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Resumen

En la actualidad la tecnologia en la educacion inicial se ha convertido en un aspecto indispensable,
debido a que, en el 2023 los nifios de la primera infancia se han visto inmersos dentro de una era
donde el conocimiento tecnoldgico es primordial. Dentro de la era tecnologica la gamificacion ha
sido considerada como estrategia metodologica que permite potencializar las 4 areas de desarrollo de
los nifios a través de juegos interactivos en los diferentes &mbitos expuestos en el curriculo educativo.
Por ello, el objetivo del presente articulo es disefiar un aplicativo digital enmarcado dentro del &mbito
de descubrimiento y comprensién del medio natural y cultural mediante el software Neobook para
favorecer el desarrollo cognitivo de los nifios en la adquisicion de habilidades, capacidades y
destrezas. La metodologia contempla tres fases: Fasel: Recopilacion de datos, Fase 2: Disefio de
herramienta digital, Fase 3: Lanzamiento de aplicativo. Como resultado obtenido de la creacion del
aplicativo digital “Mundo Animal” constituido por contenido amplio, cuentos y juegos, ha logrado
impactar en los nifios de forma significativa, despertando el interés sobre la importancia que tiene la
identificacion de las principales caracteristicas que diferencian a los animales domésticos de los
silvestres en el ambito de relaciones con el medio natural y cultural en el Inicial 1. En conclusion, el
aplicativo digital promueve el aprendizaje de los contenidos del curriculo de educacidn inicial con el
uso de esta herramienta tecnologica, logrando que la adquisicion del conocimiento sea significativa,
practica y ludica.

Palabras Claves: Aplicativo digital; Gamificacion; Curriculo educativo; Educacion inicial;

Aprendizaje; Tecnologia.

Abstract

Currently, technology in early education has become an indispensable aspect, because, in 2023, early
childhood children have been immersed in an era where technological knowledge is essential. Within
the technological era, gamification has been considered as a methodological strategy that allows the
4 areas of children's development to be potentiated through interactive games in the different areas
exposed in the educational curriculum. Therefore, the objective of this article is to design a digital
application framed within the scope of discovery and understanding of the natural and cultural
environment using the Neobook software to promote the cognitive development of children in the

acquisition of skills, abilities and skills. The methodology includes three phases: Phase 1: Data
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collection, Phase 2: Digital tool design, Phase 3: Application launch. As a result obtained from the
creation of the digital application “Animal World” consisting of extensive content, stories and games,
it has managed to impact children in a significant way, awakening interest in the importance of
identifying the main characteristics that differentiate animals. domestic and wild animals in the field
of relations with the natural and cultural environment in Initial I1. In conclusion, the digital application
promotes the learning of the contents of the initial education curriculum with the use of this
technological tool, making the acquisition of knowledge meaningful, practical and playful.
Keywords: Digital application; Gamification; educational curriculum; Initial education; Learning;
Technology.

Resumo

Atualmente, a tecnologia na educacéo infantil tornou-se um aspecto indispensavel, pois, em 2023, as
criancas da primeira infancia estdo imersas em uma era onde o conhecimento tecnoldgico €é essencial.
Na era tecnoldgica, a gamificacdo tem sido considerada uma estratégia metodologica que permite
potencializar as 4 areas do desenvolvimento infantil através de jogos interativos nas diferentes areas
expostas no curriculo educacional. Portanto, o objetivo deste artigo é projetar uma aplicacdo digital
enquadrada no ambito da descoberta e compreensdo do ambiente natural e cultural utilizando o
software Neobook para promover o desenvolvimento cognitivo de criangas na aquisicdo de
competéncias, habilidades e competéncias. A metodologia inclui trés fases: Fase 1: Coleta de dados,
Fase 2: Design de ferramenta digital, Fase 3: Langamento de aplicativos. Como resultado obtido com
a criacdo do aplicativo digital “Mundo Animal” composto por extenso conteido, historias e jogos,
conseguiu impactar de forma significativa as criancas, despertando o interesse na importancia de
identificar as principais caracteristicas que diferenciam os animais domesticos. e animais selvagens
no dominio das relagdes com o ambiente natural e cultural na Inicial Il. Conclui-se que o aplicativo
digital promove a aprendizagem dos conteddos do curriculo da educacdo inicial com a utilizagdo
desta ferramenta tecnoldgica, tornando a aquisicdo de conhecimentos significativa, pratica e ladica.
Palavras-chave: Aplicacdo digital; Gamificacdo; curriculo educacional; Educacdo inicial;
Aprendizado; Tecnologia.
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Introduccion

En el 2023, la transformacion digital en el sistema educativo resulté primordial para dar un impulso
innovador a la ensefianza (Area & Adell, 2021). Por lo que, Arévalo Quiroz et al. (2022) mencionan
que los contextos se han venido modificando y adaptando a las necesidades de aprendizaje de los
nifios, dando una gran importancia a la implementacion de la tecnologia a nivel educativo (Fajardo
& Cervantes, 2020).

Dentro de la transformacion digital, se considera que el proceso educativo debe ser estructurado con
metodologias innovadoras a partir del uso de tecnologia para potenciar el aprendizaje de los nifios
(Fernandez Chavez et al., 2020). Este concepto es afirmado por Carcafio Bringas (2021) quién hace
referencia que los programas digitales favorecen al aprendizaje de contenidos de forma didactica y
practica, logrando captar la atencion del nifio (Paniagua Centurion, 2023).

Para otros autores como Merino-Loor et al. (2023) cuando se implementan herramientas y programas
digitales el proceso de ensefianza aprendizaje se vuelve divertido y motivador. Sin embargo, para
Cusme Vélez (2023) “La tecnologia educativa ha tenido un impacto significativo en la educacion
inicial al ofrecer nuevas oportunidades y desafios tanto para docentes como para estudiantes” (p.532),
es decir, lo que ha llevado a las dos partes a actualizarse sobre el manejo de herramientas digitales.
Hoy en dia, la adquisicidn de los aprendizajes en la educacion inicial, segun Pillajo Tipan et al. (2021)
hacen referencia a que el juego es implementado en el proceso de ensefianza-aprendizaje como
estrategia metodoldgica, para mejorar la adquisicion de conocimientos con actividades pedagogicas
dirigidas por el docente (Andrade Carrién, 2020). Por otro lado, Moreira & Olaya Mayor (2019)
afirman que el juego ayuda al desarrollo de los procesos cognitivos, por ello la implementacion de la
gamificacion en el &mbito educativo favorece al aprendizaje de los estudiantes (Liberio, 2019)
Actualmente, Zambrano Sol6rzano et al. (2022) exponen que la gamificacion es una estrategia
didactica que sirve para potencializar la participacion activa de los estudiantes a través de juegos
educativos interactivos, logrando una interaccion con la tecnologia y un aprendizaje significativo
(Chong-Baque & Marcillo-Garcia, 2020).

El aprendizaje a través de herramientas tecnolégicas es motivador, debido a que los estudiantes no
sienten presion entorno a la adquisicion de los contenidos cronolégicamente predispuestos segun su
edad (Chuqui Tandazo et al., 2022).

Las herramientas que estdn usando los docentes actualmente son canva, genially, educaplay,
PowerPoint porque son de facil manejo para desarrollar la gamificacion con los nifios, debido a que
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les motiva de forma interactiva a aprender en espacios educativos digitales (Cuba Rondén & Pérez
Mallea, 2021). Sin embargo, existen otras herramientas innovadoras como el Neobook que se pueden
utilizar en proyectos tecnoldgicos de aprendizaje para desarrollar aplicaciones interactivas accesibles
y de facil manejo.

Es importante tener en cuenta que los proyectos tecnoldgicos de aprendizaje siempre deben estar
alineamientos curriculo de Educacién Inicial (MinEduc, 2014b), mismo que pone en manifiesto que
las experiencias educativas en el desarrollo del nifio deben estar alineado al contexto universal, que
hoy en dia es la era digital.

En el curriculo de Educacion Inicial 1l constan los contenidos que los nifios deben adquirir para la
obtencion de su desarrollo integral (MinEduc, 2014), donde uno de los méas importantes se basa en el
ambito de relaciones con el medio natural y cultural, donde se destacan los temas: animales
domeésticos y silvestres. Estas tematicas son importantes debido a que la interaccién del nifio con el
medio natural, ayuda a interiorizar la ensefianza de las ciencias naturales acorde a su edad en el
proceso educativo de forma préactica y vivencial, garantizando la adquisicién del
conocimiento(Mendoza-Mendoza & Loor-Colamarco, 2022).

Por ello, el objetivo del presente articulo es disefiar un aplicativo digital enmarcado dentro del &mbito
de descubrimiento y comprensién del medio natural y cultural mediante el software Neobook para
favorecer el desarrollo cognitivo de los nifios en la adquisicion de habilidades, capacidades y

destrezas.

Metodologia

Fase 1: Recopilacion de Datos.

Para la recopilacion de la informacion se realizd una busqueda bibliografica usando palabras claves
como: tecnologia, educacion inicial, proceso ensefianza-aprendizaje, herramientas tecnologicas. Los
articulos fueron recopilados de las diferentes bases de datos como Scopus, Google Scholar y Scielo
proporcionando informacion primordial y sustentada para la estructuracion del presente articulo.
Fase 2: Disefio del Aplicativo.

Para el disefio de aplicativo se procedid a seguir una serie de pasos que van desde la planificacion
hasta la implementacion, donde el paso inicial fue la realizacion del bosquejo del aplicativo.

Luego se disefio la interfaz del usuario, donde se decidid como se verd y como los usuarios

interactuaran con ella. Para ello, se utilizaron las herramientas de disefio de Neobook para crear
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ventanas, botones, menus y otros elementos de la interfaz. Seguido a esto se procedid a la creacion
del contenido que se mostrara en el aplicativo, esto incluyd texto, imagenes, videos, audio, etc, mismo
que fue organizado de manera coherente y estructurada.

Una vez culminada la fase de disefio se procedi6 a la programacion donde se utilizé el lenguaje de
programacion de Neobook para agregar interactividad y programar las acciones que ocurriran cuando
los usuarios interactten con los elementos de la interfaz.

Finalmente, en el apartado de pruebas se asegur6 que todas las funcionalidades se ejecuten de forma
correcta para concluir con el aplicativo.

Fase 3: Lanzamiento de Aplicativo Digital.

En esta fase se solventaron falencias en cuanto al aplicativo, al verificarse de forma constante tras
ensayo- error que el aplicativo sea funcional, pero principalmente que este alineado al contenido de
aprendizaje sobre la importancia de adquisicion de los temas: animales domésticos y silvestres para
la Educacion en el Inicial I1.

Para el lanzamiento del aplicativo se considero aplicarlo en entidades educativas con el fin de medir

la efectividad de las ventanas programadas y de la adquisicién del conocimiento.

Discusion de resultados

Fase 1: Recopilacion de Datos.

Para el presente articulo se realiz6 una busqueda especifica sobre temas que sustentan de manera
tedrica esta investigacion. Por lo que, se utilizd 2 operadores booleanos como: AND y OR que
sirvieron para relacionar las diferentes variables entre si. Esta combinacién arrojo como resultado 127
articulos desde el afio 2019 para que la informacion sea actual y precisa.

Tabla 1: Ecuaciones de Busqueda en Google Scholar

Ecuaciones de Busqueda en Google
Académico

AND OR

“Aprendizaje” “Aprendizaje”

AND OR

“tecnologia” “tecnologia”
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“Aprendizaje”
AND

“educacion inicial”

“Aprendizaje”
OR

“educacion inicial”

“Aprendizaje”
AND

“curriculo”

“Aprendizaje”
OR

“curriculo”

“Aprendizaje”
AND

III

“aplicativo digita

“Aprendizaje”
OR

I”

“aplicativo digita

“Aplicativo digital”
AND

III

“educacion inicia

“Aplicativo digital”
OR

III

“educacion inicia

“Tecnologia”
AND

“educacion inicial

“Tecnologia”
OR

“educacion inicial

A través de los resultados obtenidos, se escogio 17 articulos cientificos con los que se dio estructura

y la realizacion del disefio y creacién del aplicativo digital, sin dejar de lado al curriculo de Educacién

Inicial.

Fase 2: Disefio de aplicativo digital.

Para el disefio del aplicativo se realizd un bosquejo de inicio, para previsualizar como seria el

resultado del mismo.

Pantalla de inicio: Es la imagen inicial que se observaria en el aplicativo.

PANTALLA DE INICIO

| Nombre del aplicativo |

Imagen de los animales

Avatar

BOTON
DE

COMENZAR

BOTON
(=3

SALIR
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Figura 1. Pantalla de Inicio /Fuente: Elaboracién Propia

Pantalla de Menu: Esta pantalla consta de las tres categorias: tipos, cuento y juegos.

PANTALLA DE MENU

| Titulo de Menu ‘

Tipos Cuento Juegos

BOTON BaTon
oE oe
SALIR

REGRESAR Frase Motivadora

Figura 2. Pantalla de Menu /Fuente: Elaboracién Propia
Pantalla tipos: Aqui se muestran las dos categorias de animales.
1. Animales Salvajes.
2. Animales Silvestres.

Esta pantalla consta de un botdn para regresar al menu principal.

PANTALLA DE TIPOS

BOTOM
il
REGRESAR

— Animalas
Salvajes Sihvestre

BOTON
BOTEN oE

INGRESCH
Imagen Imagen

Avatar
BOTON

SALIR

Figura 3. Pantalla de Tipos /Fuente: Elaboracion Propia
Cada icono de “tipo de animales” esta conformado con la estructura general de botones, concepto y

6 animales para su aprendizaje.
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PANTALLA DE TIPO

Q BOTON
DE
REGAESAR Titulo ‘
Concepto
Avatar
BOTON
DE
SALIR

Figura 4.Pantalla de Tipo de Animal / Fuente: Elaboracion Propia

PANTALLA DE TIPO

‘ Titulo del Tipo ‘
Animal Animal Animal
1 2 3

O

BOTON
o
REGRESAR

BOTON

SALIR

Figura 5. Pantalla de animales/ Fuente: Elaboracion Propia
A partir de la Pantalla de Men, se encuentra la categoria “cuento”, la misma que consta de 10 a 12
paginas con la redaccion, imagen y audio del cuento.

PANTALLA DE CUENTO

O

BOTON
LE
REGRESDY

" .
i Titulo del cuento

Imagen
BOTON|
del cuento oe
COMENEAR
de los

animales

BOTON|
DE
SALIR

Figura 6. Pantalla del Inicio del Cuento/ Fuente: Elaboracion Propia

La estructura de cada una de las paginas del cuento esta disefiada de la siguiente manera:
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PANTALLA DE PAGINA DEL CUENTO

BOTON
REGRESD

MENL

Texto
del
cuento

Imagen del
cuento
de los animales

Imagen del
cuento
de los animales

Texto
del
cuento

BOTON
PASAR

(£
PAGINA

BOTON|

SALIR

Figura 7. Pantalla del Inicio del Cuento/ Fuente: Elaboracion Propia

Finalmente, se realizd un bosquejo para la implementacion de dos juegos que sirvan para la

interiorizacion de los contenidos.

PANTALLA DEL JUEGO

O

BOTOMN
il
REGRESC

A
WIENL

O

Juege
1

Imagen de animal

Awatar

Imagen de animal

BOTOM|
DE
SALIR

Figura 8. Pantalla de Juegos / Fuente: Elaboracion Propia

Una vez, terminado el bosquejo se procede a la realizacién de todo lo planificado en el Neobook.

Disefio de la interfaz del usuario

Para el disefio de la interfaz se procedio a la creacion del avatar principal del aplicativo, mismo que

sera considerado como la representacion mas visual que tendra el usuario logrando de esta forma que

se viva una verdadera experiencia al usar el aplicativo digital. Para su disefio se utilizé la herramienta

de Bitmoji, donde se procedié a generar un avatar con caracteristicas especiales dirigidas a ser

interactivo y dinamico, para lograr esos efectos se procedio a generar una configuracion de secuencias

en imagenes para lograr el movimiento del avatar.
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Figura 9.Portada del Cuento de los animales / Fuente: Elaboracion Propia

Figura 10. Creacion del avatar del aplicativo digital / Fuente: Elaboracion Propia.

Una vez finalizada con la creacion del avatar, se realizd los apartados con los contenidos expuestos
en el curriculo acerca de los animales domésticos y silvestres. Comenzando con la composicion de
los contenidos textuales, menus de acceso a cuentos, juegos, audios y enlaces de video. que
complementan el aprendizaje.

La seccion de cuentos instaurada dentro del aplicativo digital fue creada con el fin de proporcionar
entretenimiento y distraccion a los usuarios, logrando ofrecer una pausa agradable de las tareas o
actividades rutinarias, lo que puede mejorar la experiencia del usuario y mantenerlos comprometidos
con el uso del aplicativo. Mediante esta seccién el usuario puede adquirir conocimiento mediante la
transmision de lecciones, valores y conocimientos de manera efectiva a través de historias

envolventes.
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¥ Publicacién de NeoBook sin titulo - X

Habia una vez una granja
llena de animales pelices

vivieado juntos en armonia.

Un dra, los animales d¢ la

granja decidieron hacer

una excursidn a la selva

ara  conoC€r  animales
jes.

Figura 11. Cuento de los animales / Fuente: Elaboracion Propia

Otro apartado que se ha incluido en el aplicativo es la seccion de juegos educativos mismos que
ayudan a los usuarios a adquirir nuevas habilidades, conocimientos o conceptos de manera ludica 'y
efectiva. El juego disefiado tiene dos secciones: animales domésticos y silvestres que potencializa la

adquisicion e interiorizacion de los contenidos abarcados en todo el aplicativo.

8 Publicacién de NeoBook sin titulo X

Figura 12. Ingreso a los juegos / Fuente: Elaboracién Propia

S Publicacién de NeoBook sin thuo -

® /&

—

4
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Figura 13. Juegos de animales /Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 14. Juego 1 de animales/ Fuente: Elaboracion Propia

Fase 2: Lanzamiento del Aplicativo Digital.

El lanzamiento del aplicativo se lo realizo a partir de ensayo — error para evidenciar las falencias en
el disefio y la creacidn del aplicativo verificando su funcionalidad.

Esto ayuda al aprendizaje de los nifios al tomar en cuenta todos los aspectos de contenidos del
curriculo que deben adquirir. Para poder verificar la funcionalidad del aplicativo se optd por medir el

grado de satisfaccion en la institucion aplicada dando los siguientes resultados:

El interfaz del aplicativo fue de su agrado?

I
No Si

Figura 15. Medicion del impacto del disefio del aplicativo/ Fuente: Elaboracién Propia
En la Figura 15 se puede observar que del total de encuestados el 95% indica que el aplicativo tiene
una interfaz amigable con el usuario, facil de manejar y al ser un aplicativo sin internet no genera

problema alguno de conexion facilitando su uso en cualquier nivel académico.
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El aplicativo digital contribuy6 al aprendizaje
de los estudiantes?

20
18
16
14
12
10

onNn B~ O

No Si

Figura 16. Medicién de la contribucién del aplicativo para le aprendizaje/ Fuente: Elaboracién Propia
En la Figura 16 se puede analizar que el aplicativo contribuyd de forma significativa a la adquisicion
del aprendizaje de los estudiantes a los que fue dirigida la aplicacion. Este aplicativo digital logro
superar barreras geograficas y de acceso a la educacion, permitiendo a los estudiantes acceder a
recursos educativos de alta calidad desde cualquier lugar sin conexion a internet, lo que es
especialmente beneficioso para aquellos que viven en &areas remotas 0 con acceso limitado a

instituciones educativas fisicas.

Conclusiones

El uso del aplicativo digital garantiza que los nifios puedan aprender los contenidos de Inicial 11
debido a que los aprendizajes y conocimientos estan alineados al curriculo de Educacion Inicial. Con
este articulo se logré demostrar que la tecnologia en el aprendizaje de los nifios es una herramienta
significativa, ya que los contenidos son adquiridos de forma ludica y préctica, por lo que, las
estrategias metodoldgicas deben ser actualizadas de manera constante.

El aplicativo al ser realizado por personas especializadas en el tema, cubre las necesidades de
aprendizaje de los nifios desde el manejo de la herramienta hasta los contenidos plasmados en el

mismo.
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