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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa desarrollado como
opcion de grado. A través de este proceso fue posible reflexionar sobre la practica pedagogica y
la investigacion educativa. El estudio se realizo en el barrio La Primavera, en Ocafia, Norte de
Santander. La unidad de analisis conto con la participacion de nifios y nifias entre los 4 y 9 afios
de edad. Entre ellos, dos tenian 7 afios, uno tenia 9 afios y una nifia tenia 4 afios. El objetivo
general fue fomentar el uso correcto de la tecnologia en los nifios y nifias de primaria del barrio
La Primavera en Ocafia, Norte de Santander mediante juegos interactivos durante el primer
semestre del 2025, se empled un enfoque cualitativo y experimental para explorar la
implementacién de estrategias mediante juegos interactivos, con el fin de fortalecer el uso
adecuado de la tecnologia en los contextos familiar y educativo. A partir de este ejercicio
investigativo, se concluyé que el uso responsable de la tecnologia contribuye significativamente
al fortalecimiento de los procesos de aprendizaje en nifios y nifias, fomentando el juego
interactivo, el desarrollo de habilidades creativas y sociales, asi como el fortalecimiento de los
vinculos familiares a través de una dindmica saludable con la tecnologia.
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Abstract
This document is the result of a formative research exercise developed as a degree option.
Through this process it was possible to reflect on pedagogical practice and educational research.
The study was carried out in the La Primavera neighborhood, in Ocafia, Norte de Santander. The
unit of analysis included the participation of boys and girls between 4 and 9 years of age. Among
them, two were 7 years old, one was 9 years old and one girl was 4 years old. The general
objective was to encourage the correct use of technology in primary school children of the La
Primavera neighborhood in Ocafia, Norte de Santander through interactive games during the first
semester of 2025, a qualitative and experimental approach was used to explore the
implementation of strategies through interactive games, in order to strengthen the proper use of
technology in the family and educational contexts. From this research exercise, it was concluded
that the responsible use of technology contributes significantly to the strengthening of learning
processes in children, encouraging interactive play, the development of creative and social skills,
as well as the strengthening of family ties through a healthy dynamic with technology.

Keywords: Technology, games, creativity, learning, family.
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Introduccion

El uso de herramientas innovadoras para fortalecer los procesos de aprendizaje esta
relacionado con los avances que los nifios y nifias pueden lograr en su desarrollo académico. Una
de estas herramientas es la integracion de la tecnologia como estrategia aliada para promover un
aprendizaje significativo en los contextos educativos y familiares.

Surge la necesidad de fortalecer la relacion que los nifios y nifias tienen con las nuevas
tecnologias, ya que actualmente dedican un tiempo excesivo al uso de dispositivos tecnoldgicos
Unicamente para jugar y entretenerse. Esto afecta sus habilidades creativas, sociales y sus
vinculos familiares. En este contexto, surge la necesidad de implementar estrategias que
promuevan un uso adecuado de la tecnologia. Trucco, D., & Palma, A. (2020) afirma:

Internet puede ser una oportunidad para nivelar ciertas brechas, asi como una herramienta
democratizadora que sienta las bases para el surgimiento de talentos y para cultivar
aspectos ligados con el conocimiento, el desarrollo y la entretencidn, factores tan propios
de una infancia en derechos. Pero se convierte también en un requisito para estar dentro
de esta cultura digital, pues no se trata solo de un espacio educativo o para desarrollar el
conocimiento, sino un lugar donde el juego, el compartir con otros y el cultivar los
intereses es necesario. (p.19).

En este sentido, el rol de los adultos es fundamental, los padres y docentes deben actuar

como mediadores activos que orienten a los nifios hacia experiencias digitales creativas,
formativas y ludicas. Estrategias como la ensefianza de juegos digitales que fomenten no solo el
aprendizaje, si no las habilidades esenciales para el desarrollo integral de la infancia.

Asi, que no se trata de restringir o prohibir el uso de la tecnologia, sino de lograr un
equilibrio que permita a los nifios y nifias explorar su creatividad, compartir intereses con otros y
fortalecer sus vinculos familiares a traves de un uso responsable, enriquecedor y consciente de

estas herramientas.



El objetivo general de esta investigacion fue el fomentar el uso correcto de la tecnologia
en los nifios y nifias de primaria del barrio La Primavera en Ocafia, Norte de Santander mediante
juegos interactivos durante el primer semestre del 2025. Para ello se disefié una intervencion
pedagdgica que incluyd observacion participante, implentacion de actividades ladicas,
cuestionarios mixtos, entrevista abierta a padres de Familia y el analisis de los resultados con un
enfoque cualitativo. La recoleccion de datos se organizo en tres fases: una fase inicial, seguida de
una fase de experimentacion, y finalmente una fase de evaluacion para analizar los cambios
generados a partir de la investigacion en los nifios y nifias.

Uno de los hallazgos mas relevantes de la investigacion fue observar los cambios en los
nifios y nifias, quienes mostraron interés por juegos educativos y otras herramientas digitales que
les permitiran aprender y divertirse al mismo tiempo. En este trabajo se presentan los
fundamentos tedricos y la metodologia utilizada para obtener resultados favorables en el
contexto estudiado, con el objetivo de invitar al lector a conocer una investigacion educativa que
podria aportar significativamente a otras practicas pedagogicas en diferentes contextos. Este
estudio también busca incentivar la reflexion sobre el papel de la tecnologia y su integracion de

manera constructiva en los procesos educativos y familiares.



Caracterizacion

El estudio se lleva a cabo en el barrio "La Primavera", ubicado en la ciudad de Ocafa,
municipio de Norte de Santander. Esta ciudad tiene una poblacion aproximada de 135,344
habitantes, cifra que ha aumentado durante el transcurso del afio 2025 debido a los conflictos
armados en la region del Catatumbo, lo cual ha provocado desplazamientos forzados. El sector
cuenta con una buena infraestructura y acceso a los servicios basicos, aunque presenta una
escasez de espacios para la recreacion y el juego de los nifios y nifias de la comunidad.

El grupo de estudio esta compuesto por cuatro nifios y nifias, con edades entre 4 y 9 afios;
dos de ellos tienen 7 afios, uno tiene 9 afios y una nifa tiene 4 afios. Todos cursan de manera
satisfactoria los grados escolares correspondientes a su edad. Pertenecen a un estrato
socioecondmico de nivel 4 y asisten a instituciones educativas en jornadas de mafiana y tarde. La
mayoria no participa en actividades extracurriculares ni recreativas que fomenten las actividades
rectoras, como el juego, el cual es fundamental para el aprendizaje durante el desarrollo de la
primera infancia.

Debido a la falta de espacios adecuados para la recreacion y el juego, y a la escasa
participacion de los padres en la crianza activa de sus hijos, los nifios del sector hacen un uso
excesivo de los dispositivos tecnoldgicos. Esta situacion ha afectado negativamente el desarrollo
de sus habilidades sociales, creativas y su capacidad para resolver problemas con sus pares. Para
dar respuesta a estas necesidades, es fundamental disefiar espacios de recreacion y juego que
integren el uso de la tecnologia de manera positiva y lidica, promoviendo asi el fortalecimiento

de las habilidades sociales y creativas de los nifios y nifias.
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El desarrollo de las habilidades sociales y creativas de los nifios y nifias del sector se ve
afectado por la falta de espacios publicos, como parques y lugares recreativos familiares.
Ademas, las condiciones familiares, donde los padres no dedican tiempo suficiente para crear
vinculos afectivos a traves del juego, lo que impacta de manera negativa su desarrollo integral.
Esta situacion no solo limita su capacidad de interactuar y resolver conflictos, sino que también
puede generar sentimientos de aislamiento, baja autoestima y dificultades en su desempefio en el
colegio. Por esta razon, se debe promover la creacidn de espacios seguros y accesibles para el
esparcimiento y el juego, asi como fomentar précticas de crianza que fortalezcan los vinculos
familiares y el desarrollo de habilidades esenciales para la vida, integrando de manera positiva el
uso de las nuevas tecnologias en el ambiento educativo y familiar. Grané (2015) afirma:

Hacer un uso adecuado de las tecnologias en casa implica no utilizarlas solo como nifiera
para tener a los nifios entretenidos, sino en tener una actitud proactiva de como y qué
manera las podemos utilizar. Jugar, aprender, expresarse, comunicar y crear son las
potencialidades de estos recursos. Tanto si hablamos de ordenadores, como de

audiovisuales, tabletas, moviles o consolas de videojuegos. ( p. 49).
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Planteamiento del Problema

Los nifios y nifias del sector demuestran una gran habilidad en el uso de las nuevas
tecnologias, conocidas como TIC, que incluyen aplicaciones moviles, juegos interactivos,
pizarras digitales, television y otros dispositivos electronicos. Roblizo y Cézar (citado en
Véazquez, 2023) afirman que las nuevas tecnologias representan un "“fenémeno revolucionario,
impactante y cambiante, que abarca tanto lo técnico como lo social, y esta presente en las
actividades humanas, laborales, formativas, académicas, de ocio y de consumo”( p. 2). Sin
embargo, el uso excesivo de estos dispositivos puede llevar a los nifios a desconectarse de su
entorno y de su realidad cotidiana.

El uso de las nuevas tecnologias en la primera infancia representa un beneficio para el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Durante las tardes recreativas, se emplean diversos medios
tecnoldgicos para reproducir canciones y videos que estimulan el aprendizaje. Sin embargo, el
uso excesivo de estas tecnologias en la comunidad esta afectando el desarrollo integral de los
nifios en su entorno. Por esto, es fundamental que el uso de las tecnologias esté acompafiado de
una adecuada orientacion por parte de los adultos en el hogar, estableciendo limites y
promoviendo actividades tecnoldgicas que favorezcan el desarrollo fisico, social y emocional de
los nifios y nifias.

Se sugiere incorporar juegos interactivos durante las tardes recreativas. Ruiz y Vélez
(2022) destacan que los juegos interactivos "son aquellos que permiten al nifio aprender mientras
comparte con sus comparieros y docentes, a través de la manipulacion de materiales, ya sea de
forma fisica 0 mediante el uso de computadoras” (p. 402). La implementacién de este tipo de
actividades permitira regular el uso de las TIC y fortalecer las habilidades de aprendizaje de los

nifos y nifas.
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Actualmente existe una brecha relacionada con el tiempo excesivo que nifios y nifias
dedican al uso de la tecnologia, lo cual afecta negativamente sus habilidades sociales, creativas y
su capacidad para resolver problemas con sus pares. Vazquez - Carrion S,( 2023) afirma:

pese a que los padres son conscientes de los riesgos que emana el uso de las tics por parte
de los nifios no les impiden hacer uso de las mismas, ya que ellos mismos estan inmersos
en este mundo digital, siendo por tanto inevitable que los pequefios tiendan a imitarles
dado que son sus figuras de referencias, ademas de que las conciben como una
herramienta escolar, un medio de negociacion, de entretenimiento, incluyendo en edades
mas avanzadas una extension del hogar y contacto continuo y directo fuera del &mbito
familiar (p.10).

Por esto, es necesario la implementacion de estrategias para fomentar una buena relacion
con las nuevas tecnologias en los diferentes contextos.

La inclusién de juegos interactivos durante las tardes recreativas podria contribuir a
fortalecer estas habilidades y facilitar su proceso de aprendizaje. Hoy en dia, es fundamental
reconocer que vivimos en la era digital, en una sociedad de la informacion donde gran parte de
las actividades se realizan a traves de conexiones con la tecnologia. Es importante integrar las
TIC en los contextos institucionales y comunitarios mediante el uso de recursos y herramientas
como ordenadores, proyectores, cAmaras digitales, webcams, portales educativos, periddicos
digitales, pizarras interactivas y tabletas. El potencial de las TIC en los procesos de ensefianza y
aprendizaje radica en su capacidad para ofrecer experiencias educativas innovadoras, creativas y
adaptadas a las necesidades de los nifios y nifias. ES necesario promover un uso critico, seguro y
responsable de las TIC, fomentando en los nifios y nifias habilidades como la autonomia, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas en su comunidad.



Pregunta de Investigacion
¢Como fomentar el uso correcto de la tecnologia en nifios y nifias de primaria del barrio
La Primavera en Ocafia, Norte de Santander, mediante juegos interactivos durante el primer

semestre del 2025?

13
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Objetivos

Objetivo General

Fomentar el uso correcto de la tecnologia en los nifios y nifias de primaria del barrio La
Primavera en Ocafia, Norte de Santander mediante juegos interactivos durante el primer semestre
del 2025.
Objetivos Especificos

Explorar como los nifios y nifias de primaria del barrio La Primavera en Ocafia, Norte de
Santander, interactdan con los juegos interactivos para el uso correcto de la tecnologia.

Implementar juegos interactivos para promover el uso correcto de la tecnologia en nifios
y nifias de primaria del barrio La Primavera en Ocafia, Norte de Santander.

Analizar los cambios en el uso de la tecnologia en nifios y nifias de primaria del barrio La

Primavera en Ocafia, Norte de Santander, tras la implementacién de juegos interactivos.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales
Juegos Interactivos

Los juegos interactivos apoyados en las Tics representan una forma de motivar a los
nifios y nifias a utilizar de manera correcta los aparatos tecnoldgicos, favoreciendo asi un
aprendizaje mas dindmico y ladico. Grané (2015) afirma “un uso responsable, educativo,
creativo y supervisado de las tecnologias puede ser muy beneficioso para el desarrollo cognitivo
en la primera infancia ” (p. 48). Es decir cuando el adulto es un mediador entre la tecnologia y
los nifios, se pueden estimular habilidades como la atencion, la memoria y el lenguaje, lo cual
favorece su proceso de aprendizaje.

Entre los juegos interactivos estan los videojuegos, los cuales pueden jugarse en equipo y
en diferentes entornos. Cuando se utilizan de manera adecuada, tienen el potencial de desarrollar
distintas habilidades en los nifios y nifias. Grané (2015) afirma:

los videojuegos nos obligan a tomar decisiones, a veces rapidamente, otras veces con
tiempo para pensar, predecir lo que pasara, a plantear hipdtesis antes de decidirnos por
una accion, a controlar diferentes variables al mismo tiempo para superar los retos, a
elaborar estrategias adecuadas para alcanzar objetivos, modificar, rectificar, cambiar y

probar de nuevo, a aprender de los errores, a extraer generalizaciones y aplicaciones, etc

(p.53).
Habilidades Sociales

Las habilidades sociales se desarrollan desde los primeros afios de vida y se fortalecen
por medio de las interacciones con las personas que forman parte del entorno cercano.
Moyolema-Ramirez, P. ., Freire-Ruiz , A. ., Mayorga-Mayorga , D. ., & Cosquillo-Chida , J. .

(2024). afirman:
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las habilidades sociales se refieren a las conductas que permiten a una persona expresar
sus sentimientos, necesidades y opiniones en diversas situaciones. Cada persona
desarrolla sus habilidades a través de una combinacion de factores, incluyendo su crianza,
entorno social y cultural, y experiencias personales (p. 150).

Cuando se brindan espacios seguros, 1os nifios y nifias tienen la oportunidad de
desarrollar una identidad como personas, aprender a resolver conflictos, establecer vinculos y
desenvolverse en los diferentes entornos.

El desarrollo de las tics en los entornos comunitarios y familiares favorecen el desarrollo
de habilidades socioemocionales en los nifios y nifias, ya que promueven ambientes cooperativos
en donde se aprende a trabajar en grupo, a respetar turnos y a resolver diferentes problemas. Asi
mismo, el uso de herramientas digitales permite que los nifios y nifias interactuén, fortaleciendo
su capacidad para comunicarse y expresar sus emociones de forma adecuada. Esta experiencia
con las nuevas tecnologias incentivan el pensamiento critico, creativo y la capacidad para
resolver problemas, permitiendo integrar la tecnologia de forma mas pedagdgica, fortaleciendo
los procesos de aprendizaje de acuerdo con el ritmo de cada uno de los nifios y nifias.
Habilidades Creativas

Las habilidades creativas son las habilidades que permiten a los nifios y nifias explorar,
indagar y generar ideas originales en relacion a su entorno. Astudillo (2021) afirma la
creatividad como “una capacidad cognitivo-afectivo que permite a una persona organizar un
proceso psicologico que le lleva a exhibir una conducta nueva u original, flexible, fluida 'y
organizada, orientada a la busqueda, el descubrimiento y la solucién de un problema” (p. 16).
Ademas de la capacidad cognitivo-afectivo, la creatividad lleva a los nifios y nifias a tener un
equilibrio entre el pensamiento divergente y convergente, en el pensamiento divergente es donde

pueden generar muchas ideas a partir de un problema, y el pensamiento convergente es la
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capacidad de analizar todas esas ideas para elegir la que mas se adapte a la solucion del
problema.

La creatividad no se limita a solo el arte, si no que esta presente en la vida cotidiana, en la
resolucion de conflictos, toma de decisiones, el aprendizaje y la adaptacion a nuevos entornos.
Para Altamirano y Serrano (2022) afirma:

la creatividad es un proceso que sensibiliza a la persona ante problemas, deficiencias,
fisuras o lagunas en el conocimiento y la motiva a identificar dificultades, buscar
soluciones, hacer conjeturas o formular hip6tesis, afirmar y probar estas hipétesis y, si es
necesario, modificarlas ademas de comunicar los resultados (p. 49).

Las TIC estimulan las habilidades creativas de los nifios y nifias a través de herramientas
interactivas, ya que les dan la oportunidad de ser protagonista de su propio proceso de
aprendizaje. Grané (2015) afirma:

cuando hablamos de creacién y de creatividad no estamos hablando solo del &mbito
puramente artistico, sino también de crear, mediante las TIC, recursos que nos permiten
idear, pensar, proyectar soluciones innovadoras, originales y distintas a los problemas. Y
crear significa que podemos utilizar las herramientas para escribir y construir historias,
cuentos, preguntas, listas, imagenes, y un abanico de opciones muy amplio ( p.54).

A través de la tecnologia los nifios y nifias pueden expresar ideas, experimentar nuevas
formas de comunicacion y desarrollar soluciones a problemas cootidianos utilizando cada una de

las herramientas digitales que estan disponibles.
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Crianza Responsable

Los padres deben ofrecer una crianza amorosa y responsable, orientada al desarrollo
integral de los nifios y nifias. En la actualidad la tecnologia forma parte de las actividades
cotidianas en los entornos familiares, y cuando se utiliza de manera responsable pueden aportar
muchos beneficios a la dindmica familiar. Grane (2015) afirma “lo que nosotros como padres
hacemos con la tecnologia y como gestionamos su uso en los nifios, determinara también su
vision y su uso” ( p. 49). Por esto, es importante que los adultos tengan una relacion sana 'y
critica con la tecnologia, ya que su ejemplo influye en los habitos digitales que tengan sus hijos.
Las familias deben trabajar adecuamente el tiempo que pasan frente a las pantallas, promover
contenidos infantiles y familiares, y acompafar activamente el uso de dispositivos digitales, ya
que son claves para que los nifios y nifias desarrollen una relacion positiva y funcional con las
nuevas tecnologias.
Referentes Tedricos

Las TIC son herramientas tecnoldgicas que facilitan el aprendizaje en nifios y nifias, ya
que favorecen el desarrollo de sus habilidades cognitivas, su pensamiento critico, sus
competencias sociales y creativas, asi como de competencias transversales, fortaleciendo su
desarrollo integral. Camacho, F. E. L., & Carrion, E. L. G. (2024) afirman:

las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) son una realidad cada vez mas
presentes, y se evidencian a través de recursos y herramientas que optimizan, aceleran y
aportan en las actividades diarias de las personas. Estas toman mayor influencia con la
Ilegada de Internet y lo que comprende el ecosistema digital, vinculandose en diferentes
campos de desarrollo, entre los que se destaca la educacion; en la que genera importantes
cambios, dando paso a un modelo bidireccional de formacion y con oportunidad de

ampliar el conocimiento (p.5888).
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Las nuevas tecnologias forman parte de la vida actual, por lo que es fundamental que los
nifios y nifias se familiaricen con ellas desde una edad temprana.

Los juegos interactivos, especialmente los videojuegos, pueden aportar beneficios a nifios
y nifias cuando se utilizan de manera adecuada, fortaleciendo diversas habilidades en su proceso
de desarrollo. Grané (2015) afirma que,

cuando se le pide a un nifio 0 a un joven que haga una lista de los mejores juegos que
conoce, es muy probable que la mayoria de ellos sean videojuegos. Estos juegos estan
presentes en casi todos los hogares y en nuestros teléfonos maéviles. Sin embargo, aunque
parezca contradictorio, en muchos casos los adultos desconocen sus posibilidades e

incluso los perciben como una amenaza (p. 63).
Es fundamental reconocer la ensefianza educativa que puede tener un videojuego para un

nifio cuando su uso es acompafado y guiado por un adulto responsable.

El acompafiamiento y la orientacion de los adultos resultan esenciales para garantizar que
los contenidos sean apropiados para la edad de los nifios, fomentar el tiempo de juego
equilibrado y evitar riesgos como la adiccion o el aislamiento social en el contexto familiar o
educativo. El juego es una de las principales herramientas para promover un aprendizaje
significativo en los nifios y nifias, permitiéndoles relacionar lo que aprenden con su realidad. El
juego esta presente en todas sus actividades diarias. Chacon Sottec, M. (2022) afirman:

la organizacion y secuenciacion de los contenidos educativos debe tener en cuenta los
conocimientos previos de los alumnos. El aporte fundamental de Ausubel es que el
concepto de aprendizaje debe ser una actividad importante para que las personas
aprendan, y este significado esta directamente relacionado con la necesidad de la relacion
entre el conocimiento nuevo y el conocimiento existente de los estudiantes (p.12).

Mediante el uso de herramientas digitales, los nifios y nifias pueden conectar sus
conocimientos previos con los nuevos aprendizajes adquiridos a través de juegos interactivos,

favoreciendo asi un aprendizaje significativo por medio de las nuevas tecnologias.
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La teoria sociocultural de Vygotsky sostiene que la interaccién social es fundamental en
el desarrollo del ser humano, ya que el aprendizaje no ocurre de manera aislada, sino en relacion
con el entorno que los rodea, el proceso de adquisicion de conocimientos esta relacionado por el
contexto sociocultural de cada persona. Es a través del dialogo, la interaccion con otras personas
y la participacion en actividades significativas con otros, que el individuo construye su
pensamiento y fortalece su desarrollo cognitivo.

Junco Chévez , L. M., Garcia Arellano, K. E., Ordofiez Vivero , R. E., & Reigosa Lara,
A. (2024). afirman:

no se puede indicar que, porque actualmente los nifios tienen facilidades con los
dispositivos electronicos, esto sea una situacion aplicable a todos los nifios. Se debe
tomar en cuenta el desarrollo y ambiente sociocultural donde se encuentran estos nifios.
Si son nifios que en su entorno hay un libre acceso a dispositivos electronicos, y
crecen manejandolos, es muy seguro que pronto seran muy agiles en el manejo de los
mismos, mientras que nifios que no tienen en su entorno el acceso a este tipo de
tecnologias, al crecer no serén tan habiles para manejar los dispositivos (p. 9).

Por esto, es fundamental implementar estrategias adecuadas en cada contexto, tanto

escolar como familiar, que permitan a los nifios y nifias familiarizarse y relacionarse de manera
activa con las nuevas tecnologias, favoreciendo asi su integracion y actualizacion en un mundo
cada vez mas digitalizado y tecnélogico. Grané (2015) afirma:

los videojuegos son, ante todo, juegos. Y ademas de una funcion de mero placer, también
tienen sentido cuando se incluyen dentro de un sistema educativo, formal o informal. Esta
vinculacion entre juego y desarrollo de las personas no es nueva. El juego forma parte del
sistema educativo de la humanidad desde hace miles de afios. Cada pueblo ha buscado
juegos que sirvan para alguna finalidad: que los juga dores obtengan los recursos
necesarios para sobrevivir en un entorno determinado. Este es el Gltimo sentido de juegos
de correr, esconderse, saltar o de otros més evidentes relacionados con un entorno laboral

determinado ( p.64).
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Los juegos interactivos ayudan a mejorar las habilidades sociles, creativas, a fortalecer la
atencion, la autonomia, la memoria, coordinacion y capacidad para resolver problemas. Ruiz &
Velez ( 2022) enfatizan que los juegos interactivos “ son aquellos que le permiten al nifio
aprender mientras comparten con sus comparieros y docentes, en la medida en que manipulan el
material, a estos se les puede conseguir de manera fisica o a través de la computadora “ ( p. 402).
Estos juegos pueden incluir desde rompecabezas colaborativos, juegos de mesa, etc; a través de
aplicaciones digitales disefiadas para estimular el razonamiento légico o el trabajo en equipo.
Referentes Técnicos

El uso de las nuevas tecnologias debe ser regulado por un adulto responsable para
prevenir adicciones y posibles problemas de conducta en los nifios y nifias. Hernandez, S. F.
(2021) afirma:

en relacion con esta necesidad de mediacion de las familias en los habitos de uso
de las tecnologias digitales de sus hijosy de la demanda de ensefiar a
desenvolverse con las tecnologias atendiendo también a aspectos de ciudadania,
diferentes autores (UNESCO, 2012) advierten sobre los riesgos y peligros del uso de las
tecnologias, gran parte de las veces, vistas desde el momento en que un nifio las utiliza en
solitario. Por eso es importante que su uso se realice a través de la mediacién de un
adulto y que existan unos criterios generales para determinar la idoneidad de las
herramientas TIC utilizadas por el menor, que cada vez es mas joven, lo que implica que
se han de usar unas estrategias diferentes a las utilizadas con nifios con edades superiores
a 6 afos (p. 25).

Ademas de la mediacion, es importante establecer normas claras sobre el tiempo de uso,
los contenidos apropiados y los momentos del dia en que la tecnologia esta permitida. La
participacion activa del adulto no debe limitarse a la vigilancia, sino incluir tambien el
acompafiamiento, la interaccion, el dialogo y el fomentar un uso critico y responsable de las

nuevas tecnologias. De igual manera, es necesario diferenciar entre un uso pasivo, como el
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consumo de solo videos o juegos sin un propdsito educativo, y un uso activo, que involucre la
creacion, la investigacion y el juego a través del aprendizaje, favoreciendo asi un desarrollo mas
integral. Estas estrategias puede convertirse en una herramienta valiosa para potenciar
habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los nifios y nifias en la poblacién de estudio.

Trucco, D., & Palma, A.(2020), afirman que UNICEF presentd en el afio 2004 un
decélogo de e-derechos, entre los cuales estan el derecho a la libre expresion en Internet, al
esparcimiento y al juego en Internet, y a las oportunidades educativas que este ambiente ofrece.
Desde esta perspectiva, Trucco, D & Palma, A (2020) plantean que “los nifios no conectados se
estan perdiendo recursos educativos y acceso a la informacion general, asi como a las
oportunidades para aprender aptitudes digitales, explorar amistades y establecer nuevas formas
de autoexpresion” (p. 17).

A través de esta investigacion se busca garantizar el cumplimiento de estos derechos
digitales para todos los nifios y nifias fomentando una educacién inclusiva y de calidad, con
entornos virtuales seguros y protegidos, que faciliten el acceso a estas oportunidades educativas.
Referentes Legales

Naciones Unidas (2012) afirma “exhorta a los Estados a que promuevan Yy faciliten el
acceso a Internet y la cooperacion internacional encaminada al desarrollo de los medios de
comunicacion y los servicios de informacion y comunicacion en todos los paises” (p.2).

Ley 2170 de 2021 Congreso de la Republica afirman por medio de la cual se dictan
disposiciones frente al uso de herramientas tecnolégicas en los establecimientos educativos.

Articulo 1°. Objeto. Esta ley tiene por objeto contribuir a la existencia de entornos

seguros de aprendizaje para los nifios, nifias y adolescentes, mediante la regulacion de las
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responsabilidades del Estado, las instituciones educativas y las familias, respecto al uso de las
herramientas que ofrecen las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.

En el Articulo 2°. De la responsabilidad del Estado. Corresponde al Ministerio de
Educacion Nacional, formular, implementar, hacer seguimiento y evaluar las orientaciones
técnicas para el uso de las herramientas de tecnologias de informacién y comunicaciones por
parte de los nifios, nifias y adolescentes en los entornos escolares, para los niveles de preescolar,
basica y media.

El Caodigo de Infancia y Adolescencia (Ley 1098 de 2006) reconoce y garantiza el
derecho de todos los nifios y nifias con una educacidn inclusiva, innovadora y de calidad.
También, establece el derecho a la informacion, permitiendo que los menores puedan buscar y
recibir contenidos a través de los distintos medios de comunicacion, incluidos los entornos
digitales. La ley también protege el derecho a la intimidad, cuidando la seguridad y la dignidad
de los nifios y nifias, incluso en espacios tecnoldgicos.

Ademas, resalta la corresponsabilidad en la proteccion de sus derechos, estableciendo que
el Estado, la sociedad y la familia tienen la obligacidonde garantizar estos derechos en todos los
contextos.

Acrticulo 10. Corresponsabilidad. Para los efectos de este Codigo, se entiende por
corresponsabilidad, la concurrencia de actores y acciones conducentes a garantizar el ejercicio de
los derechos de los nifios, las nifias y los adolescentes. La familia, la sociedad y el Estado son
corresponsables en su atencidn, cuidado y proteccion.

Acrticulo 34. Derecho a la informacion. Sujeto a las restricciones necesarias para asegurar

el respeto de sus derechos y el de los demas y para proteger la seguridad, la salud y la moral, los
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nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho a buscar, recibir y difundir informacién e ideas
a traveés de los distintos medios de comunicacion de que dispongan.
Referentes Eticos
Respeto a los Derechos de los Participantes

La investigacion fomentara la participacion activa de los nifios y nifias en cada una de las
actividades implementadas, teniendo en cuenta sus intereses y necesidades de aprendizaje a lo
largo del proceso educativo en el contexto estudiado.
Honestidad Durante la Investigacion

Durante el proceso, se trabajara con base en la honestidad en el desarrollo de las
actividades, los objetivos y la variable propuesta, respetando siempre la integridad de todos los
participantes involucrados en la investigacion.
Justicia para Dar Igualdad de Oportunidades

Los participantes tendran igualdad de oportunidades para participar y expresarse
libremente, considerando siempre la opinién de los nifios y nifias, en un entorno seguro que les
permita compartir sus ideas, pensamientos y que garantice la libertad de expresion.
Consentimientos Informados

Se protegera la imagen de los nifios y nifias en todos los registros de evidencia,
utilizandolos exclusivamente para fines educativos dentro de la plataforma de la UNAD.
Ademas, se garantizara que estos registros sean tratados con confidencialidad, aplicando medidas
para proteger la privacidad de los nifios y nifias, asegurando que solo las personas autorizadas

tengan acceso a ellos.
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Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio

El enfoque y el tipo de estudio de esta investigacion son cualitativos y experimentales, ya
que se examina un problema especifico, trabajando una variable que se pone en experimentacion
en relacion a un aspecto ontologico. Esta investigacion es flexible y abierta, lo que permite que
pueda iniciarse a partir de un estudio base o dar lugar a nuevas investigaciones durante el
proceso, con la incorporacion de diferentes datos. En este tipo de investigacion, el investigador
se involucra directamente, facilitando la participacién activa en cada experiencia implementada.
Segun de la Roche, M. M., Estupifian, A. M. V., & Pulido, M. A. (2021) afirma:

La metodologia cualitativa sirve para comprender de manera cientifica las experiencias y
las culturas humanas. La investigacion cualitativa trata de comprender lo que las
personas dicen. Busca darle una respuesta subjetiva, descriptiva a todo aquello que
guarda relacion con el ser humano (p. 19).

Unidad de Analisis

El grupo de estudio esta conformado por cuatro nifios, cuyas edades van entre los 4y 9
afios. De ellos, dos tienen 7 afios, uno tiene 9 afios y una nifia tiene 4 afios. Todos se encuentran
cursando de manera satisfactoria los grados escolares correspondientes a su edad. Pertenecen a
un estrato socioecondémico nivel 4 y asisten a instituciones educativas en las jornadas de la
mafiana y la tarde. La mayoria de estos nifios no participan en actividades extracurriculares o
recreativas que fomentan las actividades rectoras, como el juego, el cual es esencial para el
aprendizaje y el desarrollo integral durante la primera infancia.

Técnicas para la Recoleccién de Datos
En el objetivo uno se llevara a cabo una observacion participante de los nifios y nifias,

con el fin de conocer al grupo, sus intereses y la relacion que mantienen con las nuevas
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tecnologias. En este proceso, se realizara una particiacion activa en cada una de las actividades
disefiadas, lo que le permitira establecer una conexién mas cercana con la poblacion de estudio y
se implementara un cuestionario politdmico utilizando una escala Likert con emojis, con el
objetivo de conocer el nivel de interés de los nifios y nifias por las nuevas tecnologias, asi como
la cantidad de tiempo que dedican a su uso diario en el contexto familiar y educativo.

En el objetivo dos se trabajara la movilizacién donde se elaboraran planeaciones de las
actividades a implementar, con el fin de complementar el proceso investigativo y ajustar la
ensefianza segun las necesidades de aprendizaje. Se recolectara evidencia fotografica y de video
de todas las actividades implementadas para analizar cada una de las planeaciones.

En el objetivo tres se aplicara un cuestionario politdmico con escala Likert, utilizando
emojis, para evaluar las actividades implementadas y la relacion de los nifios y nifias con los
juegos interactivos ensefiados. Las respuestas de los nifios y nifias se utilizaran para analizar los
cambios con el planteamiento del problemay la pregunta de investigacion durante todo el
proceso.

Categorias para el Andlisis de Datos

Las categorias se trabajaran en base a las necesidades de la poblacién de estudio teniendo
en cuenta el objetivo general de la investigacion.

Intereses de los Nifios y Nifias en las Nuevas Tecnologias

Analizar el interés de los nifios y nifias por ver television, jugar videojuegos o pasar
tiempo en el celular, e identificar los contenidos que consumen.

Tiempo Dedicado a las Nuevas Tecnologias
Identificar los momentos del dia en los que los nifios y nifias utilizan las nuevas

tecnologias y la duracion del uso que le dan a estas herramientas.
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Estrategias para Fomentar un Aprendizaje Significativo Mediante los Juegos Interactivos
Desarrollar estrategias de aprendizaje que conviertan las nuevas tecnologias en un
facilitador del proceso educativo en los diferentes contextos.
Cambios en los Nifios y Nifias en su Relacidn con las Nuevas Tecnologias
Evaluar los cambios en la interaccion de los nifios y nifias con la tecnologia y los avances

en su proceso de aprendizaje en la investigacion.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Los participantes se relacionaron inicialmente con la variable de estudio a través de les
técnicas exploratorias, en la fase de incio se utiliz6 una planeacion de una actividad inicial y un
cuestionario mixto como actividad diagnostica, y asi poder crear un diario de campo del analisis
de las categorias observadas en esta fase, donde se pudo observar que el interés y el tiempo que
los nifios y nifias estan relacionados con las nuevas tecnologias era considerable, debido a que
expresaron con bastante emocion que la mayoria de actividades que les gustan hacer era
relacionado a la tecnologia, como ver peliculas o entretenerse con juegos en el celular como
FIFA, Minecraft, entre otros.

Durante la actividad, los nifios y nifias debian colorear dibujos. En ese momento, uno de
los nifios expresd que necesitaba el celular para ver como colorear el dibujo, por lo que se le
permitio utilizarlo para continuar con la actividad propuesta. Al principio, se mostrd
concentrado, pero luego abrid un juego en el celular y se desvié de la indicacion dada. Se le
animd a seguir con el dibujo, pero él coment6 que se habia aburrido. Como conclusion de esta
fase, se puede observar una dependencia hacia el celular por parte de los participantes, lo que
genera dificultades para concentrarse y atender a las indicaciones dadas.

Experimentacion

Durante la etapa de experimentacion, los participantes interactuaron con la variable y el
aspecto ontolégico, crearon estrategias para generar un aprendizaje significativo a través de los
juegos interactivos. Disfrutaron de cada una de las actividades, las cuales fueron registradas en el
enlace de Drive en el apartado de Apéndices. Entre las actividades, los nifios y nifias pudieron

bailar imitando los movimientos de un video en YouTube, adivinar canciones de diferentes
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personajes y explorar juegos en linea, como armar un rompecabezas con la forma de un gato en
la computadora. Estas actividades contribuyeron al fortalecimiento de su desarrollo cognitivo y
memoria. También jugaron al ahorcado, lo que potenci6 su imaginacion y vocabulario, y
participaron en juegos de sumas, lo que favorecio su pensamiento matematico y logico. Los
nifios y nifias se mostraron emocionados al participar en los juegos implementados y
descubrieron que el mundo de la tecnologia va mucho mas alla de juegos como FIFA o
Minecraft.

Ademas, los participantes tuvieron la oportunidad de explorar la animacién de dibujos,
donde cada uno colore6 un dibujo para luego darle vida a traves de la aplicacion Animated
Drawings. Los nifios y nifias aprendieron mucho durante esta etapa y expresaron su deseo de
volver a utilizar estas herramientas. Como conclusion de esta fase, podemos analizar que el uso
adecuado de la tecnologia por parte de los nifios y nifias depende en gran medida del adulto o
cuidador, quien actia como mediador entre la tecnologia y el nifio. Es importante establecer
limites y acompafiar a los nifios en sus interacciones con internet y las nuevas tecnologias,
asegurandose de que el contenido que consumen sea apropiado para su edad y desarrollo.

Aunque los nifios y nifias pueden disfrutar de juegos de futbol, autos, carreras y otros,
también es posible aprovechar los beneficios de la tecnologia para fortalecer su proceso de
aprendizaje, utilizando diversas alternativas como juegos interactivos, videos educativos, juegos
en linea y herramientas tecnoldgicas que puedan captar su atencién y ayudarles a fortalecer sus
habilidades digitales.

Identificacion de Variaciones
Los cambios observados en los nifios y nifias en relacion con las nuevas tecnologias

fueron muy significativos. En la fase inicial, solo mostraban interés por entretenerse con juegos
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en el celular, pero a medida que avanzaban en las actividades, descubrieron una variedad de
herramientas con las que también podian divertirse y aprender al mismo tiempo, ya sea
utilizando el celular, la computadora o el televisor. Estas variaciones se identificaron a traves de
un cuestionario mixto, en el que los nifios y nifias expresaron su deseo de disfrutar de mas juegos
interactivos en linea que les permitieran seguir jugando, aprendiendo y fortaleciendo sus
conocimientos. En una entrevista realizada con los padres, estos manifestaron su interés en
continuar realizando este tipo de actividades que fomentan el aprendizaje a través de la
tecnologia, reconociendo la importancia de recibir orientacion para evitar adicciones tempranas

al celular o al televisor.
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Analisis y Discusion

Los resultados obtenidos evidencian una mejora en la relacion de los nifios y nifias del
barrio la primavera en Ocafia, Norte de Santander, con el uso de las nuevas tecologias. Al
trabajar a partir de los diferentes juegos en linea, se observaron cambios en los contenidos con
los que los nifios se entretienen, y asi como un mayor interés por una interaccion mas educativa
con los aparatos tecnoldgicos. Este analisis se enfocara en como los hallazgos se relacionan con
la variable que en esta investigacion seran los juegos interactivos desde una perspectiva
ontoldgica que promueve el uso adecuado y responsable de la tecnologia.

Se busca demaostrar los beneficios en el proceso de aprendizaje cuando hay un uso
correcto de las nuevas tecnologias en la infancia, estimulando el aprendizaje interactivo que
respeta los ritmos de aprendizaje de cada nifio. Esto fomenta el pensamiento critico y cientifico,
el desarrollo de la capacidad para resolver problemas, la interaccion social, las habilidades
creativas y digitales, asi como nuevas formas para aprender a través de una ensefianza
significativa, inclusiva e innovadora.

Al inicio de esta investigacion, se evidencia que los nifios y nifias mostraron poco interés
en actividades como dibujar o colorear un libro, manifestando que preferian jugar o entretenerse
con el celular, estas actitudes nos confirmaron una dependencia hacia los aparatos tecnoldgicos
en vez de las actividades tradicionales de la infancia. También se observé que se les dificulta
mantener la atencién en una actividad especifica, distrayéndose con facilidad con los dispositivos
tecnolégicos.

Debido a estos compartamientos se planted el disefio de estrategias significativas para
integrar la tecnologia de manera positiva en su proceso de aprendizaje, buscando promover un

cambio en las dindmicas educativas del hogar en relacion a la tecnologia. Estas estrategias tienen
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como objetivo fomentar un uso adecuado de la tecnologia en cada hogar, promoviendo espacios
donde los nifios y nifias puedan aprender y divertirse al mismo tiempo, favoreciendo asi un uso
responsable y consciente de las nuevas tecnologias. Durante esta investigacion los nifios y nifias
fueron participantes activos involucrandose de manera directa en cada una de las actividades
implementadas, observandose un mayor interés y mejor concentracion en las actividades
relacionadas con el uso educativo de la tecnologia.

Durante la implementacion de los diferentes juegos interactivos en linea, como armar un
rompecabezas o0 jugar al ahorcado, se generaron espacios de entretenimiento educativo donde se
logro captar la atencion de los nifios y nifias. A través de esta experiencia, descubrieron que la
tecnologia va mucho maés alla de solo jugar en el celular. Estas acciones promovieron la
tecnologia como una herramienta que puede ofrecer maltiples programas para jugar, divertirse y
aprender, reforzando los postulados de Ruiz & Vélez (2022) que afirma que a traves de los
juegos interactivos se aprende y se comparte, y asi como lo planteado por Mariona Grané (2015)
que los videojuegos ofrecen un sinfin de oportunidades para aprender y divertise.

El proceso creativo generd un entorno en el que se despert6 la curiosidad de los nifios y
nifias por descubir que mas juegos podrian jugar en linea que les permitieran aprender y
divertirse al mismo tiempo, también en medio de las actividades los padres de familia pudieron
reconocer la tecnologia como una herramienta educativa, estratégica, formativa e incluso que les
permite fortalecer el vinculo emocional con sus hijos.

Se observaron mejoras significativas en los nifios y nifias, quienes demostraron un mayor
control en el uso del celular y una mejor eleccién en el contenido en que estaban interesados. El
impacto del proyecto logré extenderse al entorno familiar, promoviendo un uso adecuado de la

tecnologia para disfrutar su contenido de una manera responsable y creativa. Esta investigacion
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les permitio a los padres el saber con que juegos se entretienen sus hijos y asi comprender cOmo
acompariarlos en el proceso, fomentando una participacion activa en su desarrollo y aprendizaje.

Se evidencid un mayor interés por parte de las familias en participar en actividades
educativas apoyadas en herramientas digitales, brindando apoyo al proceso académico de los
nifos y nifas, especialmente en las areas que les resultaban mas dificiles. A través de estas
dindmicas, lograron interactuar con juegos enfocados en matematicas, lenguaje, ldgica,
resolucion de problemas y otras actividades ltdicas que les permitia lograr un aprendizaje y
diversion al mismo tiempo. Este proyecto permitié que las familias descubrieran nuevas formas
en las que sus hijos aprenden y asi transformar una herramienta digital en algo positivo para
adquirir mas conocimientos.

Los resultados concuerdan con investigaciones como Olivas Ripoll, C. (2022) donde
destacan los beneficios de los video juegos como herramienta de aprendizaje y comunicacion en
el proceso de ensefianza de los nifios y nifias. Se destaca el potencial de los videojuegos no solo
como medio de entretenimiento si no como una herramienta para fortalecer los procesos de
desarrollo y aprendizaje en la infancia.

Este proyecto muestra como la tecnologia puede favorecer el desarrollo de diferentes
habilidades en la primera infancia tales como el pensamiento Idgico y critico, la creatividad, el
desarrollo socioemocional, la atencion y la resolucion de problemas. Ademas, promueve una
participacion activa por parte de los nifios y nifias favoreciendo el vinculo familiar a través de una
conexion tecnélogica.

Una de las limitaciones del estudio fue la falta de tiempo para implementar mas
experiencias siginificativas en este contexto. Esto impidié mostrar a los padres de familia todas

las herramientas que puede ofrecer la tecnologia, no solo como medio de entretenimiento si no
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de aprendizaje. A futuro se podria continuar con la investigacion y asi implementar talleres
dirigidos a las familias, que les permitan explorar todas los recursos de aprendizaje que ofrece la
tecnologia y convertirla como una herramienta aliada en cada hogar.

Los resultados contribuyen a una integracion de la tecnologia de manera mas responsable
en el hogar y en el proceso de aprendizaje de los nifios y nifias . Se evidencio también la
importancia del acompafiamiento por parte de los adultos en uso correcto del mundo tecnologico,
orientando su aprovechamiento con fines educativos . Esta experiencia permitié transformar la
percepcion que muchas familias tenian sobre la tecnologia, pasando de verla como un distractor
a reconocerla como una herramienta valiosa en el proceso de los nifios y nifias.

Finalmente, el proyecto deja abierta la posibilidad de seguir implementando este tipo de
estrategias, fomentando entornos de aprendizaje mas tecnoldgicos y significativos que fomenten
el juego y la interaccidn con las familias, a pesar de las limitaciones en espacios destinados a la
recreacion y el juego en el sector.

Como conclusién de esta investigacion, se destaca el valor de la tecnologia como
herramienta de aprendizaje. Para futuras investigaciones, seria interesante estudiar como se
desarrolla el proceso de aprendizaje y los avances de los nifios si esta herramienta se integrara al
100 % tanto en las escuelas como en el hogar. También se podria estudiar con mas profundidad
el rol que tiene el adulto para lograr una integracion y mediacion correcta de la tecnologia en los
procesos de aprendizaje, y como superar los desafios en los contextos que tengan acceso
ilimitado a la tecnologia, y asi poder seguir creando estrategias inclusivas con la tecnologia en

cada uno de los procesos de aprendizaje de los nifios y nifias.
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Conclusiones y Recomendaciones

La investigacion permiti6 constatar que la estrategia “Aprender y jugar a través de la
tecnologia”, basada en el uso de juegos interactivos, foment6 un uso adecuado y responsable de
las herramientas tecnologicas en los nifios y nifias de primaria del barrio La Primavera, en
Ocafia, Norte de Santander.

Se cumplieron los objetivos especificos planteados, se logrd un acercamiento positivo de
los nifios y nifias hacia la estrategia, se integraron juegos interactivos que promovieron una
relacion sana con las nuevas tecnologias, y se observaron cambios en las actividades cotidianas,
en las que se incorporoé el uso de estas herramientas de manera consciente y educativa. Estos
hallazgos responden a la pregunta de investigacion, que buscaba promover el uso correcto de la
tecnologia mediante la implementacion de juegos interactivos. Los resultados evidencian que
esta estrategia es efectiva para generar un aprendizaje significativo en los nifios y nifias a través
del correcto uso de las tecnologias.

El proceso investigativo permitié movilizar el aspecto ontoldgico de los nifios y nifias a
través de la variable propuesta. A medida que se implementaron las actividades planificadas, se
evidencid un cambio significativo en su comportamiento frente al uso de dispositivos maviles, al
iniciar existia una dependencia constante del celular, principalmente para jugar FIFA u otros
videojuegos, a desarrollar una mayor autorregulacién en el uso de estos aparatos.

En la fase inicial, su interés se concentraba Unicamente en los juegos tradicionales de
entretenimiento en el celular; Sin embargo, con el avance de la intervencion, comenzaron a
mostrar curiosidad por juegos educativos y otras herramientas digitales que les permitiran

aprender y divertirse al mismo tiempo en cada una de las actividades.
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El impacto trascendio el ambito familiar, ya que los aprendizajes se reflejaron también en
sus hogares, donde empezaron a implementar cambios orientados a fomentar una cultura digital
sana, fortaleciendo asi los vinculos familiares. Esta intervencion demuestra que la tecnologia,
cuando se utiliza de manera adecuada, puede ser una aliada en el fortalecimiento del proceso de
aprendizaje en la infancia. Los juegos interactivos, como variable principal del estudio, tuvieron
un efecto muy positivo en los nifios y nifias. A través de las actividades planificadas, se cre6 un
entorno que les permiti¢ utilizar la tecnologia de manera adecuada en su vida cotidiana,
reconociéndola como una herramienta creativa para el aprendizaje.

Las actividades basadas en juegos interactivos fomentaron una mayor autorregulacion en
el tiempo de uso de dispositivos, fortaleciendo habilidades como la atencion y promoviendo un
cambio en la forma en que seleccionan el contenido digital. Los nifios y nifias comenzaron a
tomar decisiones mas responsables, escogiendo juegos y herramientas educativas, lo cual
evidencia un avance hacia un aprendizaje autbnomo y critico en el uso de las nuevas tecnologias.

Ademas, se observara una participacion activa de los padres de familia, quienes
empezaron a involucrarse en las actividades digitales de sus hijos, acompafiandolos y
fortaleciendo el vinculo familiar. Si bien la estrategia fue efectiva, una de sus principales
limitantes fue el tiempo, lo cual impidié continuar con la implementacion de mas actividades
significativas que permitieran explorar todas las herramientas que la tecnologia puede ofrecer
como fuente de aprendizaje.

Los resultados de este estudio evidencian la efectividad de los juegos interactivos para
fomentar el uso responsable de la tecnologia en la infancia. Estos hallazgos se alinean con la
teoria sociocultural de Vygotsky (1978) , quien resalta la importancia del aprendizaje a través de

la interaccidn social en el entorno, asi como con los planteamientos de Mariona Grané ( 2015 ),
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quien promueve el uso de la tecnologia como una herramienta educativa a partir de diversas
formas de interaccion en el entorno. Desde el enfoque metodologico, se destaca la
implementacion de juegos interactivos como una estrategia innovadora para integrar la
tecnologia en los contenidos educativos, promoviendo asi nuevas y significativas formas de
aprendizaje. Esta investigacion ofrece una base solida para futuros estudios que deseen
incorporar la tecnologia como herramienta pedagogica tanto en los curriculos escolares como en
los entornos comunitarios, fortaleciendo su papel como aliado en los procesos educativos.

Se recomienda integrar en los curriculos educativos el uso de juegos interactivos que
promuevan un uso adecuado de la tecnologia y fortalezcan los procesos de aprendizaje de los
nifios y nifias. Actividades como rompecabezas digitales, el juego del ahorcado o juegos de
sumas y operaciones basicas, utilizando la tecnologia como herramienta, pueden convertirse en
una fuente de motivacion para el proceso de aprendizaje, apoyando el desarrollo de habilidades
cognitivas, linglisticas y matematicas en los distintos procesos formativos de los estudiantes.

Para futuras investigaciones, se recomienda ampliar el tiempo de estudio con el fin de
implementar un mayor namero de actividades y analizar de manera mas profunda los cambios en
los nifios y nifias, especialmente en relacidn con el aspecto ontolégico. También seria relevante
la inclusion de nuevas variables que permitan explorar, una de estas variables podria ser el uso
de la tecnologia como medio de estudio y observar los avances que tengan los estudiantes

durante este proceso.
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Apéndices
Apéndice A
Muestras de investigacion
https://drive.google.com/drive/folders/1J6auMquwWI1jlWc7zMAo0zFQnDp3Uf8rHI?usp=
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