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Resumen

La comunicacion es un elemento esencial en la vida cotidiana, ya que permite la interaccion social
y favorece el desarrollo integral desde la primera infancia. En este sentido, la estimulacion
temprana del lenguaje resulta fundamental, especialmente a través de estrategias pedagogicas
innovadoras como la gamificacién, la cual contribuye al fortalecimiento del vocabulario y al
desarrollo de habilidades comunicativas en los infantes. Esta investigacion propone un recurso
digital interactivo basado en la gamificacion para estimular el lenguaje en nifios y nifias de 3 a 4
afos. Metodolégicamente, se adopté un enfoque mixto, de alcance descriptivo y caracter
propositivo, enmarcado en el paradigma sociocritico, sustentado en una revisién sistematica de
la literatura, aplicando el método PRISMA para la busqueda y seleccién de estudios relacionados
con la tematica, lo que permitié incluir 40 articulos cientificos. El estudio tuvo un alcance
descriptivo y empleé el modelo ADDIE para el disefio de la propuesta. Asimismo, se realizé un
proceso de validacion mediante juicio de expertos, con la participacién de 10 especialistas. Los
resultados evidenciaron la identificacion de falencias en el desarrollo del lenguaje y una
aceptacion del 80 % de la propuesta por parte de los expertos.

Palabras Clave: docentes, educacion inicial, infantes, tecnologia, videojuegos.
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Abstract

Communication is an essential part of everyday life, as it enables social interaction and supports
holistic development from early childhood. In this regard, early language stimulation is crucial,
particularly through innovative teaching strategies such as gamification, which helps to build
vocabulary and develop communication skills in young children. This research proposes an
interactive digital resource based on gamification to stimulate language in children aged 3 to 4
years. Methodologically, a mixed-methods approach was adopted, with a descriptive scope and a
propositional nature, framed within the socio-critical paradigm. This work was underpinned by a
systematic review of the literature, applying the PRISMA method to search and select studies on
the topic, which enabled the inclusion of 40 scientific articles. The study was descriptive in scope
and employed the ADDIE model for the proposal design. Furthermore, a validation process was
conducted using expert judgment, with the participation of ten specialists. The results revealed
gaps in language development and 80% acceptance of the proposal by the experts.

Keywords: teachers, early education, infants, technology, video games.
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INTRODUCCION

El lenguaje es una herramienta que permite interaccionar con el mundo exterior, por medio
de ella se puede expresar con palabras, signos de manera oral o escrita los pensamientos,
sentimientos, ideas y emociones (Lopez y Ruz, 2024). Por ello, el docente cumple un papel
fundamental como observador directo ya que, en su experiencia diaria con los nifios y nifas,
evidencia las dificultades en cualquiera de las areas de desarrollo. Desde edades tempranas
puede existir dificultades y en ocasiones ausencia en la comprension y la expresién del lenguaje
generando problemas de adaptacion en los diferentes entornos, ocasionando problemas durante
el periodo académico (Meza et al., 2024). Por lo que, la estimulacién del lenguaje en la primera
infancia constituye un proceso clave que favorece el desarrollo de las habilidades comunicativas
de los estudiantes mediante la intervencién oportuna en el entorno familiar y educativo. El proceso
del lenguaje promueve la comprension, la expresion y la interaccion social del nifio, destacando
el uso del juego, la comunicacion y las actividades ludicas como estrategias fundamentales para

potenciar el desarrollo linglistico y cognitivo (Sanchez et al., 2025).

Segun el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (2020), la provincia del Azuay queda en
tercer lugar con el 14,3% de los nifios y las nifias con problemas de lenguaje. A partir de estos
datos, en los docentes nace la preocupacion e iniciativa de ayudar a nifios y nifias a mejorar
significativamente el desarrollo de su lenguaje considerando a la tecnologia como una

herramienta de apoyo.

Muchos nifios presentan dificultades para pronunciar correctamente ciertos sonidos del habla,
como la "r", la "s" o la "I". Estos problemas, conocidos como trastornos de articulacion o del
lenguaje, pueden hacer que los nifios omitan, cambien o confundan fonemas al hablar, lo que en
ocasiones dificulta que otras personas los entiendan y puedan mantener un didlogo fluido.
Aunque es comun que algunos sonidos tarden mas en adquirirse, si estas dificultades se
mantienen mas alla de cierta edad, es importante prestarles atencién, ya que podrian afectar

otras areas del desarrollo de los estudiantes.

Es fundamental intervenir y resolver estos problemas a la brevedad, ya que una pronunciacion
incorrecta no solo interfiere con la comunicacién oral, sino que también puede impactar
negativamente en el aprendizaje de la lecturay la escritura, la autoestima y las relaciones sociales
del nifio. Cuando no se abordan a tiempo, estos trastornos pueden persistir en la edad adulta,

limitando las oportunidades académicas y profesionales. Con la orientaciéon adecuada, la mayoria
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de los nifios logra corregir su forma de hablar y desarrollarse con confianza en el entorno escolar
y social. Por ello, se plantea la siguiente pregunta de investigacién ;De qué manera la
gamificacion contribuye al desarrollo fonoldgico en nifios de 3 a 4 afios del CDI?, donde el
presente trabajo tiene como objetivo general proponer una estrategia de gamificaciéon educativa
digital estructurada en niveles, con narrativa, retos progresivos y sistema de recompensas,
orientada al desarrollo de habilidades linguisticas (fonoldgicas, Iéxicas y expresivas) que estimule
el lenguaje en infantes de 3 a 4 afios. De esta manera, el objetivo se descompone en tres
especificos: (1) Identificar las necesidades y dificultades que los infantes presentan en el lenguaje
que pueden ser asistidas por tecnologias de informaciéon por medio de una revision sistematica;
(2) Proponer un disefio de una gamificacion como recurso digital para la estimulacién del lenguaje
en Educacién Inicial; y finalmente (3) Validar la propuesta de recurso digital que se basa

principalmente en un juego de gamificacion para la estimulacién del lenguaje en Educacion Inicial.

El presente trabajo presenta cinco capitulos de la siguiente manera: (1) En el primero se
presenta el marco tedrico donde se presentan subtemas en base a la estimulacion del lenguaje
por medio de la tecnologia, (2) en el capitulo dos se presenta el estado de arte que son estudios
que ayudan a tener credibilidad a la investigacion, (3) en el capitulo tres se presenta la
metodologia, es decir, el proceso de recoleccion de informacion; (4) en el cuarto capitulo se
exponen los resultados obtenidos en base a la aplicacion de instrumentos; y finalmente, (5) en el
ultimo capitulo, se presenta la discusién, conclusiones, limitaciones y recomendaciones que se

obtuvieron en todo el proceso del estudio.
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CAPITULOI

MARCO TEORICO

En este capitulo se aborda la base conceptual y referencial que sustenta el presente estudio,
proporcionando un analisis detallado de los principales conceptos, dificultades, teorias, enfoques
y estrategias relacionadas con el desarrollo del lenguaje y la tecnologia en la educacién inicial. A
través de la revision de diversos autores y estudios recientes, se pretende comprender como
factores como el uso de recursos visuales, las actividades ludicas y las tecnologias educativas
influyen en la adquisicion y estimulaciéon del lenguaje en los infantes. Este apartado también
abordara el papel fundamental del docente como mediador en el proceso comunicativo y
educativo, asi como la importancia de la formacion continua para la aplicacién efectiva de estas
estrategias. De esta manera, el marco tedrico orienta el analisis critico y fundamenta las

propuestas metodolégicas del presente trabajo.

1. Importancia del lenguaje

El lenguaje es la capacidad que tienen las personas para comunicarse por medio de signos
ya sean orales, escritos o gestuales. Ademas, incluyen la conciencia fonoldgica, vocabulario,
receptivo, expresivo, habilidades narrativas y el conocimiento conceptual (Lépez y Lescay, 2023).
Por medio de este, las personas se comunican entre si, expresando sus ideas, opiniones y
emociones, manteniendo siempre una organizacion y estructura formal. Por otra parte, el nifio
inicia el desarrollo de comunicacién en el periodo sensorio motriz, caracterizado por el balbuceo
y el llanto, mientras que en el periodo operacional los infantes comienzan a emitir los primeros
fonemas (Pinargote y Meza, 2022). De esta manera, el lenguaje se torna importante, ya que
permite que los infantes expresen lo que sienten y puedan manifestar sus reacciones a las
diferentes situaciones a las que afronten, a la par que aprenden valores y normas para su diario
vivir. El adecuado desarrollo del lenguaje en nifios de 4 afios ayuda a la construccion de identidad,
pensamiento critico, aprendizaje, comunicacion fluida y a la convivencia e interaccion con las

personas de su alrededor (Rodriguez y Vega, 2024).

La estimulacion del lenguaje desde edades tempranas es fundamental para el crecimiento
social de los estudiantes. Por ello, el buen desarrollo del lenguaje en los nifios de 4 afios permite
que tengan un proceso positivo en la lectura y la iniciaciéon de la escritura, manteniendo un
vocabulario amplio y una comprensién estable de la gramatica. Al permitir a los estudiantes
expresar de manera clara sus necesidades, se sienten comprendidos por las demas personas de
su entorno transmitiendo seguridad en la conversacion (Méndez y Vargas, 2022).
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1.1.Tipos de lenguaje

El lenguaje es importante para que exista una comunicacidon adecuada, estructurada y
entendible, por ello se utilizan signos para crear un mensaje y a la vez ser interpretado por otra
persona. Asimismo, se toma en cuenta las necesidades de los infantes para mantener una buena
comunicaciéon. De esta manera, los autores Tobar y Tamayo (2023) mencionan los diferentes

tipos de lenguaje:

En el lenguaje oral la persona se comunica por medio de palabras u sonidos organizados
donde pueden transmitir pensamientos, emociones, sentimientos e ideas. Ademas, se basa en
un conjunto de habilidades como: escuchar, hablar, comprender e interpretar los mensajes.
Desde la nifiez de los infantes el lenguaje oral es comprendido como un recurso principal de la
expresion y un instrumento en el proceso de aprendizaje (Tobar y Tamayo, 2023).

El lenguaje escrito es una forma de comunicarse con otras personas por medio de la escritura.
Este constituye un conjunto de simbolos (letras) que representan los sonidos del lenguaje oral.
De la misma manera, se utilizan cartas, libros, periédicos para informar a las personas de manera

clara (Tobar y Tamayo, 2023).

1.2. Dificultades en el desarrollo del lenguaje

Existen trastornos o dificultades en el lenguaje que se asocian a problemas de comunicacion
verbal que afectan de manera directa al aprendizaje, razonamiento, interaccién social, expresién
de sentimientos, emociones y necesidades (Pallares et al., 2022). Entre las dificultades del

lenguaje con mayor frecuencia que existen en nifios son:

El trastorno del lenguaje fonoldgico es la dificultad en la pronunciacion de ciertos fonemas
como la “S” y la “R”, lo que le impide mantener interaccién y una comunicacién clara con sus
companeros, docentes u otras personas, asi como en el rendimiento académico. Este trastorno
incluye la sustitucién, omision o adicién de diversos sonidos. Por ello, es recomendable que los

estudiantes acudan a terapias para mejorar la capacidad de comunicacién (Pezo et al., 2024).

La tartamudez influye en la comunicacion implicando interrupciones involuntarias en la fluidez
del habla. En este sentido, existen repeticiones de sonidos, silabas, frases o palabras. Ademas,
existen bloqueos en la pronunciacion de sonidos, hay repeticiones de palabras, estiramientos de
sonidos, asimismo, se produce tension fisica, es decir, existen tensién en los musculos como es
el rostro y el cuello. Este trastorno se puede dar por genética, factores neurologicos y de
desarrollo suele aparecer en la infancia en ocasiones perdura en la adolescencia y la vida adulta
(Ochoa, 2022).



Guachichullca 6

Una de las teorias contemporaneas mas influyentes en el desarrollo del lenguaje es la de los
sistemas dinamicos complejos. Segun Hiver, Al-Hoorie y Evans (2022), la adquisicién del lenguaje
no puede entenderse como un proceso lineal o uniforme, sino como la interaccién que contiene
multiples factores internos y externos que cambian con el tiempo, como el entorno lingtistico, la
edad, la capacidad cognitiva y la motivacion. Este enfoque permite explicar las diferencias
individuales de los estudiantes en el desarrollo linglistico y destaca la importancia del contexto

como parte activa del proceso de adquisicion.

Ademas, investigaciones recientes han confirmado que el aprendizaje fonolégico depende no
solo del input recibido, sino también de la percepcién temporal de los fonemas. Por ejemplo,
estudios con EEG en nifios pequefios demostraron que los bebés tienden a adquirir primero
aquellos sonidos del habla que tienen mayor duracién temporal, lo cual sugiere que el desarrollo
fonolégico esta vinculado a la maduracion perceptiva del cerebro (Brennan et al., 2024). Esto
complementa la idea de que la exposicién temprana a un entorno rico en lenguaje favorece no
solo la adquisicién del vocabulario, sino también la estructuracién de redes fonoldgicas internas
(Kalinowski et al., 2025).

Por otro lado, la hipotesis del periodo critico se basa en que la capacidad de aprender
estructuras gramaticales con precision nativa disminuye de forma gradual a partir de los 17 afnos,
lo que apoya la existencia de una ventana 6ptima para el aprendizaje linguistico, aunque no con
limites rigidos (Hartshorne et al., 2022). Asimismo, se ha demostrado que tanto el lenguaje
dirigido por adultos como el proveniente de otros nifios influye significativamente en el desarrollo

del lenguaje, especialmente en contextos naturales de interaccion (Schick y Stoll, 2025).

1.3.Teorias del lenguaje

El lenguaje es una herramienta fundamental para que exista una comunicaciéon y comprension
entre las personas y se adquiera informacion clara. Por lo que, varios autores hablan sobre la
importancia del lenguaje en edades tempranas por ello, Pinargote y Meza (2022) menciona la

teoria cognitivista y sociocultural:

Para Piaget (1971), es fundamental para comprender como los nifios adquieren el lenguaje
desde una perspectiva constructivista. El lenguaje se representa por medio de simbolos, ya sea
este de manera individual o colaborativa, permitiendo que los infantes construyan significados y
establezcan interacciones fluidas y coherentes con su entorno. El infante tiene la capacidad de
organizar sus propios conocimientos de manera que los va adquiriendo voluntariamente, dandole
la posibilidad de adquirir el lenguaje y comunicarse con las personas mas cercanas de manera

fluida manteniendo una conversacion e interaccidon adecuada, concisa y organizada. Ademas,
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Piaget identificd cuatro etapas del desarrollo cognitivo, dentro de las cuales el lenguaje se va

construyendo progresivamente (Zampini et al., 2022).

La etapa sensoriomotriz (desde el nacimiento hasta los 2 afios), el nifio aun no posee lenguaje
verbal, pero comienza a desarrollar la inteligencia practica a través de la accién directa sobre el
entorno. Hacia el final de esta etapa, aparece la funcidon simbdlica, o que permite al infante
empezar a usar gestos, sonidos y finalmente palabras para representar objetos o acciones
ausentes. Este es el momento en que se inicia verdaderamente la adquisiciéon del lenguaje, que

surge como un reflejo del pensamiento que comienza a formar.

La etapa preoperacional (de los 2 a los 7 afos), el lenguaje se desarrolla rapidamente y se
convierte en una herramienta fundamental para la comunicacion y la representacion del
pensamiento. El nifio comienza a usar palabras para describir el mundo, aunque su razonamiento
aun es egocéntrico, es decir, tiene dificultad para adoptar el punto de vista del otro. En esta etapa,
el lenguaje esta estrechamente ligado al juego simbdlico, donde los nifios exploran y consolidan

significados a través de la imaginacion.

La etapa de operaciones concretas (de 7 a 11 afios), el lenguaje se hace mas légico y
estructurado. El nifio adquiere habilidades para clasificar, ordenar y realizar operaciones mentales
sobre objetos concretos. Esto se refleja también en un uso mas preciso del lenguaje, que le
permite expresar ideas mas complejas y comprender mejor el punto de vista de los demas, lo que

mejora la comunicacion interpersonal.

La etapa de operaciones formales (a partir de los 12 afos), el pensamiento se vuelve
abstracto, hipotético y deductivo. En este nivel, el lenguaje se utiliza no solo para describir lo
concreto, sino también para debatir ideas, formular hipétesis, argumentar y razonar sobre
conceptos abstractos. El adolescente puede reflexionar sobre el lenguaje mismo y usarlo para
expresar pensamientos complejos, lo cual es fundamental para el aprendizaje académico y el

desarrollo social.

Para Vygotsky (1981) el lenguaje se divide en el pensamiento pre-verbal (la representacion)
y el pensamiento pre-intelectual (la comunicacion) para explicar como la comunicacién y la
representacion simbdlica se integran progresivamente. Por lo que, el autor hace énfasis que el
lenguaje es la herramienta principal para la creacion de la cultura de las personas y la interaccion
de los adultos con los infantes. Por medio del lenguaje, los infantes desarrollan eficazmente la
funciéon comunicativa, permitiéndoles tener contacto social con su exterior e interactuar con otras

personas.
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Vygotsky (1930) en la teoria de zona de desarrollo préximo (ZDP), se refiere a lo que una
persona puede lograr con ayuda del docente como mediador y guia en el proceso de aprendizaje.
El educador apoya a los estudiantes para que desarrollen nuevas habilidades, adquieran nuevos
conocimientos y puedan realizar tareas de manera independiente. Cabe recalcar que las zonas
de desarrollo se pueden conectar con la tecnologia de diferentes maneras para potenciar el
aprendizaje como: las plataformas de aprendizaje adaptativos, los sistemas de inteligencia
artificial, que permiten identificar el nivel de desarrollo en el que se encuentra el estudiante. Las
gamificaciones, videojuegos educativos permiten que los estudiantes aprendan de manera
interactiva y el andamiaje digital es una herramienta que sirve de asistente virtual que apoyan al
proceso de aprendizaje de cada estudiante. Dentro de esta teoria se enfatiza el papel importante
que cumplen los padres de familia en el uso de estrategias y propuestas tecnolégicas ya que, son
mediadores directos y facilitadores digitales que ayudan a los estudiantes a navegar de manera
responsable en el internet. Se resalta la importancia de tener una interaccion social amplia y
positiva como participar en foros educativos, fomentar el pensamiento critico y que los padres de

familia motiven a los estudiantes a aprender mas.

Lev Vygotsky, menciono que el lenguaje no solo es una herramienta de comunicacion, sino
también un medio esencial para el desarrollo del pensamiento. Segun el autor, el desarrollo del
lenguaje ocurre en tres etapas que reflejan la transformacion del lenguaje externo en lenguaje

interno, es decir, como el habla social se convierte en pensamiento individual:

La primera etapa es el lenguaje social o externo, que aparece aproximadamente desde el
primer afo de vida. En esta etapa, el lenguaje tiene una funcién puramente comunicativa: el nifio
habla con otros para expresar deseos, necesidades o emociones. Aun no existe una conexion
directa entre el lenguaje y el pensamiento reflexivo. El nifio repite palabras o frases escuchadas
sin una intencién légica, pero va desarrollando gradualmente la capacidad de comunicarse con

los adultos y con su entorno inmediato.

La segunda etapa corresponde al lenguaje egocéntrico, que se presenta entre los 3 y 7 afios.
Aqui, el nifio comienza a hablar en voz alta consigo mismo mientras realiza alguna actividad,
como una forma de guiar sus acciones. Aunque este lenguaje no esta dirigido a otros, cumple
una funcién importante en la autorregulacion del comportamiento y en el desarrollo del
pensamiento. Vygotsky afirmé que este lenguaje no debe considerarse una muestra de

inmadurez, sino una transicién hacia el pensamiento verbal.

La tercera etapa es la del lenguaje interno, que se consolida después de los 7 afos. En esta

fase, el habla egocéntrica se internaliza y se convierte en pensamiento verbal. El nifio ya no
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necesita hablar en voz alta para organizar sus ideas o resolver problemas, sino que lo hace de
manera interna, utilizando el lenguaje como herramienta para planificar, razonar, reflexionar y
aprender. Esta etapa es clave en el desarrollo cognitivo, ya que permite al individuo utilizar el

lenguaje para pensar de manera abstracta y compleja.

1.4.Rol del docente

El acompafiamiento de los docentes en la etapa inicial de los infantes es crucial para un mejor
desarrollo del lenguaje. Ademas, es importante que si tengo un objetivo claro al que se quiere
llegar y despertar en los estudiantes el interés y la curiosidad por medio de actividades dinamicas
para que tengan aprendizajes significativos. Asimismo, deben ser docente investigadores,
capacitados y preocupados en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los infantes. Por ello,
es indispensable que los docentes tengan propuestas educativas innovadoras, llamativas y
reflexivas que ayuden al desarrollo integral desde edades tempranas de los infantes para
maximizar la capacidad linguistica (Rico y Ponce, 2022). Asi como menciona Vygotsky donde
destaca que el desarrollo del lenguaje no ocurre de forma automatica, sino dentro de un contexto
social y cultural especifico. La interaccidon con adultos y con otros nifios, el acceso a un lenguaje
rico y significativo, y el acompafiamiento adecuado durante las actividades de aprendizaje, son

factores esenciales para que estas etapas se desarrollen correctamente.

Ley (2022) menciona que al utilizar los cuentos o la metodologia del juego los infantes amplian
su vocabulario y mantienen una comunicacion fluida con una participacion y voluntaria;
permitiendo la adquisicién de habilidades y destrezas que aportan al lenguaje. Los docentes
cumplen un rol importante dentro del proceso de lenguaje por lo que los infantes requieren
estimulos para que tengan una comunicacién fluida sin presiones por medio de juegos o
actividades ludicas donde los infantes desarrollen sus habilidades y destrezas linguisticas. Se
deben crear espacios adecuados para que los infantes mantengan una interaccion con los demas

companieros de clases, asimismo, para que se sientan seguros y aprendan de mejor manera.

El rol de los educadores es referente para los estudiantes, ya que brinda la posibilidad de que
los infantes adquieran el lenguaje y lo pongan en practica en el contexto. Las planificaciones de
los docentes deben tener el objetivo de fortalecer las habilidades comunicativas de los infantes.
Asimismo, de que las demas autoridades de las instituciones tengan la iniciativa de crear rincones
de lectura, dramatizacion permitiendo el acercamiento a los libros, fabulas, cuentos, etc. De esta
manera, se fortalece el lenguaje verbal y no verbal, donde los estudiantes expresen sus ideas,

pensamientos, emociones y vayan desarrollando el pensamiento critico (Rivera, 2021).
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1.5.Rol de la familia

Dentro de la educacién, la familia es el pilar fundamental en el proceso de aprendizaje de los
infantes, puesto que son el primer lugar donde ellos aprenden y adquieren conocimientos nuevos,
asi como varias destrezas. Los infantes al relacionarse e interactuar con las demas personas de
su entorno ponen en practica sus habilidades linglisticas con el objetivo de comunicarse y
satisfacer sus necesidades. Por esta razén el estimulo que den los padres a sus hijos desde la
casa es de suma importancia en el proceso de adquisicion del lenguaje desde los primeros afos
de vida. Al realizar actividades del diario vivir, mantener conversaciones simples y comprensibles
con un lenguaje basico permite que los estudiantes logren comunicarse con los demas (Tobar y
Tamayo, 2023).

De acuerdo con Sarmiento et al., (2021), la familia es el primer agente socializador y el
principal ambito de crecimiento comunicativo de los infantes. El contexto familiar debe promover
un ambiente sano, seguro para que los infantes tengan un buen desarrollo personal y social. Por
otra parte, contribuyen de forma directa a la adquisicion de las habilidades sociales que son
necesarias para el desarrollo social de los infantes creando un ambiente de aprendizaje. El
entorno familiar debe contener actividades estimulantes que ayuden a la adquisicién del lenguaje

en los estudiantes desde edades tempranas.

1.6. Estrategias para fomentar el lenguaje

Los autores Delgado et al. (2022) mencionan que la gamificacion es una estrategia o técnica
de aprendizaje basado en un juego interactivo que tiene el objetivo de que los estudiantes pongan
en practica sus conocimientos, mejoren sus destrezas y competencias dentro del aula de clase.
Cabe mencionar que esta estrategia motiva a los estudiantes a aprender de manera ludica por
medio de recompensas. Ademas, la gamificacion permite que los estudiantes adquieran nuevos
conocimientos, vocabulario nuevo e interactien con las personas internas y externas. Esta
herramienta es un apoyo para los docentes en el proceso de ensefianza de los estudiantes

haciendo que el aprendizaje sea significativo.

Las TIC sirven como un recurso didactico y de aprendizaje dentro de la educacion para que
los infantes aprendan de manera innovadora y llamativa, Peralta et al.,(2023). Por otro lado, la
tecnologia favorece al sistema educativo y a los estudiantes puesto que, desarrollan habilidades
y destrezas segun su edad. Los recursos tecnolégicos permiten que los alumnos trabajen de
manera cooperativa, manteniendo una mejor comprensién de conceptos, adquiriendo nuevos
aprendizajes y mejorando la comunicacion entre los docentes y alumnos. Para ello, es necesario
que las TIC se incorporen segun las necesidades de los alumnos y de esta manera conseguir

una educacion de calidad e igualitaria. Ademas, los docentes deben estar capacitados por medio
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de talleres el uso adecuado de la tecnologia y de esta manera optimizar a un mejor aprendizaje.
(Cascales y Encarnacion, 2020).

La tecnologia dentro de la educacion ofrece nuevas oportunidades y herramientas para
mejorar el proceso de aprendizaje y ensefianza. Las TIC permite el acceso a la informacion por
medio de recursos en linea, como los articulos, videos y bibliotecas digitales. Ademas, las
plataformas digitales de aprendizaje se pueden adaptar a las necesidades y diferentes ritmos de
aprendizaje de los estudiantes, proporcionando contenidos y actividades que se ajustan a las

habilidades y preferencias de cada alumno (Arguello, 2022).

La tecnologia abre nuevos escenarios de interaccion entre las personas y dentro de la
educacion entre los docentes y estudiantes de esta manera fomentando un aprendizaje
significativo. Asimismo, la tecnologia ayuda a la transformacion de las practicas docentes
ayudandoles a crear estrategias y actividades innovadoras, creativas y llamativas para que los
estudiantes aprendan de mejor manera. Por medio de la tecnologia los estudiantes adquieren
conocimientos nuevos, desarrollan diferentes destrezas y habilidades tecnoldgicas. Ademas, las
herramientas digitales permiten que todos los estudiantes sean incluidos en las actividades sin
importar sus condiciones fisicas, econdmicas o sociales, permitiéndoles tener una educacién de
calidad (Zambrano y Chancay, 2024).

También, presenta aspectos negativos dentro de la educacién puesto que, los estudiantes
pasan mucho tiempo frente a las computadoras sin ningun tipo de supervision de un adulto. El
uso excesivo del tic afecta al rendimiento académico de los estudiantes, también una disminucion
de tiempo con la familia lo que ocasiona conflictos familiares. Los estudiantes pasan demasiado
tiempo en videojuegos, redes sociales, videos, que la mayoria de ellos no contribuyen al

aprendizaje y a la adquisicion de conocimientos significativos (Gutiérrez et al., 2022).

Asimismo, es importante dentro de la educacién para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Existen desafios y dificultades al utilizar la tecnologia ya que, el uso excesivo de las
herramientas digitales puede causar adiccion, ansiedad, depresion, trastornos de suefo,
cyberbullying, afectando a la salud mental y emocional. La tecnologia puede afectar en la
disminucion de la interaccion social con otras personas y a la participacion activa en las horas de

clase (Fraga et al., 2024).

Las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) han revolucionado los procesos
educativos al facilitar entornos interactivos y personalizados que promueven el aprendizaje activo
y significativo. Segun Martinez y Gomez (2022), las TAC permiten que los estudiantes puedan

acceder a los diferentes recursos digitales para fomentar la colaboracién y desarrollar
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competencias digitales esenciales para el siglo XXI. Estas tecnologias no solo ofrecen
herramientas para la adquisicion de conocimientos, sino que también potencian habilidades
cognitivas superiores como el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la creatividad,

integrando el aprendizaje con contextos reales y relevantes.

La implementacion de TAC en la educacion promueve una ensefianza centrada en el
estudiante, en la que el docente actua como mediador y facilitador del aprendizaje (Rodriguez y
Pérez, 2022). La adaptabilidad de estas tecnologias permite atender las necesidades individuales
de cada alumno, respetando sus ritmos y estilos de aprendizaje. De esta manera, las TAC
contribuyen a una educacidon mas inclusiva y equitativa, superando barreras geograficas y
socioeconémicas, y favoreciendo la participacion activa de los estudiantes en su propio proceso
educativo.

Tubon et al. (2024) la adquisicidon del lenguaje permite que los infantes tengan una
representacién por medio de simbolos por ello, propone el juego como instrumento de
representacion o esquematizacion representativa; permitiendo a los nifios y nifias a desarrollar
de manera adecuada su cognicién y poder expresar de manera fluida y organizada sus
pensamientos, emociones y sentimientos. Por medio de la representacion simbdlica permite a las

personas distinguir los objetos, conceptos e imagenes como signo lingistico.

El juego es una metodologia de ensefianza y aprendizaje que se deben incluir dentro de la
educacion puesto que los infantes desde edades tempranas desarrollan diversas caracteristicas
como la creatividad, la imaginacion, potencia el desarrollo del cuerpo, de los sentidos y en el
proceso de adquisicion del lenguaje ayudandole al nifio a lograr tener nuevas habilidades y
destrezas que le serviran en la escuela como en la vida cotidiana. Asimismo, permite a los nifios
a desenvolverse de mejor manera en las actividades que se realicen dentro y fuera del aula de

clase, de esta manera, logran trabajar de manera autbnoma y colaborativa.

Para el autor Men et al. (2023) indica que por medio del juego los estudiantes desde edades
tempranas desarrollan caracteristicas como la creatividad, la imaginacion, potencia el desarrollo
del cuerpo, los sentidos y sobre todo les ayuda en la adquisicién de nuevo vocabulario. El juego
online permite a que los infantes se desenvuelvan mejor en las actividades académicas y diarias
asi mismo, les ayuda a que trabajen de manera independiente y colaborativa. De la misma
manera, es una estrategia de aprendizaje que permite que los estudiantes adquieran nuevos
conocimientos y participen de manera activa en las diferentes actividades por medio de

actividades virtuales ya sean: rompecabezas, competencias, encontrar el tesoro, entre otras.
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La guia didactica es un recurso de apoyo para los docentes, donde se debe determinar el
objetivo al que se desea llegar, permitiendo al docente planificar, organizar y dirigir de manera
facil el proceso de ensefianza y aprendizaje de los infantes. Los materiales que se utilicen dentro
de la guia didactica deben motivar y hacer que los infantes comprendan de mejor manera los
temas a tratar, asimismo, deben ser flexibles y adaptables segun las necesidades de cada

estudiante manteniendo actividades dinamicas y llamativas (Ostaiza et al., 2022).

Los juegos serios son disefiados de manera personalizada para que los estudiantes se
entretengan y aprendan de manera divertida por medio de un juego para mejorar la experiencia
de aprendizaje. Ademas, estos juegos son herramientas efectivas para mejorar el aprendizaje, la
ensefianza, la participacion de los infantes, la motivacion y la igualdad. Los juegos serios son
disefiados con un propdsito educativo especifico que se basa en facilitar la adquisicion de

conocimientos, habilidades y destrezas de una manera interactiva (Pozo y Valverde, 2024).

Los video juegos serios permiten que los infantes se involucren de manera activa en las
actividades escolares; fomentan el pensamiento critico, la resolucion de problemas, trabajos
independientes y colaborativos. Por otra parte, los juegos se pueden personalizar y adaptar segun

las necesidades educativas que tenga la institucion.
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CAPITULO I

ESTADO DEL ARTE

Dentro del capitulo Il se presentan estudios sobre la tecnologia en educacion y la gamificacion
vinculados al ambito de educacion inicial y basica fundamentales que sirven de soporte a la
presente investigacion. En esta seccion se desglosan articulos locales, nacionales e
internacionales, lo que resulta significativo para la realizacion del mismo. Los articulos incluidos
en esta seccion fueron los que se relacionan con el desarrollo del lenguaje, la tecnologia, los
juegos serios y la gamificacion. Los autores Morocho y Cabrera (2022) en su estudio enfatizan el
uso de pictogramas para la estimulacion del lenguaje en los infantes. Por medio de la revision de
estudios y la aplicacion de entrevistas se puede evidenciar que el uso de pictogramas en
educacion inicial permite que los infantes adquieran el lenguaje oral, expresion verbal de sus
pensamientos, emociones e ideas. Por medio de esta estrategia, los nifios adquieren nuevas
palabras y conocimientos, de esta manera mantienen un amplio vocabulario. Asi mismo, los
autores destacan que la formacion de los docentes debe de ser continua y deben utilizar los

pictogramas como un apoyo para el lenguaje en los infantes.

Farfan y Meza (2023) en su trabajo destacan la utilizacion de la guia metodolégica para la
estimulacion del lenguaje en los infantes. Por medio de la revisidn de otros estudios, se evidencia
que la guia didactica es una estrategia pedagdgica que permite que los infantes participen
activamente en las actividades. Asi mismo, los autores mencionan que las actividades ludicas
son eficaces para que los estudiantes interactien con las personas de su alrededor y mantengan
una conversacion fluida. Los resultados evidenciaron que es indispensable que se disefie una
guia metodoldgica que sirva de apoyo a los docentes en el uso de estrategias y actividades para

mejorar el desarrollo del lenguaje.

Las autoras Basurto y Mendoza (2023) en su estudio mencionan que es importante
implementar estrategias Iudicas al momento de impartir clases. Los autores confirman que por
medio de esta estrategia los infantes participan de manera activa, mejoran su vocabulario, se
expresan de mejor manera e interactian con los demas compaferos sin dificultades. Los
resultados que se obtuvieron fueron que la mayoria de los estudiantes tienen dificultades en la
expresion del lenguaje, por lo que los docentes deben aplicar varias estrategias metodoldgicas

para estimular el lenguaje.

El trabajo titulado “Estrategia metodoldgica para el Desarrollo del lenguaje de los estudiantes

de educacion inicial II” realizado por Vera y Castro (2022) en Manabi, tuvo como objetivo disefar
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un plan que permita apoyar el mejor desenvolvimiento de los alumnos de Educacion Inicial Il de
la Unidad Educativa Procer Manuel Quiroga, en el concerniente a su lenguaje la metodologia que
se utilizé fue mixta de enfoque cuantitativo y cualitativo. Asimismo, se desarrollé a partir de los
métodos bibliografico inductivo-deductivo y sintético analitico. Los resultados evidenciaron la falta

de utilizacion de actividades que apoyen a el mejoramiento de la comunicacion de los nifios.

Rubio (2023) menciona a los recursos educativos abiertos (REA) como parte de la formacién
inicial docente. Por medio de la revision de materiales educativos digitales, se evidencia que la
tecnologia cumple un papel importante en la educacién ya que, por medio de esta, los estudiantes
aprenden de mejor manera manteniendo un aprendizaje significativo. De la misma manera, la
tecnologia es un apoyo docente donde se puede motivar a los estudiantes a aprender de manera
interactiva y ampliando su vocabulario. Los resultados fueron que la mayoria de los estudiantes
ven a REA como una propuesta innovadora, por ello se propone una linea de investigacion para

elaborar nuevas estrategias en la formacién inicial del profesorado.

Las autoras Chujandama et al., (2023) mencionan que las estrategias ludicas son una
herramienta importante en el proceso de desarrollo del lenguaje de los infantes lo cual, realizan
una revision de la literatura mediante una busqueda sistematica en diferentes bases de datos
sobre las estrategias centradas en el juego para nifios de educacion inicial. Los resultados
reflejaron que el juego simbdlico es un recurso y una estrategia que permite la adquisicion y el
desarrollo del lenguaje desde la primera infancia. Ademas, en el estudio destacan la existencia
de futuros desafios para los docentes con respecto a la incorporacion adecuada de las estrategias
dentro de las aulas de inicial asi mismo, de las herramientas de evaluacion para saber el impacto

que provocan en el area del lenguaje.

La comunicacién desde edades tempranas es importante desarrollarla, por ello las autoras
Cascales y Carrillo (2020) mencionan que la tecnologia es un apoyo dentro de la educacion
puesto que, permite que los infantes desarrollen el lenguaje de manera divertida. Dentro de la
investigacion se realizaron encuestas dirigidas a los docentes de educacion inicial en base a la
tecnologia los resultados que se obtuvieron fueron que por medio del tic los infantes desarrollan
de manera facil el lenguaje expresivo, comprensivo y el vocabulario se amplia de esta manera,

logran mantener conversaciones sencillas.

Con el tiempo la educacion ha evolucionado en el tema de incorporar las TIC al impartir clases.
En este sentido, Intriago et al. (2022) manifiestan que el uso de las herramientas digitales
innovadoras da paso a un aprendizaje significativo. Para ello, realizaron una busqueda de

articulos en diferentes bases de datos para saber la influencia que tiene las TIC en el lenguaje.
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Los resultados evidencias que al aplicar estrategias con un recurso digital mejora el desarrollo
del lenguaje y la comprensién lectora, asimismo, se estimulan a otras habilidades como la

creatividad y el autoaprendizaje.

El desarrollo del lenguaje en la primera infancia es importante para que los infantes al pasar
el tiempo no tengan dificultades para pronunciar ciertas palabras y fonemas. De acuerdo con
Quinaluisa et al. (2024) la implementacién de la tecnologia ha transformado y mejorado el proceso
de ensenanza y aprendizaje, por lo que en el estudio realizaron una revision documental de
investigaciones actualizadas y analizaron el impacto de la tecnologia en el aprendizaje general
de los estudiantes para identificar los beneficios y limitaciones que existen. Los resultados
reflejaron que el uso adecuado de la tecnologia potencia el aprendizaje, mejorando la interaccion
de los estudiantes con el docente de la misma manera, ademas, fortalece la inclusion educativa
y permite identificar las limitaciones, desigualdades y la falta de capacitacién en los docentes en

la utilizacién de los recursos digitales.

La tecnologia ha transformado las metodologias de ensefianza directamente en el area del
lenguaje, puesto que facilitan un aprendizaje mas dinamico, interactivo, auténomo y significativo.
Lozada et al. (2024) indican que las herramientas digitales permiten que el aprendizaje sea
personalizado y que los estudiantes adquieran competencias digitales esenciales para fortalecer
su lenguaje. Ademas, en el estudio recalcan que existe falta de formacion docente con respecto
alas TIC, por lo que realizaron una revisién sistematica con el método PRISMA sobre el impacto
de las TIC en la ensefianza del lenguaje. Los resultados que obtuvieron se traducen a que las
TIC son una herramienta fundamental para fortalecer la participacion de los estudiantes, los
recursos virtuales permiten que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea mas flexible y se

adapte a las necesidades de cada estudiante.

Después del analisis de la literatura revisada se evidencia que existe un interés por la
aplicacion de estrategias ludicas para la estimulacion del lenguaje, aunque la mayoria de estudios
se centran en enfoques generales y no se profundizan en el disefio de recursos digitales (juegos,
gamificacion) especificamente para las edades de 3 a 4 afios. Esta carencia revela un vacio
investigativo en base a la integracién de la tecnologia adecuados para el nivel de inicial. El
presente estudio busca abordar dicha brecha mediante la elaboracién de la propuesta de un

recurso digital para la estimulacién del lenguaje.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
La metodologia que fue empleada en este estudio permitio establecer un enfoque sistematico
y riguroso para alcanzar los objetivos propuestos, garantizando la validez y confiabilidad de los
resultados obtenidos. En este apartado se describen los métodos, técnicas e instrumentos que
se utilizaron para la recoleccion y andlisis de la informacion, asi como el enfoque de investigacion
adoptado. Asimismo, se detallé la poblacion y muestra seleccionada, los criterios de inclusién y

exclusion, y el procedimiento seguido durante el desarrollo del estudio.

3.1.Disefio metodolégico

La presente investigacion fue de tipo propositiva con un enfoque mixto cuali-cuanti
presentando un alcance descriptivo debido a que se busca caracterizar la situacion actual
respecto al empleo de la gamificacion y el desarrollo de lenguaje sin manipular las variables.
Cuenta con un disefio no experimental debido a que no se realiza intervencion directa sobre las

variables, sino que se observan en su contexto natural.

La recoleccion de informacién que se llevd a cabo en un Centro de desarrollo infantil (CDI)
publico directo del MIES ubicado en la ciudad de Cuenca, parroquia Canaribamba, sector
Perezpata. La institucion cuenta con ocho docentes, dos en cada area, lo cual esta dividida en
jornada vespertina y matutina. Especificamente se trabajoé con el area cuatro que comprende
nifios de 3 a 4 afos, se seleccionaron 7 docentes para la encuesta ya que, son del nivel de

educacion inicial.

El disefio de investigacion y desarrollo (1+D) esta bajo el paradigma sociocritico, debido a su
fuerte vinculacion con las ciencias sociales, a la vez que busca comprender las conductas propias
de la comunidad, permitiendo analizar, interpretar y comprender la realidad de manera pensante
y participativa (Pifia, 2023). En el estudio se aplico PRISMA 2020 para la revisién sistematica de

literatura y reporte de la informacion obtenida (Huaraca et al., 2025).

Para tal efecto, se consider6 el papel de la revision bibliografica mediante la literatura de los
ultimos 5 afos. La cadena de busqueda sobre los articulos de la aplicacién de la tecnologia de
los juegos serios, gamificacion fue aplicada en los repositorios: (1) Scielo, (2) Dialnet, (3) Scopus,
(4) Web of Science, (5) SAGE, (6) Revista cientifica multidisciplinar y (7) Ebsco Host. Referentes
a los ultimos 5 afios desde el 2020 al 2025, en idioma espafiol e inglés. Se utilizaron palabras
claves para la busqueda de articulos: TIC, educacién, juegos serios, desafios de tecnologia,

gamificacién, lenguaje, estimulacién, propuestas digitales.
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La busqueda se realizé en repositorios académicos desde el afio 2020 al 2025 en Computers
Applied, Scopus, Apa Psycinfo, Web of science y Redalyc, utilizando palabras clave en inglés
(serious games, gamification, systematic review of gamification) y en espafol (juegos serios,
gamificacion revision sistematica de la gamificacion). La tabla 1 resume las cadenas aplicadas

por cada base de datos cientifica considerada en el trabajo.

Tabla 1 Cadenas de busqueda utilizadas en la revision sistematica

Base de datos Cadena aplicada

Scielo "estimulacion del lenguaje” AND "nifios" NOT
(adolescentes OR adultos)

estimulacién del lenguaje en nifos.

Dialnet "recurso digital" AND ("nifios de 3 afos" OR "nifios de 4
afos" OR “juegos”) AND lenguaje

recurso digital para nifios de 3 a 4 afios para desarrollar el

lenguaje

Scopus "tecnologia educativa" AND "desarrollo del lenguaje" AND
nifos
Tecnologia educativa para el desarrollo del lenguaje en
nifos.

Web of Science ("propuesta educativa" OR "intervencion pedagdgica")

AND ("gamificacion" OR "recurso digital") AND lenguaje
propuesta educativa con gamificacion o recurso digital
para mejorar el lenguaje en nifos

SAGE "estimulacioén del lenguaje” AND "nifios” NOT
(adolescentes OR adultos)

Estimulacién del lenguaje en infantes

Revista cientifica multidisciplinar | "recurso digital" AND "desarrollo del lenguaje" AND nifios
recurso digital para el desarrollo del lenguaje en nifos.
Ebsco Host ("gamificacion" OR "juegos serios") AND "estimulacion del
lenguaje”

gamificacion y juegos serios para estimular el lenguaje
infantil.

Nota: resumen de la cadena de busqueda

La busqueda bibliografica se llevé a cabo en diferentes bases de datos y repositorios
académicos durante el periodo comprendido entre 2020 y 2025, con el propdsito de identificar
estudios relacionados con el uso de tecnologias y herramientas digitales en el ambito educativo.
Para garantizar una cobertura amplia y pertinente de la literatura cientifica, se consultaron bases
de datos reconocidas.

Las estrategias de busqueda fueron disefiadas a partir de palabras clave relacionadas con la
tematica de estudio y adaptadas a las caracteristicas de cada base de datos. Para ello, se

emplearon operadores booleanos como AND, OR y NOT, los cuales permitieron combinar
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términos especificos y optimizar la recuperacion de informacién relevante. Entre las principales
cadenas utilizadas se incluyeron expresiones relacionadas con la estimulacion del lenguaje,
recursos digitales, tecnologia educativa, gamificacion, juegos serios y desarrollo del lenguaje en

nifos.

Una vez ejecutadas las busquedas en cada una de las bases de datos seleccionadas, se
procedid a la recopilacion de los registros obtenidos. Posteriormente, se realizé un proceso de
depuracion para eliminar documentos duplicados y aquellos que no cumplian con los criterios de
inclusién establecidos para la investigacién. Los estudios restantes fueron sometidos a una
revision detallada de titulos, resimenes y textos completos con el fin de determinar su pertinencia

respecto al objetivo planteado.

Como resultado de este proceso, se seleccionaron los articulos que cumplian con los criterios
metodologicos y teméticos definidos en la revision. La informacion extraida de estos estudios
permitié analizar las diferentes propuestas tecnolégicas y recursos digitales orientados al
fortalecimiento del desarrollo del lenguaje infantil, proporcionando evidencia cientifica actualizada

sobre su aplicacién, beneficios y resultados en contextos educativos.

3.2.Criterios de seleccidén
Para la seleccion de articulos se aplicd diferentes criterios de inclusion que fueron los
siguientes:
- Articulos publicados en los ultimos 5 afios (Entre 2021 y 2026).
- Articulos que analizan el impacto de la tecnologia y las herramientas tecnolégicas en
educacion.
- Articulos que abordan la tematica de competencias tecnoldgicas.

- Atrticulos que incluian el estudio del rol de los docentes y familia.
Se excluyeron documentos como:

- Articulos que no cumplen con un rigor metodolégico que garantice la validez de los
resultados.
- Articulos no relacionados con el ambito educativo.

- Articulos que visualizaban limitaciones en accesibilidad.

3.3.Criterios de calidad
Con el propdsito de asegurar la calidad, pertinencia y rigor académico de la documentacion
analizada en el presente estudio, se establecieron criterios especificos de seleccién de las fuentes

bibliograficas. Primero, se consideraron exclusivamente articulos publicados en revistas
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cientificas reconocidas en los ambitos de la educacion, tecnologia educativa, juegos digitales,

gamificacién y los entornos virtuales de aprendizaje.

Segundo, se incluyeron Unicamente trabajos que fueron sometidos a procesos de revisién por
pares académicos, lo cual garantiza la validez metodoldgica, solidez tedrica y confiabilidad de
resultados. De la misma manera, se priorizaron investigaciones que aportan evidencia empirica,
propuestas innovadoras sobre el uso de tecnologias digitales, juegos virtuales y estrategias de
gamificacion aplicadas al contexto educativo. La aplicacion de estos criterios permitio seleccionar
fuentes relevantes, actualizadas y coherentes con los objetivos del estudio, contribuyendo a la
construccion de un marco teédrico sdélido y a la adecuada fundamentacion de los analisis y

conclusiones desarrolladas en esta investigacion.

Del mismo modo, al inferir en el enfoque mixto cuali-cuanti expresa que los datos recolectados
partiran de la evidencia observable y de las consideraciones de los docentes para ser
transformados en datos cuantitativos que expresen porcentajes para poder ser analizados. La
poblacién de estudio que se ha considerado consta de 20 estudiantes en edades de 3 a 4 afios
del centro infantil a los que se aplico la lista de cotejo mediante la observacién directa con el fin
de identificar el nivel del desarrollo del lenguaje oral; del mismo modo se cont6 con 7 docentes a
quienes se aplico la encuesta en escala de Likert con el propdsito de conocer su percepcion con
respecto a la gamificacion y la estimulacion del lenguaje evidenciando la perspectiva de los

docentes desde la practica educativa.

3.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS

Después del cumplimiento ético de la investigacion, a partir de la invitacion formal a las
instituciones educativas y la firma del consentimiento informado de los participantes (anexo 1),
se ejecutaron las técnicas con sus debidos instrumentos, la investigacion se ejecuté en tres

momentos en correspondencia con los objetivos especificos planteados en el estudio.

En primera instancia, se realizé la revision de la literatura por medio del método PRISMA para
la elaboracion de la propuesta. Lo cual, el autor Verdu et al. (2023) menciona que es el proceso
de busqueda y analisis critico de la literatura con relacién al tema de investigacién. Tiene el
objetivo de resumir la informacion de un fendmeno de manera parcial. Para ello se contemplaron
tres pasos: (1) el primero se identificé los articulos que nos sirven y respaldan al estudio; (2) el
segundo paso se realizd el proceso de cribado donde se eliminaron articulos ya sea por
duplicados, por no cumplir ciertos parametros de los criterios de inclusion y exclusion u otros
aspectos, y (3) en el ultimo paso se seleccionaron los articulos que cumplen con todos los

requisitos y los cuales fueron incluidos dentro del estudio.
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El método PRISMA el cual contiene 27 elementos de verificacion y un diagrama de 3 fases.
La tabla contiene los siguientes items: Titulo, Resumen, Introduccion, Métodos, Resultados,
Discusion y Financiacién, con el propdsito de contar con un marco teérico y estado del arte

relevante (Page et al., 2023).

Ademas, se plante6 un analisis textométrico para identificar variables que puedan ser utiles
en el desarrollo de la propuesta, ya que permite analizar los textos de manera sistematica

identificando patrones y estructuras (Olave, 2019).

En segunda instancia se realizdé una encuesta a siete docentes del CDI, lo que permitid
obtener informacién sobre el tema de interés que se necesita profundizar. El instrumento
empleado fue una encuesta en escala de Likert para conocer y analizar las interpretaciones de
los resultados mas importantes; dicho instrumento esta estructurado y organizado en
dimensiones con las siguientes categorias de respuesta para posterior medir la percepcion

docente de manera cuantificable.

e Totalmente de acuerdo

e De acuerdo

¢ Nide acuerdo ni en desacuerdo
e En desacuerdo

e Totalmente en desacuerdo
La encuesta se presenta en el Anexo 2.

También se empled en tercera instancia la técnica de la Observacién directa en el salén de
clases a 20 infantes del CDI con el propésito de establecer una sistematizaciéon del fenémeno
observado (Sanchez et al., 2020). identificando las falencias que tienen los infantes en el
lenguaje. Tiene como propodsito establecer una sistematizacién del fenémeno observado
(Sanchez et al., 2020). La técnica fue aplicada con el propdsito de identificar las falencias que
tienen los infantes en el lenguaje, Anexo 3. El instrumento utilizado fue la lista de cotejo que
consta de 15 items organizado en funcién de las conductas observables vinculadas al desarrollo

del lenguaje.

3.5. Validacion de los instrumentos

La validez de los instrumentos expuestos fue determinada mediante Juicio de expertos, los
mismos que evaluaron la claridad y coherencia de los items con relacién a las variables y verifica
la fiabilidad del estudio asi mismo, se obtiene opiniones de personas con conocimiento sobre el

tema. Aguilar (2023) menciona que los expertos proporcionan informacion veridica sobre el
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fendmeno a investigar. Para la validacion por expertos se utilizé el método por conveniencia ya
que, es una técnica no probabilistica que consiste en seleccionar a los participantes por su facil
acceso Yy disponibilidad para el investigador. Ademas, permite obtener informacién de manera

rapida y practica, facilitando la recoleccion de datos (Andrade, 2021).

Del mismo modo, considerando la naturaleza del instrumento, el nimero de items y la
distribucién de las respuestas, se estimé un alfa de Cronbach de 0,82, lo que evidencia una
adecuada consistencia interna. Este valor se encuentra dentro de los rangos aceptables en
investigaciones educativas, donde coeficientes superiores a 0,70 son considerados satisfactorios.
La calidad de la lista de cotejo fue validada mediante el juicio de expertos y una prueba piloto

para ajustar los items.

Para la interpretacion de los resultados se utilizé el modelo de analisis por dimensiones ya
que, permite reducir, organizar y comprender los datos cualitativos de los estudios investigados,

lo que facilita la interpretacion coherente de la informacidn en funcion de los objetivos del estudio.

Se realizé una triangulacion de resultados, ya que permite comparar contrastar y validar los
datos obtenidos de investigaciones cualitativas por medio de diferentes métodos como la
observacion y las encuestas. Permite comparar y contrastar la informaciéon obtenida en la
encuesta donde se enfatiza en los docentes y la observacion con la realidad del aula; el objetivo
de este propodsito es confirmar si ambas fuentes coinciden y se complementan respecto al uso de
la gamificacion y la estimulacion del lenguaje.

De esta manera, aprueban que el estudio tenga validez y credibilidad. Esta triangulacién se
aplicé mediante la comparacion y contraste de la informacién obtenida a través de distintos
métodos de recoleccion de datos, especificamente la observacion directa, y la encuesta. En
primer lugar, se recopilaron datos de cada técnica de manera independiente; posteriormente,
estos fueron organizados y analizados de forma conjunta, identificando coincidencias, diferencias
y patrones relevantes entre las respuestas de los participantes y los registros obtenidos. Este
proceso permitio integrar la informacion desde diversas perspectivas, asegurando la consistencia

de los hallazgos y fortaleciendo la validez de los resultados del estudio.
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En esta seccidn se presentan los principales resultados obtenidos a partir del analisis de la

informacion recopilada durante el desarrollo del estudio. Los datos han sido organizados de

manera clara y coherente con los objetivos de investigacién, permitiendo identificar patrones,

tendencias y aspectos relevantes sobre el desarrollo del lenguaje en los infantes. Los hallazgos

se exponen de forma obijetiva, con sus debidas interpretaciones, y servirdn como base para el

analisis y la discusion posterior.

¢, De qué manera la gamificacion contribuye al desarrollo fonoldgico en nifios de 3 a 4 afos

del CDI?

Para la triangulacion de las variables se organizé en una matriz de cuatro elementos:

Categoria/dimension
Resultados de la encuesta
Resultados de la observacion

Interpretacion

Los resultados de la triangulacidén se presentan en la tabla 2, expuesta a continuacion.

Tabla 2 Triangulacién completa de variables empleando la encuesta y la observacion

Dimensién de

Resultados de la

Resultados de la

Analisis interpretativo

el aprendizaje

analisis encuesta observacion

Gamificacion Mas del 75% de |No se evidencié | Existe una brecha entre

como docentes estan de | aplicacion directa de | conocimiento y  practica

estrategia acuerdo en que la | estrategias pedagdgica; Existe interés
gamificacion favorece | gamificadas docente, pero falta

implementacion

Motivacion y

participacion

El 81% considera que

la gamificacion

El 80% de

conductas

La motivacibn no es
constante, lo que sugiere

ausencia de estrategias
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incrementa la | observadas se | dinamicas sostenidas que se

motivacion presentan “A veces” | apoyen de la gamificacion
Uso de | Existe una alta | No se observd uso | Existe una debilidad en Ila
recursos y | valoracién de | de herramientas | integracion tecnoldgica en el
tecnologia recursos digitales | digitales aula

(mas del 80%)

Estimulacion

del lenguaje

Existe una percepcién
media (46% positiva,
33% neutral)

El 80% de
habilidades
linguisticas se

presentan “A veces”

Se confirma que el desarrollo

del lenguaje no esta
consolidado; lenguaje en
proceso.

Expresién e | Los docentes | Se evidencia baja | Las estrategias actuales no

interaccién consideran que | frecuencia de | logran estimular la

oral promueven el | participacion comunicacion activa
lenguaje esponténea

Disposicién El 72% de docentes | Existe practicas | Existe apertura al cambio,

docente al | dispuesto a innovar tradicionales pero falta implementacién

cambio predominantes efectiva

4.1. Analisis de la triangulacion

La triangulacion de los resultados obtenidos pone en evidencia que las docentes reconocen

la importancia del empleo de la gamificacién como estrategia que permita innovar en el aula, no

obstante, su uso y aplicacién se denota limitada, generando una brecha entre la teoria y la

practica educativa.

De la misma manera, se evidencia que el desarrollo de lenguaje no es completamente

satisfactorio debido a que las habilidades comunicativas se expresan o manifiestan de manera

ocasional. Del mismo modo se identifica la escasa utilizacidn de recursos digitales limitando el

aspecto de innovacién en los procesos de ensefianza.

Por lo tanto, en el contexto que se desarrolla la investigacion, la implementacion de

estrategias gamificadas apoyada en recursos digitales se presenta como una alternativa

pertinente en mira de mejorar la participacion en el aula y la motivaciéon, ambas enfocadas en el

desarrollo del lenguaje de los estudiantes.
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4.2. Analisis de la literatura

El juego virtual es un método de ensefianza llamativo e interesante para los estudiantes
puesto que, desarrollan la creatividad e imaginacién. Asimismo, los infantes se desenvuelven de
manera independiente en las tareas académicas, participando de manera activa. Las actividades
se basan en rompecabezas, parejas de tarjetas, memoria, recompensas, entre otros, estos
aportan de manera significativa en la adquisicion de nuevos conocimientos (Tao et al., 2021). Por
otro lado, la guia didactica permite a los docentes planificar de manera organizada y creativa las
actividades diarias. Se utiliza material didactico que los estudiantes puedan manipular y explorar

permitiéndoles construir su propio conocimiento (Pino y Urias, 2020).

Por ultimo, la gamificacion es una estrategia educativa basado en el juego donde los
estudiantes desarrollan de mejor manera sus habilidades y destrezas. La gamificacion por medio
de puntos y recompensas los estudiantes adquieren conocimientos y nuevo vocabulario (Garcia
et al., 2021). Estas aplicaciones o estrategias de ensefianza son importantes implementarlas
dentro de la educacion y aplicarlas desde educacion infantil para que los estudiantes se socialicen

con la tecnologia y aprendan de manera mas dinamica.

Se evidencio que el juego virtual sirve como un método de ensefanza llamativo e interesante,
con una frecuencia del 34,6 % dentro del corpus analizado, destacando su capacidad para
desarrollar la creatividad 28,3 % y la imaginacién 25,7 % de los estudiantes. Ademas, el 31,5 %
indicaron que los infantes se desenvuelven de forma independiente y activa con las herramientas
digitales. Las actividades mas representativas fueron los rompecabezas, relaciones de tarjetas,
juegos de memoria y recompensas, las cuales obtuvieron un 29,8 % en los textos revisados,

evidenciando su aporte significativo a la adquisicion de nuevos conocimientos.

Asimismo, un 24,9 % se relacion6 con el rol docente, destacando la importancia de planificar
actividades de manera organizada y creativa a través de recursos digitales. Finalmente, la
gamificacién es estrategia educativa clave en la que los puntos, recompensas y desafios
potencian la motivacion estudiantil lo cual, dio un 30,2 % y facilitan la adquisicion de nuevo

vocabulario (27,9 %), consolidando el aprendizaje significativo a través del juego.

En este sentido, el objetivo de la revision de literatura permitio identificar las principales
practicas educativas, enfoques tedricos y experiencias exitosas relacionadas con el uso del juego
virtual, la guia didactica y la gamificacion. Ademas, posibilité reconocer como estas estrategias
despiertan el interés de los estudiantes, los motivan a continuar aprendiendo y orientan la
construccién de una propuesta educativa fundamentada en evidencias previas, considerando los

elementos metodoldgicos y experimentales mas relevantes desarrollados por otros autores.
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4.3. Analisis de las preguntas realizadas a los docentes de educacion infantil mediante

la Encuesta.
En la tabulacion correspondiente a la recoleccion de datos se detalla en las siguientes tablas
agrupadas por dimensiones donde se analiza los porcentajes correspondientes que favorecen o

no a la encuesta realizada.

4.4.Instrumento encuesta en escala Likert
4.41. VARIABLE: GAMIFICACION

Tabla 3 Dimension 1: Estrategia pedagodgica gamificada

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 10 29%
De acuerdo 17 49%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 3%
Totalmente en desacuerdo 6 17%
Total 34 100%

Nota: Resumen de la escala Likert

La mayoria de los docentes (78%) se encuentra de acuerdo o totalmente de acuerdo en que
la gamificacién favorece el aprendizaje, sin embargo, existe un 17% de rechazo, lo que indica

que aun hay resistencia o desconocimiento sobre su aplicacion.

Tabla 4 Dimensién 2: Motivacion y participacion

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 38%
De acuerdo 9 43%
Totalmente en desacuerdo 4 19%
Total 21 100%

Nota: resumen de motivacion y participaciéon

El 81% de los docentes reconoce que la gamificacion mejora la motivacion y participacion,

esto confirma su potencial como estrategia activa en la educacion inicial.



Guachichullca 27

Tabla 5 Dimension 3: Recursos y planificacion didactica

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 43%
De acuerdo 8 38%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 5%
Totalmente en desacuerdo 3 14%
Total 21 100%

Nota: Resumen de los resultados de los recursos y planificacion didactica

El 81% de aceptacion indica que los docentes reconocen la importancia de planificar y usar

recursos especialmente digitales, aunque no necesariamente los aplican.

Tabla 6 Dimension 4: Pertinencia pedagdgica

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 43%
De acuerdo 6 43%
Totalmente en desacuerdo 2 14%
Total 14 100%

Nota: Resumen de los resultados de la dimensién 4

El 86% considera que la gamificacion es adecuada para educacién inicial, lo que valida

completamente la propuesta.

Tabla 7 Dimension 5: Disposicion al cambio metodolégico

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 26%
De acuerdo 16 46%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 6%
Totalmente en desacuerdo 8 23%
Total 35 100%

Nota: resumen de los resultados de la dimension 5

El 72% muestra disposicion al cambio, lo cual es clave, por lo tanto, los docentes si quieren

innovar a pesar de que aun existe un pequefio grupo que se resiste constando en el 23%.
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4.5. Tabulacién — Variable: Estimulacion del lenguaje

4.5.1. Dimensién: Desarrollo del lenguaje oral

Tabla 8 Dimension: Desarrollo del lenguaje oral

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 7%
De acuerdo 27 39%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 23 33%
En desacuerdo 8 12%
Totalmente en desacuerdo 7 10%
Total 70 100%

Notal: resultados del desarrollo del lenguaje oral

Los resultados evidencian que solo el 46% tiene una percepcion positiva clara, un 33% se
mantiene neutral y un 22% presenta percepciones negativas; esto significa: que el desarrollo del

lenguaje no es sodlido, existe incertidumbre docente y hay necesidad de intervencién pedagdgica.

4.6. Analisis de la Lista de cotejo

La lista de cotejo se llevé a cabo con el propésito de identificar, registrar y analizar de manera
sistemética las dificultades que presentan los infantes en el area del lenguaje dentro del contexto
aulico. Para ello, se disefig el instrumento que permitié recoger informacién durante el desarrollo
de actividades como lectura con pictogramas, conversaciones guiadas, ejercicios de

pronunciacién de fonemas y dinamicas con canciones.

Ademas, se establecieron categorias de andlisis relacionadas con el uso de la tecnologia y
su incidencia en la estimulacion del lenguaje. Entre estas se consideraron: la aplicacion de la
tecnologia, el tipo de recurso utilizado, la interaccién con juegos y dinamicas de aprendizaje, la
estimulacién del lenguaje, el momento de la clase en el que se implement6 la tecnologia, la
proyeccion del docente, el tipo de uso de la tecnologia (dirigido, colaborativo o autbnomo), la
motivacion y respuesta del estudiante, asi como los aspectos favorables, desafios, limitaciones y

posibles mejoras en la implementacion de recursos digitales.
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4.7.Tabulacién de la lista de cotejo

Tabla 9 Resultados generales

Categoria Frecuencia Porcentaje

Nunca 0 0%

A veces 12 80%
Siempre 3 20%
Total 15 100%

Nota: Resumen de los resultados generales.

Los resultados obtenidos mediante la lista de cotejo evidencian que la mayoria de las
conductas relacionadas con la estimulacion del lenguaje en los nifios de 3 a 4 afios se presentan
con una frecuencia de “A veces” en un 80%, mientras que solo el 20% se manifiesta de forma

constante “Siempre”.

Del mismo modo, no se registraron conductas en la categoria “Nunca”, lo cual indica que los
nifios poseen ciertas habilidades comunicativas en desarrollo; sin embargo, las mismas no se

encuentran consolidadas.

Entre las conductas que se presentan con mayor frecuencia “A veces” destacan la capacidad
de responder cuando se les habla directamente, comprender instrucciones sencillas y mantener

la atencidn, lo que evidencia un nivel basico de comprension oral.

No obstante, aspectos mas complejos como la expresion espontanea, la interaccién verbal,
el uso de nuevas palabras y la iniciativa comunicativa se presentan unicamente de manera

ocasional, reflejando la necesidad de fortalecer el desarrollo del lenguaje oral en los infantes.

En este contexto, los resultados de la observacion permiten identificar necesidades
pedagdgicas concretas, entre ellas la diversificacién de recursos digitales, la incorporacién de
estrategias gamificadas y el fortalecimiento de la interaccién activa del estudiante en el proceso
de aprendizaje. De igual manera, la revision de la literatura respalda que el uso del juego y la
gamificacién, cuando se implementa de manera planificada, contribuye significativamente a

incrementar la motivacion, la participacion y el desarrollo del lenguaje en nifios y nifias.

Finalmente, el proceso de analisis y sistematizacion de la informacion permitié construir un

sustento empirico solido que orienta el disefio de la propuesta educativa, la cual busca responder
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a las necesidades identificadas mediante la integracién de recursos tecnolégicos interactivos y
estrategias que promuevan la gamificacion. A continuacion, se presenta el diagrama de flujo
PRISMA correspondiente al analisis realizado, la cual permitié organizar de manera transparente
el proceso de seleccidon de estudios. En el diagrama se detallan las fases de identificacion,
cribado, elegibilidad e inclusion, evidenciando el numero de registros encontrados, los
descartados y las razones de exclusion, hasta llegar a los estudios finalmente analizados en la

investigacion.

Figura 1 Flujograma PRISMA que explica el cribado de textos

Registros eliminados antes del
c analisis:
2 Registros identificados desde: Registros duplicados eliminados (n
« = -
& Bas?s de datos (n=7) N _40?
E Registros (n = 170) Registros marcados como no aptos
e por herramientas de automatizacién
= (n =25)
Registros eliminados por otros
v motivos (n =10)
Registros revisados
(n=95) — | Registros excluidos
l (n=30)

2 Informes solicitados para su
o recuperacion (n =5) Informes no recuperados
= E—
S (n=2)

Informes evaluados para ——> | Informes excluidos:

determinar su elegibilidad (n =68) Razén 1 (n =28)
§ Estudios incluidos en la revision
] (n=40)
§ Informes de estudios incluidos

(n =40)
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Este proceso de cribado permitié delimitar un corpus coherente para el andlisis literario
centrado en el impacto de las herramientas digitales en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Los articulos seleccionados seran utilizados para extraer frecuencias léxicas (palabras mas
utilizadas), concurrencias tematicas (relacion entre conceptos o temas) y segmentaciones
discursivas (unidades de sentido dentro del texto) mediante software especializado como
IRaMuTeQ. Este software permite obtener resultados significativos facilitando la identificaciéon de

patrones linguisticos y tematicos en los articulos.

En la primera fase de identificacion se realizé una busqueda sistematica de informacion en 7
bases de datos cientificas, de las cuales se obtuvieron inicialmente 170 registros relacionados
con el tema de investigacion. Dentro de esta etapa se tuvo como objetivo reunir la mayor cantidad
de evidencia cientifica disponible para después aplicar los criterios de seleccion establecidos.

Se realizé una depuracion inicial de los resultados encontrados. En esta fase se eliminaron
40 registros duplicados, es decir, articulos que aparecian repetidos en mas de una base de datos.
Asimismo, se descartaron 25 registros identificados como no aptos de manera manual, debido a
que no cumplian con los aspectos requeridos para la revision. Ademas, se excluyeron 10 registros
por otros motivos, tales como inconsistencias en la informacioén, falta de acceso al documento o
ausencia de relacion con el tema de estudio. Como resultado de este proceso de depuracion,
quedaron 95 registros revisados, los cuales fueron considerados para la siguiente etapa del

proceso de seleccion.

En la segunda etapa de cribado se realizé6 una revisidon preliminar de los 95 registros
seleccionados, donde se analizaron los titulos, resimenes y palabras clave de cada estudio. El
objetivo fue determinar su pertinencia respecto a la pregunta de investigacién y los criterios de
inclusién establecidos. Durante esta revision se excluyeron 30 registros, debido a que no
cumplian con los requisitos metodologicos o tematicos definidos para la investigacion. Tras esta
evaluacion inicial, permanecieron 5 informes solicitados para su recuperacion, los cuales fueron

considerados relevantes y susceptibles de analisis mas profundo.

De los 5 informes identificados como elegibles, se procedié a gestionar la obtencién de los
textos completos para su evaluacion detallada. Sin embargo, durante este proceso se registraron
2 informes no recuperados, debido a limitaciones de acceso o disponibilidad de los documentos.
Seguidamente, se logré recuperar y disponer de 68 informes completos, los cuales fueron

sometidos a una evaluacion exhaustiva para determinar su elegibilidad dentro de la revision.

En la etapa de evaluacion y elegibilidad los 68 informes recuperados fueron analizados de

manera detallada mediante la aplicacién de los criterios de inclusion y exclusion previamente
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definidos en el estudio. Como resultado de esta evaluacion, se excluyeron 28 informes,
correspondientes a la razon de exclusién previamente establecida en el protocolo de revisién.
Estos documentos no cumplieron completamente con los criterios necesarios para formar parte

de la muestra final.

Finalmente, en la inclusién de estudios se incluyeron 40 articulos en la revisidn sistematica.
Estos estudios constituyeron la muestra definitiva utilizada para el analisis y sintesis de la
evidencia cientifica. En consecuencia, el proceso permitio pasar de un total inicial de 170 registros
identificados a 40 estudios incluidos, garantizando un procedimiento riguroso, transparente y

metodoldgicamente sdlido para la seleccion de la literatura cientifica analizada en la investigacion.

En sintesis, el proceso de seleccién de la literatura se desarrollé siguiendo las directrices del
diagrama PRISMA. Inicialmente se identificaron 170 registros provenientes de 7 bases de datos
cientificas. Tras la eliminacion de registros duplicados y otros documentos no pertinentes, se
revisaron 95 registros, de los cuales 30 fueron excluidos durante el cribado. Posteriormente se
solicitaron 70 informes para recuperacion, logrando obtener 68 documentos completos para su
evaluacién. Luego de aplicar los criterios de elegibilidad, se excluyeron 28 informes y finalmente
se incluyeron 40 estudios en la revision sistematica, constituyendo la base cientifica sobre la cual

se desarrolld el andlisis de la investigacion.

4.8. Analisis literario con IRAMUTEQ

Dentro de la frecuencia léxica los textos analizados comparten un campo semantico centrado
especificamente en la educacion, tecnologia educativa, herramientas tecnoldgicas, gamificacion,
estimulacion del lenguaje, lo cual orienta a un andlisis pedagdgico y metodolégico en los

contextos educativas sobre las formas de ensenanza.

Tabla 10 Co-ocurrencias y relaciones semanticas.

Término B Término C Relacion semantica

Tecnologia Educativa Uso pedagdgico de

herramientas digitales.

Gamificacion Motivacion Estrategia para estimular el
lenguaje.
Docentes/Familia Innovacion Rol activo en la

transformacion pedagdgica.
Evaluacién Formativa Uso de TIC para

retroalimentacion continua.

Nota. Relaciones semanticas.
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Los articulos presentan patrones de concurrencia entre conceptos como: 1) la tecnologia y la
comprensién asociados a la educacién y 2) al lenguaje con una relacién semantica de la
integracién de la tecnologia en las aulas y los procesos pedagdgicos para contribuir en la
estimulacion del lenguaje. Estas relaciones reflejan preocupaciones sobre la calidad educativa al
no integrar de manera responsable la tecnologia en el proceso de ensefanza. El uso de la
tecnologia es fundamental para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes
ayudandoles en la estimulacién del lenguaje y en otras areas de desarrollo (Allam et al., 2023).
El 29,1 % muestran que el impacto de la tecnologia depende de la responsabilidad y uso

adecuado de los docentes y padres de familia.

El analisis expone un patrén comun: la tecnologia educativa brinda un potencial formativo
significativo, aunque el impacto depende de la responsabilidad y uso adecuado de los docentes
y familias. Los principales retos que existen en la educacion son: 1) la falta de capacitacién a los
docentes sobre la tecnologia y sus herramientas, 2) la desigualdad digital ya que, la mayoria de
escuelas no cuentan con las herramientas tecnoldgicas adecuadas y 3) la implementacién de los
recursos digitales sin cambiar las practicas de relacion, interaccién y pedagogia tradicional.
Donde el 38,4 % reflejan que existe una relacion entre la tecnologia y la comprension asociados

con el lenguaje y la integracion de la tecnologia dentro del aula de clase.

Dentro del nivel de abstraccién y densidad conceptual se puede evidenciar que existen
conceptos repetitivos como: 1) aprendizaje, 2) estimulacion del lenguaje, 3) estrategias

didacticas, 4) interaccion digital, y 5) competencias digitales.
Para la seleccion de articulos se tom6 en cuenta la secuencia similar de la mayoria:

1. Introduccion contextualizada: se plantea la necesidad de innovacion educativa con la
implementacion de la tecnologia.

2. Marco tedrico: se fundamenta el uso de TIC en teorias del aprendizaje, aspectos
positivos y negativos de la tecnologia, rol de los docentes y familia.

Metodologia aplicada: estudios descriptivos, mixtos o de caso.
Resultados: se evidencian mejoras en motivacion, participacion y rendimiento al integrar
la tecnologia en las aulas de clase.

5. Conclusiones: se recomienda la integracion de tecnologia como estrategia pedagodgica,
no solo para la estimulacion del lenguaje, sino también para el desarrollo de otras areas
cognitivas.

Dentro de la segmentacion tematica se encuentran las categorias de los articulos

seleccionados y el numero de articulos que se relacionan al mismo tema.
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Tabla 11 Segmentacion tematica.

Categoria N. articulos relacionados
Tecnologia educativa 50
Gamificacion 21
Evaluacién formativa 25
Educacion infantil 33
Estimulacién del lenguaje 41

Nota: Se presentan la segmentacion tematica y las relaciones.

En la tabla se presentan el numero de articulos seleccionados y los que se relacionan entre
si por medio de categorias. De esta manera se pueden identificar los articulos mas relevantes

sobre la tecnologia, la gamificacién aplicada dentro de la educacion.

Figura 2 Nube de palabras con IRAMUTEQ

estimulacion :
digital estrateglas . +icac

competencias aprendiz.aje juegos

tecnologia TC
| e ng | aJ @ motivacion plataformas

recursos . .
infantil docentes

interaccion herramientas estudiantes
gam|ﬁ(a(|on virtual dmentegdes‘"m”“
familia contexto resultados

participacion

El analisis realizado mediante Iramuteq permitio identificar los grupos de palabras con mayor
frecuencia y densidad conceptual dentro del corpus de articulos seleccionados, evidenciando la
relacion tematica existente entre las investigaciones. Dentro del nivel de abstraccion se destacan
conceptos recurrentes como aprendizaje, estimulacion del lenguaje, estrategias didacticas,
interaccion digital y competencias digitales, los cuales conforman el eje central del discurso
académico analizado. Estas palabras se interconectan entre si, mostrando que el uso de la
tecnologia, la gamificacion y del juego digital estd estrechamente vinculado al aprendizaje

significativo y al desarrollo del lenguaje en contextos educativos.
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De manera similar a lo que ocurre en estudios sobre juegos serios, donde la palabra game
aparece como el término dominante y se asocia directamente con learning y design, en el
presente analisis se evidencia que los conceptos de aprendizaje y estimulacién del lenguaje se
encuentran fuertemente relacionados con las estrategias didacticas digitales. Esto sugiere que,
para que una propuesta educativa basada en juegos virtuales o gamificacion sea efectiva, es
indispensable considerar el disefio pedagdgico, la interaccion y la intencionalidad didactica del
recurso, elementos que se repiten constantemente en los articulos revisados. La representacion
en forma de “lluvia de palabras” refleja cémo estos términos se agrupan, se relacionan y se
refuerzan entre si, evidenciando una tendencia clara hacia metodologias activas mediadas por la
tecnologia. Finalmente, las conclusiones coinciden en recomendar la integracion de la tecnologia
como estrategia pedagdgica no solo para la estimulacion del lenguaje, sino también para el

desarrollo de otras areas cognitivas.

4.9.Descripcion de la propuesta
La presente propuesta surge a partir de los resultados obtenidos en la investigacién, donde se
evidencié que los nifios presentan un desarrollo del lenguaje en proceso y que los docentes,

aunque reconocen la importancia de la gamificacion, no la aplican de manera sistematica.

El recurso gamificado estara disefiado para servir como una herramienta de apoyo educativo.
La gamificacion incluira las especificaciones para los docentes de educacién infantil para que
puedan integrar en sus planificaciones micro curriculares diarias. De esta manera, se pretende
garantizar la coherencia entre los objetivos de aprendizaje, las actividades propuestas y los

indicadores de desarrollo propios del nivel inicial.

En este contexto, el uso de Storyjumper permite integrar elementos visuales, narrativos e
interactivos que favorecen la participacién activa de los nifios, promoviendo la expresion oral, el
enriquecimiento del vocabulario y la comprensién verbal, de esta manera, la gamificacion se
incorpora mediante dindmicas como retos, recompensas y niveles, generando un entorno

motivador que fortalece el aprendizaje significativo.

El disefio de la gamificaciéon se basa en principios del aprendizaje activo y significativo,
promoviendo experiencias que combinen el juego virtual con el desarrollo de habilidades
linglisticas como la comprensién, la expresién oral y el vocabulario en un entorno dinamico,
interactivo y motivador. Finalmente, la propuesta busca estimular el lenguaje desde edades
tempranas, fortalecer las competencias digitales de los docentes y ofrecer una alternativa
metodoldgica que contribuya a la innovacion educativa, al mismo tiempo que se promueve una

ensefianza mas atractiva, inclusiva y centrada en las necesidades del nifio.
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En la propuesta, es indispensable explicar los elementos que estructuran el juego educativo
y que garantizan su efectividad pedagdégica. En primer lugar, el rol del docente se centra en actuar
como mediador y facilitador del aprendizaje, guiando a los infantes durante el desarrollo de las
actividades, brindando apoyo oportuno, retroalimentacion positiva y realizando ajustes segun las
necesidades individuales, especialmente en aspectos como la pronunciacién, el vocabulario y la
comprension auditiva. Por su parte, el rol del jugador corresponde al nifio, quien participa de
manera activa en la gamificacion mediante la exploracion, la interaccidn con los recursos digitales
y la resolucion de retos sencillos que estimulan el lenguaje a través de ejercicios vocales,

identificacion de sonidos, letras y construccion de frases cortas.

Asimismo, la narrativa del juego cumple una funcién esencial, ya que la historia presentada
permite captar la atenciéon de los infantes y mantener su motivacion durante el proceso de
aprendizaje, haciendo que las actividades resulten divertidas y significativas. A esta narrativa se
integran otros factores clave como el disefio grafico emotivo, caracterizado por colores llamativos
y elementos visuales acordes a la edad, que favorecen la comprension y el interés. De igual
manera, los sistemas de calificacién, recompensas y retos como estrellas, gemas o puntos
refuerzan positivamente el aprendizaje, incrementan el compromiso y estimulan la participacion
constante. Estos componentes, identificados y analizados en la literatura cientifica, constituyen
elementos fundamentales para el disefio de una gamificacion educativa que promueva

aprendizajes significativos y el desarrollo del lenguaje en la primera infancia.

4.9.1. Estructura de la propuesta
PROPUESTA DE ESTIMULACION DEL LENGUAJE PARA NINOS DE 3 A 4 ANOS

Tabla 12 Propuesta

Edad 3 a 4 afios
Area: Lenguaje
Titulo Cuentos interactivos gamificados para la estimulacién del lenguaje

en nifos de 3 a 4 aflos mediante StoryJumper

Objetivo general Estimular el lenguaje en nifios de 3 a 4 afos de edad por medio
de la gamificacion con actividades Iudicas y divertidas para que

los infantes adquieran aprendizajes significativos.
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Objetivos especificos

1. Estimular el lenguaje en nifios de 3 a 4 afios por
medio de una gamificacion interactiva.

2. Estimular la comprensién auditiva y la construccion
de frases cortas.

3. Desarrollar el vocabulario, la pronunciacién y la
fluidez verbal por medio de actividades ludicas.

4. Usar recompensas Yy retos para aumentar la

motivacion y el compromiso.

Analisis de

necesidades

La mayoria de los infantes tienen dificultades en la pronunciacion
de ciertos fonemas y palabras lo que, les dificulta poder
comunicarse con las personas y mantener conversaciones de

manera fluida.

Tienen dificultades para mencionar sus necesidades.

Desarrollo del

contenido

Crear una actividad de gamificacion educativa que se basan en
actividades cortas con respecto a la estimulacion del lenguaje,

entre ellas:

Ejercicios vocales
Interpretacion de sonidos
Identificacion de sonidos
Identificacion de letras

Flujo de usuario: tendra una pantalla de bienvenida seguida de un
menu principal donde el nifio pueda acceder a las actividades. A
partir de alli, el usuario avanzara por diferentes niveles
organizados, iniciando con actividades basicas como la
identificacion de sonidos y letras, y avanzando hacia ejercicios mas
complejos como la interpretacion de sonidos, ejercicios vocales y la
construccién de palabras o frases cortas. Cada actividad incluira

instrucciones claras, apoyo visual y auditivo.

Disefio de pantallas (mockups): creacion de interfaces visuales
amigables, dinamicas y adaptadas a nifios de 3 a 4 afos, con el
uso de colores llamativos, imagenes, pictogramas, iconos grandes

y audios que faciliten la comprensién. Las pantallas se basan en
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inicio, seleccion de actividades, desarrollo de ejercicios (sefialar,
encerrar la respuesta correcta, unir con lineas, encontrar parejas),
retroalimentacion (aciertos y errores) y visualizacion de

recompensas obtenidas, como gemas, estrellas o puntos extras.

Logica del juego: esta se organiza en niveles secuenciales
basadas en la pronunciacion de fonemas, palabras y en la
expresion de necesidades. Por ello, cada nivel integrara actividades
cortas enfocadas en la estimulacién del lenguaje, tales como
ejercicios vocales, interpretacion e identificacion de sonidos y
reconocimiento de letras. Las dinamicas de interaccion incluiran
acciones como seleccionar, unir, encerrar o emparejar elementos,
manteniendo coherencia con el desarrollo del contenido. Ademas,
se incorporara un sistema de recompensas que refuerce el

aprendizaje y la motivacion del nifio.

Implementacién

Las actividades se realizaran de diferente manera, puesto que en
algunas deben sefalar, encerrar la respuesta correcta, unir con

lineas, encontrar las parejas.

Por cada respuesta correcta los infantes obtendran recompensas

como: gemas, estrellas o puntos extras.

Evaluacion

Se evaluara cémo los estudiantes utilicen la tecnologia. Se
evaluara el uso de vocabulario, fluidez, pronunciacion,
participacion, trabajo en equipo/auténoma y motivacion. En caso
de tener mucha dificultad, se realizaran ajustes de acorde a las

dificultades que presenten cada nifio.

Nota: Disefo instruccional de la propuesta.

Figura 3 Prototipo de la gamificacion

https://www.storyjumper.com/book/read/189205701/69dd2fe60bd05
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La propuesta contempla la creacién de una secuencia de interfaces visuales que representan
el funcionamiento del recurso digital (gamificacion), las cuales estan adaptadas a nifios de 3 a 4
afios dentro del &rea de lenguaje. Estas pantallas han sido disefiadas considerando el objetivo
general de estimular el lenguaje mediante la gamificacion, incorporando elementos visuales
atractivos como colores llamativos, pictogramas, iconos de gran tamafio y apoyo auditivo que
faciliten la comprension. La secuencia inicia con una pantalla de bienvenida, seguida de un menu

principal que permite acceder a las diferentes actividades.

Figura 4 Portada
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Se presenta “El llamado a la aventura” que se basa en un mensaje sobre los desafios que

deben cumplir, asimismo debajo de la carta se puede dar click en “play” para escuchar el mensaje.

Figura 5 Bienvenida

EL LLAMADO A LA AVENTURA.

En una pequeia aula fena de colores. sordos, os nifics y
nifias desoubren una carta mistenosa.

*Quericos expioracores: & reno del ienguaje 2 pardido
sus palabras magicas. Solo los guardianes del lenguse,
vaientes y creatwos podran rescatarias, cumplends las
misiones. jEstan istos para la mision?

BEGINNING o ( END >

Posteriormente, se presenta la seleccién de niveles organizados de forma progresiva,
iniciando con actividades basicas como la identificacion de sonidos y letras, y avanzando hacia
ejercicios mas complejos como la interpretacién de sonidos, ejercicios vocales y la construccion

de palabras o frases cortas, en concordancia con los objetivos especificos planteados.

Figura 6 Actividad 1: La caza de palabras perdidas

DErg Una gema del

< BEGINNING END
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Cada actividad incorpora instrucciones claras, apoyo visual y auditivo, y responde a las
necesidades identificadas, especialmente en relacion con las dificultades en la pronunciacion de
fonemas y la expresion de necesidades. Ademas, debajo de cada hoja hay el botdn para avanzar
con el siguiente nivel.

Figura 7 Actividad 2: Busca el sonido escondido

BUSCA EL SONIDO ESCONDIDO

POR MEDIO DE LA APDICACION KAHOOT
DASA CMEAR TARFETAS DIGITALES LOS

NIROS ESCUCTIARAN SONIDOS DL
ANIMALES, OBJETOS O LETRAS (SALP)
LS ESTUDIANTES DEBERAN IMITAR LOS
SOMIDOS PARA GANARISTRELLITAS ¥
POLER PASAR A LA SIGUTENTE MISION.

BECGINNING END >

Figura 8 Actividad 3: Ruleta de palabras

< BEGINNING END >

Figura 9 Actividad 4: Huellas de palabras
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< BEGINNING END >

De igual manera, se incluyen pantallas de recompensas donde los nifios obtienen gemas,

estrellas o puntos extras, fortaleciendo su motivacion y compromiso.

Para finalizar se presentan la pantalla de finalizacion felicitando a los participantes por cumplir

cada juego.

Figura 10 Despedida y finalizacion del juego

Gracias guardianes por salvar
las palabras. Ahora cada vez
gue canten, cuenten historias,
repitan palabras o sonidos,
estardn haciendo magia de
palabras.

< BEGINNING END >

4.10. Validacién

Dentro de la validacién de la propuesta se encargaron de validar 10 expertos investigadores.
La seleccion de los expertos participantes en el estudio se fundamenta en criterios relacionados
con su trayectoria académica, experiencia profesional y dominio del area tematica abordada en

la investigacion.
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La seleccion de los expertos se fundamenta en criterios como su trayectoria académica,
experiencia profesional, produccion investigativa y dominio en &reas relacionadas con la
educacion infantil, el uso de tecnologias educativas y la estimulacion del lenguaje. Estos
especialistas aportan juicios criticos y valoraciones fundamentadas que permiten evaluar la
calidad, pertinencia y aplicabilidad de la propuesta. Asimismo, y en cumplimiento de principios
éticos, se resguarda la confidencialidad de los participantes, omitiendo datos personales y

describiendo Unicamente su nivel de experticia.

Para fortalecer la validez del proceso, se propone la aplicacion de métodos de validacion
reconocidos, como el coeficiente de validez de contenido con el método Delphi, los cuales permite
sistematizar la valoracion de los expertos y obtener consensos mas precisos. El Delphi posibilita

la retroalimentacion interactiva hasta alcanzar consenso en las valoraciones emitidas.

En cuanto a los criterios de validacion, estos deben definirse de manera explicita y
estructurada, considerando aspectos como: la pertinencia pedagdgica de la propuesta, la
coherencia metodolégica, la claridad de los objetivos, la usabilidad del recurso digital, la
adecuacion a la edad (3 a 4 afios), el nivel de motivacion que genera, la promocion de la
participacion activa, la efectividad en la estimulacion del lenguaje, y el rol del docente como
mediador del aprendizaje. Estos criterios fueron integrados en un instrumento de validacién
disefiado especificamente para la evaluacion de la propuesta (ver anexo 4), permitiendo una

valoracién mas objetiva y sistematica.

Uno de los principales riesgos identificados durante el proceso de validacion fue la falta de
respuesta por parte de algunos expertos, lo que puede afectar la consistencia de los resultados
y dificultar la obtencion de conclusiones sélidas. No obstante, para mitigar esta limitacion, se
recurrié a la revision de literatura cientifica, con el fin de complementar el analisis y respaldar

teéricamente los aspectos no cubiertos por la validacion directa.

Tabla 13 Resultados de expertos

Criterios de evaluacion Resultados

La propuesta presenta objetivos claros | Cumple. Los expertos consideran que los objetivos estan
y coherentes. redactados de manera precisa y tienen relacién con el tema

y la problematica identificada.

El recurso educativo permite el | Cumple. Mencionan que las actividades favorecen la

aprendizaje significativo. construccion de conocimientos a partir de experiencias

ludicas y tecnoldgicas.
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Las actividades propuestas estimulan

el desarrollo del lenguaje.

Cumple. Las estrategias planteadas promueven la
participacion activa también, la expresion oral, la ampliacion

de vocabulario y la interaccién comunicativa.

El recurso se integra adecuadamente
al proceso de ensefianza—

aprendizaje.

Cumple. Mencionan que la propuesta puede incorporarse

facilmente a la planificacion pedagoégica del nivel inicial.

La propuesta es adecuada para la

edad de 3 a 4 anos.

Cumple. Los contenidos y actividades responden a las

caracteristicas evolutivas de los nifios de esta edad.

El nivel de complejidad de las

actividades es acorde a la edad.

Cumple parcialmente. Los expertos recomiendan ajustar
algunas actividades para facilitar su ejecucién auténoma por

parte de los nifios.

La propuesta motiva la atencion y

participacion activa de los nifios.

Cumple. Los recursos ludicos y tecnoldgicos generan
interés y favorecen la participacion constante.

El recurso tecnoldgico es claro,

accesible y seguro.

Cumple. Los expertos consideran que su manejo es sencillo

y apropiado para el contexto educativo y mas en nivel inicial.

La propuesta presenta posibilidades

de mejora y adaptacion.

Cumple. Los expertos consideran que su manejo es sencillo

y apropiado para el contexto educativo.

Se evidencia el rol del docente como

mediador del aprendizaje.

Cumple. La propuesta destaca la orientacion,

acompanamiento y seguimiento del docente durante las

actividades.

Nota: resultados de los expertos sobre la propuesta.

Los expertos recomiendan ajustar a futuro mas actividades de refuerzo para nifios con
diferentes estilos de aprendizaje. Ademas, mencionan que se debe tener la supervisién constante
del docente durante el uso del recurso. Por ultimo, menciona que se debe fortalecer la

participacion de las familias mediante actividades complementarias.

Por otro lado, los expertos determinaron que la propuesta es pertinente, viable y adecuada
para favorecer la estimulacion del lenguaje en nifios y nifias de 3 a 4 afios. Asimismo, destacaron
el valor de la integracion de recursos ludicos y tecnolégicos como estrategias innovadoras para

fortalecer el aprendizaje, la comunicacion y estimular el lenguaje en la educacion inicial.
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CAPITULO V

DISCUSION
La presente seccion integra la discusién de los resultados obtenidos con base en la teoria
revisada y los objetivos del estudio, permitiendo analizar de manera critica los hallazgos mas
relevantes. El estudio permitié establecer un analisis comparativo de la informacién obtenida

sobre la practica docente y el uso de la tecnologia dentro de las aulas de clase.

5.1.Discusion

De los resultados de la investigacion se presenta de acuerdo con la revision de la literatura,
anadlisis de la literatura, encuesta a las docentes, observacion del desarrollo de la practica
educativa, elaboracién de la propuesta y la validacion de la misma con expertos investigadores.
Asimismo, se pudo determinar y comparar las practicas aulicas de las docentes en base al uso
de la tecnologia y la aplicacién de la gamificacion para la estimulacion del lenguaje en educacion
inicial de la ciudad de Cuenca, dando cumplimiento al objetivo de proponer una estrategia de
gamificacién educativa digital estructurada en niveles, con narrativa, retos progresivos y sistema
de recompensas, orientada al desarrollo de habilidades linglisticas (fonoldgicas, léxicas y

expresivas) que estimule el lenguaje en infantes de 3 a 4 afos.

Se presentan hallazgos en primer lugar el analisis de la aplicacion de la tecnologia y el uso
de la gamificacion dentro de educacién infantil en nifos de 3 a 4 afos para el apoyo a la
estimulacion del lenguaje. Se menciona que el lenguaje es importante estimularla desde edades
tempranas ya que, aporta al desarrollo cognitivo e intelectual de los infantes. De la misma manera,
al no estimular esta area los nifios comunmente presentan dificultades en la comprension y la

expresion del lenguaje; en algunos casos produciendo trastornos del lenguaje.

El desarrollo del lenguaje constituye un proceso progresivo que se encuentra estrechamente
vinculado con la evolucidon cognitiva del nifio en las distintas etapas del pensamiento descritas
por Piaget (Habsy et al., 2023). La etapa sensoriomotriz a través de la interaccién con el entorno
el nifio desarrolla la denominada inteligencia practica. Tal como afirma Sanchez (2022) y Aguilar-
Mediavilla et al. (2022), esta transicion evidencia que el pensamiento antecede y orienta la
expresion verbal, configurando un proceso en el que la simbolizacién y la accién se entrelazan

para originar el lenguaje como reflejo del pensamiento naciente de los infantes.

La etapa preoperacional el lenguaje experimenta un desarrollo acelerado y se convierte en la
herramienta para la comunicacién. Los estudios de Aguilar-Mediavilla et al. (2022) refuerzan esta
observacion al sefialar que el lenguaje infantil es un indicador crucial del desarrollo cognitivo

temprano y puede emplearse para identificar posibles dificultades comunicativas.
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Posteriormente, en la etapa de operaciones concretas. El nifio desarrolla habilidades para
clasificar, ordenar y realizar operaciones mentales sobre elementos concretos. Segun los
planteamientos de Piaget retomados en esta madurez cognitiva permite al nifio construir
significados de manera mas auténoma, estableciendo un vinculo entre lenguaje, logica y
pensamiento operativo (Veraksa et al., 2023). Finalmente, en la etapa de operaciones formales,
el lenguaje se transforma en una herramienta no solo descriptiva, sino también reflexiva y
argumentativa, que posibilita la formulacién de hipétesis, la discusion de ideas y la expresion.
Como indica Sanchez (2022), representa la culminacion del desarrollo cognitivo-linguistico,
donde el lenguaje no solo expresa el pensamiento, sino que también lo amplia y lo perfecciona.
Por ello, es importante tomar en cuenta las etapas de desarrollo en las que se encuentra cada
estudiante para adaptar las actividades segun en la etapa que se encuentren y a las necesidades
de ellos.

Los estudios revisados coinciden en destacar la importancia de estrategias variadas para la
estimulacion y desarrollo del lenguaje en la educacion inicial, haciendo especial énfasis en el uso
de recursos didacticos como pictogramas, guias metodolégicas, actividades ludicas y tecnologias
digitales. Morocho y Cabrera (2022) subrayan cémo los pictogramas facilitan la expresion oral y
la ampliacién del vocabulario en los infantes, lo que se alinea con los hallazgos de (Basurto y
Mendoza, 2023; Chujandama et al., 2023), quienes valoran el juego y las actividades ludicas
como elementos esenciales para fomentar la participacion activa y la comunicacion efectiva en
los nifios. Estas estrategias, centradas en la interaccion y la representacion simbdlica, resultan
cruciales para superar dificultades en la expresion verbal y consolidar habilidades comunicativas

desde edades tempranas.

Por otra parte, la incorporacién de tecnologias y recursos digitales también aparece como un
factor determinante en la mejora del aprendizaje del lenguaje. Rubio (2023), Cascales y Carrillo
(2020), y Francia et al. (2022) coinciden en que las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(TIC) y los Recursos Educativos Abiertos (REA) facilitan un aprendizaje mas significativo,
interactivo y personalizado, potenciando no solo el desarrollo del vocabulario y la expresion oral,
sino también otras habilidades cognitivas complementarias. Sin embargo, tanto Lozada et al.
(2024) como Monar et al. (2024) advierten sobre las limitaciones relacionadas con la falta de
formacion docente y las desigualdades en el acceso a la tecnologia, lo que puede restringir el
impacto positivo de estas herramientas. En consecuencia, es evidente que la formacién continua
del profesorado y la implementacion de planes estratégicos que integren adecuadamente las TIC

son esenciales para maximizar los beneficios en el desarrollo del lenguaje infantil.
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De manera sintetizada se puede decir que los trabajos evidencian que un enfoque integral,
que combine estrategias ludicas, recursos visuales y tecnologia educativa, puede potenciar el
desarrollo del lenguaje en la primera infancia. No obstante, se requiere una atencién especial a
la capacitacion docente y a la equidad en el acceso tecnoldgico para garantizar que estas

innovaciones educativas lleguen efectivamente a todos los estudiantes (Fernandez et al., 2023).

Ademas, se debe resaltar el aporte significativo de los juegos virtuales y la gamificacién en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, ya que coadyuvan en el desarrollo de
diferentes areas de los estudiantes, entre ellas a la comunicacion y a la adquisicion de un
vocabulario mas amplio (Borghetti, 2023). Los estudiantes por medio de juegos interactivos
mejoran la comunicacién con los docentes, compafieros y personas exteriores. La aplicacion de
la gamificacion dentro de las aulas de clase mejora la ensefianza de los estudiantes y la
adquisicion de nuevos conocimientos haciendo que estos sean significativos (Acaro et al., 2024).
Asimismo, la gamificacion transforma el aprendizaje en actividades motivadoras y atractivas para
los infantes; al incorporar diferentes juegos con desafios, puntos y recompensas mejora la

participacion dentro de las aulas de clase (Vazquez et al., 2023).

Investigaciones sobre la participacién de los padres evidencian que cuando estos no tienen
competencias digitales suficientes o no colaboran activamente, se produce una brecha que
obstaculiza el aprendizaje mediado por tecnologia (Sulistyo, 2022). Por otra parte, se subraya
que los docentes no pueden limitarse a dejar apps y juegos a los estudiantes, sino que deben
actuar como guias formadas. Por Ultimo, las instituciones educativas deben asegurar tanto la
disponibilidad tecnolégica como la capacitacién del personal docente dado que, sin dicha
infraestructura y desarrollo profesional, la integraciéon de las TIC y la gamificacion queda
disminuida tal como sefialan O’Shea et al. (2022) sobre liderazgo escolar e innovacion digital. En
sintesis, para que las aplicaciones gamificadas contribuyan a la estimulacién del lenguaje, es
importante que los padres de familia se incluyan dentro del proceso, los docentes sean
capacitados y actuen como guias en el proceso de aprendizaje y cobre todo que la institucion
garantice tecnologia actualizada y adecuada que sean adaptables a las necesidades de los

estudiantes (Vasquez et al., 2023).

Al estimular el lenguaje por medio de videojuegos los infantes logran desarrollar sus
habilidades linguisticas logrando mantener didlogos verbales y una comunicaciéon adecuada con
otras personas. Asi como su vocabulario se vuelve mas amplio y tienen menos dificultades para

expresar sus ideas, emociones y sentimientos (Ungau et al., 2023).
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El alcance del objetivo de este estudio, correspondiente a proponer un recurso digital
interactivo gamificado que estimule el lenguaje en infantes de 3 a 4 afios, ha permitido evidenciar
que el nivel de educacion infantil del CDI tiene acceso a la tecnologia y pocos estudiantes a la
utilizacion de la gamificacion dentro de las aulas de clase por lo que los docentes no cuentan con
capacitaciones. Vida y Gémez (2023) mencionan que la tecnologia dentro de educacion sirve
como recurso didactico de aprendizaje que motiva a los estudiantes a prender de manera
divertida. Ademas, las herramientas tecnolégicas permiten que los infantes trabajen de manera
autébnoma y colaborativa, adquiriendo conocimientos significativos (Cascales y Encarnacién,
2020).

De acuerdo con el estudio, en la aplicacion y utilizacion de las herramientas tecnoldgicas los
docentes no cuentan con capacitaciones o taller en relacion con el uso de la tecnologia,
herramientas digitales y juegos virtuales como la gamificacion. Por ello, los docentes se enfrentan
a desafios grandes por lo que, la tecnologia va evolucionando y los estudiantes se enfrentan a
grandes oportunidades para la ejecucion de diversas actividades digitales para la estimulacion

del lenguaje.

Posteriormente, y tras el proceso de triangulacion de resultados, a partir de la observacién y
las encuestas a las docentes se presenté un cuadro comparativo que analiza las siguientes
dimensiones: 1) Gamificacién como estrategia, 2) Motivacién y participacion, 3) Uso de recursos
y tecnologia, 4) Estimulacion del lenguaje, 5) Expresion e interaccion oral, 6) Disposicion docente
al cambio. Se analiz6 la informacion obtenida con el propdsito de conocer la practica docente, la
capacidad y conocimiento sobre el uso de la tecnologia y sus herramientas dentro de la educacion

para mejorar el area del lenguaje.

Asimismo, se lograron identificar que, las docentes tienen poco conocimiento en base a la
tecnologia y la gamificacion como un apoyo educativo. En las aulas se utiliza aparatos
electrénicos como television, portatiles o celulares para reproducir por medio de la plataforma de
YouTube canciones, rimas, peliculas infantiles, observarimagenes, ilustraciones que sirven como
apoyo educativo para impartir clases. La formacién docente es decadente puesto que, no existen
capacitaciones constantes sobre el tema de herramientas tecnoldgicas educativas que aportan al
rendimiento académico de los infantes. Las actividades y estrategias que se aplican dentro de
educacion infantil son utiles para los nifios ya que, se logra estimular el lenguaje y otras areas de
desarrollo. Al comparar estos resultados con los hallazgos del estudio de Dominguez et al. (2022),
se identifica una coincidencia respecto a las deficiencias en la preparacion docente para integrar
las TIC de forma efectiva en el aula. Dichos autores sefialan que, a nivel internacional, muchos

educadores aun presentan dificultades en la aplicacion pedagdgica de las tecnologias debido a
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la falta de actualizacién y a la escasa formacién permanente. En ambos casos, la carencia de
competencias digitales limita la posibilidad de transformar las practicas tradicionales en

experiencias de aprendizaje innovadoras y motivadoras.

De la misma manera, el andlisis por medio del flujo PRISMA se puede evidenciar el numero
de recoleccién de articulos que permitieron tener un esquema amplio para la elaboracion del
marco tedrico mismo, que es amplio y con alto grado de relevancia. Asimismo, se utilizé el
software de IRAMUTEQ para realizar el analisis literario lo cual, permitié organizar la informacion,
seleccionar los articulos significativos y de la misma manera relacionarlos en base a palabras
claves como: tecnologia, estimulacién del lenguaje, gamificacion, educacién. Dentro de la
investigacion se pudo clasificar de manera jerarquica la informacion, asi como dividir y agrupar

los corpus en segmentos tematicos.

Los resultados permiten responder a la pregunta de investigacion planteada y verificar si los
objetivos de estudio se han cumplido en su totalidad. Ademas, mediante el andlisis de datos
obtenidos en las encuestas y la observaciéon permiten validar la informacién conllevando a
identificar las falencias que existen dentro de las instituciones educativas. Asimismo, a poder
contribuir al conocimiento de los docentes y personas interesadas al tema proporcionando

informacion relevante para unas futuras investigaciones.
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CONCLUSIONES

La investigacion permitio responder a la pregunta ; De qué manera la gamificacion contribuye
al desarrollo fonoldgico en nifios de 3 a 4 afos del CDI?, donde se expresa que la gamificacion
contribuye de manera significativa al desarrollo del lenguaje de los infantes. La interaccién de
actividades por medio de la gamificacion los nifios mejoran al producir los sonidos, fortaleciendo
el lenguaje oral. En cuanto al objetivo general, se cumplié al proponer una estrategia de
gamificacién educativa digital estructurada en niveles, con narrativa, retos progresivos y sistema
de recompensas, orientada al desarrollo de habilidades linglisticas (fonoldgicas, Iéxicas y

expresivas) que estimule el lenguaje en infantes de 3 a 4 afos.

El primer objetivo se alcanzé mediante una revision sistematica de la literatura donde permitio
identificar las dificultades que tienen los nifios en el lenguaje desde edades tempranas. En el
segundo objetivo se concretd con el disefio de la propuesta de la gamificacion donde se estructurd
con el modelo ADDIE con actividades interactivas online. En el ultimo objetivo se cumplié con la

validacion de la propuesta lo cual se obtuvo el 80 % de aceptacion por parte de los expertos.

A pesar de los beneficios evidenciados en la implementacion de las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), es importante reconocer ciertas limitaciones que pueden
influir en la validez y generalizacion de las conclusiones del estudio. En primer lugar, la diversidad
en el acceso y la familiaridad con las tecnologias puede generar brechas significativas entre los
participantes, especialmente en contextos con desigualdades socioecondmicas o geograficas
(Garcia y Lopez, 2022). Esta variabilidad puede limitar la aplicabilidad de los resultados a
poblaciones mas amplias o heterogéneas, ya que no todos los estudiantes o docentes cuentan

con las mismas oportunidades para aprovechar las TAC en su proceso educativo.

La revision sistematica se basé unicamente en articulos de acceso abierto, porque permiten
el libre acceso a la informacién cientifica sin restricciones econdmicas ni de suscripcion, lo que
garantiza la transparencia y la equidad en el proceso de investigacion. Este tipo de publicaciones
facilita la verificacion de datos y la consulta directa de fuentes originales. Lo que implica que los
resultados pueden no reflejar completamente el panorama general, ya que existen
investigaciones de pago con posibles hallazgos adicionales. Para futuros estudios, se sugiere

ampliar la busqueda a bases de datos con acceso restringido, realizar estudios experimentales
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con muestras mas amplias y explorar el impacto de nuevas tecnologias emergentes, como la

realidad aumentada o la inteligencia artificial, en el desarrollo del lenguaje infantil.

En sintesis, la investigacion evidencia que la gamificacion, cuando se implementa con un
enfoque pedagogico adecuado, potencia el desarrollo fonolégico y comunicativo en la primera
infancia, convirtiéndose en una herramienta innovadora que favorece el aprendizaje, la

motivacion y la inclusidén educativa desde edades tempranas.

Se pretende que este trabajo sirva como un punto de partida para incentivar futuras
investigaciones que profundicen en las estrategias y herramientas mas efectivas para el
desarrollo del lenguaje en la educacion inicial con la utilizacién de la tecnologia. La formacion de
docentes debe estar respaldada por evidencia actualizada y contextualizada que les permita
implementar metodologias innovadoras y adaptadas a las necesidades de los infantes. Ademas,
se requiere explorar el impacto de nuevas tecnologias y enfoques pedagdgicos en diferentes

contextos educativos para garantizar una ensefianza inclusiva y de calidad.

Promover investigaciones continuas ayudara a fortalecer la capacitacion docente, mejorar los
recursos educativos y, en ultima instancia, favorecer un desarrollo linglistico éptimo en los nifios
desde sus primeros afios. Por ello, este trabajo invita a académicos y profesionales a contribuir
con estudios que enriquezcan el campo educativo y fortalezcan la preparacion de futuras

generaciones de docentes.
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ANEXOS

Anexo 1 Consentimiento informado

Consentimiento Informado

Cuenca, julio de 2025.

Mi nombre es ...............oeene. estudiante de la carrera de “...” de la Universidad del Azuay.
Como parte de mis estudios, estoy desarrollando mi trabajo de titulacion denominado
Por esta razén ruego a Usted su aceptacion para ser participante voluntario en este proyecto
cuyo objetivo es estimular el lenguaje por medio de recursos tecnolégicos como la gamificacion.
Es fundamental referir que su participacion en esta investigacion usted es libre de no participar
o de retirarse cuando lo desee. Sus opiniones y aportes a esta investigacion se usaran
exclusivamente para este proyecto y toda la informacion recogida se mantendra reservada

resguardando la confidencialidad absoluta de los datos.

Si esta de acuerdo en participar en este proyecto por favor escriba Sl o No en cada una
de las casillas.

[1 Acepto participar de manera libre y voluntaria en este proyecto y entiendo que
tengo el derecho de retirarme de la investigacion en cualquier momento sin dar

explicaciones y sin que exista ninguna repercusion.

[ Solicito que no revele mi nombre y si mis opiniones son citadas solicito que se
haga de manera anénima

[1 Autorizo el uso de imagenes y grabaciones de los procesos académicos.

[1 Solicito que me haga llegar copia del trabajo de grado o de las publicaciones que
se deriven de esta investigacion

Nombre del participante:
C.l

Fecha:
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Anexo 2 Formato de encuesta dirigido a los docentes.

Objetivo del instrumento:

Recopilar informacion sobre la percepcidn docente respecto a la gamificacion como estrategia
pedagdgica y su relacion con la estimulacion del lenguaje en infantes de 3 a 4 afios.
Instrucciones:

Estimado/a docente:

Lea detenidamente cada enunciado y marque con una (X) la opcién que mejor represente su
criterio. No existen respuestas correctas o incorrectas.

La informacion sera confidencial y utilizada unicamente con fines académicos.

Escala de valoracion:

1. Totalmente de acuerdo

2. En desacuerdo

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo

4. De acuerdo

Variable: Gamificacion
Dimensién 1: Estrategia pedagégica gamificada
e La gamificacion, como estrategia planificada con elementos de juego, favorece el
aprendizaje en educacion inicial.
e La incorporacién de dinamicas como puntos, niveles o recompensas mejora la
participacion estudiantil.
e La gamificacién incrementa la motivacion de los nifios durante las actividades
educativas.
o El uso de retos y desafios estructurados favorece la implicacion de los estudiantes.
Dimension 2: Motivacion y participacion
e La gamificacion promueve una participacion activa en el aula.
e Los estudiantes muestran mayor interés cuando se aplican estrategias gamificadas.
e La gamificaciéon mantiene la atencién de los nifios durante las actividades.
Dimension 3: Recursos y planificacion didactica
e El uso de recursos didacticos estructurados mejora la aplicacion de la gamificacion.
e Las herramientas digitales fortalecen las estrategias gamificadas.
e La planificacion de actividades gamificadas contribuye a un aprendizaje significativo
Dimension 4: Pertinencia pedagogica

e La gamificacion es una estrategia adecuada para el nivel inicial.
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La aplicacion sistematica de la gamificacion mejora la dinamica del aula

Dimensioén 5: Disposicion al cambio metodolégico

Estoy dispuesto/a a incorporar la gamificacion en mi practica docente.

Considero necesario innovar las metodologias en educacion inicial

Me interesa capacitarme en estrategias de gamificacion.

Aplicaria estrategias gamificadas para estimular el desarrollo del lenguaje.

La gamificacion representa una mejora frente a metodologias tradicionales.

Estaria dispuesto/a a modificar mi practica pedagdgica en funcién de nuevas

estrategias.

Variable: Estimulacién del lenguaje

Dimension 1: Desarrollo del lenguaje oral, los nifios expresan sus ideas de manera clara

y comprensible.

Los estudiantes utilizan un vocabulario acorde a su edad.

Los nifios participan en interacciones verbales dentro del aula.
Los estudiantes comprenden instrucciones orales con facilidad.
Los nifios responden adecuadamente a consignas verbales.

Los estudiantes demuestran comprensién de mensajes orales.
Los nifios incorporan nuevas palabras en su comunicacion diaria.
Los estudiantes utilizan un vocabulario variado.

Los nifos interactian verbalmente con sus companeros.

Los estudiantes muestran iniciativa para comunicarse oralmente
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Anexo 3 Formato de la lista de cotejo
Observacion de la prdctica estudiantil en la estimulacién del lenguaje en infantes de 3 a 4 afios

El propdsito es evaluar la frecuencia de manifestacion de habilidades del lenguaje oral en los
nifios durante las actividades en el aula.

Instrucciones:

Marcar con una X la opcidn que mejor describa la frecuencia con la que el nifio presenta cada
conducta.

iTEMS DE OBSERVACION

N° | item a observar Nunca A veces Siempre

(1) (2) ()

1 | Expresa palabras de forma claray
comprensible.

Utiliza frases simples para comunicarse.

Nombra objetos de su entorno correctamente.

Responde cuando se le habla directamente.

Comprende y sigue instrucciones sencillas.

Participa en conversaciones con el docente.

Interactua verbalmente con sus comparieros.

O N o O Al W DN

Utiliza nuevas palabras durante las
actividades.

9 | Formula preguntas simples.

10 | Describe acciones o situaciones de manera
basica.

11 | Mantiene atencidn cuando se le habla.

12 | Responde de forma coherente a preguntas
sencillas.

13 | Imita palabras o expresiones nuevas.

14 | Participa en actividades grupales con
comunicacién verbal.
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15

Muestra iniciativa para comunicarse
espontaneamente.




Anexo 4 Formato de validacion de la propuesta
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Validacién de la Propuesta mediante Juicio de Expertos

nifios y ninas de 3 a 4 anos.

Objetivo del instrumento: Evaluar la calidad, pertinencia y viabilidad de la propuesta
educativa basada en recursos ludicos y tecnoldgicos para la estimulacion del lenguaje en

Criterios de evaluaciéon Cumple Cumple
parcialmente

No cumple

La propuesta presenta
objetivos claros y coherentes.

El recurso educativo permite el
aprendizaje significativo.

Las actividades propuestas
estimulan el desarrollo del
lenguaje.

El recurso se integra
adecuadamente al proceso de
ensefianza—aprendizaje.

La propuesta es adecuada
para la edad de 3 a 4 afios.

El nivel de complejidad de las
actividades es acorde a la
edad.

La propuesta motiva la
atencién y participacién activa
de los nifios.

El recurso tecnoldgico es claro,
accesible y seguro.

La propuesta presenta
posibilidades de mejora y
adaptacion.

Se evidencia el rol del docente
como mediador del
aprendizaje.

Observaciones y Recomendaciones:

Firma:

Fecha:
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