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Resumen
Este documento surge de un ejercicio investigativo formativo en la Licenciatura en Pedagogia
Infantil de la UNAD, realizado en entornos domiciliarios del casco urbano de Villa del Rosario,
Norte de Santander, con tres nifios entre 11 y 12 afios de estrato socioeconomico medio. El
objetivo general fue fortalecer sus competencias digitales frente a la brecha econémica en acceso
a TIC, utilizando un enfoque cualitativo experimental que puso en juego la variable de
estrategias pedagdgicas low-cost (gamificacion colaborativa con apps gratuitas como Canva
offline y Kahoot bésico), reconociendo sus efectos en el aspecto ontoldgico de autonomia digital
y pensamiento critico. A partir de dibujos iniciales, diarios reflexivos, videos de talleres y
entrevistas post-intervencion, se concluyd que proyectos TIC accesibles elevan
significativamente la autoeficacia y creatividad en nifios motivados, pero infra equipados,
convirtiendo limitaciones econdmicas en oportunidades de empoderamiento educativo.
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Abstract
This document stems from a formative research exercise in UNAD's Early Childhood Pedagogy
program, conducted in household settings in Villa del Rosario's urban center, Norte de
Santander, with three 11 y 12-year-old children from middle socioeconomic strata. The general
objective was to enhance their digital competencies amid economic barriers to ICT access,
through a qualitative experimental approach implementing low-cost pedagogical strategies
(collaborative gamification via free apps like offline Canva and basic Kahoot), examining effects
on the ontological aspect of digital autonomy and critical thinking. From initial drawings,
reflective journals, workshop videos, and post-intervention interviews, it was concluded that
accessible ICT projects significantly boost self-efficacy and creativity in motivated yet under-
resourced children, transforming economic limitations into educational empowerment
opportunities.
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Introduccion

En un mundo donde los nifios de hoy crecen rodeados de pantallas y apps que prometen
abrir puertas al conocimiento, resulta alarmante ver como en lugares como Villa del Rosario, una
ciudad fronteriza llena de vida y comercio diario, muchos nifios de 11 y 12 afios se quedan atras
por no poder pagar un simple paquete de datos o un celular decente. La brecha digital,
especialmente por barreras econdmicas, no es solo un problema técnico: es una muralla que frena
el aprendizaje de nifios de estrato medio, como los tres estudiantes con los que trabajaré en sus
casas, limitando su curiosidad natural para explorar videos educativos o juegos que ensefien
matematicas. Este tema cobra fuerza ahora, en 2026, porque la educacion se ha vuelto mas
virtual que nunca, y en contextos comunitarios como el nuestro, donde las familias priorizan el
pan de cada dia sobre el WiFi, ignorarlo significa dejar a una generacion sin herramientas para
competir en un futuro digital.

El problema radica en que, pese a su entusiasmo por las TIC, estos nifios enfrentan una
brecha real: hogares con conexion intermitente y dispositivos compartidos que no dan abasto
para tareas escolares online, lo que genera desigualdad con pares mas afortunados y frena su
autonomia digital. Estudios previos en Norte de Santander, como los del MinTIC sobre brechas
rurales, muestran como el 40% de familias medias no accede a internet de calidad por costos
altos, agravando el rezago educativo en zonas fronterizas. Investigar esto es clave porque, sin
estrategias low-cost como gamificacién con apps gratuitas, se perpetua una exclusion que afecta
el pensamiento critico y la ciudadania digital, tal como lo advierten reportes de UNESCO sobre
equidad TIC en América Latina.

El objetivo general de esta investigacion es fortalecer las competencias digitales en

estudiantes de 11 y 12 afios de Villa del Rosario mediante un proyecto pedagogico basado en



TIC accesibles y creativas, recolectando datos via observaciones iniciales, diarios reflexivos
durante experimentos y encuestas post-intervencion para analizar cambios cualitativos en su
autonomia.

Aunque aun desarrollo los detalles, el hallazgo clave apunta a que proyectos
colaborativos simples, como editar videos con celulares compartidos, reducen visiblemente la
brecha econdmica al potenciar confianza digital en solo semanas; te invito a explorar el informe
completo para ver como llegamos ahi, paso a paso, con evidencias de esos nifios transformando

limitaciones en oportunidades.



Caracterizacion

El presente estudio se desarrolla en el municipio de Villa del Rosario, ubicado en el
departamento de Norte de Santander, en la region nororiental de Colombia. Este territorio se
caracteriza por su posicion estratégica en la zona de frontera con la Republica Bolivariana de
Venezuela, lo que influye directamente en su dindmica social, cultural y econdmica.
Geograficamente, Villa del Rosario se encuentra en el area metropolitana de Cacuta, con un
clima célido predominante durante la mayor parte del afio y temperaturas que favorecen
actividades comerciales y sociales constantes.

El municipio posee una importante riqueza histérica, ya que alli se encuentra la Casa
Natal del General Santander y fue sede del Congreso de 1821, hecho que lo convierte en un
referente historico nacional. En el &mbito econdmico, gran parte de su actividad est4 vinculada al
comercio fronterizo, el sector servicios y pequefias empresas locales, lo cual impacta las
condiciones de vida de sus habitantes. La investigacion se llevara a cabo en un entorno
domiciliario, ya que el trabajo se desarrollard en casa con tres nifios y nifias residentes en el
casco urbano de Villa del Rosario. Este espacio conserva caracteristicas propias de una ciudad
fronteriza, donde las tradiciones culturales se mezclan con dindmicas sociales influenciadas por
la cercania con Venezuela.

La poblacion participante esta conformada por tres estudiantes de 12 afos, quienes
actualmente cursan el grado octavo de educacion basica secundaria. Se trata de nifios
pertenecientes a familias de estrato socioeconémico medio, lo que les permite contar con
condiciones basicas adecuadas como vivienda estable, servicios publicos y acompafiamiento

familiar en su proceso formativo.



En cuanto a su nivel educativo, los estudiantes se encuentran en una etapa de transicion
hacia mayores niveles de autonomia académica, donde se fortalecen habilidades como el
pensamiento critico, la comprension lectora y la resolucion de problemas. Sin embargo, aunque
pertenecen a un estrato medio, disponen de pocas herramientas digitales en el hogar, lo que
limita el acceso constante a recursos tecnolégicos, plataformas educativas y actividades virtuales
complementarias.

Aunque pertenecen a un estrato socioeconémico medio, su contexto familiar no facilita la
adquisicion constante de dispositivos tecnologicos actualizados ni el acceso permanente a
internet de calidad. Esta limitacidon genera una brecha en el desarrollo de habilidades digitales,
afectando procesos como la produccion de textos en formato digital, el uso de aplicaciones
educativas, la participacion en actividades virtuales y el fortalecimiento del pensamiento critico a
través de recursos multimedia.

El entorno, aunque estable en términos de servicios basicos, no ofrece suficientes
oportunidades para el contacto continuo con recursos tecnologicos, lo que retrasa la
consolidacion de competencias clave para su etapa formativa. Por tanto, se hace necesario
promover estrategias que fortalezcan el conocimiento y uso pedagdgico de las TIC, garantizando
que los estudiantes puedan desenvolverse de manera efectiva en un contexto educativo cada vez
mas digitalizado.

En el proceso de aprendizaje del grupo inciden diversos factores externos de caracter
social y econdmico que condicionan sus oportunidades educativas. Aunque pertenecen a un
estrato socioecondmico medio, sus familias no cuentan con los recursos suficientes para adquirir

equipos tecnologicos actualizados o garantizar acceso permanente a internet de calidad. Esta



situacion limita su participacion plena en actividades académicas que requieren el uso constante
de herramientas digitales, especialmente en un nivel educativo donde las TIC son fundamentales.

Asimismo, se evidencian situaciones de desigualdad frente a otros estudiantes que si
disponen de mayores recursos tecnoldgicos, lo que puede generar brechas en el rendimiento
académico y en el desarrollo de competencias digitales. Esta diferencia en el acceso contribuye a
procesos de exclusion educativa, particularmente en contextos donde gran parte de las
actividades escolares, investigaciones y evaluaciones dependen del uso de dispositivos
electronicos y plataformas virtuales.

En el ambito familiar, aunque existe acompafiamiento y apoyo moral, las condiciones
econdmicas no siempre permiten priorizar la inversion en tecnologia debido a otras necesidades
del hogar. Estas circunstancias del entorno social y comunitario influyen directamente en el
ritmo de aprendizaje, en la motivacion y en las oportunidades de desarrollo académico del grupo,
evidenciando la necesidad de estrategias que promuevan mayor equidad en el acceso a recursos

tecnologicos.



Planteamiento del Problema

Aunque tienen una alta motivacion y potencial intrinseco, la falta de acceso a equipos
actualizados limita que ese potencial se transforme en competencias técnicas avanzadas o
autonomia real. Resaltando especialmente su imaginacion, curiosidad y entusiasmo por explorar
entornos digitales, asi como su disposicion para aprender mas alla de lo basico, investigando,
creando y proponiendo ideas innovadoras. A pesar de los desafios propios del uso responsable y
critico de la tecnologia, han logrado avances significativos en el fortalecimiento de sus
competencias digitales, el trabajo colaborativo y la produccién de contenidos. Todo ello refleja
no solo un progreso constante, sino también que han dado el cien por ciento de su esfuerzo,
demostrando interés genuino y compromiso en cada experiencia formativa mediada por las TIC.

El proceso se desarrollara mediante proyectos pedagogicos como la creacion de videos, la
explicacion y practica con herramientas digitales, asi como el apoyo y acompafiamiento
constante durante cada actividad. Estas estrategias han funcionado de manera efectiva al
fomentar la participacion activa, el aprendizaje significativo y el trabajo colaborativo. Sin
embargo, en algunos casos se evidencia la necesidad de fortalecer el manejo auténomo de ciertas
plataformas digitales y optimizar el tiempo en el desarrollo de los proyectos. Por ello, el
acompafiamiento permanente y la orientacion guiada se convierten en elementos clave para
consolidar los aprendizajes y superar las dificultades presentadas.

Con el fin de mejorar el aprendizaje, se propone introducir la gamificacion digital y el
uso de plataformas interactivas, para que las nifias de 11 a 12 afios participen de manera mas
activa en sus aprendizajes. Esto seria beneficioso porque combina juego, retos y exploracion
tecnoldgica, aumentando la motivacion, la autonomia y la confianza en el uso de las TIC. Por

ello, se plantea la hipotesis de que, si se aplican estrategias de gamificacion digital en las TIC, se



fortaleceran las competencias digitales, el pensamiento critico y la motivacion académica en las
nifnas de Villa del Rosario, logrando un aprendizaje mas dindmico y significativo.

Se justifica ya que la gamificacion seria una mejor estrategia porque integra el
aprendizaje con dinamicas de juego, retos y recompensas, lo que aumenta la motivacion y el
interés por explorar herramientas digitales. Ademas, favorece la autonomia, el trabajo
colaborativo y la apropiacion significativa de las TIC, permitiendo que las estudiantes aprendan
de manera més dinamica, creativa y contextualizada.

A pesar del interés y las habilidades de los nifios y nifias de 11 a 12 afios en el uso de las
TIC, existe una brecha significativa en el acceso a dispositivos electronicos y recursos
tecnoldgicos en el territorio de Villa del Rosario. Esta limitacion dificulta que los estudiantes
puedan explorar, practicar y fortalecer sus competencias digitales de manera constante y
autonoma. Por ello, surge la necesidad de investigar estrategias pedagdgicas que permitan
optimizar el aprendizaje con TIC, considerando los recursos disponibles y buscando alternativas
que garanticen la participacion activa y el desarrollo de habilidades tecnoldgicas en todos los

estudiantes.



Pregunta de Investigacion
(Como fortalecer las competencias digitales, el pensamiento critico y la ciudadania
digital en los niflos y nifias de 11 a 12 afios del municipio de Villa del Rosario mediante la
implementacion de una estrategia pedagdgica gamificada, apoyados en herramientas TIC

interactivas, durante el ano 2026?



Objetivos

Objetivo General

Fortalecer las competencias digitales en estudiantes de 11 y 12 afios del municipio de
Villa del Rosario mediante el disefio e implementacion de un proyecto pedagogico integral
basada en el uso critico, creativo y responsable de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC), a través de estrategias didacticas innovadoras y experiencias de aprendizaje
practico durante el afio lectivo 2026.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de 11 y 12 afios del municipio de Villa del
Rosario a las competencias digitales mediante el uso de herramientas tecnologicas en contextos
educativos.

Movilizar el desarrollo de la autonomia y el pensamiento critico en los estudiantes de 12
afios del municipio de Villa del Rosario a través de la experimentacion con herramientas y
recursos digitales en entornos educativos.

Reconocer cambios o variaciones en el nivel de autonomia y pensamiento critico en los
estudiantes de 11 y 12 afios del municipio de Villa del Rosario una vez se pone en marcha un

programa pedagdgico orientado al fortalecimiento de las competencias digitales.



Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

La brecha digital representa la disparidad persistente entre quienes disponen de acceso
efectivo, habilidades y beneficios de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), y
aquellos excluidos por factores socioecondmicos, geograficos o educativos, lo que genera
desigualdades en oportunidades de aprendizaje y desarrollo. En el contexto de nifios de 11-12
anos en Villa del Rosario, esta brecha se manifiesta cuando familias de estrato medio, pese a
tener un dispositivo basico, no cubren datos moviles estables, limitando practicas educativas
virtuales como ya se observa en informes regionales de Colombia.

Las barreras econdomicas aluden a los impedimentos financieros que restringen la
adquisicion de equipos TIC, suscripciones a internet o capacitacion, exacerbados en zonas
fronterizas por volatilidad econémica y prioridades domésticas basicas. Segun el Indice de
Brecha Digital de MinTIC, en Norte de Santander estas barreras afectan al 35-50% de hogares
medios, donde el costo mensual de conectividad supera el 10% del ingreso familiar promedio.
Para los estudiantes, esto traduce en sesiones de estudio interrumpidas, frenando su transicion a
competencias digitales autonomas en secundaria.

Las competencias digitales comprenden el conjunto de saberes, habilidades y actitudes
para usar TIC de forma critica, creativa y responsable, incluyendo busqueda de informacion,
creacion de contenidos y resolucion de problemas en entornos virtuales, alineadas con marcos
UNESCO para educacion infantil. En este estudio, se vinculan directamente al problema al
evidenciar como la falta de practica constante en hogares con TIC limitadas debilita el

pensamiento critico de nifios curiosos, pero infra equipados, como los de mi unidad de analisis.



El acceso equitativo a TIC implica no solo infraestructura fisica sino inclusién social y
economica para que todos, independientemente de origen, participen en la sociedad digital,
promoviendo ciudadania digital desde temprana edad. Relacionado con la brecha econémica en
contextos educativos colombianos, este concepto justifica intervenciones low-cost, ya que
estudios locales muestran que, sin ¢l, nifios fronterizos como los mios quedan rezagados en
evaluaciones virtuales pese a su motivacion innata.

Referentes Tedricos

En primer lugar, un estudio de la UNAD sobre brechas digitales en educacion basica
rural (2022) analiza como la falta de competencias digitales en estudiantes de EBR limita su
autonomia en entornos virtuales, definiendo la brecha no solo como acceso sino como
habilidades para usar TIC en aprendizaje autonomo. Los autores usan un enfoque mixto con
encuestas a 200 estudiantes, revelando que el 60% carece de préctica por barreras econémicas, lo
que frena el pensamiento critico ontologico. Metodoldgicamente, aplican triangulacion de datos
observacionales y tests pre-post, mostrando mejoras con talleres low-cost. Este trabajo conecta
directamente con mi variable de estrategias TIC accesibles, ya que, en Villa del Rosario, como
en esos casos, nifios de estrato medio necesitan intervenciones similares para movilizar su
autonomia digital en contextos domiciliarios.

Asimismo, la investigacion Acceso a TIC en hogares colombianos (2025) de la Revista
Innovacion Digital examina disparidades socioeconomicas 2019-2022, encontrando que en
regiones como Norte de Santander, el 45% de estratos medios tiene acceso intermitente por
costos, impactando el aspecto ontoldgico de inclusion educativa en nifios. Mediante analisis
estadistico de datos DANE y encuestas a 500 hogares, proponen gamificacién como variable

para cerrar brechas, con resultados que elevan competencias en 25% post-intervencion.



Criticamente, este enfoque cuali-cuantitativo respalda mi objetivo de experimentacion,
adaptandose a mi poblacién de tres nifios donde la frontera agrava costos, justificando proyectos
colaborativos para fomentar ciudadania digital.

Por otra parte, el proyecto ECEDU-UNAD (2022) sobre autonomia en EVEA con
plataforma NEO evaltia como TIC fomentan independencia en estudiantes de tecnologia,
midiendo satisfaccion y dimensiones pedagogicas via encuestas Likert a 100 participantes,
hallando un 80% de avance en autonomia tecnologica pese a brechas iniciales. La variable
experimental (herramientas Web 4.0) moviliza el nivel ontologico de auto-gestion, alineado con
mi estudio. Este referente tedrico es pertinente porque, aunque universitario, escala a basica
secundaria como la de mis nifios de 12 afios, donde diarios reflexivos (mi método) pueden
replicar esos gains en entornos low-resource.

Continuando, Anélisis de radioenlaces en Norte de Santander (2025) del repositorio
UNAD documenta brechas econémicas en rurales, con casos de conectividad limitada afectando
autonomia educativa en nifios, usando enfoque cualitativo con entrevistas a comunidades.
Identifica barreras como altos costos (variable clave), proponiendo soluciones territoriales que
mejoran acceso en 30% de muestras. Este estudio conecta con mi orientacion al validar
intervenciones locales para mi aspecto ontoldgico (autonomia digital), inspirando mi
experimentaciéon domiciliaria en Villa del Rosario, donde similares dindmicas fronterizas
persisten.

Adicionalmente, un analisis sobre gamificacion en educacion infantil latinoamericana
(2025) en SciELO explora como apps interactivas cierran brechas digitales en Colombia y
Ecuador, enfocandose en el nivel ontologico de motivacion y competencias en nifios vulnerables.

Con revision sistematica de 20 estudios y casos practicos, la variable gamificada eleva



habilidades numéricas/lingiiisticas en 40%, metodologicamente via observacion participante.
Criticamente, respalda mi hipotesis de proyectos TIC low-cost para nifios de 11-12, adaptando su
enfoque comunitario a mi contexto de tres estudiantes con barreras econémicas medias.

Ademas, el informe Brecha digital en infancia pobreza (2025) de Plataforma de Infancia
cuantifica como estratos medios-bajos pierden 12 puntos en autoeficacia digital (ICTEFFIC),
impactando autonomia ontoldgica en tareas escolares. Basado en datos nacionales con muestras
de 10.000 nifos, usa regresiones para ligar barreras econdmicas a rezago. Este sustento tedrico
fortalece mi anélisis de variaciones, ya que mis objetivos exploran percepciones iniciales
similares, proponiendo mi variable para mitigar en entornos como Villa del Rosario.

En la misma linea, UNICEF (2024) sobre brecha COVID en Espafia/analogias latinas
destaca que 20% de nifos vulnerables carecen de PC para deberes, pese a moviles universales,
midiendo impacto via encuestas familiares y proponiendo TIC compartidas. Metodoldégicamente
descriptivo, vincula a competencias digitales ontoldgicas. Pertinente para mi estudio, ya que
replica en Colombia con mis nifios compartiendo dispositivos, guiando mi movilizacion via
experimentos practicos.

Otro aporte es Conectividad en Amazonas (2025) UNAD, que disecciona barreras
economicas en rurales con casos cualitativos y encuestas, mostrando aislamiento digital frenando
autonomia infantil. Resultados proponen politicas low-cost, elevando acceso 25%. Conecta con
mi trabajo al modelar intervenciones para Norte de Santander, justificando mi enfoque en
variable accesible para objetivos especificos.

Finalmente, "Estrategias virtuales para autonomia en Quimica UNAD" (afio repo) usa
cualitativo descriptivo para probar TIC colaborativas en laboratorios virtuales, fortaleciendo

independencia en 70% via diarios y observaciones. La variable (educacion virtual) moviliza



ontologicamente, alineada con mi gamificacion. Este cierre argumentativo valida mi metodologia
para nifios de bésica, escalando a domiciliario con brecha econémica.
Referentes Técnicos

Los referentes técnicos proporcionan guias operativas de entidades con incidencia
territorial para implementar mi variable de estrategias TIC low-cost en el cierre de la brecha
digital economica. El "Plan Nacional de Conectividad para la Educacion 2024-2026" del
Ministerio de Educacion Nacional (MEN) y MinTIC orienta la integracion equitativa de TIC en
contextos vulnerables, recomendando plataformas gratuitas como Colombia Aprende y apps
offline (Kahoot basico, Canva Lite) para estudiantes basicos con acceso intermitente. Este
documento, dirigido a zonas fronterizas como Norte de Santander, detalla protocolos para
talleres domiciliarios: sesiones de 45-60 min, 3 veces/semana, con énfasis en gamificacion
colaborativa que no exceda 2GB datos compartidos, exactamente las herramientas que usaré con
mis tres nifios para sortear barreras econdmicas familiares. En Villa del Rosario, donde el
comercio informal prioriza necesidades bésicas, esta guia territorial valida mi experimentacion
practica.

Complementariamente, la "Guia UNESCO para Competencias TIC en Educacion
Infantil" (2019, actualizada 2025) ofrece marcos técnicos para América Latina, promoviendo
intervenciones low-resource como diarios reflexivos digitales y videos educativos cortos (<5 min
carga) en celulares compartidos, midiendo autonomia via riibricas observacionales simples.
Aplicada a mi contexto educativo no formal, especifica pasos operativos: diagnostico inicial por
dibujos (15 min), experimentacién gamificada (3 retos progresivos), y evaluacion post con

escalas emojis, alineada perfectamente a mis técnicas de recoleccion. Esta herramienta



internacional, adaptada por MEN Colombia, sustenta la factibilidad técnica de movilizar
competencias digitales en hogares de estrato medio con conectividad precaria.

Finalmente, el "Informe Departamental de Brechas Digitales Norte de Santander" de la
Gobernacion y MinTIC (2024) detalla soluciones territoriales como hotspots comunitarios y apps
pre-cargadas USB, con manuales para pedagogos: codificacion tematica manual de diarios
infantiles (categorias: iniciativa, critica, creatividad) sin software costoso. Este referente localiza
mi estudio, proporcionando métricas operativas (e.g., +25% autonomia post-intervencion en
pilotos similares) y checklists éticos para grabaciones en casa, asegurando que mi propuesta sea
ejecutable en el casco urbano de Villa del Rosario durante 2026.

Referentes Legales

La Ley 1098 de 2006, conocida como el Coédigo de la Infancia y la Adolescencia,
establece el marco juridico principal para la proteccion integral de nifios en Colombia,
garantizando sus derechos fundamentales a la educacion, el desarrollo y la participacion en
entornos seguros, incluyendo el acceso equitativo a herramientas pedagdgicas como las TIC.
Esta norma obliga al Estado, la familia y la sociedad a remover barreras que impidan el ejercicio
de estos derechos, directamente aplicable a mi estudio con estudiantes de 12 afios en Villa del
Rosario, donde la brecha econdmica frena competencias digitales; asi, cualquier intervencion
debe priorizar su bienestar y no vulnerar su privacidad en actividades domiciliarias virtuales.

Complementariamente, la Ley 2170 de 2021 regula el uso de herramientas tecnologicas
en establecimientos educativos, pero extiende principios a contextos no formales como el hogar,
mandando integracion pedagogica de TIC para fomentar equidad y competencias digitales sin

discriminacién por condicion socioecondmica. En mi investigacion, esto sustenta el disefio de



proyectos colaborativos low-cost, asegurando que las estrategias para cerrar la brecha econémica
cumplan con estandares nacionales de inclusion digital para menores en transicion a secundaria.

Adicionalmente, la Ley 2564 de 2026 protege la salud mental de nifios frente a violencia
digital (ciberacoso, grooming), involucrando al MinTIC y Min Educacion en campaiias de uso
responsable de TIC, lo que enmarca éticamente mi experimentacion con apps interactivas en
hogares fronterizos. Esto garantiza que mi variable de TIC accesibles promueva ciudadania
digital positiva, alineada con regulaciones vigentes para participantes menores.

Referentes Eticos

En esta investigacion, el principio de respeto por las personas rige todas las
intervenciones, garantizando que los tres nifios de 12 afios y sus familias participen de forma
voluntaria con consentimiento informado claro, adaptado a su edad mediante explicaciones
simples y dibujos sobre el proyecto TIC, sin coacciones en un contexto domiciliario vulnerable
como Villa del Rosario. Esto implica autonomia real: ellos deciden si graban un video o prueban
una app, y pueden retirarse cuando quieran, protegiendo su dignidad en linea con la Politica de
Etica de MinCiencias que exige comités para validar protocolos con menores en Colombia.

La beneficencia y no maleficencia orientan el disefio low-cost, asegurando que las
actividades TIC (como gamificacion compartida) generen beneficios educativos claros, como
ganar confianza digital, sin riesgos de frustracion por fallos de conexidn o exposicion
innecesaria, priorizando su bienestar emocional en hogares de estrato medio donde la brecha ya
genera desigualdad. Monitorearé sesiones para evitar sobrecarga, con pausas y apoyo familiar,
alineado a codigos éticos educativos colombianos que prohiben cualquier dafio psicologico en

estudios con nifos.



La justicia impone equidad total: seleccioné nifios motivados pero limitados
econdmicamente para cerrar su brecha especifica, sin discriminar por frontera o estrato,
distribuyendo beneficios como tips TIC gratuitos equitativamente y anonimizando datos en
diarios reflexivos para evitar estigmas comunitarios. Finalmente, la integridad cientifica manda
transparencia total citas honestas, no manipulacion de observaciones y confidencialidad absoluta
de identidades, cumpliendo Resolucion 8430 de 1993 (adaptada) para investigaciones educativas
con vulnerables. Asi, este marco ético no solo protege a mis participantes, sino valida los

hallazgos para futuras pedagogas infantiles.



Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta investigacion adopta un enfoque cualitativo, especificamente un disefio de estudio de
caso multiple con intervencion experimental pedagogica, centrado en tres nifios de 11 y 12 afios
en entornos domiciliarios de Villa del Rosario. El cualitativo permite capturar percepciones
profundas, emociones y cambios sutiles en su autonomia digital el aspecto ontologico frente a la
variable de estrategias TIC low-cost, mediante observaciones ricas y narrativas personales que
nameros frios no revelarian.

Este enfoque es idoneo porque la brecha econdmica no se mide solo en megas de datos,
sino en como frustra la curiosidad de un nifio que quiere editar un video educativo, pero se topa
con bateria muerta; un cuantitativo pasaria por alto esas historias humanas que justifican mi
propuesta de gamificacion compartida. El tipo estudio de caso experimental encaja perfecto para
mi escala pequefia y contextual, como recomiendan guias UNAD para fases formativas,
probando la variable en tiempo real (pre-durante-post) para evidenciar variaciones ontologicas
sin generalizaciones forzadas, alineado a mi objetivo de movilizar competencias en realidades
fronterizas
Unidad de Analisis

Tres estudiantes de 12 afios (grado octavo) de estrato socioecondmico medio en hogares
del casco urbano de Villa del Rosario, Norte de Santander.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para el Objetivo Especifico 1 Explorar el acercamiento de los estudiantes a las

competencias digitales: Iniciaré con una sesion informal en cada casa, donde les pido que

dibujen como imaginan su "dia con internet sofiado" y charlemos 20 minutos sobre qué les



frustra de sus celulares o datos limitados (entrevista semiestructurada con preguntas abiertas
como ";qué harias si tuvieras WiFi todo el dia?"). Observaré directamente mientras intentan una
tarea simple como buscar un video educativo. El producto analizado seran los dibujos
escaneados y transcripciones de conversaciones, capturando percepciones iniciales crudas de su
brecha econdmica.

Para el Objetivo Especifico 2 Movilizar autonomia y pensamiento critico mediante
experimentacion: Implementaré tres talleres semanales de gamificacion TIC low-cost (ej. app
gratuita como Canva offline o Kahoot basico con datos compartidos), grabando videos cortos de
sus creaciones colaborativas (5-10 min cada uno) y pidiéndoles diarios reflexivos diarios: ";Qué
logré hoy solo/a y qué me atasc6?". Haré observacion participante durante 1 hora por sesion,
guiando sin interferir. Las muestras serdn los videos editados por ellos y entradas de diarios,
evidenciando cémo la variable TIC accesible despierta su iniciativa pese a barreras.

Categorias para el Analisis de Datos

El proceso de analisis de la informacion recolectada se deriva directamente de un enfoque
cualitativo interpretativo. A través de la codificacion de datos extraidos de dibujos, diarios de
campo, grabaciones de video, entrevistas y observaciones, se busca desentrafiar la dimension
ontologica de la autonomia digital en los estudiantes, comprendida como aquella chispa interna
de independencia que encienden las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
incluso frente a las barreras econdmicas persistentes, mediada por la variable experimental de las
estrategias ludicas colaborativas de bajo costo. Para transformar las narrativas infantiles en
patrones significativos sin recurrir a una cuantificacion forzada, los datos se organizan en
correspondencia con los objetivos especificos del proyecto mediante un anélisis tematico

iterativo estructurado en fases de lectura abierta, codificacion axial y triangulacion metodoldgica.



En relacion con el primer objetivo, enfocado en el acercamiento inicial a las
competencias digitales para establecer una linea base, se definieron tres categorias clave que
capturan el estado basal ontologico de los participantes en el contexto de Villa del Rosario. La
primera es la percepcion de barreras, la cual examina las frustraciones asociadas al acceso
limitado a datos moviles o los costos del servicio, reflejadas en testimonios donde los nifios
manifiestan que sus madres apagan el internet para ahorrar. La segunda categoria es el
imaginario digital sofiado, que contrasta las expectativas ideales representadas por los alumnos
en dibujos de portatiles con conectividad infinita frente a la realidad de los dispositivos
compartidos en el hogar. Finalmente, la categoria de presaberes espontdneos identifica las
habilidades previas y las acciones autonomas que los estudiantes logran ejecutar por si mismos
utilizando herramientas limitadas, como un teléfono celular antiguo, lo que permite contrastar
sus expectativas ante las limitaciones reales para medir variaciones posteriores.

Para el segundo objetivo, centrado en la movilizacion via experimentacion durante el
proceso de intervencion, las categorias se vinculan directamente con la variable de las TIC
accesibles y la gamificacion para evidenciar como el juego despierta el ser digital del nifio en
contextos de recursos medios. Dentro de este bloque, la iniciativa autdnoma codifica los
momentos especificos en los que el estudiante inicia tareas digitales sin la asistencia del docente,
destacando afirmaciones donde expresan haber buscado la aplicacion por cuenta propia.
Asimismo, la reflexion critica emergente analiza las anotaciones en los diarios donde el nifio
cuestiona de forma reflexiva las fallas del entorno, como las interrupciones del Wi-Fi en la clase
de matematicas. Esto se complementa con la creatividad colaborativa, categoria que registra el
surgimiento de ideas grupales y el trabajo en equipo evidenciado en soportes audiovisuales

durante dindmicas de juego interactivo como Kahoot.



Respecto al tercer objetivo, orientado a evaluar el impacto a través de las variaciones
post-intervencion, las categorias permiten consolidar conclusiones robustas sobre el impacto
ontologico mediante la triangulacion de fuentes para garantizar la validez cualitativa exigida en
pedagogia por la UNAD. La categoria de autoeficacia ganada evalta los cambios de actitud
mediante escalas cualitativas de emojis, identificando la transicion de expresiones de asombro
hacia la eleccion de emojis con gafas durante la resolucion de retos. Por su parte, las narrativas
de empoderamiento recuperan los testimonios de las entrevistas finales que demuestran la
apropiacion y seguridad del estudiante al resolver actividades de forma independiente. Por
ultimo, los residuos de brecha documentan la persistencia de los costos econémicos y de
infraestructura, analizando como estos son sorteados de forma creativa por los participantes al
comparar el estado previo y posterior a la intervencion.

Esta estructura temdtica no solo alinea los datos recolectados con los objetivos
propuestos, sino que permite extraer hallazgos profundos sobre el fenémeno estudiado, como el
transito de un estudiante desde la frustracion hasta el orgullo al lograr editar un video utilizando
apenas dos gigabytes de datos compartidos. De este modo, la investigacion no pierde la voz
unica e infantil de sus protagonistas y, al mismo tiempo, genera recomendaciones practicas y

replicables para la equidad digital en contextos fronterizos.



Resultados

En esta seccion presento los resultados de mi experimento pedagogico realizado con tres
nifos entre edades de 11 y 12 afos en sus casas de Villa del Rosario. Los hallazgos se organizan
en diferentes fases relacionadas con los objetivos del proyecto: primero, su acercamiento inicial a
la brecha digital econémica; luego, la forma en que reaccionaron ante la aplicacion de estrategias
TIC de bajo costo como actividades de gamificacion colaborativa usando herramientas gratuitas
como Canva y Kahoot y finalmente, los cambios observados en su autonomia digital después de
seis semanas de trabajo.

Todo el proceso se construy¢ a partir de evidencias sencillas pero significativas: dibujos
hechos a mano, diarios personales llenos de caritas felices y frustradas, videos grabados con
celulares prestados y conversaciones espontaneas donde los nifios hablaron con total sinceridad
sobre su realidad en la frontera. En esas charlas surgieron frases muy claras sobre sus
dificultades, como cuando explicaron que a veces un paquete de datos de cinco mil pesos puede
decidir si logran hacer la tarea o no. Por eso, estos resultados no se limitan a cifras o estadisticas;
son historias reales que muestran como nifios curiosos y creativos pueden transformar sus
limitaciones tecnologicas en oportunidades para aprender y crear.

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Al comenzar el proceso, los tres participantes a quienes llamaremos Juan, Maria y Pedro
para proteger su identidad expresaron sus ideas sobre el mundo digital a través de dibujos. En
ellos aparecian suefios y deseos relacionados con la tecnologia. Juan dibujé computadoras
voladoras con WiFi ilimitado porque, segun €I, asi podria “hacer ciencia sin que se corte el

internet”. Maria imagind aplicaciones de cuentos interactivos “que no pidan datos caros”,



mientras que Pedro sofiaba con poder editar videos de futbol sin preocuparse por quedarse sin
bateria.

Durante las entrevistas iniciales compartieron experiencias que reflejan las dificultades
que viven en su dia a dia. Juan comentd: “Mi papa dice que el internet es para ricos, yo solo veo
YouTube por ratitos”. Maria explico que en su casa comparte el celular con su hermano y que
muchas veces, cuando le toca hacer tareas, el teléfono ya no tiene memoria disponible. En una
actividad de observacion, Pedro intent6 buscar un video educativo en Google, pero lo cerrd
rdpidamente porque la pagina tardaba mucho en cargar.

Estas situaciones mostraron que los nifios poseen conocimientos basicos para navegar en
internet, pero su aprendizaje se ve limitado por factores econdmicos: acceso irregular a datos
moviles, dispositivos compartidos y la prioridad del uso familiar del celular. En esta primera fase
quedod claro que los nifios tienen curiosidad y ganas de aprender, pero su autonomia digital es
muy baja debido a las limitaciones tecnoldgicas de su entorno.

Experimentacion

Durante las semanas siguientes se realizaron tres talleres por semana utilizando
estrategias de gamificacion con herramientas tecnoldgicas accesibles. En la primera sesion, por
ejemplo, se us6 Canva en modo offline desde un celular prestado para un reto llamado “disefia tu
superhéroe digital”. En esta actividad, Juan tom¢ la iniciativa y logré completar su disefio sin
ayuda, escribiendo después en su diario: “Busqué las alas solo, aunque el celular se trabd, jpero
lo logré!”.

En otra actividad, Maria y Pedro trabajaron juntos para crear un Kahoot sobre problemas
matematicos relacionados con el comercio fronterizo con Venezuela. Durante el juego se

escuchaban risas cuando el equipo que perdia debia “lavar platos virtuales”. En el video de la



sesion se observa a Pedro explicando las reglas del juego con seguridad, diciendo que esa forma
de aprender era “mejor que copiar del cuaderno”.

Con el paso de los talleres se empez6 a notar un cambio importante: los nifios pasaron de
pedir ayuda constantemente a mostrar orgullo por lo que lograban hacer por si mismos. Incluso
encontraron soluciones creativas para superar las limitaciones tecnologicas, como apagar los
datos moviles para ahorrar internet o compartir conexion con el WiFi de un vecino por unos
minutos.

Los diarios reflexivos también mostraron que empezaban a cuestionar el acceso a la
tecnologia. Maria escribié en uno de sus registros: “;Por qué las aplicaciones buenas siempre
piden dinero? Deberian ser gratis para nifios como nosotros”. Este tipo de reflexiones evidencia
coémo la experiencia no solo fortaleci6 habilidades digitales, sino también pensamiento critico
sobre la tecnologia.

Identificacion de Variaciones

Al finalizar el proceso, las entrevistas y las autoevaluaciones mostraron cambios claros
en la forma en que los nifios se perciben frente a la tecnologia. Juan pas6 de sentirse inseguro
representado al inicio con un emoji de preocupacion a mostrarse confiado y orgulloso de sus
avances. En su evaluacion personal su percepcion de capacidad digital paso de 2 sobre 5 a 4.5
sobre 5. Segun ¢l mismo explicd: “Antes esperaba a que mi mama me ayudara, ahora soy yo
quien le ensefia cosas”.

Maria también mostrd avances importantes. Comentd que al inicio se frustraba cuando
las paginas tardaban en cargar, pero que ahora busca tutoriales cortos que puede guardar para

verlos sin conexion. Pedro, por su parte, evalud su pensamiento critico con 4 sobre 5 y se mostro



especialmente orgulloso de haber creado un Kahoot que luego jugaron sus primos incluso sin
conexion a internet.

Al comparar los dibujos iniciales con los registros finales se observa una evolucion clara.
Al principio predominaban las quejas y las limitaciones; al final aparecieron soluciones
creativas, como compartir archivos mediante Bluetooth o trabajar en equipo para aprovechar
mejor el acceso a internet.

Aunque las dificultades econdmicas siguen presentes, por ejemplo, la falta de acceso
permanente a datos moviles, los resultados muestran cambios importantes en su autonomia
digital. Los nifios pasaron de depender completamente de la ayuda de otros a desarrollar
habilidades que les permiten aprender de forma mas independiente.

Los resultados sugieren que el uso de estrategias tecnoldgicas accesibles y colaborativas
puede despertar el interés y la creatividad digital en nifios que viven en contextos con
limitaciones tecnoldgicas. Cuando se combinan motivacion, herramientas adecuadas y
acompafiamiento pedagogico, incluso recursos simples pueden abrir nuevas oportunidades de

aprendizaje
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Analisis y Discusion

En términos generales, los resultados obtenidos evidencian que la implementacion de
estrategias pedagdgicas basadas en TIC accesibles permitid avances significativos en el
fortalecimiento de competencias digitales en los estudiantes participantes. Estos hallazgos se
alinean con el objetivo de la investigacion, centrado en reducir las barreras de acceso mediante
herramientas creativas y de bajo costo. El analisis se enfoca en comprender no solo los cambios
en el uso de la variable las TIC accesibles, sino también en reflexionar sobre su impacto en el
aspecto ontoldgico de los estudiantes, entendido como su forma de concebirse a si mismos como
aprendices dentro de un entorno digital.

En el acercamiento inicial a la variable, se observo que los estudiantes mostraban
entusiasmo e interés por el uso de tecnologias, aunque limitado por condiciones materiales
adversas como la conectividad intermitente y la escasez de dispositivos. Esta relacion inicial
confirmo las expectativas planteadas en el problema de investigacion: existia una motivacion
intrinseca hacia las TIC, pero restringida por factores econémicos. Sin embargo, resulto
llamativo que, a pesar de estas limitaciones, los estudiantes ya poseian nociones basicas de uso
digital adquiridas de manera informal, lo que sugiere una apropiacion incipiente del entorno
tecnologico.

Durante la fase de experimentacion, la variable demostrd un impacto positivo en la
unidad de analisis. La implementacion de actividades como la creacion de videos colaborativos
con dispositivos compartidos favorecid el desarrollo de habilidades digitales, la resolucion de
problemas y el trabajo en equipo. Estos resultados respaldan planteamientos tedricos sobre el
aprendizaje significativo mediado por TIC, asi como enfoques de gamificacion y aprendizaje

activo, que destacan la importancia de la participacion y la creatividad en contextos educativos



33

con recursos limitados. La evidencia recolectada muestra que la accesibilidad, mas que la
sofisticacion tecnologica, fue el factor determinante en el proceso de aprendizaje.

En cuanto al aspecto ontoldgico, se identificaron cambios relevantes en la percepcion de
los estudiantes sobre si mismos. Inicialmente, se consideraban limitados frente a sus pares con
mayor acceso tecnoldgico; sin embargo, tras la intervencion, manifestaron mayor confianza en
sus capacidades digitales y una actitud mas autonoma frente al aprendizaje. Por ejemplo, en los
diarios reflexivos, uno de los estudiantes expreso sentirse “capaz de aprender solo con lo que
tiene”, mientras que en las encuestas finales se evidencid un aumento en la percepcion de
autoeficacia. Estos cambios reflejan una transformacion en su identidad como aprendices
digitales.

Al comparar estos resultados con estudios previos, se encuentra coincidencia con
investigaciones que destacan el impacto de estrategias TIC inclusivas en contextos vulnerables,
especialmente aquellas que priorizan el acceso y la creatividad sobre la infraestructura. No
obstante, a diferencia de algunos estudios del contexto regional que enfatizan principalmente las
limitaciones estructurales, esta investigacion demuestra que intervenciones pedagogicas
focalizadas pueden generar cambios significativos en corto tiempo. Las diferencias pueden
explicarse por el enfoque metodologico practico y el trabajo directo en el entorno cotidiano de
los estudiantes.

Entre las principales limitaciones del estudio se encuentran el tamafo reducido de la
muestra solo tres estudiantes y el tiempo limitado de la intervencion, lo cual restringe la
generalizacion de los resultados. Asimismo, las condiciones de conectividad variable pudieron

afectar la continuidad de algunas actividades. Estas limitaciones sugieren la necesidad de ampliar
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futuras investigaciones a muestras mas grandes y periodos mas prolongados, asi como explorar
alianzas institucionales que garanticen mejores condiciones tecnoldgicas.

Desde una perspectiva practica, los hallazgos tienen implicaciones relevantes para el
ambito educativo y comunitario. Demuestran que es posible reducir la brecha digital mediante
estrategias pedagdgicas accesibles, lo que puede orientar a docentes y directivos a implementar
proyectos similares en contextos con recursos limitados. Ademas, estos resultados pueden
contribuir al disefo de politicas educativas que prioricen el acceso equitativo a las TIC y
promuevan metodologias innovadoras adaptadas a realidades econdmicas diversas.

En conclusion, el andlisis evidencia que el uso de TIC accesibles no solo fortalece
competencias digitales, sino que también transforma la percepcion de los estudiantes sobre su
capacidad de aprender en entornos digitales. A partir de estos resultados, surgen nuevas
preguntas de investigacion, como el impacto a largo plazo de estas estrategias o su aplicabilidad
en grupos mas amplios. Futuras investigaciones podrian centrarse en evaluar la sostenibilidad de
estos cambios y en disenar modelos replicables que integren comunidad, escuela y tecnologia

para reducir de manera efectiva la brecha digital.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos de la investigacion evidencian que el uso de TIC accesibles y estrategias
pedagogicas creativas permitio fortalecer las competencias digitales en los estudiantes
participantes, a pesar de las limitaciones econdmicas y tecnologicas presentes en sus hogares.
Estos resultados responden de manera directa al objetivo planteado, demostrando que es posible
reducir la brecha digital mediante intervenciones educativas contextualizadas. En relacion con la
pregunta de investigacion, se confirma que el acceso no depende exclusivamente de recursos
tecnologicos avanzados, sino también de la implementacion de metodologias innovadoras que
aprovechen los recursos disponibles.

En cuanto al aspecto ontoldgico, la investigacion permitido movilizar significativamente la
percepcion que los estudiantes tenian sobre si mismos como aprendices digitales. Se observaron
avances importantes en su autoconfianza, autonomia y disposicion hacia el aprendizaje mediado
por tecnologia. Los participantes pasaron de una postura de limitacion y dependencia a una
actitud mas activa y segura, reconociéndose como capaces de aprender y crear con herramientas
basicas, lo cual constituye un logro relevante en la unidad de analisis.

La variable aplicada el uso de TIC accesibles mediante estrategias pedagogicas practicas
tuvo un impacto positivo en la poblacion de estudio. Entre los principales logros se destacan el
desarrollo de habilidades digitales, el fortalecimiento del trabajo colaborativo y el aumento en la
motivacion hacia el aprendizaje. No obstante, algunos aspectos resultaron menos efectivos, como
las dificultades derivadas de la conectividad intermitente y la limitada disponibilidad de
dispositivos, lo que en ciertos momentos restringid la continuidad de las actividades.

Los resultados de este estudio aportan a la literatura existente al evidenciar que las

estrategias educativas basadas en TIC no requieren necesariamente grandes inversiones
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tecnologicas para ser efectivas. Desde el punto de vista metodologico, la investigacion propone
un enfoque practico, contextualizado y de bajo costo que puede ser replicado en entornos
similares. Asimismo, contribuye tedéricamente al reforzar la idea de que la inclusion digital
también implica procesos de transformacion personal y social, no solo acceso a dispositivos.

Se recomienda a las instituciones educativas y docentes implementar estrategias
pedagogicas basadas en TIC accesibles, como el uso de aplicaciones gratuitas, el trabajo
colaborativo con dispositivos compartidos y proyectos creativos (por ejemplo, edicion de videos
o actividades gamificadas). Ademas, es importante fomentar espacios de aprendizaje flexibles
que no dependan exclusivamente de la conectividad constante, integrando recursos offline y
promoviendo la autonomia del estudiante en contextos con limitaciones tecnoldgicas.

Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar el tamafio de la muestra y extender el
tiempo de intervencion para obtener resultados mas generalizables. También seria pertinente
explorar nuevas variables, como el acompanamiento familiar, el rol docente en entornos digitales
limitados o el impacto de recursos offline en el desarrollo de competencias digitales. A nivel
metodologico, se recomienda combinar enfoques cualitativos y cuantitativos para lograr una

comprension mas integral del fendmeno de la brecha digital en contextos similares.
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