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Resumen: La tecnologia se ha convertido en una herramienta fundamental en el proceso educativo,
ofreciendo nuevas oportunidades para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los nifios de
preescolar, hoy en dia el uso de las herramientas tecnoldgicas estimula el lenguaje en infantes de
diferentes edades, permitiendo una interaccion para mejorar el desempefio en el &mbito de
comprension y expresion del lenguaje, a través del juego digital. El objetivo de la investigacion es
disefiar un aplicativo digital para la ensefianza en los nifios de preescolar, de una forma lidica y
llamativa, considerando que, se empleara el &mbito de comprension y expresion del lenguaje, para
motivar de esta manera a los nifios para que conozcan las vocales. En esta investigacion se emple6
una metodologia aplicada, con un enfoque cualitativo, desarrollado en tres fases: Fase 1
recopilacion de datos; Fase 2 andlisis de la informacion y Fase 3 disefio del aplicativo. Los
resultados obtenidos con la creacion de este aplicativo es la adquisicion del lenguaje en el nifio,
mediante un manejo adecuado del vocablo para facilitar su interaccion con otros, ademas, fomenta
el desarrollo del lenguaje en la educacion inicial, convirtiéndola en una herramienta esencial para
el aprendizaje del lenguaje en los primeros afios de escolaridad. Para concluir, el uso de este
aplicativo realizado, ayudd al fomento del aprendizaje en los nifios de preescolar segin su edad
cronoldgica de cinco afios a seguir instrucciones sencillas que involucren la ejecucion de tres 0 mas
actividades relacionadas al lenguaje a partir de la tecnologia.

Palabras clave: Innovacion; Aprendizaje; Lenguaje; Juegos infantiles; Aplicacion movil; Ludico.

Abstract: Technology has become a fundamental tool in the educational process, offering new
opportunities for learning and skill development in preschool children. Today, the use of
technological tools stimulates language in infants of different ages., allowing interaction to improve
performance in the area of language comprehension and expression, through digital games. The
objective of the research is to design a digital application for teaching preschool children, in a
playful and attractive way, considering that the area of language comprehension and expression
will be used, in order to motivate children to know the vowels. In this research, an applied
methodology was used, with a qualitative approach, developed in three phases: Phase 1 data
collection; Phase 2 analysis of the information and Phase 3 design of the application. The results
obtained with the creation of this application is the acquisition of language in the child, through
adequate use of the word to facilitate their interaction with others, in addition, it promotes the
development of language in initial education, making it an essential tool for the language learning
in the first years of schooling. To conclude, the use of this application helped promote learning in
preschool children according to their chronological age of five years to follow simple instructions
that involve the execution of three or more language-related activities using technology.
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INTRODUCCION

En la educacion preescolar, el desarrollo lingtistico
juega un papel importante en la formacion integral de
los nifios, debido a que no solo facilita la
comunicacion efectiva, sino que también es
fundamental para el aprendizaje y la socializacién,
para Boza & Torres (2021), el proposito de un analisis
literario critico sobre el acceso a las ciencias aplicadas
especificas en el nivel de educacién inicial es
promover la inclusion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién como recursos nuevos

en todos los niveles de educacién.

El uso de la tecnologia, actualmente, en la educacion
se encuentra en la blsqueda de alternativas para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, siendo
asi, en términos generales, una alternativa viable y de
uso recurrente al que acuden la mayoria de los
docentes (Delghams, 2020; Cordoba & Ospina, 2021).

A partir del uso generalizado de dispositivos méviles
que brinda la oportunidad de utilizarlos para fines
educativos, estos dispositivos en la infancia permiten
potenciar y complementar los procesos formativos
mediante aplicaciones creadas para lograr objetivos

especificos (Tamo-Vargas et al., 2022).

Para Rodriguez (2021) una de las herramientas mas
innovadoras y prometedoras en este sentido son las
aplicaciones mdviles, las cuales ofrecen una amplia
gama de recursos interactivos y dinamicos para apoyar

el proceso de ensefianza aprendizaje.

La relacién entre gamificacion, motivacion y
aprendizaje segin Prieto-Andreu et al. (2022) aporta
conceptos pedagdgicos e instruccionales para su
implementacion en la educacion siendo abordado

desde dos angulos: como una metodologia centrada en

2

la motivacién de los estudiantes para el aprendizaje
competitivo, y como un medio para mejorar el
rendimiento académico en muchos dominios del

conocimiento.

El proceso de ensefianza y aprendizaje para Astudillo
(2021) en la poblacion infantil, esta enfocada en
preescolar y educacion primaria, considerandose como
una fuente de informacién sistematica, objetiva,
reproducible y valiosa sobre el uso de las TIC en la
infancia, que se han categorizado en los mensajes

escritos y visuales.

En el analisis de Marcillo Vera et al. (2023) indica que
surgié como una estrategia eficaz para impulsar la
motivacion y el aprendizaje. El auge de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion ha provocado el
edificio digital, aunque muchos estudios resumen los
beneficios de la alfabetizacién en la educacion, muy

pocos han tenido en cuenta la educacidn preescolar.

En este contexto el presente estudio se enfoca en
explorar el uso de la aplicacion movil como una
herramienta valiosa que combina elementos ludicos,
especificamente disefiada para el mejoramiento de la

parte linguistica en nifios de preescolar.

Los métodos afectivos segun Sifuentes et al. (2023)
son para promover la autoestima en los menores y
adolescentes, se descubri6 que la autoestima juega un
papel importante en el desarrollo de los mismos, ya
que, afecta su bienestar emocional, social académico,
el papel que juegan los contextos familiar, escolar y
social en el bienestar emocional se destaca, asi como
la relevancia de la relacion entre padres e hijos en el

desarrollo de la autoestima.
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El ambiente de aprendizaje seleccionado es una
aplicacion movil, desarrollada en la plataforma
Mobincube, que permite trabajar de manera
asincrénica y gratuita. De esta manera, este tipo de
estudios ayuda a los estudiantes y docentes a
desarrollar competencias digitales y mejorar la

comprension lectora (Portilla, 2020).

Arenales & Saldafia (2024) afirman que, es importante
que los desarrolladores y los expertos en pedagogia
trabajen juntos para crear una aplicacién que cumpla
con los objetivos pedagdgicos requeridos porque se
descubri6 que no todas las aplicaciones mdviles
desarrolladas tienen el valor educativo necesario para

ser utilizadas en el ambito educativo.

Durante el desarrollo de los nifios, la estimulacion
infantil es fundamental para promover diferentes
habilidades, en la actualidad, hay poca investigacion
sobre programas de estimulacion del lenguaje
dirigidos a los padres, quienes juegan un papel
importante en el crecimiento de sus hijos (Morales-
Rojas et al., 2022).

La curiosidad innata que lo propone Vergaray (2021)
se puede explorar desde la infancia en su entorno de
manera natural a través de la informacidn,
considerando su propio ambiente natural, esto

contribuye al desarrollo de las habilidades cientificas.

Ademas, la alfabetizacion para Villegas et al. (2023)
en edades tempranas, ofrece analisis y aportes teoricos
cientificos constructivistas orientados en la tematica,
ofreciendo nuevas concepciones tedricas adaptables a
las exigencias de la realidad educativa actual, desde

edades tempranas

Vargas (2020) en su investigacion menciona que el
lenguaje es una habilidad vital en el desarrollo
cognitivo y social de los nifios, porque, les permite
comunicarse, expresar sus pensamientos y emociones,
asi como comprender el mundo que los rodea, durante
los primeros afios de vida, especialmente en la etapa
preescolar es cuando los nifios adquieren bases
fundamentales por lo que resulta trascendente

ofrecerles herramientas eficaces.

Los dispositivos méviles son una parte importante de
la vida cotidiana de las personas, y el uso de estos
dispositivos para aprender ha adquirido mas
importancia en los ultimos afios y ha contribuido
significativamente a la educacién de los sujetos que
aprenden en educacion superior en todo el mundo
(Rodriguez-Cardoso etal., 2019), es decir, las
estrategias ludicas digitales también pueden ser Utiles
en el desarrollo del lenguaje en los nifios.

Segin Chujandama (2023), uno de los mayores
desafios es como integrar el juego simbolico y las
estrategias ludicas de manera sistematica y coherente
con los planes y programas educativos actuales. Otro
desafio es desarrollar herramientas de evaluacion y
seguimiento para evaluar cémo el juego simbdlico y
las estrategias ladicas afectan el desarrollo del

lenguaje en la primera infancia.

En la investigacion de Davila & Ojeda (2022) se
presentan numerosas sugerencias en ensefianza, como
el fomento del lenguaje mediante la lectura,
acompafada del ingenio y creatividad del profesor, y
el juego y otras acciones fisicas y musicales en las que

los pequefios participan con su cuerpo y mente.

Pilco etal. (2022) menciona que, en el &mbito

educativo, los recursos pedagdgicos que pueden ser
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empleados para estimular las habilidades de los
infantes son canciones, ilustraciones y la semiética del
color; la eficacia de estos recursos se ha confirmado
mediante estudios realizados en el area de lingistica

no verbal y cognitiva.

Portilla et al. (2021) describe como un tipo bésico y
universal de comunicacién que permite a las personas
organizar y dar significado a sus experiencias, no
dudar en contar historias sobre el pasado, contar
experiencias del presente e imaginar eventos futuros
son actividades cotidianas que desempefian un papel
importante en nuestras interacciones sociales y

comunicativas.

En este contexto, la implementacion de herramientas
innovadoras se convierte en una necesidad para
potenciar estas habilidades desde una edad temprana.,
es por ello, que se hace la siguiente pregunta: ;Cémo
puede un aplicativo digital, disefiado de manera ltdica
y atractiva, mejorar la comprensién y expresion del
lenguaje en nifios de preescolar, especificamente en el

aprendizaje de las vocales?

METODOLOGIA

La metodologia que se aplic en este trabajo de
investigacion es de tipo cualitativa porque permitio
realizar una revision documental de manera critica que
estd apoyada en consultas bibliograficas de varias
fuentes de articulos publicados en revistas, mismos
que hagan un aporte importante en la tematica de la
perspectiva acerca de una herramienta innovadora para
el desarrollo linguistico en la educacion preescolar ya
que es una tendencia positiva porque ha venido
incorporando diferentes dispositivos y herramientas
digitales que son de ayuda para los alumnos y

docentes.

DISCUSION DE PROBLEMAS:
FASE 1 RECOPILACION DE DATOS:

Se realizé una blsqueda bibliografica para obtener la
informacion, empleando términos clave como:
Innovacién, aprendizaje, lenguaje, juegos infantiles,
aplicacion movil, ladico. Los articulos fueron
compilados de bases de datos como, articulos
cientificos  obtenidos en  Google  Scholar,
proporcionando informacion esencial y confiable para

la estructura del articulo.

FASE 2 DISENO DEL APLICATIVO:

El proceso de disefio del aplicativo incluyé una
secuencia de pasos que van desde la planificacion
hasta la implementacion, el paso inicial el cual fue
llevar a cabo el bosquejo del mismo, posteriormente,
se disefio la interfaz del usuario para visualizar e
interactuar con ella, para lograrlo, se apropian de
elementos de la interfaz como menus, botones,
ventanas y mas utilizando las herramientas de disefio
de Mobincube, posteriormente, se llevd a cabo el
disefio del contenido que aparecera en la aplicacion;
este contenido contiene texto, imagenes, videos, audio,

y mas, y fue organizado de manera ordenada y logica.

Finalizada la fase de disefio, el siguiente paso fue la
programacion, donde se utiliz6 el lenguaje de
programacion Mobincube para brindar interactividad
y programar las acciones que se llevarian a cabo a
medida que los usuarios interactuaran con los
elementos de la interfaz, confirmado en la seccion de
pruebas que todas las funciones se realizan

correctamente para finalizar la aplicacion.

FASE 3 LANZAMIENTO DEL APLICATIVO
DIGITAL:

En esta etapa se resolvieron problemas con el

programa, examinando de manera constante a través
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de pruebas persistentes para que este sea operable,
pero en especial que esté vinculado al contenido de
ensefianza sobre el &mbito de comprension y expresién
del lenguaje, para adquirir conocimientos del tema de

las vocales, para la educacion preescolar.

DISCUSION DE RESULTADOS:
FASE 1 RECOPILACION DE DATOS:

Una busqueda especifica sobre temas que sustentan
esta investigacion de manera tedrica se realiz6 para el
presente articulo. Se escogieron 20 articulos
cientificos a través de los resultados obtenidos, con los
cuales se realizo la estructura y el disefio y creacién
del aplicativo digital, sin dejar de lado el curriculo de

Educacién Inicial.

FASE 2 DISENO DEL APLICATIVO:

Se realiz6 un boceto de inicio para disefiar el aplicativo

con el fin de previsualizar el resultado final del mismo.

PANTALLA DE INICIO

TITULO DE LA APLICACION

TEXTO

IMAGEN

Pantalla de inicio: Es el grafico que se ve en la

aplicacion al abrirse

PANTALLA DE MENU

TITULO DE LA APLICACION

BOTON ATRAS

llustracion 2. Pantalla de menu - Fuente: Elaboracién
propia
Pantalla de Men(: Esta pantalla consta de dos

categorias: cuento y juegos.

Comenzamos con la creacion del mend de acceso a
cuentos, juegos y audios que apoyan y mejorar el

aprendizaje.

llustracion 1. Pantalla de inicio - Fuente:
Elaboracion propia

ot

CLICK EN LA IMAGEN PARA
CONTINUAR

lustracion 3. Portada - Fuente: Elaboracion propia
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JUEGO#1 JUEGO#Z

#3 JUEGO#4

llustracién 4. Menu principal - Fuente: Elaboracién
propia

llustracion 5. Portada del cuento - Fuente:
Elaboracion propia

La seccién de cuentos dentro de la aplicacion digital
fue diseflada para brindar entretenimientoa los
usuarios, esto mejora su experiencia y los
mantiene involucrados con la aplicacién. El usuario
puede adquirir conocimiento mediante la transmision
efectiva de historias envolventes a través de esta

seccion.

lustracion 6. Juego #1 - Fuente: Elaboracion propia

En el juego 1 hay un cohete que tiene que disparar a

una nave que tiene la vocal a.

ENCUENTRA
LAPAREJA

Memoraza todas fas cartas y adivina la
‘posicion de cada parefa. iHazio fo mas
rapida posible y regjstra tu mejor marcal

llustracion 7. Juego #2 - Fuente: Elaboracién propia

El juego 2 consiste en mencionar las cartas con las
vocales para después adivinar la posicion en las que se

encuentran y buscar su par.

] ﬁ l @ l QLJ MAYUSCULAS  MINUSCULAS
i

19
£

N,

Y

E @ 52

lustracion 8. Juego #3 - Fuente: Elaboracion propia

El juego 3 Es de clasificar las vocales mayusculas y

minUsculas.

lustracion 9. Juego #4 - Fuente: Elaboracién propia


https://doi.org/10.69603/itsqmet.vol7.n1.2025.108

ELITE

ELITE 2025 VOL 7. NUM 1. ISSN: 2600-5875
DOI: https://doi.org/10.69603/itsgmet.vol7.n1.2025.108

El juego 4 consiste en buscar con las lupas la respuesta

correcta, segun la pregunta del juego.

)
EN RAYA

e Lo vocales  proceder a jugw

llustracion 10. Juego #5 - Fuente: Elaboracion propia

El juego 5 es el Triqui-traca, pero con las vocales, se
escoge un jugador Lia o Lau y consiste en hacer cuatro

en raya primero.

Ordena las palabras con la vocal "A"

" QUE ENCONTRAMOS CON LA VOCAL A"

.

llustracion 11. Juego #6 - Fuente: Elaboracion propia

En el juego 6 hay que seleccionar las palabras que
empiecen con la vocal "a" y llenar en los casilleros

vacios.

FASE 3 LANZAMIENTO DEL APLICATIVO
DIGITAL:

Durante esta etapa, se abordaron y solucionaron
problemas del programa a través de evaluaciones
continuas para garantizar su operatividad. Se prest6
especial atencion a su relacién con los contenidos
educativos, enfocdndose en la comprension y

expresion del lenguaje.

La aplicacion tiene una interfaz de usuario amigable,
es sencilla de utilizar y como es una aplicacion solo de
internet, no hay problemas de conexién, lo que la hace

ideal para usar en cualquier nivel académico.

CONCLUSIONES:

Para finalizar, la investigacion demuestra que el uso de
aplicaciones digitales en el ambito educativo
preescolar es altamente efectivo para el desarrollo de
habilidades linglisticas en los nifios, la interaccién con
herramientas tecnoldgicas facilita la comprension y
expresion del lenguaje, promoviendo un aprendizaje
significativo y ludico, esto no solo mejora la capacidad
de los infantes para comunicarse, sino que también
fomenta su interés y motivacion por aprender a través
de actividades relacionadas con el lenguaje.

La metodologia aplicada, basada en un enfoque
cualitativo y desarrollada en tres fases, permitié
disefiar un aplicativo digital exitoso para la ensefianza
del lenguaje en nifios de preescolar, los resultados
indican que los nifios adquieren y mejoran su
vocabulario de manera significativa, lo que facilita su
interaccion social y académica, ademas, el uso del
aplicativo ayuda a los nifios a seguir instrucciones
sencillas y realizar actividades que integran maltiples
aspectos del lenguaje, consolidandose como una

herramienta esencial en la educacion inicial.
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