable diseñar 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 gamificación digital en el aula, a través 

de los materiales tangibles lleva a cabo sus procesos de enseñanza que han favorecido el 

aprendizaje de los estudiantes, evidenciando entonces que ambas prácticas 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 metodológica implementada por la docente dos, ya que describe cómo los niños en 

esta etapa emplean mejor los símbolos, inician la escritura, y utilizan el juego como un medio 

para representar roles (pp.9-10). Estas observaciones se vinculan a la identificación de prácticas 

de gamificación digital, con materiales concretos y cómo esta metodología influye en el 

desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños. Por consiguiente, se puede apreciar que la 

docente dos en su método de enseñanza usa como estrategia “la casa en el campo” donde por 

medio de esta les enseña a los niños números, letras, silabas, ente otras, de forma lúdica y 

pedagógica.  
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Es así que, en la identificación de las prácticas de gamificación digital, se destaca un 

notable nivel de compromiso y entusiasmo tanto por parte de los niños como de la docente uno. 

Las actividades implementadas en el aula relacionadas con la gamificación digital han 

demostrado fortalecer significativamente diversas dimensiones del desarrollo de los estudiantes, 

este compromiso y entusiasmo evidencian la efectividad de la gamificación digital como 

herramienta pedagógica para involucrar activamente a los alumnos y potenciar su crecimiento en 

múltiples aspectos. 

Por consiguiente, según lo señalado en los lineamientos curriculares de preescolar 

establecidos por el Ministerio de Educación Nacional (2018), la dimensión cognitiva implica la 

manifestación de procesos simbólicos mediante representaciones concretas y pictóricas que los 

niños comprenden desde su entorno inmediato. El lenguaje desempeña un papel crucial en estos 

procesos al otorgar significado a las representaciones construidas por los niños (p. 19). Teniendo 

en cuenta el análisis de la información y lo establecido por el Ministerio de Educación Nacional, 

se evidencia que, a través de los procesos de gamificación digital como mediante el uso de 

materiales concretos, se estimula el desarrollo de habilidades cognitivas como la memoria, la 

resolución de problemas y el pensamiento lógico. Estas prácticas educativas no solo se alinean 

con las directrices curriculares, sino que también contribuyen de manera significativa a la 

formación integral de los estudiantes, promoviendo un enfoque holístico en el desarrollo de sus 

capacidades cognitivas. 

En cuanto a la dimensión comunicativa respalda los procesos cognitivos al permitir que 

los niños expresen sus ideas y emociones sobre los eventos en su entorno. Esta capacidad se 

vuelve más compleja con la incorporación de los procesos de escritura (p. 20). Es así que por 

medio de la implementación de la gamificación 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 utilización 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 rápidamente la palabra, el fonema, la consonante, la sílaba 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 

comprensión de los aprendizajes.  

En cuanto a los Derechos Básicos de Aprendizaje (2016), se pueden observar vivencias 

que se fundamentan en las interacciones que los niños tienen en su entorno familiar, escolar y 

social. En este contexto, las cuatro actividades rectoras (el juego, la exploración del entorno, la 

literatura y el arte) desempeñan 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 gamificación 

digital, según se describe en el contexto del análisis de la información, puede tener un impacto 

positivo en el desarrollo del lenguaje oral y la comprensión de mensajes. A través de actividades 

interactivas y juegos, los niños pueden fortalecer sus habilidades de comunicación y adquirir 

vocabulario de una manera más atractiva y participativa. La gamificación digital también puede 

contribuir pensamiento matemático, por medio de reconocimiento de números, colores y 

secuencias numéricas, lo que está relacionado con el desarrollo de habilidades matemáticas. Los 

juegos en línea y las actividades digitales pueden ser efectivos para mejorar la comprensión de 

conceptos matemáticos. 

En cuanto a la exploración del entorno, aunque no se menciona específicamente en el 

contexto, la gamificación digital puede permitir a los niños explorar conceptos relacionados con 

el entorno de una manera más interactiva.  
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Por su parte en la expresión artística y creatividad, la gamificación digital puede fomentar 

la creatividad y la expresión de ideas a través del juego. Los niños 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 

gamificación digital también puede influir en el desarrollo socioemocional de los niños. La 

colaboración en juegos en línea y la retroalimentación positiva pueden fortalecer las habilidades 

sociales y emocionales. 

De la misma forma, se ha evidenciado que la docente uno es la única maestra de 

preescolar en la Institución Educativa Rural Barranquillita que emplea la gamificación digital 

como una metodología pedagógica, la cual utiliza diversas herramientas tanto digitales como 

elementos concretos y aprovecha al máximo los recursos disponibles en la institución, donde la 

implementación de estas prácticas digitales novedosas han resultado en cambios significativos en 

la forma en que se llevan a cabo los procesos de enseñanza. Para ello se toma como referencia a 

Ramírez, McGreal y Obiageli (2022), donde se indica que la educación 4.0 se relaciona con la 

forma en que la comunidad educativa se ajusta y considera la digitalización en el ámbito 

educativo. Los recursos tecnológicos, 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 

implementación de la gamificación digital por parte de la docente uno se presenta como un 

ejemplo concreto de cómo la tecnología puede potenciar y transformar la experiencia educativa, 

adaptándose a las demandas de la educación contemporánea. 

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

de la gamificación digital para satisfacer las necesidades individuales y los ritmos de aprendizaje 
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de los estudiantes, así como la colaboración 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 Educación 

Nacional, en el cual se habla del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) caracterizándose 

como un conjunto integral de métodos, recursos, estrategias, herramientas y evaluaciones que 

conforman un diseño curricular coherente. Su implementación 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 gamificación digital, al ser adaptable y flexible, puede 

alinearse de manera efectiva con los principios del DUA, promoviendo así un ambiente 

educativo inclusivo y centrado en las necesidades individuales de cada estudiante. 

En síntesis, la gamificación digital en la educación preescolar, implementada por el 

docente uno, ha demostrado ser una estrategia pedagógica efectiva. La integración de teorías de 

Vygotsky y Piaget ha creado un puente entre las Zonas de Desarrollo, propiciando avances 

cognitivos y comunicativos. Además, la colaboración docente-familia y la evaluación continua 

refuerzan su eficacia. 

En el siguiente capítulo, se abordan los resultados obtenidos a partir del análisis de los 

datos recopilados y la triangulación de los datos. La estructura del capítulo se inicia con los 

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

El análisis de los hallazgos en las prácticas educativas en dos aulas de preescolar de la 

Institución Educativa Rural Barranquillita en Chigorodó, Antioquia, revela la integración exitosa 

de la gamificación digital en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Los resultados muestran cómo 

esta estrategia se articula a las dimensiones cognitivas y comunicativas de los niños preescolares, 

especialmente cuando se implementa en consonancia con la teoría del desarrollo sociocultural de 

Vygotsky. 

Los hallazgos revelan perspectivas significativas que impactan tanto en la teoría 

educativa como en la práctica docente, donde la gamificación digital ha surgido como una 

estrategia pedagógica innovadora que, según los hallazgos de esta investigación en la Institución 

Educativa Rural Barranquillita, demuestra ser exitosa en la transformación de la experiencia 

educativa en el nivel preescolar. Así pues, se evidencia cómo esta estrategia puede actuar como 

un catalizador para el desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños. 

Por tanto, uno de los aspectos fundamentales es cómo la gamificación se alinea con 

teorías pedagógicas reconocidas, como las de Vygotsky y Piaget. La aplicación de la 

gamificación actúa como un andamiaje pedagógico, fortaleciendo la zona de desarrollo próximo 

de Vygotsky y proporcionando el respaldo necesario para que los niños 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 así un entorno propicio para el avance 

en ambas dimensiones. 

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

con la gamificación digital, actuando estratégicamente para potenciar habilidades existentes y 
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promover avances en las dimensiones señaladas. El enfoque cualitativo de este estudio reconoce 

y enfatiza la importancia de establecer una conexión sólida entre el entorno escolar y el hogar. 

La gamificación digital, al ser implementada de manera colaborativa, se convierte en un puente, 

esta conexión no solo maximiza las oportunidades de aprendizaje, sino que también fortalece la 

consistencia en la aplicación de estrategias educativas.  

A demás, la gamificación digital también se revela como una herramienta adaptable y 

versátil, al integrar teorías de diferentes pedagogías, la gamificación se presenta como un 

enfoque pedagógico 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 Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), promoviendo un ambiente educativo inclusivo. 

La evaluación continua y adaptativa a través de la gamificación digital refleja una 

comprensión integral de la evaluación como parte integral del proceso educativo. Al emplear 

retroalimentación cualitativa y asignación 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 prácticas educativas que emplea gamificación 

digital, y la utilización de materiales tangibles. Ambos enfoques demuestran ser efectivos, 

subrayando la importancia de la flexibilidad y la adaptación en la elección de estrategias 

pedagógicas. 

La transformación de la experiencia educativa a través de la gamificación digital, como 

se observa en la Institución Educativa Rural Barranquillita, refleja la necesidad de abrazar la 

Educación 4.0. La digitalización y la tecnología son elementos fundamentales en la evolución de 

la educación, y la gamificación actúa como un ejemplo concreto de cómo estas herramientas 

pueden potenciar y modernizar la enseñanza. 
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Finalmente, la gamificación digital se presenta como una estrategia pedagógica integral y 

transformadora en la educación preescolar. Su adaptabilidad, efecto positivo en el desarrollo 

cognitivo y comunicativo, y alineación con teorías pedagógicas reconocidas respaldan la 

importancia de su integración en las prácticas educativas contemporáneas para asegurar un 

aprendizaje efectivo y motivador en los niños de preescolar. 

DISCUSIONES 

La presente investigación tiene como objetivo principal analizar la implementación de la 

gamificación digital como estrategia pedagógica en la Institución Educativa Rural Barranquillita, 

centrándose específicamente en las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo de los 

niños de preescolar. Esta elección se basa en el interés de comprender cómo la gamificación 

digital puede influir de manera significativa en el proceso educativo de los estudiantes más 

jóvenes. 

La elección de la gamificación digital como objeto de estudio se fundamenta en la 

creciente importancia de la tecnología en la educación contemporánea y en la necesidad de 

explorar cómo esta herramienta pedagógica específica puede contribuir al desarrollo integral de 

los niños en edad preescolar. 

La integración de la teoría de Vygotsky con la gamificación digital demuestra ser un 

enfoque pedagógico completo y efectivo. La conexión entre la Zona de Desarrollo Real y la 

gamificación permite aprovechar el conocimiento existente de los estudiantes, haciendo que el 

aprendizaje sea más relevante y significativo. Además, la gamificación actúa como un andamiaje 

socioconstructivista al facilitar la colaboración entre estudiantes, promoviendo la resolución de 



129 

 

 

problemas conjunta y creando un entorno propicio para el desarrollo de habilidades 

independientes. 

En el ámbito cognitivo, la gamificación digital emerge como un catalizador para el 

desarrollo de habilidades cognitivas esenciales, como la memoria, la resolución de problemas y 

el pensamiento lógico. La adaptabilidad de esta estrategia también se destaca, ya que se ajusta a 

los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes, en línea con los principios del Diseño 

Universal para el Aprendizaje. 

En el ámbito comunicativo, la gamificación digital crea un espacio dinámico para que los 

niños expresen sus ideas y emociones activamente. La participación en juegos grupales fomenta 

la expresión verbal, la colaboración y el trabajo en equipo, enriqueciendo tanto el vocabulario 

como la capacidad de comunicarse de manera efectiva. 

Desde una perspectiva pedagógica, la gamificación digital se presenta como una 

herramienta versátil y efectiva que se adapta a las necesidades individuales de los estudiantes. La 

retroalimentación continua y adaptativa, junto con la competencia positiva, estimula el progreso 

cognitivo y comunicativo de manera integral. 

La estrategia de gamificación digital también se destaca por su capacidad para superar 

desafíos, especialmente en entornos rurales con limitaciones de conectividad. Esto la convierte 

en una herramienta valiosa para enriquecer la educación en contextos donde la tecnología puede 

ser crucial pero la infraestructura es limitada. 

En comparación con enfoques basados en materiales tangibles, ambos se consideran 

efectivos y valiosos, reconociendo la diversidad de estilos de aprendizaje. La combinación de 

gamificación digital y materiales tangibles enriquece la experiencia de aprendizaje y permite a 

los educadores adaptarse a las diversas formas en que los niños absorben información. 
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En términos de evaluación, la gamificación digital no solo se concibe como una 

herramienta de aprendizaje, sino también como un medio efectivo para evaluar el desempeño de 

los estudiantes. La adaptabilidad inherente a los juegos educativos digitales se alinea con la 

concepción de la evaluación como un proceso continuo y adaptable, cumpliendo con las 

normativas de evaluación cualitativa. 

En un contexto más amplio, la implementación de la gamificación digital en preescolar se 

destaca como un ejemplo de innovación educativa en línea con las tendencias de la educación 

4.0. La digitalización se considera un factor clave en la evolución del proceso educativo, y la 

gamificación demuestra ser una estrategia efectiva para transformar la experiencia educativa, 

promoviendo el pensamiento crítico y la resolución de problemas. 

En conclusión, la gamificación digital, cuando se implementa en armonía con teorías 

pedagógicas como la de Vygotsky y principios como el Diseño Universal para el Aprendizaje, se 

presenta como una estrategia pedagógica valiosa y transformadora. Su adaptabilidad, capacidad 

para abordar diferentes estilos de aprendizaje y su potencial para superar desafíos la posicionan 

como una herramienta indispensable para mejorar la calidad y relevancia de la educación en 

contextos diversos. 

Después de presentar los hallazgos, la siguiente etapa es la discusión, donde se 

profundiza en la respuesta a la pregunta de investigación. En esta fase, se analizan y 

contextualizan los resultados obtenidos para proporcionar una comprensión más profunda de su 

relevancia y significado en relación con la investigación planteada. La discusión también brinda 

la oportunidad de explorar las implicaciones de los hallazgos, identificar patrones emergentes y 

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

sobre la investigación realizada. 

CONCLUSIONES 

Después de un análisis exhaustivo y pesar de la limitación presentadas, se logró analizar 

exitosamente el noventa y cinco por ciento de la información proporcionada por las docentes. 

Aunque se presentaron situaciones externas que impidieron la proporción de la totalidad de la 

información, es destacable subrayar que se cumplió de manera plena con el objetivo propuesto. 

Se confirma que la articulación efectiva de los procesos de gamificación digital con las 

dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños de preescolar en la Institución 

Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó, Antioquia, se revela como un proceso educativo 

dinámico y enriquecedor. La gamificación digital se integra de manera efectiva en las 

dimensiones cognitivas y comunicativas de los niños, cumpliendo así con el objetivo de 

enriquecer el proceso educativo. La hipótesis inicial se confirma, respaldada por la observación y 

el análisis detallado de las prácticas educativas. 

Contribuciones de la Investigación 

• La investigación destaca la gamificación digital como una herramienta pedagógica 

innovadora capaz de estimular el desarrollo cognitivo de los niños. 

• Se resalta la adaptabilidad de la gamificación digital a entornos rurales, subrayando 

su versatilidad para superar barreras y proporcionar experiencias educativas 

enriquecedoras. 
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• La colaboración activa de las familias se presenta como un elemento esencial para 

fortalecer la eficacia de la gamificación digital, contribuyendo así a la participación 

de la comunidad educativa. 

• La implementación de la gamificación digital se posiciona como un andamiaje 

pedagógico en consonancia con la teoría del desarrollo sociocultural de Vygotsky, 

ofreciendo perspectivas valiosas para el avance cognitivo y comunicativo de los 

estudiantes. 

• La investigación contribuye a la comprensión de la gamificación digital como una 

estrategia educativa flexible que trasciende barreras geográficas y tecnológicas. 

Limitaciones de la Investigación 

• Aunque se logró analizar el 95% de la información proporcionada por los docentes, 

ciertas situaciones externas limitaron la obtención del 100% de la información. 

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 

institución educativa, sino que también ofrecen perspectivas valiosas para otras instituciones que 

estén considerando la implementación de estrategias similares. A continuación, se presentan cada 

una de estas preguntas, derivadas de los resultados de la triangulación de los objetivos 

específicos de la investigación. 

1. ¿Cómo pueden adaptarse otras instituciones educativas a entornos rurales y 

limitaciones de conectividad al implementar estrategias de gamificación digital en la educación 

preescolar? 
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2. ¿Cuáles son las percepciones y actitudes de los padres hacia la gamificación digital en 

la educación preescolar, y de qué manera pueden ser incorporados como colaboradores activos 

en este enfoque pedagógico? 

3. ¿En qué medida las estrategias de gamificación digital en la educación preescolar 

pueden influir en la transición de los niños hacia niveles educativos posteriores? 

Estas preguntas proporcionan un marco valioso para la reflexión, el desarrollo continuo 

de prácticas educativas innovadoras y el impacto a largo plazo de las estrategias de gamificación 

digital en la educación preescolar. La adaptación a entornos específicos, la generalización 

efectiva de estrategias y la participación activa de los padres son elementos clave que merecen 

una atención especial en futuras investigaciones y prácticas educativas. Estas preguntas no solo 

enriquecen la comprensión del impacto de la gamificación digital, sino que también ofrecen vías 

prácticas para avanzar en la implementación exitosa en diversos contextos educativos. 

RECOMENDACIONES  

A raíz del proceso de investigación que da cuenta de la integración exitosa de la 

gamificación digital en la Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó, Antioquia, ha 

revelado la necesidad de considerar ciertas recomendaciones para potenciar aún más los 

beneficios de esta estrategia pedagógica innovadora. 

En primer lugar, se sugiere que los docentes reciban formación y cualificación específica 

en gamificación digital y en estrategias pedagógicas innovadoras. Esta capacitación les permitirá 

no solo comprender a fondo el potencial de estas herramientas, sino también integrarlas de 

manera efectiva en su práctica diaria. Al dotar a los educadores de las habilidades necesarias, la 
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institución garantizará que la gamificación digital se utilice de manera óptima para enriquecer la 

experiencia educativa de los estudiantes. 

La invitación a la institución es clara: que continúen implementando los procesos de 

gamificación en el aula como estrategia de enseñanza. Esta recomendación se basa en el éxito 

observado en el fortalecimiento de las dimensiones del desarrollo de los niños. Además, se 

sugiere extender esta práctica a grados posteriores, adaptándola a las áreas específicas 

establecidas en el currículo. Esto asegurará una transición fluida y comenzará nutriendo el 

aprendizaje a medida que los estudiantes avancen en su trayectoria académica. 

Una sugerencia que va más allá de los límites de la Institución Educativa Rural 

Barranquillita es la de compartir estos procesos con otras instituciones aledañas al corregimiento. 

Al llevar la gamificación digital a otras escuelas, se fomenta el intercambio de experiencias y el 

enriquecimiento mutuo. Esto contribuirá no solo al avance de la educación en la comunidad, sino 

también a la exploración y adopción de procesos educativos digitales en un contexto más 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 

gamificación digital. Al abordar estas preguntas, las instituciones pueden profundizar en su 

comprensión de la implementación de la gamificación digital y adaptarla de manera más efectiva 

a las necesidades específicas de sus estudiantes. 

Para concluir, estas recomendaciones no solo buscan consolidar el éxito actual de la 

gamificación digital en la Institución Educativa Rural Barranquillita, sino también extender sus 

beneficios a otras instituciones y establecer una base sólida para la mejora continua y la 

innovación en la educación. La formación de docentes, la expansión de la gamificación digital a 
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niveles superiores, el intercambio de experiencias con otras instituciones y la consideración de 

preguntas emergentes son pasos clave para garantizar un futuro educativo más 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 presentación más estructurada, a continuación, 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: Institución Educativa Rural Barranquillita Sede Principal 

Proyecto de investigación Práctica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilización de 
recursos digitales en preescolar. 

Pregunta problematizadora ¿Cómo los procesos de gamificación digital se articulan a las 
dimensiones cognitivas – comunicativas de los niños de preescolar de la 
sede principal de la Institución Educativa Rural Barranquillita de 
Chigorodó- Antioquia? 

Objetivo general Analizar la articulación de los procesos de gamificación digital con las 
dimensiones cognitivas – comunicativas de los niños de preescolar de la 
sede principal de la Institución Educativa Rural Barranquillita de 
Chigorodó- Antioquia.  

Objetivo específico 1 Caracterizar las prácticas educativas que emplean la gamificación digital 
para el proceso de enseñanza y aprendizaje en niños del grado 
preescolar. 

Categorías de análisis  Prácticas educativas, Gamificación y Procesos de enseñanza y 
aprendizaje 

Subcategorías:  Metodología y estrategia, Digital, multimedia, objetos concretos y juego 
y Contexto, evaluación, retroalimentación, Derechos Básicos de 
Aprendizaje  

Técnica: Entrevistas a 
profundidad en formato de 
video con docentes 

Instrumento: Cuestionario con preguntas abiertas a los docentes  
 

 
 
Investigad
oras 

Kely Patricia 
Mosquera Perea 

 
 
CC 

1.076.819.964  
 
Teléfono 

3128937095 

Maria Eliana 
Restrepo Zapata 

1.035.863.308 3137507312 

Mary Sol López 
Chica 

1.022.033.613 3216506667 
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E- mail 

kpmosquera@utp.edu.co 
 

mariaeliana1925@hotmail.com 
 

marysollopezchica@gmail.com 
 

Entrevista 

Preambulo. 
Entrevistadora 1: Bueno, muy buenas tardes. Mi nombre es Kely Mosquera y mi compañera Mary Sol 
López. El día de hoy, 8 de octubre del 2023, siendo las doce y veintiuna de la tarde, nos encontramos 
entrevistando a la docente María Elena Restrepo de la Institución Educativa Rural Barranquillita. Profe, 
buenas tardes, ¿cómo se encuentra el día de hoy? 
Docente entrevistada 1: Hola muchachas, buenas tardes. Muy bien gracias a Dios, aquí a la expectativa de 
dar respuesta a la entrevista. 
Entrevistadora 1: Ah bueno profe. Bueno profe le contamos la investigación que Mary sol y yo venimos 
realizando, desarrollando, eh se llama: práctica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilización 
de recursos digitales en preescolar, y el objetivo de esta investigación, pues de esta entrevista, perdón, es 
caracterizar las prácticas educativas que se emplean, que emplean la gamificación digital para el proceso 
de enseñanza y aprendizaje en las niñas y niños del grado preescolar. Entonces, antes que nada, nos 
gustaría pues como saber un poquito sobre usted, eh ¿Cuántos años de experiencia lleva en la institución? 
por ejemplo, ¿Qué tan significativa ha sido la experiencia durante estos, durante estos años que lleva de 
experiencia? 
Docente entrevistada 1:  Bueno muchachas, yo en la institución llevo ya aproximadamente ya tres años. 
Eeh antes pues la experiencia había sido en el entorno de primera infancia y ya hace tres años estoy acá 
con el grupo de preescolar, me han asignado siempre este grupo. La experiencia ha sido pues muy 
significativa, de aprendizajes mutuos teniendo en cuenta pues que esto es una zona rural y de dónde 
vengo es una zona urbana, entonces los aprendizajes son muchos. Tener en cuenta que uno aquí 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 así decirlo, para la implementación de nuevas estrategias para la enseñanza y el 
aprendizaje de los niños y de las niñas. Como le digo, pues ha sido una experiencia muy significativa de 
muchos aprendizajes y bueno, ahí vamos. 
(Kely no le escucho). 
 
Entrevistadora 1: Qué pena estaba hablando con el micrófono apagado.  Bueno profe, le decía pues que es 
muy importante explorar este tema de la creatividad y reinventarse como bien lo decía usted ahorita, cada 
día para poder llevar nuevos métodos a los niños, ¿cierto? Sabiendo que esta es una zona rural y de que el 
niño aprende jugando, que también es algo súper importante pues en estos entornos de preescolar. 
Entonces, procedemos entonces con la entrevista profe y la primera pregunta es: 
Entrevistadora 1: 

1) ¿Cuáles son las prácticas educativas que impartes con los niños y niñas de preescolar 
relacionadas con los juegos pedagógicos digitales (gamificación)? 

Docente entrevistada 1: 
R// Bueno, nosotros en la institución adoptamos pues unas adaptaciones que se vienen realizando desde 
el año pasado a partir de unas investigaciones, y dentro de esta, de este, de esta nueva adaptación al 
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currículo surge pues como ese proceso de gamificación o la interacción a través de las herramientas 
multimediales, dentro de ellas pues hemos impartido momentos de juegos en línea donde se fortalecen 
las dimensiones del desarrollo, especialmente dos de ellas, al cual la institución apunta a que las niñas y 
los niños 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 dimensiones del desarrollo, entonces esas estrategias, ¿cuáles son? aparte pues de esos jueguitos en 
línea que nosotros implementamos que fortalecen esas dimensiones, también tenemos una nueva 
estrategia a partir de una plataforma virtual donde las familias, las niñas y los niños y la docente están en 
constante interacción con esta plataforma, las niñas la usan en la casa y las familias apoyan ese proceso en 
la casa a partir pues de la práctica, de las prácticas de aprendizaje o las prácticas educativas desde casa, 
donde los niños y las niñas a partir de una pizarra que tiene la plataforma, ellos establecen allí sus 
procesos de aprendizaje, sus procesos de trazos, sus procesos de escritura, el reconocimiento de números, 
de vocales, de fonencia. Entonces, esta plataforma ha sido muy significativa y ha dado impacto en este 
proceso de enseñanza y aprendizaje, porque para mí también hace un proceso muy significativo teniendo 
en cuenta que tenemos pues el apoyo constante de las familias allí. Las familias que no tienen acceso a 
esta plataforma, la práctica la llevan a cabo desde el cuaderno y ya en la institución pues se revisa estos 
procesos de aprendizaje de las niñas y de las prácticas, se revisan y ya luego se se llevan a la plataforma a 
través de una puntuación. Entonces, cada vez que la niña o el niño interactúa en casa con la plataforma, se 
le da una puntuación de lo que ha practicado en la casa, y aparte de eso, la plataforma se ha podido 
implementar desde los tres aspectos que ofrece la institución, el personal, el social y el académico. Se 
tienen en cuenta también en esa plataforma todas las dimensiones de desarrollo, y como les decía, el 
aspecto personal y social, si el niño 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 más puntos tenga, más 
aprendizajes ha adquirido o ha cumplido con los requerimientos pues de la plataforma, que son 
transversales pues a los que se ofrecen a la institución. 
Entrevistadora 1: 
Perfecto profe, por lo que logro pues entender, todo está como relacionado y muy chévere que se estén 
implementando estas nuevas estrategias con los niños y las niñas 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, 
que pertenecen pues a un entorno rural.  Entonces, le pregunto. ¿Qué tipos de gamificación utiliza en las 
actividades? 
Docente entrevistada 1: Kely gracias, ahorita vuelve y me recuerda la segunda pregunta, pero gracias por 
ahondarme un poco más sobre el tema, y evidentemente pues por ser una zona rural, las tecnologías casi 
no son como inmersas en los, en el diseño curricular, entonces a raíz de esta estrategia, la tecnología 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 tecnología. Y me 
recuerda otra vez la segunda pregunta. 
Entrevistadora 1: 
Por supuesto. 

2) ¿Qué tipos de gamificación utiliza en las actividades?  

Docente entrevistada 1: 
R//  Bueno, gamificación lo podemos hacer con cualquier herramienta, ¿cierto? el rol de la gamificación en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje de las niñas y de los niños es llevarlos a que ellos mismos adquieran 
su propio aprendizaje y cómo lo adquieren. Entonces el tipo de gamificación que nosotros usamos, usamos 
varias, usamos la gamificación digital, usamos la gamificación a partir de elementos concretos, como 
materiales concretos que hayan en el aula, usamos gamificación también a partir de lo multimedial, y todo 
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va relacionado con la adquisición de puntos, el niño ha cumplido con algún aprendizaje o ha cumplido con 
alguna característica de algún aprendizaje, se obtienen puntos, y en todo momento están en constante 
interacción con la gamificación debido pues a la asignación de puntos. No quiere decir que todo el tiempo 
pues estamos siempre en pro de la gamificación no, pero la gran mayoría del tiempo estamos en ese 
proceso, porque es lo que ha ayudado a que las niñas y los niños adquieran ese aprendizaje de forma más 
activa, más interactiva, más participativa. Entonces usamos diferentes formas de gamificación y es a través 
de lo que ya les mencioné. 
Entrevistadora 1: 
Perfecto Profe. 

3)  ¿Cuáles son las herramientas o instrumentos que usa para la gamificación? 

Apesar de que ahorita hizo mención de algunos, me gustaría saber si de pronto existen otros aparte de los 
que ya mencionó. 
Docente entrevistada 1: 
R//  Bueno, especialmente pues estamos muy enfocados en la gamificación digital, teniendo en cuenta 
que allí todo está relacionado con los derechos básicos de aprendizaje en el aspecto académico, entonces 
en esta plataforma como ya les había mencionado, se hace un fortalecimiento de esas dimensiones con 
relación a los derechos básicos de aprendizaje. En este momento estamos muy enfocados en eso, en la 
gamificación digital, pero también estamos, aparte de los momentos de gamificación digital, estamos 
haciendo procesos de gamificación con materiales concretos,  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 encuentre primero la palabra o el fonema de la palabra, o al 
que encuentre primero la consonante o la sílaba, 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 gamificación digital, pero a partir de ese juego, de esa competencia que los 
niños y las niñas pues en esta etapa son muy competitivos y ayuda a que ellos a partir de la de la 
asignación de esos puntos, sean mucho más activos, sean mucho más participativos en estos procesos. 
Entonces en especial, Kely en estas dos, Kely y Mary en este proceso de gamificación, estamos usando la 
gamificación digital y con materiales concretos. 
Entrevistadora 1: 
Perfecto, qué chévere esa articulación que está 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 juego que 
están realizando, que busque la palabra, la sílaba, que vaya y sí, que lo hacen en grupo porque aparte 
estimulan el aprendizaje también cooperativo, ¿cierto? colaborativo. Le hago una pregunta porque me 
surge de acuerdo pues a la respuesta que usted acaba de dar. ¿Qué reacción ha visto en los niños en 
cuanto a este proceso? ¿Cómo se sienten ellos? ¿Cuál es la expresión que ellos tienen cada vez que 
empiezan como este tipo de actividades? ¿Los motiva? ¿No los motiva? 
 Docente entrevistada 1: 
Kely, pues en estas prácticas educativas o estas estrategias o metodologías que van surgiendo, y en 
especial este año, se ve que los niños están mucho más motivados por el aprendizaje, por la adquisición 
pues como de esos conceptos básicos que ofrece desde los derechos básicos de aprendizaje, entonces a 
partir de estos, de este proceso de gamificación digital con materiales concretos, se ha visto en ellos 
motivación para el aprendizaje. Le cuento experiencias, dentro del grupo al inicio del año pues no se 
mostraba mucho interés por el aprendizaje de los números, de las letras, pero a raíz de la aplicación pues 
como de esta nueva estrategia, ellos ya llegan a la casa a decirle a mamá, a papá que necesito practicar 
para que mi profe me dé puntos, entonces miren que ellos solitos han ido como en ese camino de 
aprendizaje y de adquisición de los procesos de aprendizaje que le enseña su profe en el aula, y que en la 
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casa quieren que papá y mamá les ayude para mostrarle a su profe que en la casa sí aprendieron, sí 
practicaron, porque ellos les llaman practicar, sí practicaron en casa.  Entonces ha sido muy significativo 
para ellos, yo he visto mucho interés, mucha alegría, en el momento pues de la asignación de puntos, es 
que yo tengo más puntos que usted, es que yo voy más 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 asignación de puntos tienen 
una recompensa, ¿cierto? 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 aprendizaje autónomo, a una independencia de la 
adquisición de los aprendizajes, 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, mamá ponme a practicar, mamita ven ponme a practicar, porque 
quiero más puntos, mi profe yo quiero que me de más puntos. Entonces ha sido tanto, no solo en los 
niños, sino también en las familias y a mí como docente también me parece algo muy significativo, y de 
verdad que muy gratificante ver que las niñas y los niños en ese proceso de aprendizaje ha sido de forma 
significativa y va creciendo y los procesos de enseñanza se han vuelto mucho más armónicos, más 
significativos en ellos. 
Entrevistadora 1: 
Qué bueno profe, me parece muy importante ese punto que toca, porque pues, a partir de allí están 
implementando, están estimulando e implementando pues el aprendizaje autónomo, y que rico que estén 
involucrando a las familias en este proceso que también es súper importante y que ellos de alguna u otra 
manera están contribuyendo al proceso. 

4) ¿En qué actividades implementa la gamificación? 

Docente entrevistada 1: 
R// Mira Kely, pues nosotros la gamificación la estamos implementando especialmente en dos 
dimensiones, que es la dimensión cognitiva y comunicativa, lo que yo les decía ahora, todas las 
dimensiones son transversales, pero en especial estas dos que requieren mucho más apoyo,  tanto en el 
reconocimiento de los números, de la resolución de problemas, de sus lenguajes, de sus formas, diferentes 
formas de lenguaje en las niñas o niños que apenas están en ese proceso de adquisición del lenguaje o de 
fortalecer esas expresiones, creemos conveniente aplicarla en estas dos, no quiere decir que en las otras 
no, como le digo las otras están, entonces específicamente pues en estas dos se está 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 dimensiones del desarrollo porque pues la una va de la mano con la 
otra, lo que le decía 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 gamificación. Procedo 
con la última pregunta para cederle el paso a mi compañera, y es. 

5) ¿Qué otra estrategia utiliza para la enseñanza y aprendizaje en preescolar? 

Docente entrevistada 1: 
R// Bueno Kely, teniendo en cuenta que en nuestro contexto, nuestro sí, nuestro contexto rural o nuestro 
contexto institucional es un contexto tradicional, pero que no debemos dejar a un lado lo nuevo, las 
nuevas tecnologías, nosotros dentro del aula de clase en preescolar también tenemos actividades mucho 
más individuales en el manejo del cuaderno, en el manejo del renglón, en el manejo del espacio de la hoja, 
en el reconocimiento 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 práctica pues de un valor, por así decirlo. Entonces 
también tenemos otros recursos, otros materiales u otros elementos que nos aportan también como a 
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este proceso de enseñanza y aprendizaje, porque no debemos dejar de un lado lo ya establecido en el 
diseño curricular, que aunque el contexto educativo sea un contexto tradicional y hace parte del proceso 
de enseñanza y aprendizaje de las niñas y de los niños, también es algo muy importante que se debe 
seguir implementando, también tenemos materiales concretos como el ábaco, fichas de figuras 
geométricas, donde ellos también aprenden a través de eso, entonces aunque está muy enmarcado en 
nuestra aula la gamificación digital o con materiales o elementos concretos, no dejamos a un lado lo 
tradicional y lo propuesto pues por el diseño curricular porque todas dos van como, lo estamos llevando 
de la mano. 
Entrevistadora 1: 
Perfecto profe, entonces ahí está el reto de reinventarse y de explorar la creatividad de ustedes para 
poder sacar ese currículo o esos planes de estudio un poquito del contexto tradicional. Entonces Mary le 
cedo la palabra. 
Entrevistadora 2:  
Gracias compañera, que bueno profe, escuchando pues la entrevista, es gratificante ver cómo los niños y 
más que los niños, las familias se articulan como a estos procesos, cómo los niños también aprenden a 
través de esas estrategias de gamificación. Profe continuando con la entrevista, queremos saber. 

6) ¿Cómo evalúa los procesos de aprendizaje de las niñas y de los niños en preescolar? 

 Docente entrevistada 1: 
R// Mary pues mira, estos procesos de evaluativos se hacen más bien no desde una forma numérica 
cuantitativa, no, en preescolar el proceso de evaluación se hace a partir de una retroalimentación 
cualitativa, ¿sí?  es decir, no se le asigna a los niños o las niñas un número como tal, es que usted sacó uno, 
dos, tres, cuatro, cinco, porque los niños todavía no tienen una concepción de qué significa el número, ¿sí? 
el número en cuanto a una calificación, pero sí tienen en cuenta lo que la profe les dice, porque para ellos 
la voz de la profe es muy importante. Durante ese proceso de gamificación, durante ese proceso de las 
actividades tradicionales que nosotros le llamamos, hacemos una evaluación cualitativa a través de esa 
retroalimentación verbal, ejemplo, Fulanito Pérez trajo la tarea en el cuaderno pero la profe ve que 
Fulanito Pérez tiene la línea de la vocal A al lado que no es, Fulanito Pérez recuerda que la línea de la vocal 
A está al lado y va así, entonces le dice verbalmente al niño pero también le escribe en el cuaderno para 
que mamá y/o papá vea cómo va el proceso de aprendizaje de la niña y del niño. Entonces 
constantemente se está haciendo una retroalimentación a los niños y a las niñas de cómo va en ese 
proceso de aprendizaje, nunca se deja de hacer el proceso de retroalimentación en preescolar, eso es algo 
muy constante porque ellos apenas están adquiriendo el aprendizaje, entonces la profe siempre debe 
estar en ese proceso de retroalimentación para que ellos vayan adquiriendo ese aprendizaje significativo o 
aprendizaje a partir de lo establecido en los derechos básicos de aprendizaje. Entonces es algo que 
siempre se está dando, siempre a partir del diálogo con la profe el niño y la niña siempre se está 
retroalimentando o siempre se está evaluando.  
Entrevistadora 2: 
Claro que sí profe, eso es lo más importante, la retroalimentación a nuestros estudiantes. Profe. 
Recuerda que la entrevista en video ofrece la ventaja de mostrar tu personalidad y expresarte de manera 
más completa que en una entrevista escrita. Aprovecha esta oportunidad para transmitir tus 
conocimientos y experiencia de manera efectiva. 
Entrevistadora 2: 

7) ¿En qué momentos y actividades de la clase se utiliza la gamificación? ¿Hay momentos 
específicos en que se utiliza o sí, en qué momentos específicamente de la clase? 

 Docente entrevistada 1: 
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R// Pues Kely con... Mary perdón. Con la plataforma se hace en los momentos iniciales de la clase, donde 
se evalúa o se hace la retroalimentación de las actividades que realizaron en casa, se asigna el puntaje, se 
llama a lista para partir de esta plataforma, se forman los grupos si ese día se tiene para el trabajo en 
grupo, y si no, igual durante el inicio siempre de la clase se hace como ese proceso de gamificación, 
asignando pues dos puntos, pero ya luego se mira según la estructura de plan de aula de la institución, se 
mira qué actividades se tienen para ese día, no siempre se va a estar en interacción con juegos en línea 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 niños en el momento, es decir, si por ejemplo yo 
hoy llevo una clase que no tiene nada que ver con la computadora, pero los niños quieren usar la 
computadora, se hace como ese proceso de mediación donde vengo, bueno, vamos a aprender lo que ya 
está establecido o el aprendizaje que está establecido en los derechos básicos de aprendizaje, pero 
entonces hagamos uso de la computadora, así como ellos están 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 niños y las niñas en el momento, aún ya 
pues en algo ya estructurado. 
Entrevistadora 2: 
Claro que si profe, que bien, que buenas estrategias de gamificación se implementan y muy oportunos 
pues como también esos momentos al aplicarlas. Profe. 

8) ¿Con qué pretensiones se realizan estas estrategias? ¿Con qué intención? O ¿En qué se basó 
usted para implementar estas estrategias? ¿Qué necesidades vio u observó en esta comunidad 
educativa? 

Docente entrevistada 1: 
R// Bueno Mary, normalmente, pues principalmente la intención fue fortalecer lo que ya les dije 
inicialmente, fue en las dimensiones comunicativa y cognitiva, teniendo en cuenta que son aspectos 
importantes para preescolar fortalecer, sí. Aunque la intención haya sido desde esta perspectiva o desde 
esta mirada, la intención ha crecido teniendo en cuenta pues que desde dirección o rectoría conoce pues 
la estrategia pero se quiso o se quiere implementar o se está implementando dentro de todos los tres 
aspectos que ofrece la institución, que es el académico, el personal y el social, entonces creería yo que son 
con esas dos intenciones, fortalecer los aprendizajes de las niñas y de los niños en dos dimensiones 
específicas 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 
Institución de aplicar esta nueva estrategia en los tres aspectos que deben cumplir las niñas y los niños 
dentro de la institución. 
 
Entrevistadora 2: 
Gracias profe. Profe. 

9) ¿Pueden dar cuenta de los logros que se alcanzan a partir de la implementación de la 
gamificación? 

Docente entrevistada 1: 
R// Claro Mary mira, uno de los principales logros es cómo los niños están adquiriendo los aprendizajes de 
forma autónoma, desde su independencia, porque como les decía ahorita, ya ellos llegan a la casa y le 
piden a mamá y a papá, papá, mamá, venga yo practico para mostrarle a la profe, practican desde la 
herramienta digital, practican desde el cuaderno, entonces he visto cómo ellos de forma autónoma 
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 cómo las familias están mucho más involucradas en el proceso de aprendizaje de las 
niñas y de los niños, y yo como maestra también me he visto pues como ahí inmersa y me parece algo muy 
significativo de que esta nueva metodología, estas nuevas estrategias hacen o responden a esos procesos 
de aprendizaje y los procesos de enseñanza se vuelven mucho más 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 gamificación digital para ciertas actividades 
asociadas al proceso educativo de los niños y las niñas? Porque igual antes de usted implementar 
estas estrategias de gamificación, claro impartía las clases, pero en ese momento quizás no tenían 
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 diseño curricular, ¿cierto? y uno como docente ya ponía la, buscaba la metodología, buscaba la 
estrategia para hacerle llegar a las niñas y a los niños. Claro que sí es claro y se mira cuál es la diferencia en 
cuanto a gamificamos, a hacer una gamificación digital con materiales concretos, a cuando hacemos 
actividades más 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 gamificación, aunque también se hace individual también se hace procesos grupales. 
Entonces sí se ve la diferencia y es claro, cuando gamificamos de forma digital, de forma multimedial, o 
sea es claro a comparación de cuando gamificamos, perdón, de cuando implementamos actividades 
normales, tradicionales, a partir de lo propuesto por el currículo. 
Entrevistadora 2: 
Hay la importancia profe, y es de resaltar cómo los niños aprenden a través del juego, ¿cierto? que es una 
estrategia muy novedosa y que ellos en las diferentes áreas pueden adquirir un aprendizaje más 
significativa a través, pues, como de esta estrategia que es el juego o la gamificación. Profe, por último.  

11) Queremos saber ¿Qué ventajas encuentran en el uso de la gamificación? Ya hemos mencionado 
muchas, pero una que sea muy significativa tanto para los padres de familia, para los niños, 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 sí la escuchamos profe. 
Docente entrevistada 1: 
 Bueno se fue la luz, pero me decía Mary, estaba hablando sobre el juego, mira, en preescolar es muy 
importante tener siempre en cuenta el juego, cierto, en ellos es muy importante tres pilares hay cuatro 
pilares, el juego, la literatura, el arte y la exploración del medio. Mira que cuando Kely o Mary me 
preguntaron, no sé, no me acuerdo cuál de las dos me preguntaba sobre mirar cuál 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 exploración del medio también tenemos en cuenta materiales 
de la naturaleza, las piedritas, las hojas, todo lo que nos pueden ofrecer los recursos naturales, entonces 
allí también estamos implementando elementos concretos que nos ayudan a gamificar o a las estrategias o 
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actividades tradicionales. En el juego siempre está inmerso, siempre debe estar presente el juego en las 
niñas y en los niños. En la literatura hacemos uso también, ya sea de la forma digital, en la gamificación o 
elementos concretos, ¿Cómo? en la gamificación digital podemos hacer fichas de lectura, podemos jugar a 
partir de un juego en línea que responda a un cuento o a vengan expresiones corporales, entonces 
también está como inmerso, y en materiales concretos también tenemos los cuentos, la literatura, cierto. 
Entonces, siempre siempre siempre están presentes esos cuatro pilares. 
Entrevistadora 2: 
 Profe bueno hasta aquí pues nuestra entrevista, muchas gracias por su valiosa contribución a este proceso 
de investigación, su participación ha sido pues fundamental, ha sido fundamental para el éxito de este 
proyecto. De antemano le agradecemos pues como el tiempo que invirtió para responder a nuestra 
entrevista. Muchísimas gracias. 
Entrevistadora 1:  
Profe muchísimas gracias. 
Docente entrevistada 1: 
Bueno niñas a ustedes muchas gracias también por este espacio, porque de verdad que recuerda de lo que 
uno está haciendo y da cuenta de que lo que está 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 sí, es de muchísima ayuda. Muchísimas 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 López Chica - Investigadora 
Docente entrevistada 1: María Eliana Restrepo Zapata - Docente 

 
OBSERVACIONES DE LA ENTREVISTA: Durante la entrevista realizada a la Docente María Eliana Restrepo 
Zapata, se logró evidenciar el conocimiento y manejo que tiene en temas relacionados con gamificación, 
además se notó comprensión, 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 conexión) y que se lograron resolver en el 
trascurso de la entrevista, esta se culminó con éxito.  

 

Instrucciones para responder a la entrevista 

La siguiente entrevista va dirigida a los docentes de preescolar de la Institución Educativa 

Rural Barranquillita, se compone de 11 preguntas abiertas las cuales están relacionadas con las 

prácticas educativas, gamificación, procesos de enseñanza y aprendizaje, metodología y 

estrategia digital, multimedia, objetos concretos, juego, contexto, evaluación, retroalimentación y 

los Derechos Básicos de Aprendizaje implementados con niños en nivel de preescolar. 
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A continuación, se establece las instrucciones para dar respuesta a la entrevista a docente 

en formato de video y posterior se exponen las preguntas: 

Preparación Previo al Video: 

● Asegúrate de estar en un entorno tranquilo y bien iluminado para que te vean y 

escuchen con claridad. 

● Verifica que la cámara y el micrófono de tu dispositivo estén funcionando 

correctamente. 

● Considera vestirte de manera apropiada y profesional. 

Introducción: Comienza el video con una breve introducción. Menciona tu nombre, tu 

cargo y la institución educativa en la que trabajas, si es relevante. 

Escucha la pregunta con atención: Escucha cada pregunta con atención antes de 

responder. Si es necesario, pide al entrevistador que repita la pregunta o aclare algún aspecto. 

Responde de forma organizada:  

● Estructura tus respuestas de manera clara y organizada. Puedes utilizar una 

estructura simple como introducción, desarrollo y conclusión. 

● 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 cámara para mantener el 

contacto visual con el entrevistador. 

Habla con claridad y buena pronunciación: Habla de manera clara y articulada. Asegúrate 

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

compartiendo. Esto puede hacer que tus respuestas sean más 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. 

Revisión del video: Antes de enviar el video, revísalo para asegurarte de que estás 

satisfecho con tus respuestas y la calidad del video y el audio. 

Envío del video: Envía el video según las instrucciones proporcionadas por el 

entrevistador. Asegúrate de cumplir con la fecha límite si la hay. 

Preguntas de la entrevista:   

1) ¿Cuáles son las prácticas educativas que impartes con los niños de preescolar 

relacionadas con los juegos pedagógicos digitales (gamificación)?   

2) ¿Qué tipos de gamificación utiliza en las actividades?   

3)  ¿Cuáles son las herramientas o instrumentos que usa para la gamificación? 

4) ¿En qué actividades implementa la gamificación? 

5) ¿Qué otra estrategia utiliza para la enseñanza y aprendizaje en preescolar? 

6) ¿Cómo evalúa los procesos de aprendizaje de los niños en preescolar? 

7) ¿En qué momentos y actividades de la clase se utiliza la gamificación? ¿Con que 

pretensiones?  

8) ¿Pueden dar cuenta de los logros que se alcanzan a partir de la implementación de 

la gamificación? 
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9) ¿Es clara la diferencia entre usar o no usar la gamificación digital para ciertas 

actividades asociadas al proceso educativo de los niños? 

10) ¿Qué ventajas encuentran en el uso de la gamificación?  

Recuerda que la entrevista en video ofrece la ventaja de mostrar tu personalidad y 

expresarte de manera más completa que en una entrevista escrita. Aprovecha esta oportunidad 

para transmitir tus conocimientos y experiencia de manera efectiva. 
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Anexo 2. Observación participante a los niños  

Práctica Reflexiva Desde Los Entornos Gamificados Con La Utilización De Recursos 

Digitales En Preescolar 

Cuaderno De Notas 

Investigadores 

Kely Patricia Mosquera 

Perea, María Eliana 

Restrepo Zapata y Mary 

Sol López Chica 

Fecha de inicio 

02/10/2023 

 

Fecha de finalización 

05/10/2023 

Técnica Observación participante a los niños  

Instrumento Cuaderno de notas 

Categorías: Dimensiones del desarrollo, prácticas educativas (niños), gamificación, 

desempeño, Cognitivo – comunicativo, metodología y estrategia (niños), 

digital, multimedia, objetos concretos y juego y evaluación y 

Retroalimentaciones cualitativas. 

Grupo Preescolar 

 

 

 

 

 

Contexto 

 

La observación se desarrolla en la Institución Educativa Rural Barranquillita, 

situada en el Kilómetro 9 de la vía Panamericana, en el municipio de Chigorodó. 

Esta institución se dedica a la educación de niños y jóvenes pertenecientes a los 

estratos socioeconómicos 1 y 2. La institución educativa se compone de dos sedes 

y cuenta con un equipo de 19 docentes altamente capacitados en sus respectivos 

campos profesionales, quienes desempeñan sus funciones alineadas con la misión 

institucional. 

En este contexto, la Institución Educativa cuenta con dos preescolares, con los 

cuales en el preescolar B se realiza la muestra en la investigación y con el 

preescolar A se lleva a cabo la investigación, este está integrado por un grupo de 

13 niños, todos ellos con edades comprendidas entre los 5 y 6 años. 

Objetivos de la 

observación 

El propósito fundamental de esta observación participante, es identificar las 

prácticas de gamificación digital que promueven el desarrollo de los procesos 

cognitivos y habilidades comunicativas en niños de preescolar, al mismo tiempo 
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evaluar el progreso y el desempeño en relación con las actividades de 

gamificación digital y su impacto en el desarrollo de estas dimensiones. 

 

 

Registro de 

observaciones: 

 

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

Descripción de la Situación: La observación comienza con un saludo amigable a 

los niños, seguido de una breve explicación de las actividades que se llevarán a 

cabo durante el día. La docente inicia las actividades del día de manera atractiva 

utilizando una estrategia que captura la atención de los niños. En este caso, la 

estrategia empleada es la gamificación digital a través de la plataforma Class 

Dojo. 

Durante esta fase de la observación, se puede apreciar cómo la docente interactúa 

con los niños utilizando esta plataforma. Lleva a cabo tareas como tomar 

asistencia y otorgar puntajes a los personajes que los niños tienen en la plataforma. 

Estos puntajes se asignan siguiendo criterios relacionados con aspectos 

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

desempeño de los niños en la institución. 

Es relevante destacar que la docente no solo otorga puntajes por el, sino también 

por acciones cómo llegar puntualmente a la institución y por las prácticas 

educativas que los niños realizan desde su entorno escolar en casa. Esto 

demuestra que la evaluación abarca diversas dimensiones del desarrollo, 

incluyendo lo cognitivo y comunicativo. 

Un aspecto notable de esta metodología es la retroalimentación cualitativa que la 

docente proporciona a los niños. Esta retroalimentación se basa en las prácticas 

realizadas en casa, lo que permite evaluar y apoyar su progreso de manera más 

completa. Los niños tienen la oportunidad de describir sus actividades y logros 

ante sus compañeros y la docente. Este proceso se lleva a cabo mediante la 

proyección 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 metodología, que combina la gamificación digital, la participación activa de 

los niños y sus familias desde casa, y la retroalimentación cualitativa, 

demuestra ser efectiva para evaluar y promover el desarrollo de las dimensiones 

cognitivas y comunicativas de los niños. Además, fomenta la interacción social 

y el entusiasmo por el aprendizaje, lo que contribuye a un ambiente educativo 

enriquecedor.  

Además de la metodología de gamificación digital a través de la plataforma Class 

Dojo, es relevante destacar la situación de los niños que no tienen acceso a esta 

plataforma debido a la falta de un dispositivo digital en su entorno familiar. Estos 

niños 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 llaman "Practicar en casa". 

Es esencial resaltar que las actitudes de los niños hacia esta metodología muestran 

un alto nivel de compromiso y dedicación. Están 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 evaluación se lleva a cabo mediante 

retroalimentaciones cualitativas y la asignación de puntos positivos. 

Este proceso de evaluación y retroalimentación provoca una respuesta 

emocional positiva en los niños. Sus rostros reflejan alegría y entusiasmo, y con 

entusiasmo preguntan a la docente: "¿Cuántos puntos tengo?". Esta dinámica 

convierte las prácticas educativas en una especie de competencia positiva entre 

los niños. Cumplen con sus compromisos académicos con entusiasmo y 

motivación, disfrutan cada momento de aprendizaje y experimentan alegría 

cuando se les asignan puntos positivos. 

En resumen, esta metodología de gamificación digital no solo impulsa el 

desarrollo de las dimensiones cognitivas y comunicativas de los niños, sino que 

también fomenta la motivación, el compromiso y el disfrute en el proceso 
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educativo. Además, promueve una competencia positiva entre los estudiantes, lo 

que contribuye a un ambiente de aprendizaje enriquecedor y estimulante. 

Durante el día, se pudo observar que algunos niños no lograron cumplir con 

ciertos criterios para acumular puntos en su avatar. En estos casos, la docente 

llevó a cabo una evaluación o retroalimentación de manera descriptiva y 

motivadora. Durante esta retroalimentación, se explicó por qué no se les asignan 

puntos y, en algunos casos, incluso perdieron puntos. 

Lo que resultó particularmente notable fue la respuesta de los niños a esta 

retroalimentación. Parecía 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 habían eludido ese día. Este enfoque 

positivo hacia la mejora refleja la efectividad de la retroalimentación 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 observación de este día, se destacarán varios aspectos significativos: 

Retroalimentación y Evaluación Inicial: En el inicio de la jornada, se enfocó en 

la retroalimentación y evaluación de las tareas realizadas en casa. El docente 

empleó la plataforma digital Class Dojo para asignar puntos que abarcan 

aspectos cognitivos, comunicativos, personales y sociales. Se notó la alegría en los 

niños al recibir estos puntos y al presentar sus actividades realizadas en casa con 

sus padres. Esto reveló avances significativos en el reconocimiento de las 

vocales, los números, la destreza para realizar trazos, así como las 

expresiones comunicativas a través de los dibujos. Los niños demostraron 

comprensión de la existencia de símbolos para comunicarse y lograron 

avances en procesos mentales como el conteo y el reconocimiento de 

números. 
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Participación Activa en Expresiones Verbales: Se observó que los niños 

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 

oración, la entonación de canciones, momentos de juego y más. Demostraron que 

las habilidades en lo comunicativo al dialogar sobre sus tareas, identificar letras y 

compartir sus experiencias con sus compañeros están presentes. Su capacidad de 

expresión oral resultó enriquecedora y emocionante. 

Enfoque Lúdico y Significativo en la Enseñanza: La docente empleó objetos 

concretos y el juego como herramientas para dinamizar las prácticas 

educativas. Esto hizo que el aprendizaje se volviera significativo, divertido y de 

interés para los niños. Fomentó el deseo de seguir aprendiendo. Un ejemplo fue 

destacado cuando la docente usó trozos de papel con sílabas conformadas por 

consonantes (m y p), los pegó en el respaldo de sillas y dividió a los niños en dos 

equipos. A través de la voz de la docente, los niños buscaron las sílabas, y el 

primero en encontrarlas ganó puntos para su equipo. Estos momentos se 

convirtieron en espacios donde los niños formaban porras para sus compañeros en 

competencia, los animaban y celebraban cuando obtenían puntos positivos. Estos 

momentos se tornaron significativos y acogedores. Se notó claramente la alegría y 

el espíritu de competencia, aunque también se observaron momentos de desánimo 

y tristeza cuando perdían, lo que subraya la importancia de estas actividades en su 

disfrute y aprendizaje. 

Metodología Amigable y Enfoque en el Desarrollo Cognitivo y Comunicativo: 

Las metodologías y estrategias utilizadas por el docente generaron gran interés en 

los niños. Fueron amigables para los procesos de aprendizaje, y se notó que las 

dimensiones del desarrollo, especialmente lo cognitivo y comunicativo, 

estuvieron siempre presentes. Los niños se mantuvieron en constante socialización 

y comunicación, mostrando un interés genuino en los eventos de su entorno, lo 

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

Durante este día, se evidencia que la docente continúa 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 niños demuestran un claro reconocimiento de sus propios 

personajes y los de sus compañeros, incluso expresan su interés al preguntar, por 

ejemplo, "¿Profe hoy me das puntos porque practiqué en casa, también porque 

llegué temprano?" Esto refleja su motivación por cumplir de manera adecuada con 

las expectativas de la institución. 

En el transcurso de la jornada, el docente introduce enlaces en línea que ofrecen 

juegos y desafíos para acumular puntos. Estos juegos requieren que los niños 

identifiquen rápidamente la posición de los objetos, como arriba, abajo, a la 

derecha oa la izquierda, y que describan fichas e imágenes. Además, deben 

encontrar animales en un bosque, identificar personajes significativos en un 

cuento y describir sus características. Durante estas actividades, se observa un 

marcado interés por parte de los niños en utilizar la computadora y participar en 

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

Sin embargo, cabe destacar que un niño muestra cierta preocupación 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 compañeros la dificultad que experimentó y su satisfacción 

por haberlo superado. Este episodio subraya el interés de los niños en las 

metodologías empleadas por el docente y cómo 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 educación preescolar, el uso de la tecnología y las 

computadoras se ha convertido en una herramienta pedagógica cada vez más 

relevante. En el siguiente relato, se describe la experiencia en la que se introdujo a 

niños 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 pequeños.  

Se hace indispensable mencionar que, en el contexto de la educación y el acceso a 

la tecnología, es crucial tener en cuenta las limitaciones presentes en algunos 

sectores rurales. Uno de los desafíos más significativos es el déficit de conexión a 

Internet, lo cual afecta la disponibilidad de recursos digitales y El acceso a la 

educación en línea. Estas falencias tecnológicas representan un obstáculo 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 ubicación geográfica acceder a 

una educación de calidad. 

La jornada comienza con una entrañable bienvenida en la que los niños son 

invitados a entonar canciones infantiles. Esta actividad no solo establece un 

ambiente acogedor, sino que también permite a los pequeños entrar en un estado 

de ánimo positivo, esencial para el aprendizaje, en el que la docente se observa ser 

la mediadora de este espacio.  

Después de la cálida bienvenida, la investigadora toma la iniciativa de presentar a 

los pequeños la herramienta del día: la computadora. Es importante destacar que la 

mayoría de estos niños nunca antes habían tenido contacto con una computadora 

en la institución. El docente, en este contexto, admite que no ha utilizado este 

enfoque pedagógico previamente debido a que teme a que se dañen estos 

materiales.  

Los pequeños son introducidos a las partes básicas de la computadora, como el 

teclado, la pantalla y el mouse. La familiarización con estos componentes es 

fundamental para comprender cómo funciona esta herramienta tecnológica. 

Se debe tener en cuenta que la falta de una conexión a Internet efectiva en el 

sector rural crea desafíos durante este momento. Como resultado, se opta por usar 

el programa Office en lugar de navegar en línea. 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 niños exploran esta aplicación y comienzan a descubrir la 

ubicación de las vocales y algunas letras, como “s”, “p” y “m”. Es evidente que 

disfrutan esta nueva experiencia y se sienten atraídos por esta herramienta 

pedagógica. Se escuchan voces como: “Profe ya encontré la a, la i, la o, la m…” 

“Profe de donde se borra” evidenciándose en ellos alegría 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 gamificación digital debido a la 

falta de conexión a Internet, se buscan otras herramientas accesibles para todos. 

Esto demuestra un notable interés por parte de los niños en interactuar con la 

computadora. Además, la estrategia de escribir lo aprendido en clases anteriores 

con su docente en la computadora en colaboración con la docente refleja su deseo 

de aprender cosas nuevas. 

Sorprendentemente, a pesar de su falta de experiencia previa con computadoras en 

algunas niños, muestran una capacidad de aprendizaje rápido. Reconocen letras, 

números y funciones clave como la tecla de borrar. Este rápido progreso resalta 

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

Así mismo se observó un desempeño adecuado para su edad y notables avances 

en la adquisición de habilidades lectoras y comunicativas. El contacto con la 

computadora ha resultado beneficioso en su proceso educativo durante este día, 

además se logró evidenciar que la docente ha fortalecido de manera significativa 

en los niños lo comunicativo y cognitivo desde su estrategia y que son reflejo de 

este día al ellos digitar lo aprendido en Word.  

Esta experiencia refleja el poder de la tecnología como herramienta pedagógica, 

incluso en entornos con limitaciones de acceso a Internet. Los niños de preescolar 

demuestran un interés genuino y una sorprendente capacidad de aprendizaje al 

utilizar la computadora, lo que amplía sus horizontes y fortalece su camino hacia 

la adquisición de habilidades esenciales. Este relato ilustra cómo la tecnología 

puede enriquecer la educación desde una edad temprana y promover un 

aprendizaje interactivo y efectivo. 
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Comportamientos Relevantes 

Compromiso y entusiasmo: Los niños muestran un alto nivel de compromiso y 

entusiasmo por participar en las actividades de gamificación digital a través de la 

plataforma Class Dojo. Están enfocados en fortalecer sus habilidades 

comunicativas, numéricas y de escritura, y disfrutan cada momento de 

aprendizaje. Además, muestran alegría y entusiasmo al recibir puntos positivos y 

se muestran motivados para obtener más puntos en el futuro. 

Participación activa: Los niños participan activamente en la metodología de 

gamificación digital. Siguen de cerca sus avatares y las actividades que realizan en 

casa, y están dispuestos a compartir sus logros con entusiasmo y orgullo ante sus 

compañeros y la docente. 

Aprendizaje significativo: La metodología de gamificación digital, combinada 

con la retroalimentación cualitativa, hace que el proceso de aprendizaje sea 

significativo para los niños. Están enfocados en fortalecer sus habilidades y 

mostrar un interés genuino en mejorar su rendimiento. 

Competencia positiva: La asignación de puntos y la retroalimentación 

generan un tipo de competencia positiva entre los niños. Cumplen con sus 

compromisos académicos con entusiasmo y motivación, y disfrutan de la dinámica 

de competir de manera positiva para obtener más puntos. 

Respuesta positiva a la retroalimentación: Los niños responden de manera 

positiva a la retroalimentación 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 retroalimentación y la capacidad de la docente para 

motivar a los estudiantes. 

Retroalimentación y Evaluación Inicial: Los niños muestran alegría al recibir 

puntos y al presentar sus actividades realizadas en casa, lo que indica un interés en 

el reconocimiento de las vocales, los números, la destreza para realizar 
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trazos y las expresiones comunicativas a través de los dibujos. También 

demuestra comprensión de la existencia de símbolos para comunicarse y 

muestra avances en procesos mentales como el conteo y el reconocimiento 

de números. 

Participación Activa en Expresiones Verbales: Los niños 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 compañeros. 

Reconocimiento y motivación: Los niños demuestran un claro reconocimiento de 

sus personajes y los de sus compañeros en la plataforma Class Dojo. Expresan su 

interés y motivación al preguntar a la docente si pueden recibir puntos por sus 

acciones, como practicar en casa y llegar temprano, lo que refleja su motivación 

por cumplir adecuadamente con los compromisos institucionales. 

Interés y participación activa: Durante las actividades que implican juegos y 

desafíos en línea para acumular puntos, los niños muestran un marcado interés en 

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

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

Superación de desafíos: A pesar de los desafíos, un niño muestra una actitud de 

perseverancia al solicitar repetir el juego para alcanzar sus objetivos. Finalmente, 

logra obtener los puntos deseados y comparte su satisfacción y orgullo con sus 

compañeros. Este episodio resalta la competencia y el disfrute de los niños al 

acumular puntos y superar obstáculos. 

Desafíos en Sectores Rurales: Es fundamental reconocer que, en la educación y 

el acceso a la tecnología, se deben tener en cuenta las restricciones que enfrentan 

ciertas áreas rurales. Uno de los desafíos más significativos es la falta de 

conectividad a Internet, lo que afecta la disponibilidad de recursos digitales y el 

acceso a la educación en línea.  

Interacciones 
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Durante estos tres días, se ha observado que los niños interactúan no solo durante 

las actividades en grupo, sino también en las actividades individuales. Un aspecto 

relevante es que cuando un niño alcanza un objetivo, la docente promueve que 

brinden apoyo a un compañero que lo necesita. Esta práctica ha fortalecido en 

ellos el trabajo colaborativo. Durante estos momentos de colaboración, se nota que 

el niño que brinda apoyo fortalece aún más su propio aprendizaje al explicar y 

guiar a su compañero. Esto refleja un proceso de retroalimentación y aprendizaje 

mutuo. 

Además de las interacciones entre los niños, la docente también interactúa 

activamente con ellos. Está constantemente observando y rotando uno a uno para 

evaluar los progresos y las dificultades que puedan surgir. La docente realiza 

retroalimentaciones de manera regular, y cuando un niño enfrenta dificultades, 

se toma el tiempo para proporcionar aclaraciones y acompañar el proceso de 

adquisición del aprendizaje. 

Notas Adicionales 

El desarrollo cognitivo y comunicativo en la edad preescolar es esencial para el 

crecimiento integral de los niños. Este desarrollo se compone de varios elementos 

interrelacionados que incluyen habilidades cognitivas como la memoria, la 

resolución de problemas, el pensamiento lógico y la comprensión del 

mundo que les rodea. También implica el desarrollo de habilidades 

comunicativas, como el lenguaje oral, la expresión verbal, la comprensión 

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

Para un niño de grado preescolar, se esperan procesos de desarrollo cognitivo que 

incluyen la capacidad de aprender conceptos básicos, resolver problemas simples, 

y desarrollar habilidades de pensamiento creativo. En cuanto a las habilidades 

comunicativas, se espera que los niños desarrollen una comprensión más 

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 proceso educativo, se pueden favorecer estos desarrollos 

proporcionando experiencias de aprendizaje que estimulen la curiosidad, la 

exploración y el juego. La gamificación 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 retroalimentación cualitativa para 

involucrar a los niños en actividades digitales gamificadas. 

El desempeño observable de los niños en estas prácticas digitales gamificadas 

es muy positivo. Muestran un alto grado de compromiso y dedicación, 

participando activamente en las actividades y mostrando entusiasmo por el 

proceso de aprendizaje. Además, se observa que están motivados y disfrutan 

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

Las prácticas utilizadas para alcanzar los aprendizajes incluyen la interacción con 

la plataforma digital, la realización de actividades específicas en línea, y la 

retroalimentación cualitativa proporcionada por la docente. Estas prácticas 

fomentan el desarrollo cognitivo al desafiar a los niños a resolver problemas y 

aprender conceptos nuevos. Además, mejoran sus habilidades comunicativas al 

permitirles compartir sus logros y expresar sus pensamientos de manera 

efectiva. 

La evaluación del progreso y el desempeño de los niños se lleva a cabo a 

través de la asignación de puntos en la plataforma y la retroalimentación 

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

rendimiento académico, sino también en aspectos personales y sociales, lo que 

contribuye a una evaluación más integral de su desarrollo cognitivo y 

comunicativo. 

Los niños muestran un gran interés por la gamificación digital, ya que esta 

metodología 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 tecnología de manera educativa. Su entusiasmo y alegría demuestran que la 
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gamificación digital es una estrategia efectiva para estimular su desarrollo 

cognitivo y comunicativo. 

Conclusiones 

preliminares 

A continuación, se expone algunas conclusiones preliminares según 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. 

2. Los niños demuestran un alto nivel de compromiso y entusiasmo en las 

actividades de gamificación digital. Están enfocados en fortalecer sus 

habilidades cognitivas y comunicativas y disfrutar cada momento de 

aprendizaje. 

3. El docente brinda retroalimentación cualitativa que abarca diferentes 

dimensiones del desarrollo de los niños, lo que enriquece su experiencia 

educativa y promueve un aprendizaje más completo. 

4. La metodología de gamificación digital fomenta la motivación, el compromiso 

y el disfrute en el proceso educativo, además de promover una competencia 

positiva entre los estudiantes. 

5. Los niños muestran una respuesta positiva a la retroalimentación 

proporcionada por el docente, lo que refleja su compromiso para cumplir con 

los compromisos necesarios y mejorar en el futuro. 

6. La gamificación digital y las estrategias utilizadas por el docente estimulan el 

desarrollo cognitivo y comunicativo de los niños, promoviendo la resolución 

de problemas, el pensamiento creativo, la expresión verbal y la 

comprensión del mundo que les rodea. 

7. La retroalimentación, la competencia y el reconocimiento de logros son 

elementos clave que motivan a los niños a participar activamente y disfrutar 

de su proceso de aprendizaje. 

8. La colaboración y el apoyo mutuo entre los niños se fomentan en el aula, lo 

que contribuye al desarrollo de habilidades sociales y al aprendizaje 

cooperativo. 
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9. La implementación de la gamificación digital a través de la plataforma Class 

Dojo ha tenido un impacto positivo en el desarrollo cognitivo, comunicativo y 

social de los niños, fomentando su compromiso, motivación y entusiasmo por 

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

evaluación integral de su progreso y desempeño en diferentes dimensiones 

del desarrollo 

10. La incorporación de la tecnología, incluso en entornos rurales con limitaciones 

de Internet, demuestra que es una herramienta pedagógica valiosa. Esta 

herramienta ha demostrado su capacidad para enriquecer la experiencia 

educativa de los niños en edad preescolar. 

11. A pesar de las limitaciones tecnológicas, los pequeños muestran un interés 

genuino y una notable capacidad de aprendizaje. Esto sugiere que los niños 

pueden adaptarse. 

Preguntas de 

investigación 

¿Qué es un desarrollo cognitivo y comunicativo y cuáles son sus elementos?   

Para la edad escolar del grupo de referencia, ¿Cuáles son esos procesos de 

desarrollo cognitivos y habilidades comunicativas que se esperan en un niño del 

grado preescolar?   

¿Cómo a través del proceso educativo se pueden favorecer estos desarrollos? 

¿Cuál es el desempeño observable de los niños en las prácticas digitales 

gamificadas? 

¿Qué tipo de prácticas se utilizan para el alcance de los aprendizajes? 

¿Cómo se evalúa el progreso y el desempeño de los niños en relación con las 

actividades de gamificación digital y su impacto en el desarrollo cognitivo y 

comunicativo? 

¿Qué intereses presenta los niños por la gamificación digital? 

Acciones 

futuras: 

 

 

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

posibles áreas de investigación adicional o ajustes en tu enfoque] 

 

Desarrollo de Recursos Educativos: Colaborar con educadores y expertos en 

pedagogía para desarrollar recursos educativos que aprovechen la gamificación 
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digital de manera efectiva en entornos preescolares. Estos recursos podrían 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 

gamificación digital. Esto ayudaría a difundir buenas prácticas y métodos 

efectivos en la educación preescolar. 

Integración de Tecnología en el Aula: Trabajar en colaboración con 

instituciones educativas para ayudar a los docentes a integrar la tecnología de 

manera efectiva en sus aulas, incluyendo la gamificación digital. 

Investigación sobre Inclusión Digital: Dado que algunos niños carecen de 

acceso a dispositivos digitales en sus hogares, podría surgir una investigación a 

profundidad de cómo abordar la inclusión digital en la educación preescolar y 

cómo asegurarte de que todos los niños tengan igualdad de oportunidades. 

Evaluación Continua: Continuar evaluando y recopilando datos para realizar un 

seguimiento del impacto a largo plazo de la gamificación digital en el desarrollo 

cognitivo y comunicativo de los niños. Esto permitiría ajustar los enfoques según 

sea necesario. 

Colaboración Interdisciplinaria: Colaborar con expertos en psicología infantil, 

pedagogía, tecnología educativa y otras disciplinas para obtener una perspectiva 

más completa y abordar eficazmente el desarrollo de los niños. 

Firma del 

investigador/a 
       

Fecha de 

revisión 

13/10/2023 – 16/10/2023 
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Anexo 3. Matriz de recolección de información - observación al diario pedagógico del 

docente 

Matriz 

Proyecto de investigación Práctica reflexiva desde los entornos gamificados con la 

utilización de recursos digitales en preescolar 

Técnica Observación al diario pedagógico del Docente 

Instrumento Matriz de recolección de información 

Pregunta de investigación ¿Cómo los procesos de gamificación digital se articulan a las 

dimensiones cognitivas – comunicativas de los niños de preescolar 

de la sede principal de la Institución Educativa Rural 

Barranquillita de Chigorodó- Antioquia? 

Fecha de inicio del análisis de 

contenido 

10-10-2023 

Fecha final del análisis de 

contenido 

19-10-2023 

Investigadoras Kely Patricia Mosquera Perea, María Eliana Restrepo Zapata y 

Mary Sol López Chica 

Objetivo Catego

rías 

Subcategoría Pregunta 



173 

 

 

Describir 

las relaciones 

entre los procesos 

de gamificación 

digital y las 

dimensiones del 

desarrollo 

cognitivo y 

comunicativo en 

niños. 

G

amifica

ción 

  

  

Digital, 

multimedia, objetos 

concretos y juego. 

¿Cómo influye la gamificación digital en 

el desarrollo de las habilidades cognitivas y 

comunicativas en los niños?  

R// El diario pedagógico proporciona 

observaciones sobre el desarrollo de habilidades 

cognitivas y comunicativas en niños a través de 

la gamificación digital. Se menciona que las 

actividades interactivas y juegos con 

herramientas tecnológicas favorecen el desarrollo 

de habilidades verbales, como la expresión y la 

fluidez verbal, así como la capacidad de seguir 

instrucciones y relacionar conceptos. Además, se 

destaca la capacidad de identificar situaciones de 

riesgo para la salud y seguridad, así como la 

creatividad, imaginación y adaptabilidad en 

diferentes situaciones. La gamificación digital 

también facilita el reconocimiento de letras, 

números y figuras, así como la asociación de 

sonidos y letras, y la creación de historias a partir 

de imágenes, así mismo tiene un impacto 

positivo en el desarrollo de habilidades 

cognitivas y comunicativas en niños, fomentando 
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su creatividad, imaginación, adaptabilidad y 

capacidad de expresión. 

Por consiguiente, es interesante ver que la 

docente María Eliana Restrepo Zapata en su 

diario pedagógico, ha adoptado la gamificación 

digital y con Objetos concretos como una técnica 

de aprendizaje en su enfoque pedagógico, lo que 

influyen de manera positiva en el desarrollo de 

las habilidades cognitivas y comunicativas de los 

niños ya que, le permite al estudiante mejorar su 

proceso de aprendizaje, sus habilidades 

cognitivas por medio de la resolución de 

problemas, toma de decisiones y pensamiento 

crítico, además contribuye al fomento de 

habilidades comunicativas por medio del juego, 

usando este como método de adquisición de 

nuevos conocimientos permitiendo mejorar en 

los niños (as) la atención, el comportamiento, la 

manera de relacionarse con los demás y 

múltiples habilidades, además 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 gamificación digital favorece el 

desarrollo de habilidades cognitivas y 

comunicativas? 

R// La gamificación digital favorece el 

desarrollo de estas habilidades dependiendo de 

cómo se implementan y se integran en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje.  

 

R// En relación a las preguntas sobre si la 

gamificación digital favorece el desarrollo de 

habilidades cognitivas y comunicativas, se puede 

decir que los estudiantes muestran un progreso 

prometedor en estas áreas gracias a la interacción 

con herramientas tecnológicas y actividades 

interactivas. Se destaca que la gamificación 

digital estimula la creatividad, imaginación y 

habilidades sociales de los estudiantes, así como 

su capacidad para seguir instrucciones, 

identificar situaciones de riesgo y relacionar 
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conceptos. Además, se menciona que el apoyo de 

los docentes y la colaboración de la familia son 

fundamentales para enriquecer la experiencia de 

aprendizaje. 

La influencia de la gamificación digital se 

da mediante la utilización de herramientas 

tecnológicas, 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 

números, creación de historias a partir de 

imágenes, identificación de colores y agrupación 

de objetos según atributos específicos. La 

gamificación digital también estimula la 

curiosidad, la exploración 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 

gamificación digital puede favorecer el 

desarrollo de habilidades cognitivas y 
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comunicativas en los estudiantes, pero su 

impacto depende de cómo se implementa y se 

integra en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Como bien se menciona en los estándares por 

competencias y aprendizajes del diario 

pedagógico, una de las formas en la que la 

gamificación digital puede influir en el desarrollo 

de estas habilidades es:  

Resolución de problemas y pensamiento 

crítico: Normalmente los juegos digitales 

presentan desafíos y problemas que los 

estudiantes deben resolver lo que conlleva al 

desarrollo de habilidades cognitivas.  

Competencias emocionales y 

comunicativas: Los juegos suelen requerir 

interacción con otros jugadores, lo que puede 

mejorar las habilidades de comunicación y 

colaboración. Aquí se requiere de una 

comunicación asertiva y efectiva para lograr el 

objetivo.  

Aprendizaje autónomo: Muchos juegos 

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

aprendizaje. Esto fomenta la autonomía y la 

autorregulación, lo que puede ser beneficioso 

para el desarrollo cognitivo. 

Retroalimentación inmediata: Es 

fundamental la retroalimentación de la docente 

con relación 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. 

 

¿Cómo se influye, de qué manera, en qué 

momento, mediante que técnicas? 

R// En relación a las preguntas sobre si la 

gamificación digital favorece el desarrollo de 

habilidades cognitivas y comunicativas, se puede 

decir que los estudiantes muestran un progreso 

prometedor en estas áreas gracias a la interacción 

con herramientas tecnológicas y actividades 

interactivas. Se destaca que la gamificación 
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digital estimula la creatividad, imaginación y 

habilidades sociales de los estudiantes, así como 

su capacidad para seguir instrucciones, 

identificar situaciones de riesgo y relacionar 

conceptos. Además, se menciona que el apoyo de 

los docentes y la colaboración de la familia son 

fundamentales para enriquecer la experiencia de 

aprendizaje. 

La influencia de la gamificación digital se 

da mediante la utilización de herramientas 

tecnológicas, 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 

números, creación de historias a partir de 

imágenes, identificación de colores y agrupación 

de objetos según atributos específicos. La 

gamificación digital también estimula la 

curiosidad, la exploración 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 

gamificación digital puede favorecer el 

desarrollo de habilidades cognitivas y 

comunicativas en los estudiantes, pero su 

impacto depende de cómo se implementa y se 

integra en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Como bien se menciona en los estándares por 

competencias y aprendizajes del diario 

pedagógico, una de las formas en la que la 

gamificación digital puede influir en el desarrollo 

de estas habilidades es:  

Resolución de problemas y pensamiento 

crítico: Normalmente los juegos digitales 

presentan desafíos y problemas que los 

estudiantes deben resolver lo que conlleva al 

desarrollo de habilidades cognitivas.  

Competencias emocionales y 

comunicativas: Los juegos suelen requerir 

interacción con otros jugadores, lo que puede 

mejorar las habilidades de comunicación y 
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colaboración. Aquí se requiere de una 

comunicación asertiva y efectiva para lograr el 

objetivo.  

Aprendizaje autónomo: Muchos juegos 

digitales permiten a los estudiantes tomar 

decisiones y asumir un papel activo en su 

aprendizaje. Esto fomenta la autonomía y la 

autorregulación, lo que puede ser beneficioso 

para el desarrollo cognitivo. 

Retroalimentación inmediata: Es 

fundamental la retroalimentación de la docente 

con relación 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

ecesida

des 

individ

uales 

Desarrollo 

Cognitivas y 

comunicativa- ritmos 

de aprendizaje, 

acompañamiento 

¿En qué medida la gamificación digital 

puede adaptarse para satisfacer las necesidades 

individuales de los niños en términos de 

desarrollo cognitivo y habilidades 

comunicativas? 



182 

 

 

docente 

(retroalimentación) 

R// El diario muestra que la gamificación 

digital puede adaptarse para satisfacer las 

necesidades individuales de los niños en 

términos de desarrollo cognitivo y habilidades 

comunicativas, pero dependiendo de cómo se 

implementa y se integra en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Además, es importante el 

apoyo y la supervisión de los adultos durante la 

interacción de los niños con las herramientas 

digitales. 

E

valuar 

el 

efecto 

de la 

gamific

ación 

en las 

dimensi

ones 

del 

desarrol

Corto plazo ¿Cuáles son los efectos a corto plazo de 

la gamificación digital en las dimensiones a 

desarrollar cognitiva y comunicativa? 

R// En cuanto a los efectos a corto plazo 

de la gamificación digital de las dimensiones 

cognitiva y comunicativa, se observa un progreso 

prometedor en el desarrollo de la expresión 

verbal, la asociación de sonidos y letras, la 

creatividad y la capacidad de seguir 

instrucciones. Sin embargo, también se 

mencionan desafíos en el manejo de la 

tecnología y la fluidez verbal. 
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lo 

cognitiv

o - 

comuni

cativo 

 

P

ercepci

ón 

docente 

Metodología y 

estrategia 

¿Cuál práctica de gamificación digital 

funciona mejor? 

R// De acuerdo con lo establecido en el 

diario pedagógico todas las prácticas de 

gamificación digital son válidas 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.  

 

¿Cuál es la percepción de los docentes 

sobre cómo la gamificación digital influye en el 

desarrollo cognitivo y comunicativo de los 

niños? 

R// Categoría: Percepción docente 

Subcategorías:  Metodología y estrategia 

En cuanto a la categoría de Percepción 

docente, la docente a observado un progreso 
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significativo en el desarrollo cognitivo y 

comunicativo de los niños a través de la 

gamificación digital. Ha notado que los niños 

muestran habilidades como seguir instrucciones, 

identificar situaciones de riesgo, relacionar letras 

y números, crear historias a partir de imágenes, y 

expresar sus pensamientos y emociones de 

manera efectiva. 

En la subcategoría de Metodología y 

estrategia, la docente ha implementado diferentes 

estrategias de gamificación 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 niños. Además, han 

brindado acompañamiento y supervisión activa 

durante la interacción de los niños con las 

herramientas digitales. 

 

¿Cuáles son las estrategias de 

gamificación digital para promover el desarrollo 

cognitivo y comunicativo según los resultados? 
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R// En cuanto a la práctica de 

gamificación digital que funciona mejor, se 

puede destacar que cada niño tiene fortalezas y 

áreas de mejora diferentes. Sin embargo, se ha 

observado que la interacción con la plataforma 

Class Dojo ha sido especialmente beneficiosa 

para los niños. A través de esta plataforma, los 

niños han mostrado interés y participación activa 

en actividades como la identificación de 

personajes, la creación de historias y la 

asociación de letras y sonidos. 

En relación con las estrategias de 

gamificación digital para promover el desarrollo 

cognitivo y comunicativo, la docente ha utilizado 

actividades interactivas, juegos y herramientas 

digitales que estimulan la atención, la 

concentración, la creatividad y la expresión 

verbal de los niños. Ha enfatizado la importancia 

de la guía y supervisión 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 pedagógico, es evidente que la docente planifica sus actividades 

teniendo en cuenta el uso de la gamificación en sus diversas formas, ya sea a través 

de recursos digitales o mediante la utilización de objetos tangibles - concretos. Se 

puede observar claramente cómo esta estrategia aporta de manera significativa al 

proceso de enseñanza y aprendizaje de los niños. 

Además, 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 niños se sienten valorados y considerados como 

parte integral del proceso educativo. 

Sustento 

teórico según el 

diario 

pedagógico 

DBA,  

Observaci

ones puntuales 

de los estudiantes 

Estudiante 1 “Es entendible que presenta dificultades para seguir 

instrucciones y maniobrar por sí misma la computadora, por ende, cuando se trata de 

interactuar sola con la computadora se le dificulta un poco el reconocimiento de 

números en el teclado y la realización de otras tareas tecnológicas. Sin embargo, al 

tener acompañamiento y supervisión docente, el manejo de estas herramientas se le 

facilita un poco más, identificando colores, realizando secuencias según 

características, entre otras” 
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Estudiante 3 “es un niño que interpreta e identifica de manera asertiva 

imágenes y letras, estas habilidades son fundamentales para su desarrollo cognitivo, 

creativo y comunicativo, lo que facilita el mejoramiento de las expresiones orales en 

el niño, además, crea historias a partir de imágenes y las relaciona con el entorno en 

el que se encuentra. 

Estudiante 5 “Su proceso de aprendizaje se enriquece y su adquisición de 

lectoescritura se fortalece gracias a su participación activa en la gamificación digital 

y la colaboración constante con el docente y la familia. Además, cabe destacar que 

ha logrado obtener puntajes elevados en los diferentes juegos, lo que resalta su 

destacado desempeño en esta área.” 

Estudiante 6 “se destaca por su habilidad para seguir instrucciones con gran 

precisión y su capacidad para clasificar objetos en función de sus características 

particulares. Además, muestra una aptitud para establecer relaciones en términos de 

cantidad, clasificación, orden y correspondencia, además reconoce fácilmente los 

números.  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 comunicación.” 

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 gamificación en la institución, con el propósito de fortalecer sus 

habilidades en este ámbito”. 

Estudiante 8 “Su curiosidad es una de sus características más destacadas, y 

siempre está 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 

comunicación.” 

Estudiante 9 “gracias a su participación activa en la plataforma ClassDojo y 

la exploración 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 colección, 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 acompañamiento a la niña durante algunos días de la semana, en 

colaboración con la docente. Este esfuerzo conjunto tiene como objetivo principal 

ayudar a Dayana a avanzar y lograr aprendizajes más 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", así como en la 

identificación de los números 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 imaginación al crear historias a 

partir de imágenes que observa en ella en los momentos de actividades en la 

dimensión 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 tecnológico” 

“se beneficia enormemente de su capacidad para seguir instrucciones y su 

habilidad en la exploración. Esto le permite agrupar objetos de manera efectiva, ya 

sea por color, cantidad o atributos. Además, es un niño proactivo con una destacada 

destreza en la realización de actividades digitales en la computadora. Estas 

habilidades contribuyen significativamente a su crecimiento y desarrollo, facilitando 

la adquisición 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 gamificación digital y utilizando materiales concretos, como libros 

e imágenes en dados. Estos recursos le permiten interpretar imágenes, plantear 

preguntas, desarrollar ideas y crear historias basadas en su percepción de diferentes 

formatos, como textos escritos, pinturas, aplicaciones y páginas web.” 
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Anexo 4. Carta permiso institución educativa 

Carta permiso institución educativa 

Chigorodó 30 de agosto de 2023 

 

Señor 

JOSÉ ARNULFO CUESTA PEREA 

Rector, Institución Educativa Rural Barranquillita Municipio de Chigorodó, Antioquia 

 

Asunto: Solicitud de autorización para ejecución del proyecto de Implementación de la Práctica 

Reflexiva desde los Entornos Gamificados con la Utilización de Recursos Digitales en 

Preescolar. 

Respetado rector cordial saludo. 

Queremos presentar de manera formal ante usted el proyecto de Implementación de la Práctica 

Reflexiva desde los Entornos Gamificados con la Utilización de Recursos digitales en 

Preescolar, que estará a cargo de María Eliana Restrepo Zapata, docente de la Institución 

Educativa Rural Barranquillita, Mary Sol López Chica Docente del Hogar Infantil Caricias de 

Abejorral- Antioquia y Kely Patricia Mosquera Perea Contratista de la Secretaria de Deporte y 

Recreación de Pereira- Risaralda, las tres estudiantes de la Maestría en Educación de la 

Universidad Católica del Norte en convenio con la Universidad Católica de Oriente. 

Este proyecto pretende Establecer una reflexión en torno a los procesos de gamificación digitales 

articulados a las dimensiones cognitivas – comunicativas de los niños de preescolar de la sede 

principal de la Institución Educativa Rural Barranquillita de Chigorodó- Antioquia. 
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Acudimos a usted para solicitar su autorización para la realización de dicho proyecto al interior 

de la institución. 

La información recolectada será confidencial y al finalizar el proyecto se realizará entrega de los 

resultados a la Institución Educativa Rural Barranquillita. 

Compartimos el cronograma propuesto con las actividades a realizar: 

Momento Actividad Fecha 

1 

Sensibilización 

Encuentro con familias para sensibilización 

frente al proyecto. 

Agosto 

de 2023 

Firma de consentimiento informado 

2 

Recolección de 

información 

Registro – observación /Diario del docente Septie

mbre de 2023 Registro a partir de una matriz - Análisis 

de trabajos de los estudiantes. /Observación 

participante 

Entrevistas abiertas /Entrevistas- Análisis 

de documentos. 

3 

Análisis e 

interpretación de 

la información 

Reflexión sobre los hallazgos 

encontrados en la aplicación de los instrumentos 

en torno a los procesos de gamificación digital 

articulados a las dimensiones cognitivas – 

comunicativas. 

Octu

bre- 

Noviembre 

de 2023 

4 

Socialización de 

resultados 

Encuentro con niños, familias, docentes y 

directivas de la Institución Educativa. 
 

Novi

embre de 

2023 

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

solicitud. 

 
Atentamente, 
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Maria Eliana Restrepo Zapata 

 

 

Mary Sol López Chica 

Kely Patricia Mosquera Perea 
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Anexo 5. Autorización de ejecución del proyecto en la Institución 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 
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Consentimiento informado para observación participante a los niños. 
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Anexo 7. Solicitud de validación por experto 

 

Anexo 8. Valoración de instrumentos por experto 

Instrumento uno 
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Instrumento dos 
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Instrumento tres 
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Tabla 3. Codificación instrumento uno 

Práctica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilización de recursos digitales en 
preescolar. 
 

Objetivo 1: Caracterizar las prácticas educativas que emplean la gamificación digital para el proceso de 
enseñanza y aprendizaje en niños del grado preescolar. 
 

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

Instrumento: Cuestionario con preguntas abiertas a los docentes. 
 

 
Categoría 

 

 
Subcategoría 

Palabras claves 

Docente 1 Docente 2 

Prácticas 
educativas 
 

Metodología y 
estrategia 
 

• Interacción 

• Gamificación 

• Adaptación al 
currículo 

• Diario Pedagógico 

• Rondas 

• Casa en el campo  

• Reconocimiento de 
números y vocales 
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• Herramientas 
multimediales 

• Juegos en línea 

• Dimensiones del 
desarrollo 

• Estrategias 
transversales 

• Plataforma virtual 

• Aprendizaje desde 
casa 

• Puntuación 

• Reconocimiento 
de números y 
vocales 

• Competencias 

• Procesos de 
aprendizaje 

• Fortalecimiento 

• Carita feliz 

Gamificación 
 

Digital, multimedia, 
objetos concretos y 
juego 
 

• Formas de 
gamificación 

• Materiales 
concretos 

• Gamificación 
multimedial 

• Aprendizaje activo 
y participativo 

• Niños 

• Recursos digitales 
 

• Digitales 

• Juegos 

• Música 

• Niños  

• Cartón 

Procesos de 
enseñanza y 
aprendizaje 
 

Contexto, evaluación, 
retroalimentación y 
DBA 
 

• Instrumentos 

• Gamificación 
digital 

• Derechos básicos 
de aprendizaje 

• Juego 

• Papelitos 

• Procesos de 
enseñanza y 
aprendizaje 

• Dimensiones 
cognitivas y 
comunicativas 

• Resolución de 
problemas 

• Expresiones 

• Abecedario 

• Sonidos 
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• Adquisición del 
lenguaje 

• Contexto 
 

 

Tabla 4. Codificación instrumento dos 

Práctica Reflexiva Desde Los Entornos Gamificados Con La Utilización De Recursos 

Digitales En Preescolar 

Objetivo Específico:  Identificar las prácticas de gamificación digital que promueven el 

desarrollo de procesos cognitivos y habilidades comunicativas en niños de preescolar 

Técnica: Observación participante      Instrumento: Cuaderno de notas   Muestra: Niños 

Categorías Subcategorías Palabras Claves 

Dimensione

s del desarrollo 

 

 

 

Cognitivo – 

comunicativo 

• Habilidades comunicativas: 

como el lenguaje oral, la 

expresión verbal, la comprensión 

de mensajes, mejorar su 

vocabulario, expresiones 

comunicativas a través del 

dibujo, capacidad de expresar sus 

pensamientos y emociones de 

manera efectiva y la capacidad de 

interactuar de manera efectiva 

con otros. 

 

• Habilidades cognitivas: como la 

memoria, la resolución de 

problemas, la destreza para 

realizar trazos, el pensamiento 

lógico, procesos mentales como 
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el conteo, reconocimientos de 

números, vocales y la 

comprensión del mundo que les 

rodea. 

• Desarrollo cognitivo  

• Desarrollo comunicativo 

Practicas 

educativas 

 

 

Metodología y estrategia 

(niños) 

 

• Prácticas digitales gamificadas 

• Prácticas educativas 

• Plataforma digital 

• Participación activa 

• Metodología y estrategias 

• Canciones 

• Juegos en línea 

• plataforma digital Class Dojo  

• Actividades en grupo 

• Actividades individuales 

• Actividades digitales 

gamificadas. 

Gamificació

n 

Digital, multimedia, 

objetos concretos y juego 

 

 

 

• Gamificación digital 

• Estrategia educativa 

• Impacto positivo 

• Niños  

• Objetos concretos  

• Juego  

 

Desempeño 

Evaluación y 

Retroalimentaciones cualitativas 

• Desempeño 

• Progreso 

• Rendimiento académico 

• Proceso educativo 

• Asignación de puntos 
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• Evaluación  

• Retroalimentación cualitativa 

• Acuerdos de convivencia 

 

Tabla 5. Codificación instrumento tres 

Práctica reflexiva desde los entornos gamificados con la utilización de recursos 

digitales en preescolar 

OBJETIVO ESPECIFICO:   Describir las relaciones entre los procesos de gamificación 

digital y las dimensiones del desarrollo cognitivo y comunicativo en niños. 

TÉCNICA: Observación al diario pedagógico del docente    INSTRUMENTO: Matriz 

de recolección de información. 

CATEGO

RÍAS 
SUBCATEGORÍAS 

PALABRAS CLAVES 

Gamificació

n 

Digital, multimedia, 

objetos concretos y juego 

 

 

• Gamificación 

• Gamificación digital 

• Habilidades cognitivas y 

comunicativas 

• niños 

• impacto positivo 

• Objetos concretos 

Habilidades 

de aprendizaje 

 

 

Desarrollo Cognitivo y 

comunicativo 

 

 

 

• Habilidades verbales: la 

expresión y la fluidez verbal 

• Habilidades sociales: Seguir 

instrucciones, identificar 

situaciones de riesgo y 

relacionarse con los demás 

• Reconocimientos de sonidos, 

figuras, colores, letras y números 

• Agrupación de objetos según 

atributos específicos 

• Crear historias a partir de 

imágenes 

• Expresar sus pensamientos y 

emociones de manera efectiva 

• Manejo de la tecnología 

• La creatividad e imaginación 
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• Adaptabilidad en diferentes 

situaciones 

• Desarrollo cognitivo y 

comunicativo 

• Pensamiento crítico y reflexivo 

• Competencias emocionales 

Competencias 

comunicativas 

 

Necesidade

s individuales 

 

 

 

Desarrollo cognitivo y 

comunicativo 

• Necesidades individuales de los 

estudiantes 

• Proceso de enseñanza – 

aprendizaje 

• Desarrollo cognitivo y 

comunicativo 

• Pensamiento crítico y reflexivo 

• Competencias emocionales 

• Competencias comunicativas 

• Aprendizaje autónomo 

• Autonomía  

• Autorregulación 

• Interés y participación activa 

• Acompañamiento docente 

• Retroalimentación inmediata 

• Acompañamiento y supervisión 

activa 

ritmos de aprendizaje 

 

acompañamiento docente 

(retroalimentación) 

 

 

Evaluar el 

efecto de la 

gamificación en las 

dimensiones del 

desarrollo 

cognitivo - 

comunicativo 

 

Corto plazo 

 

 

 

 

 

• Efecto 

• dimensiones del desarrollo 

cognitivo – comunicativo 

• Corto plazo 

Percepción 

docente 

Metodología y estrategia • Percepción docente 

• Guía y supervisión docente 

• Progreso significativo 

• Metodología y estrategias 
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• El uso de videos interactivos 

• Canciones 

• Plataforma Class Dojo 

• Juegos con herramientas 

tecnológicas o juegos digitales 

• Actividades interactivas  

• Herramientas digitales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


