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RESUMEN

La presente investigacion documental analiza el uso de las pantallas digitales
interactivas (PDI) como recurso didactico para fomentar la motivacion y el aprendizaje
en nifos menores de seis afios del nivel inicial. Para ello, se revisaron fuentes
académicas actuales que sustentan tedricamente su aplicacion pedagogica en el aula

infantil.

Partiendo del reconocimiento de la motivacion como factor clave en la educacion
temprana, se identifican los beneficios de las PDI: mayor atencién, participacion activa,
desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas, asi como fortalecimiento de la
autonomia infantil. Bajo un enfoque cualitativo, se emplearon técnicas como el fichaje y
la triangulacion documental, que permitieron un analisis riguroso de la informacién. Se
concluye que, con un uso pedagogico intencionado, las PDI representan una estrategia
eficaz para generar entornos de aprendizaje ludicos y significativos, alineados con las

demandas educativas del siglo XXI.

Palabras clave: pizarra digital interactiva, educacion Infantil, aprendizaje.



ABSTRACT

This documentary research analyzes the use of interactive digital displays (IDS)
as a didactic resource to promote motivation and learning in children under six years of
age at the preschool level. For this purpose, current academic sources that theoretically

support their pedagogical application in the early childhood classroom were reviewed.

Based on the recognition of motivation as a key factor in early education, the
benefits of IDPs are identified: increased attention, active participation, development of
cognitive and communicative skills, as well as strengthening children's autonomy. Under
a qualitative approach, technigues such as the documentary file and triangulation were
used, which allowed for a rigorous analysis of the information. It is concluded that, with
an intentional pedagogical use, the PDIs represent an effective strategy to generate
playful and meaningful learning environments, aligned with the educational demands of

the 21st century.

Keywords: Interactive whiteboard, Early Childhood Education, learning.



INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como objetivo analizar el uso de las pantallas
digitales interactivas como recurso didactico en la motivacién de nifios menores de 6
afnos. Es por ello, que se ha realizado una revision exhaustiva de la literatura cientifica y

académica sobre el tema mencionado.

En la actualidad, las pantallas digitales interactivas (PDI) son una herramienta
cada vez mas presente en la vida de los nifios, especialmente en el ambito educativo,
donde han cobrado mayor fuerza para mejorar la motivacion y aprendizaje. Teniendo en
cuenta a Zufiga et al.,(2021) nos menciona, que los diversos estudios han demostrado
gue las PDI han constituido un recurso valioso para la ensefianza, ya que ofrecen
multiples ventajas al momento de desarrollar el aprendizaje. Entre sus principales
beneficios, destacan la capacidad de generar curiosidad y atraccion en los estudiantes,
lo que incentiva a una mayor motivacion y favorece una mayor atencién durante las

actividades escolares.

Es asi también que definiremos las bases tedricas de motivacion y pantallas
interactivas, investigando cémo su uso genera una motivaciéon en el proceso de
aprendizaje de los nifios y conociendo qué estrategias promueven la motivacion a través

del uso de las PDI y en qué momentos de una sesion de clase es mas pertinente su uso.

Delimitacion y planteamiento del problema

La motivacion en edades tempranas es un factor clave para el desarrollo educativo
de los nifios, pero frecuentemente se ve afectada por la falta de recursos didacticos

innovadores. La incorporacion de tecnologia en la educacién temprana puede abrir
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nuevas oportunidades para mejorar la motivacion para el aprendizaje, al ofrecer un
enfoque mas dinamico e interactivo. No obstante, es fundamental evaluar la efectividad
de estas herramientas en este grupo de edad y determinar como deben utilizarse de

manera Optima para maximizar su impacto positivo.

En este contexto, la presente investigacion surge de la necesidad de innovar en
la educacion temprana con el fin de potenciar la motivacion y fomentar un aprendizaje
activo. Las pantallas interactivas, por ejemplo, brindan beneficios significativos, como la
colaboracion, la demostracion y la experimentacién, lo que puede incrementar tanto la
motivacion como el compromiso de los estudiantes Ins-Digital (2023). Ademas, estas
tecnologias han demostrado ser eficaces en mejorar la motivacion y la autoeficacia de
nifios con necesidades especiales, como aquellos con paralisis cerebral, al permitir un
aprendizaje mas interactivo y colaborativo Rosas, Pérez- Salas y Olguin (2010). De
manera similar, en nifios con autismo, las pantallas interactivas han sido efectivas para
aumentar la autoestima y la autonomia, proporcionando refuerzos positivos y

adaptandose a las necesidades individuales de cada nifio.

Las pantallas interactivas también ofrecen una estimulacién multisensorial, un
aspecto crucial para el desarrollo cognitivo en los primeros afos de vida. Al combinar
imagenes, sonidos y videos, estas herramientas contribuyen a mejorar la retencién de
informacion y al desarrollo de habilidades motoras, asi como a la coordinacion
visomotora y la atencion Franz-Torres, M. R., & Lopez-Cruz, M. A. (2023) . Ademas,

fomentan la creatividad y la imaginacion, permitiendo que los nifilos se expresen



digitalmente y desarrollen competencias sociales y emocionales, como la reduccién de

la ansiedad y la mejora de la comunicacion y la colaboracion.

El problema que esta investigacion pretende abordar es: ¢ Como usar las pantallas
digitales interactivas como recurso pedagdégico en educacion inicial?. Este estudio busca
proporcionar respuestas y estrategias que ayuden a integrar mejor estas herramientas
tecnoldgicas en el aula para favorecer el desarrollo integral de los estudiantes desde una

edad temprana.

Justificacion

La investigacion pretende abordar el uso de estas pantallas digitales interactivas
como recurso didactico para los nifios menores de seis afios. Actualmente, los aportes
tecnoldgicos han impactado significativamente en la educacién, segun la UNESCO en
los dltimos 20 afios, estudiantes, educadores e instituciones han adoptado en gran

medida herramientas de tecnologia digital.

En el informe PISA 2018, se reportd que el 65 % de los estudiantes de 15 afios en
paises de la OCDE asistian a escuelas cuyos directores consideraban que los docentes
contaban con las competencias técnicas y pedagdgicas necesarias para integrar
herramientas digitales en la ensefianza. Sin embargo, los resultados generales de
aprendizaje revelaron que una parte significativa de los estudiantes no alcanzaba los
niveles esperados en lectura, matematica y ciencias. Esto evidencia que la simple
presencia de tecnologia en el aula, como las pantallas interactivas, no garantiza mejoras

en el rendimiento académico si no se acompafia de un uso pedagdégico adecuado.



El verdadero impacto de estas herramientas tecnolégicas depende de la
capacidad del docente para integrarlas de manera planificada, didactica y coherente con
los objetivos de aprendizaje. Las pantallas interactivas, por ejemplo, ofrecen multiples
posibilidades para fomentar la participacién activa de los estudiantes, promover el trabajo
colaborativo y facilitar la comprension visual de los contenidos. No obstante, su
efectividad esta directamente vinculada a las competencias del docente para disefiar
estrategias que aprovechen su potencial, evitando que se conviertan en un recurso

meramente decorativo o distractor.

La investigacion es crucial porque presenta informacion tedrica sobre las pantallas
digitales interactivas, siendo significativa porque presenta estrategias del uso de PDI,
para de esta manera mejorar la practica pedagdgica de los docentes del nivel inicial al

utilizar este recurso innovador.

Mufioz Gonzalez (2022) destaca en su investigacion que, el uso pedagogico de
actividades de aprendizaje a través de pantallas conectadas a Internet ofrece una
efectividad significativa en la obtencibn de contenidos, interaccion rapida vy
retroalimentacion personalizada del estudiante por parte de los profesores de manera
sincronica. Esto representa un avance en la educacién que debe ser aprovechado
adecuadamente. La integracion de este recurso en las clases es de gran apoyo, ya que
cuenta con posibilidades como juegos interactivos, videos e ilustraciones con imagenes

y sonidos, lo que ayuda a captar la atencion de los estudiantes.

Objetivos

1.1 Objetivos General



Analizar las pantallas digitales interactivas como recurso didactico para los nifios

menores de 6 afios de la educacion inicial.

1.2 Objetivos Especificos

- Definir las pantallas digitales interactivas como recurso pedagdgico para el
aprendizaje.

- Caracterizar el uso de las pantallas digitales interactivas para el aprendizaje
de los nifilos menores de 6 afos.

- ldentificar estrategias para el uso de las pantallas digitales interactivas en el

aprendizaje de los nifios menores de 6 afnos

CAPITULO | MARCO TEORICO CONCEPTUAL

1.1 Antecedentes

La investigacion realizada por Aglera (2021), titulada “El uso de los cuentos digitales
interactivos a través de la PDI como medio de aprendizaje”, fue desarrollada en la
Universidad de Cantabria, Espafia, fue desarrollada en la Universidad de Valladolid,
Espafa., tuvo como objetivo analizar el impacto del uso de pantallas digitales interactivas
en el aprendizaje de nifios de 3 a 6 afios. La investigacion se realizé en un centro escolar
situado en la localidad de Santander, especificamente en un aula de Educacién Infantil
con alumnos de tres afios de edad. Se emple6 una metodologia de enfoque cuantitativo,
con un disefio cuasi experimental, el grupo experimental, utiliz6 cuentos digitales
interactivos mediante la PDI, y el grupo de control, continué utilizando el método

tradicional de lectura de cuentos. A ambos grupos se les observaron y evaluaron durante
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un mes. La recogida de datos se realizé a través de escalas de estimacion completadas
por el tutor, donde se registraron las observaciones sobre el comportamiento y la
interaccion de los alumnos con ambos tipos de cuentos. Como instrumentos utilizaron
escalas de estimacién, observacion y andlisis estadistico. Los resultados de la
investigacion indicaron que el uso de cuentos digitales interactivos a través de la PDI
proporciond beneficios significativos en el aprendizaje de los alumnos en comparacion
con el modelo tradicional de lectura. Los hallazgos de esta investigacion son
significativos para nuestro proyecto, ya que valida la eficacia de la PDI en la educacién
infantil, lo cual es fundamental para su estudio sobre la motivacion y el aprendizaje a
través de esta herramienta en nifilos menores de 6 afios. Ademas, el estudio de Agliera
Rodriguez, N. (2021) se centra en el uso de cuentos digitales interactivos, que son un

tipo de recurso didactico que se puede utilizar en la PDI.

También Fernandez Villar (2021), en su investigacion titulada “Aprendizaje
cooperativo y uso de TIC como respuesta a la falta de motivacion del alumnado en
Educacion Infantil’, desarrollada en la Universidad de Valladolid, Espafa, tuvo como
objetivo principal profundizar en la metodologia del aprendizaje cooperativo y su vinculo
con el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Asimismo, la
autora planteé una propuesta didactica orientada a fomentar el compafierismo, la
motivacion y la colaboracion entre alumnos de cinco y seis afios. Esta investigacion se

llevo a cabo especificamente en un aula del nivel de 5 afios.

El estudio adopt6é un enfoque cualitativo, con un disefio de estudio de caso. Para su
implementacion se emplearon diversas herramientas TIC, como Genially, utilizada en la

elaboracién de actividades interactivas; Classroom Screen, destinada a la organizacion
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del tiempo; y Classdojo, enfocada en la evaluacién continua y en reforzar la motivaciéon
del alumnado. Estas herramientas permitieron generar un ambiente de trabajo
colaborativo en el que los estudiantes participaron activamente y desarrollaron

habilidades de interaccion social.

Los resultados esperados del estudio apuntan a una mejora en la motivacion de los
nifos, asi como en su inclusién y desarrollo integral, promovidos a través de la
interacciéon y el aprendizaje cooperativo mediado por TIC. En este sentido, la
investigacion sugiere que la integracién de tecnologias digitales en el aula no solo
favorece la participacion, sino que también incrementa el interés y la implicaciéon de los

estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Este antecedente aporta de manera significativa a la presente investigacion
documental, ya que respalda la idea de que el uso de pantallas digitales interactivas y
otras herramientas TIC puede ser una estrategia eficaz para potenciar la motivacion en
nifos menores de seis afios. Ademas, resalta la importancia de combinar la tecnologia
con metodologias activas como el aprendizaje cooperativo, o que contribuye a
enriquecer el enfoque pedagdgico y a mantener a los nifios involucrados, motivados y

comprometidos con su aprendizaje desde edades tempranas.

Ademas, la investigacion realizada por Eraso et al.,(2021), titulada “Estrategias
ludico-pedagdgicas desde un ambiente virtual”, desarrollada en la Universidad de Narifio,
Colombia, tuvo como propésito analizar el uso de la Pizarra Digital Interactiva (PDI) en

el nivel de Educacion Infantil y su influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Este estudio se llevo a cabo con nifios de 5 afios, en un contexto virtual, y se centr6 en

la aplicacion de estrategias ludicas apoyadas en tecnologias digitales.

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo, utilizando el disefio de
estudio de caso. Para la recoleccion de datos se emplearon instrumentos como la
observacion participante, entrevistas semiestructuradas dirigidas a la docente y analisis
de documentos. A partir de estos métodos, se evidencié que el uso de la PDI favorece
significativamente la motivacion, la participacion activa y la construccién de aprendizajes
significativos en los estudiantes, incluso en entornos educativos mediados por

tecnologia.

Este estudio resulta especialmente relevante para la presente investigacion, ya que
proporciona evidencia empirica sobre el impacto positivo del uso de estas herramientas
tecnoldgicas en el aula. Aporta informacion clave que permite comprender como las
pantallas digitales interactivas no so6lo estimulan la motivacion, sino que también
promueven una participacion mas dinamica y comprometida por parte de los nifios. De
esta manera, se refuerza la idea de que la PDI puede ser un recurso didactico valioso en
la educacion infantil, contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes desde una

propuesta ludica y significativa.

Citando a Alarcén Bernal (2021), en su trabajo de investigacion titulado “Estrategias
de aprendizaje basado en la pantalla digital interactiva, con estudiantes de 5 afios de la
|.E. Santa Angela 2018”, desarrollado en la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, en
la ciudad de Chiclayo, Peru, se aborda el impacto del uso de la pantalla digital interactiva

(PDI) como herramienta pedagogica. El objetivo principal del estudio fue mejorar la
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motivacion de los estudiantes mediante la implementacion de estrategias de aprendizaje
mediadas por esta tecnologia. La investigacion, de enfoque cuantitativo y disefio cuasi
experimental, se llevé a cabo con una muestra de 28 estudiantes de 5 afios, divididos en
un grupo experimental y un grupo de control. Para evaluar los cambios en la motivacion,
se aplicé un pre-test y un post-test utilizando un cuestionario validado por expertos,

complementado con pruebas estadisticas como la prueba de Wilcoxon.

Los resultados evidenciaron un incremento significativo en el interés, la participacion
activa y el compromiso de los nifios del grupo experimental, lo que permiti6 comprobar
la hipétesis planteada. En este sentido, el estudio aporta informacion relevante para la
presente investigacion documental, ya que pone en evidencia el potencial de la PDI como
recurso didactico capaz de fortalecer la motivacion en nifios menores de 6 afios en el
contexto de la educacion inicial. Esta evidencia contribuye a sustentar teéricamente el

analisis del uso de tecnologias interactivas en entornos educativos infantiles.

Asimismo, Castillo et al., (2017), en su investigacion titulada “Uso de la Pantalla
Interactiva en el aprendizaje de los nifios del nivel inicial de la Institucién Educativa Inicial
346 del distrito de San Miguel — San Roman”, el objetivo del trabajo de investigacion es
determinar la influencia de la pantalla interactiva en el aprendizaje de los nifios del nivel
inicial. La investigacion fue cuantitativa, con disefio cuasi-experimental. El estudio se
llevd a cabo con nifios del nivel inicial de la Instituciébn Educativa Inicial 346 del distrito
de San Miguel - San Roman. Se utilizaron como instrumentos la Guia de observacién y
lista de cotejo. Concluyeron que el uso de la pantalla digital interactiva influye
significativamente en el aprendizaje de los nifios del nivel inicial. Esto nos aporta

informacion relevante sobre el uso de las PDI en el aprendizaje de los nifios del nivel
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inicial en Perd; y como utilizar esta herramienta de manera eficaz para mejorar la

motivacion y el aprendizaje de los nifios en la educacion inicial.

De igual manera, la investigacion realizada por Porras et al., (2019) titulada “Uso de
la Pantalla Digital Interactiva y software educativo y su relacion con el aprendizaje de
ecuaciones lineales matematicas en los estudiantes de las Instituciones Educativas de
la Red de Omate, Moquegua, 2016”, tuvo como objetivo principal determinar la relacion
entre el uso de la pantalla digital interactiva y el software educativo con el nivel de

aprendizaje de ecuaciones lineales en estudiantes de primero y segundo de secundaria.

El estudio se llevd a cabo bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi
experimental, y empled instrumentos como cuestionarios, fichas de observacion y
examenes para la recolecciéon de datos. La poblacion estuvo conformada por 117
estudiantes, hombres y mujeres, de entre 13 y 15 afios, pertenecientes a tres
instituciones educativas de la Red de Omate, en la region Moquegua. Los resultados
demostraron una mejora significativa en el aprendizaje de los estudiantes mediante la
implementacion de pantallas digitales interactivas y software educativo, lo cual valido la

hipotesis planteada.

Aungue este estudio se realizdé con adolescentes en el area de Matematica, sus
hallazgos aportan elementos valiosos a la presente investigacion documental, ya que
muestran como el uso pedagogico de pantallas digitales interactivas puede mejorar el
rendimiento académico y facilitar el aprendizaje. Esta evidencia permite extrapolar ideas
y estrategias aplicables en otros niveles educativos, como la educacion inicial, donde el

uso de tecnologias interactivas también puede desempefiar un papel clave en el
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desarrollo de habilidades cognitivas y en el incremento de la motivacion y la participacion

activa de los nifilos menores de seis anos.

1.2 Pantallas digitales interactivas

1.2.1 Definicién de las Pantallas Digitales Interactivas

Las pantallas que permiten interaccion son un avance tecnolégico que ha
cambiado nuestra forma de relacionarnos con la informacién y el contenido en linea. A
diferencia de las pantallas convencionales, que solo sirven para observar, las interactivas

fomentan una participacion activa y dinamica del usuario (Salvador, 2016).

Segun Barrientos (2017), las pantallas digitales interactivas (PDI) se pueden
definir como dispositivos tecnoldgicos que integran una superficie tactil y una proyeccion
digital, lo que permite la interaccion directa con los elementos mostrados, posibilitando
una manipulacién y control avanzado mediante el tacto (p. 40). Gracias a esto, los
usuarios pueden manejar el contenido directamente en la pantalla a través de gestos con
los dedos, lapices Opticos u otros dispositivos similares. En los entornos educativos y
empresariales, han transformado la manera en que se ensefia, aprende y colabora,

ofreciendo una experiencia mas envolvente y activa.

Segun lo indicado por Hervas et al.. (2010), la pantalla digital interactiva contribuye
al desarrollo continuo en las actividades de los profesores, aumentando la atencion y
motivacion de los alumnos. Ademas, ofrece diversas herramientas que son Utiles para
estudiantes con dificultades en el aprendizaje y dispone de un software que permite
realizar multiples actividades en la pantalla digital como: acceder a juegos interactivos,

YouTube, Google, presentaciones creativas con movimiento, uso de paint, entre otros.
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1.2.2 Tipos de pantallas digitales interactivas

Desde una perspectiva técnica, esta herramienta se divide en tres subtipos.

La pantalla digital (PD) simple, que esta formada basicamente por un video
proyector colocado generalmente en una superficie alta y frente a la pantalla, asi como

también, esta necesita de un ordenador y conexion a Internet.

La pantalla digital interactiva (PDI) esta compuesta por un videoproyector y un
ordenador conectado a Internet; sin embargo, se le incorpora ademas una superficie
sensible vertical, de tamafo equivalente al de una pizarra tradicional, que utiliza
tecnologias como electromagnética, infrarrojos, ultrasonidos, tactil o resistiva. A través
de esta superficie, el usuario puede interactuar directamente con el ordenador y escribir
sobre ella con los dedos o un rotulador digital, de manera similar a como se haria con
una tiza en una pizarra convencional. Es importante sefialar que, en los modelos mas
recientes, estas pantallas funcionan de manera independiente, sin requerir un ordenador

externo para su uso basico (Terrell,2024).

La pantalla digital interactiva movil o portatil (PDIM o PDIP), Dorado (2011)
menciona que se trata de una variante de la anterior, en cuanto que permite la movilidad

del conjunto o de alguna de sus partes.

1.2.3 Pantalla Digital Interactiva como recurso didactico en las aulas de inicial

Algunos autores como Vargas, Cuadros, Zabala, Garcia, Cérdova y Asitumbay
(2024), mencionan que las pantallas digitales interactivas son un recurso tecnoldgico util
en su totalidad, pues facilita “la incorporacién y uso de un rango de recursos multimedia

en las clases como textos, imagenes, video, sonido, diagramas, sitios webs en linea”; es
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decir, en ella se comprenden otros recursos que dejan de presentarse de manera aislada
a fin de encaminarse hacia la optimizacion del aprendizaje de los alumnos. Actualmente,
los documentos educativos orientadores no especifican el uso de algin recurso
tecnologico en particular, pero si hacen referencia a la integracion de avances
tecnoldgicos en el contexto educativo de los nifios. La Pantalla Digital Interactiva (PDI)
se considera una herramienta que facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque

no estéa explicitamente mencionada en dichos documentos orientadores.

Asimismo, Recio (2011) sefala que las pantallas digitales interactivas ofrecen a
los niflos menores de 6 aflos numerosas oportunidades de aprendizaje, lo que les
permite enfocar de manera mas efectiva su atencion en este recurso, este autor también
sostiene que los niflos y nifias aprenden mejor los contenidos curriculares,
complementando los recursos tradicionales con los recursos y materiales multimedia que
se trabajan con la Pantalla Digital Interactiva. Ademas, los alumnos estan, por lo general,
mas atentos, motivados e interesados, ya que tienen un papel mas activo e inmediato

gracias a la interactividad de la herramienta.

1.3 Estrategias de uso de las PDI para promover la motivacién en los nifios

menores de 6 afios

El uso de los cuentos digitales interactivos, especialmente a través de la Pantalla
Digital Interactiva (PDI), representa una estrategia innovadora que transforma el proceso
de ensefanza-aprendizaje en la educacion infantil. A diferencia del método tradicional
de lectura, donde los nifios adoptan un rol mayormente pasivo, el empleo de la PDI

convierte a los estudiantes en protagonistas activos, permitiéndoles tomar decisiones
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durante el desarrollo de la historia, lo que incrementa notablemente su motivacion,
atencién y compromiso en el aula. Esta participacion activa favorece la concentracion y
despierta el interés incluso en aquellos estudiantes que suelen mostrar escasa

participacion segun Aguera Rodriguez, (2021).

Los cuentos digitales interactivos, al presentarse en formato multimedia, estimulan
de manera simultanea diversos canales sensoriales vista, oido y tacto, generando una
experiencia de aprendizaje multisensorial. Esta estimulacion responde a la diversidad de
estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico) y contribuye también al desarrollo de
la coordinacion motriz fina, dado que la interaccion directa con la pantalla elimina la
necesidad de dispositivos periféricos como el ratéon o el teclado (Aguera Rodriguez,

2021).

Desde esta perspectiva, la PDI se configura como un recurso versétil y accesible,
gue promueve metodologias activas, colaborativas y constructivistas en el aula. Ortiz
(2022) sostiene que este tipo de tecnologias educativas no solo dinamizan la ensefianza,
sino que también favorecen la inclusién, la empatia y la mejora de la relacion docente-
estudiante. Ademas, permite a los nifios desarrollar habilidades sociales y comunicativas

en un entorno mas atractivo y significativo.

En este marco, el uso de plataformas educativas digitales complementa y
enriquece la propuesta pedagogica. Por ejemplo, Educaplay permite disefiar y aplicar
una amplia variedad de actividades didacticas evaluativas y ludicas sobre contenidos
especificos. Esta herramienta potencia el aprendizaje autbnomo, creativo e

interdisciplinario, posibilita la inclusiéon de recursos en linea mediante codigo HTML y
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favorece el trabajo activo tanto de docentes como de estudiantes segun Collanque,

(2022).

Asimismo, otras aplicaciones como Cerebriti ofrecen actividades interactivas que
favorecen el desarrollo del lenguaje, la creacion de textos a partir de imagenes, y la
comprension emocional del entorno. Estas plataformas fortalecen las habilidades
comunicativas del nifio, permitiéndole expresar ideas, pensamientos y emaociones,
aspectos clave en el proceso de construccién de aprendizajes significativos (Lopez,
Couso & Simarro, 2019) Ademas, el vocabulario se enriquece y la organizacion cognitiva
mejora al enfrentarse a desafios estructurados, basados en el juego y la resolucion de

problemas.

En cuanto a la alfabetizacion digital, Matamala (2018) sefiala que esta
competencia es esencial para el desarrollo integral de los nifios, ya que les permite
desenvolverse de forma efectiva en entornos digitales, resolver problemas y comunicarse
mediante nuevas tecnologias. Esto se refleja, por ejemplo, en el uso de sistemas como
los bits de informacion, que asocia imagenes con letras, sonidos u objetos para facilitar

la adquisicion de conocimientos de forma sencilla y precisa.

Por otro lado, para Rodriguez, (2020). la plataforma Edilim (Libros Interactivos
Multimedia) permite a los docentes disefiar contenidos interactivos personalizados
mediante una interfaz de arrastrar y soltar. Mediante su editor, es posible integrar
elementos multimedia (texto, sonido, imagenes, animaciones) y ofrecer mas de 50 tipos

de actividades predefinidas —como rompecabezas, sopas de letras, completar frases y
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operaciones matematicas— para construir libros educativos interactivos adaptados a las

necesidades del aula.

Junto a estas herramientas, es relevante considerar el uso de otras aplicaciones
complementarias que enriguecen la experiencia de los cuentos digitales interactivos.
Programas como Paint permiten a los nifios ilustrar escenas de los cuentos,
desarrollando asi su expresion artistica y creatividad. PowerPoint facilita la narracion
secuencial de historias mediante diapositivas animadas, mientras que Pictocuentos
ofrece cuentos adaptados con pictogramas que benefician especialmente a nifios con
necesidades educativas especiales o en proceso de alfabetizacidon inicial. De igual
manera,ruletas digitales o0 apps de sorteos dinamizan la participacion grupal,

promoviendo la toma de decisiones, el azar educativo y el juego estructurado en el aula.

En definitiva, el uso de cuentos digitales interactivos en conjunto con la PDI y otras
aplicaciones tecnolodgicas, fortalece el desarrollo integral de los nifios y nifias menores
de 6 afos. Esta metodologia no solo despierta su curiosidad natural y creatividad, sino
gue también mejora su desempefio cognitivo, motriz, comunicativo y social. No obstante,
es fundamental que el uso de estas herramientas se realice bajo un enfoque pedagdgico
intencionado, equilibrado con métodos tradicionales y siempre orientado al logro de

aprendizajes significativos.

1.3.1. Uso pedagdgico de las PDI en educacion inicial

En el contexto de la transformacion educativa del siglo XXI, la incorporacion de
tecnologias digitales en el aula de Educacion Inicial se ha convertido en una herramienta

indispensable para mejorar los procesos de enseflanza-aprendizaje. Entre estas
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tecnologias, la Pantalla Digital Interactiva (PDI) ha emergido como un recurso
pedagdgico que favorece la participacion activa, el pensamiento critico y el desarrollo de
competencias en los nifios menores de seis afios. Su uso no debe entenderse
Unicamente como una herramienta tecnologica, sino como una mediacién pedagdgica
gue potencia el aprendizaje a través de experiencias visuales, auditivas y kinestésicas

gue enriquecen la propuesta educativa.

La PDI, al combinar imagenes, sonidos y movimiento, permite a los docentes crear
entornos dinAmicos donde los estudiantes son protagonistas de su aprendizaje. Segun
Estrada y Villalba (2018), las PDI ofrecen posibilidades de interaccion que van mas alla
de la transmisién de contenidos, ya que generan escenarios ludicos, colaborativos y
motivadores que contribuyen al desarrollo cognitivo y socioemocional en la primera
infancia. Este tipo de tecnologia posibilita una educaciéon mas inclusiva, personalizada y
contextualizada, ya que adapta los recursos a las necesidades especificas de cada grupo

y cada nifio.

Asimismo, investigaciones recientes sostienen que el uso de las PDI en Educacion
Inicial mejora la atencion, incrementa la motivacién y facilita la comprension de conceptos
abstractos, al presentarlos mediante representaciones graficas e interactivas. Un estudio
de Aguilar y Gémez (2021) muestra que los nifios que aprenden con recursos digitales
interactivos presentan mayor retencion de la informacion y desarrollan habilidades de
pensamiento logico y resolucion de problemas de manera mas eficiente que aquellos

gue utilizan metodologias tradicionales.
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Por otro lado, el papel del docente es clave para garantizar un uso pedagdgico
efectivo de las PDI. No basta con disponer de la tecnologia en el aula; es indispensable
que los educadores cuenten con formacion adecuada para disefiar sesiones interactivas
alineadas a las competencias del curriculo. Tal como lo afirman Lazo y Chavez (2022),
el impacto de las PDI depende en gran medida de la intencionalidad pedagdgica, la
planificacion y la mediacion del docente, quien debe promover un aprendizaje

significativo, activo y centrado en el nifio.

Es fundamental, ademas, que las PDI se integren desde un enfoque ludico y
constructivista, donde el nifio explore, descubra y construya conocimiento mediante el
juego, la observacion y la interaccion. En este sentido, la tecnologia se convierte en un
puente entre el mundo simbdlico del nifio y el conocimiento formal, siempre que sea

utilizada de manera reflexiva y con criterios pedagogicos claros.

CAPITULO I|l METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1 Enfoque y Disefio

En la presente investigacion documental se emplea un enfoque cualitativo, el cual,
segun Alam y Asmawi (2024), “busca explorar fendmenos complejos mediante la
recoleccion, andlisis e interpretacion de datos no numéricos, tales como entrevistas,
observaciones o documentos, con el fin de comprender las experiencias y significados
vinculados al objeto de estudio” (p. 1262). Esta aproximacién permite descubrir y afinar
preguntas de investigacion durante todo el proceso interpretativo, sin recurrir a

mediciones cuantitativas.

23



2.2 Técnica e Instrumentos

Se ha utilizado el trabajo de gabinete, el cual ha resultado indispensable, dado
gue ha permitido establecer el fundamento teérico, conceptual y metodoldgico esencial
para la realizacion de esta investigacion a profundidad. Posteriormente, ha facilitado el
analisis y procesamiento de los datos previamente recopilados, tanto propios como
provenientes de fuentes externas, con el proposito de obtener conclusiones relevantes y
significativas. Para este trabajo se ha utilizado la técnica del fichaje el cual han elaborado
fichas (Anexo 1), lo que ha permitido recolectar y almacenar informacion de manera
estructurada. Cada ficha contiene informacion especifica sobre lo que menciona el autor,
citas significativas, resimenes y palabras clave relacionadas con la investigacion.
Loayza (2021) define al fichaje como el “proceso de recolectar de forma selectiva
referencias, datos y contenidos de utilidad para una investigacion, y registrar esta
informacion de manera sistematizada para facilitar su posterior uso y andlisis". (El fichaje
de investigacion como estrategia para la formacion de competencias investigativas,
p.68), reforzando su importancia para organizar y gestionar eficazmente los datos en
trabajos académicos.

Otro instrumento utilizado es la matriz de fuentes (Anexo 2), la cual ha permitido
la sistematizacion de datos para analizar la teoria de la investigacion. Esta herramienta
ha resultado muy util, ya que, al registrar los titulos de las investigaciones, los resimenes
de las lecturas y las palabras clave, ha sido mas sencillo organizar el marco teérico y
agilizar la busqueda de informacion. Cuando ha sido necesario revisar un concepto
especifico, se han consultado estas tres categorias para ubicar rapidamente el

documento y extraer la informacion requerida.
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Por ultimo, se ha realizado el analisis de las categorias a través de la matriz de
triangulacion (Anexo 3), lo que ha permitido recopilar y analizar los datos para validar los
hallazgos del estudio. La triangulacién se ha llevado a cabo mediante el contraste de tres
fuentes distintas dentro de una misma categoria, con el objetivo de establecer un
concepto soélido y fundamentado. Como sefialan Aguilar y Barroso, “La triangulacion
entre métodos consiste en la combinacion de métodos cualitativos o cuantitativos de
investigacion en la medicion de una misma unidad de analisis... cruzar datos y observar
si se llega a las mismas conclusiones”. (p. 74 - 88).

Este procedimiento ha sido clave para consolidar los hallazgos de la investigacion,
permitiendo sustentar la investigacion desde diferentes perspectivas y profundizar en el
andlisis del tema.

2.3 Analisis e interpretacion de resultados

Para llevar a cabo la presente investigacion, ha sido necesario recopilar una gran
cantidad de informacion relacionada con la categoria propuesta. Para ello, se han
revisado diversas fuentes que abordan la definicion, los tipos, el uso pedagdgico y las
estrategias vinculadas a las pantallas digitales interactivas (PDI). La busqueda de
informacion se realiz6 de manera virtual, principalmente a través de Google Académico,
lo que permiti6 acceder a una variedad de investigaciones como tesinas, tesis, revistas
pedagdgicas y cientificas que guardan estrecha relacién con las categorias de andlisis y

el tema central del estudio.

Una vez seleccionados los documentos pertinentes, se procedid a su organizacion
mediante fichaje (Anexo 1), empleando cinco tipos de fichas: la ficha bibliografica, en la

cual se registré informacion esencial como el nombre, autor, editorial y fecha de
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publicacién; la ficha textual, que contiene citas literales que respaldan las categorias de
la investigacion; la ficha de resumen, que sintetiza el contenido de cada fuente
consultada; y la ficha de paréafrasis, en la cual se reformula la informacion relevante
respetando el sentido del texto original. Con la informacion organizada, se procedio a
registrarla en la tabla de andlisis documental (Anexo 2), la cual considera los siguientes
campos: motor de basqueda, palabra clave, titulo, autor, fecha de publicacion, direccién
de la pagina e informacién encontrada. En los casos en que no se especificaban palabras

clave en los documentos, estas fueron definidas en funciéon del contenido abordado.

Posteriormente, se llevé a cabo la matriz de triangulacion, seleccionando tres
documentos que abordan un mismo tema desde diferentes perspectivas. Este proceso
consistio en analizar individualmente cada documento y luego compararlos entre si, con
el fin de identificar coincidencias, diferencias y aportes significativos para el objeto de
estudio. A partir de este analisis se pudo constatar que las pantallas digitales interactivas
constituyen una herramienta efectiva para el aprendizaje de los niflos menores de seis
afos. La literatura revisada destaca que su uso facilita la adquisicion de conocimientos,
incrementa la atencion y fomenta la motivacion intrinseca en comparacion con los

métodos de ensefanza tradicionales.

Estas herramientas tecnoldgicas proporcionan un entorno de aprendizaje
dindmico, interactivo y participativo, favoreciendo la exploracion autbnoma y el interés
por aprender desde edades tempranas. Se ha identificado que las PDI no son solo
dispositivos tecnoldgicos, sino que, bien utilizadas, pueden potenciar la calidad educativa
al estimular la participacion activa de los estudiantes. Ademas, se han documentado

aplicaciones en linea como Bits de Inteligencia, Celebrity y Educaplay, disefiadas para
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su uso en PDI. Estas herramientas ofrecen plantillas interactivas y editables que pueden
integrarse en los diferentes momentos de una sesion de aprendizaje inicio, desarrollo y
cierre y favorecen la motivacion mediante recursos ludicos como juegos interactivos,

imagenes dindmicas, cofres sorpresa y ruletas de preguntas.

Los estudios analizados coinciden en que el uso de las PDI favorece
significativamente la motivacion, la atencion y la participacion activa de los nifios
menores de seis afos, factores fundamentales para lograr aprendizajes significativos en
esta etapa del desarrollo. Autores como Aglera Rodriguez (2021), Alarcon (2021) y
Fernandez (2021), desde contextos tanto europeos como latinoamericanos, coinciden en
destacar que las PDI tienen un impacto positivo en la motivacién y el compromiso de los
estudiantes. Sus investigaciones evidencian cOmo estos recursos digitales transforman
al estudiante de un rol pasivo a uno activo y protagonista dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje, incrementando su implicancia en las actividades escolares.

Asimismo, autores como Vargas, Cuadros, Zabala, Garcia, Cordova & Asitumbay
(2024), y Recio (2011) sefialan que las PDI permiten integrar diversos recursos
multimedia imagenes, sonidos, videos, textos lo que estimula una experiencia
multisensorial adaptada a los distintos estilos de aprendizaje. Esta perspectiva también
es respaldada por Area, Bonilla y Mesa (2020), quienes afirman que plataformas como
Educaplay o Edilim enriqguecen el entorno educativo con actividades ladicas y
personalizables que fortalecen tanto las habilidades cognitivas como las

socioemocionales de los estudiantes.
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Desde un enfoque mas técnico, Katie Terrell Hanna (2024) y TechTarget (2024)
describen las PDI como herramientas avanzadas que facilitan la interaccion directa con
el contenido y promueven una dindmica auténoma y exploratoria del aprendizaje,
especialmente indicada para la etapa infantil. Este planteamiento se encuentra alineado
con los estudios de Matamala (2018) y Lépez Simo et al. (2019), quienes argumentan
qgue el uso de tecnologias interactivas favorece el desarrollo de competencias digitales

desde edades tempranas, contribuyendo asi a la alfabetizacion tecnoldgica infantil.

No obstante, a pesar del consenso general sobre los beneficios de las PDI,
también se identifican advertencias importantes respecto a su implementacion.
Investigadores como Mufioz Gonzalez (2022), Estrada y Villalba (2018), y Lazo y Chavez
(2022) advierten que el simple acceso a estas tecnologias no garantiza una mejora en
los aprendizajes si no estan acompafadas de una mediacion docente efectiva. En este
sentido, se recalca que el rol del maestro es insustituible, y que su formacién en el uso
pedagdgico de las PDI es clave para evitar que estas herramientas se conviertan en

distractores mas que en apoyos al aprendizaje.

En sintesis, el analisis de la informacién recabada permite afirmar que el uso de
las pantallas digitales interactivas representa un recurso didactico con alto potencial
educativo, siempre que su utilizacion sea intencionada, ludica y contextualizada. La
mayoria de los autores concuerdan en que estas tecnologias, cuando se integran
adecuadamente al curriculo y son mediadas por docentes capacitados, pueden
dinamizar la ensefianza, fomentar aprendizajes significativos y contribuir al desarrollo

integral de los nifios. En consecuencia, las PDI no deben considerarse una herramienta
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de moda pasajera, sino una estrategia pedagogica valiosa que responde a las demandas

del siglo XXl y a las nuevas formas de aprender propias de la infancia.

CONCLUSIONES

A partir de los analisis realizados, en relacion con el primer objetivo especifico, se
logro definir a las pantallas digitales interactivas como herramientas tecnoldgicas que
facilitan el aprendizaje mediante la interaccién directa del nifio con contenidos
multimedia. Estas pantallas, al ser utilizadas con un enfoque pedagdgico, pueden actuar
como mediadoras en la construccion del conocimiento, permitiendo al docente
personalizar experiencias de aprendizaje, presentar informaciéon de manera mas

atractiva y fomentar la autonomia del nifio durante su proceso educativo.

Se caracteriz6 el uso de las pantallas digitales interactivas como una practica que
no solo moderniza el aula, sino que transforma la dinamica del aprendizaje en la
educacion inicial. Su implementacion se vincula estrechamente con el rol activo del
docente como guia y mediador, quien debe seleccionar contenidos pertinentes,
establecer objetivos claros y asegurar que el uso de la tecnologia responda a las
necesidades del grupo infantil. Asi, se evidencio que el uso adecuado de la PDI permite

integrar diferentes areas del desarrollo, promoviendo experiencias educativas integrales.

Se identificaron diversas estrategias pedagogicas para el uso eficaz de las pantallas
digitales interactivas con nifios menores de 6 afios. Entre ellas destacan las actividades
ludicas interactivas, el uso de aplicaciones educativas adaptadas al nivel infantil, y la

integracion de la PDI en rutinas diarias del aula como asambleas, cuentos o juegos
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dirigidos. Estas estrategias no solo fortalecen la motivacion y el compromiso del nifio,

sino que también posibilitan aprendizajes mas duraderos y contextualizados.

Finalmente, se concluye que las pantallas digitales interactivas constituyen un
recurso didactico de gran potencial en el contexto de la educacion inicial, ya que permiten
dinamizar los procesos de ensefianza y aprendizaje en nifilos menores de 6 afios. Su
caracter visual, auditivo e interactivo se adapta a las necesidades y caracteristicas del
desarrollo infantil, favoreciendo una participacion mas activa, motivada y significativa por
parte del estudiante. Su uso, ademas, estimula el interés, la curiosidad y la exploracion,

elementos fundamentales en esta etapa educativa.
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Anexo 1 Matriz de Coherencia

¢Como usar las
pantallas digitales
interactivas como
recurso

pedagdgico en
educacién inicial
para nifios
menores de 6
anos?

General:

Analizar las pantallas digitales
interactivas como recurso
didactico para los nifios menores
de 6 afios en la educacidn inicial.

Aa: Conceptualizacion de
pantallas digitales
interactivas.

Ab: Uso pedagodgico de
las PDI en educacion
inicial.

Documental:

¢ Fichero
» Registro de paginas
electrdnicas

Especificos:

Definir las pantallas digitales
interactivas como recurso
pedagdgico para el aprendizaje.

Caracterizar el wuso de las
pantallas digitales interactivas
para el aprendizaje de los nifios
menores de 6 afios.

Identificar estrategias para el uso
de las pantallas digitales
interactivas en el aprendizaje de
los nifios menores de 6 afos

Ba: Tipos y caracteristicas
técnicas de las PDI.

Bb: Estrategias
metodoldgicas y
motivacionales con PDI.

DOCUMENTAL:

e Fichero

¢ Registro de paginas
electronicas
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Anexo 2 Matriz de triangulacion / anélisis

FORMATO DE MATRIZ DE TRIANGULACION

Unidad de analisis....

durante la misma (Fernandez,
R 2013).

mouse, un teclado, un
espacio para escritura
manual, un editor de textos,
una herramienta de dibujo,
visualizacion de imagenes,
reproduccién de videos y

sonidos, asi como un
navegador. En resumen,
funciona como una

plataforma compatible con
diversos  programas Yy
permite acceso a Internet.

desde la que es posible
manejar y gestionar un
ordenador. Mientras la
superficie de la
proyeccién se relaciona
directamente con el
aspecto de una pizarra
tradicional, el uso vy
manipulacién de la
imagen creada por el
ordenador aporta el
componente digital
(Murado, 2012, p. 12).

Categoria | Subcategorias Fuente A Fuente B Fuente C Convergencias /
divergencias

Pantallas Definicién Las pantallas digitales | Juan  Miguel  Sanchez | Se trata de una pantalla | Segun la informacion

digitales interactivas son dispositivos | Ramoén 2023 , menciona | que permite la | recopilada, la PDI es una

interactivas que permiten a los usuarios | que, la pantalla Digital | interactividad, que tiene | herramienta multifuncional
controlarlas  para  realizar | Interactiva posibilita la | un tamafio variable | permitiendo una
presentaciones llamativas | interaccion directa con la | (generalmente de | interaccion directa con la
previamente a la sesiébn o | pantalla, actuando como un | dimensiones amplias) y | pantalla, actuando como

un conjunto de
herramientas

multifuncionales que
incluyen funcionalidades
de mouse, teclado,
escritura manual, editor de

textos, herramienta de
dibujo, visualizacién de
imagenes, reproduccién

de videos y sonidos, Yy
acceso a Internet , la cual
cuenta con un amplio
respaldo por parte de los

educadores, pero su
efectiva implementacién
enfrenta desafios
relacionados con la
formacion, la

infraestructura y otros

aspectos logisticos.
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Tipos

En la actualidad, (Guerrero,

2011) encontramos
fundamentalmente cuatro tipos
de pantalla

digitales, las cuales se
distinguen por el tipo de
tecnologia que utiliza, entre
ellas tenemos:

+ La pantalla con tecnologia
tactil.

» La pantalla tactil que utiliza
mallas

* La pantalla con tecnologia
electromagnética.

* La pantalla que utiliza luz

infrarroja.
Cada una de ella responde a
necesidad y contextos

diferentes, y se adecua a
distintas realidades segun el
centro educativo que desee
adquirirlas. La sensibilidad al
toque, la precision en el trazo,
la rapidez de respuesta, el tipo
de software educativo que
utiliza, el costo de reparacion y
el tiempo de vida atil son
algunos de los factores que se
estudian para determinar el tipo
de pantalla es mas
conveniente.

Existen dos tipos de
pantallas digitales
interactivas; la primera es la
de gran formato, la cual
permite al presentador
realizar anotaciones desde
la  superficie de la
proyeccion; el segundo tipo
es la pantalla digital
interactiva portatil la cual
permite las anotaciones
sobre su superficie vy
ademas es facil de trasladar
de un lugar al otro al ser
enrollable. (Rubén 2013)

Existen tres tipos de
pantallas digitales con

diferentes usos
educativos. pantallas
digitales tactiles: Son
pizarras especiales
fabricadas con

materiales conductores.
Se basa en el tacto y las
acciones de los dedos.
Son lo mas parecido a un

pizarrén tradicional.
Pizarra digital
electromagnética: Crea
un campo

electromagnético sobre
la superficie de melanina
de la pizarra. La pantalla
digital interactiva portatil:
No utiliza pantalla, sino
gque proyecta sobre
cualquier superficie
rigida y lisa, incluidos los
tradicionales pizarrones
verdes. Su gran ventaja
es la portabilidad y el
bajo costo frente a los
modelos anteriores.
Demarco(2022)

Los aportes de Guerrero
(2011), Rubén (2013) y
Demarco (2022) permiten
identificar puntos
comunes y
complementarios en la
clasificacion de las
pantallas digitales
interactivas, considerando
tanto su tecnologia como
su funcionalidad
educativa. Guerrero
(2011) propone una
clasificacion técnica
basada en el tipo de
tecnologia que emplean
las pantallas , sefialando
cuatro variantes: tactil, de
mallas, electromagnética
e infrarroja. Esta
perspectiva destaca
factores como la
precision, sensibilidad al
toque, tipo de software,
durabilidad y costo, que
son determinantes a la
hora de elegir el modelo
mas adecuado segun el
contexto educativo.

Por su parte, Rubén
(2013) introduce una
distincién préactica al
diferenciar entre pizarras
digitales de gran formato
y portatiles, enfatizando el
uso del espacio fisico y la
posibilidad de movilidad,
lo cual influye
directamente en la
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dinamica de las clases.
Esta clasificacion resalta
la importancia de la
accesibilidad y
versatilidad del recurso en
funcién de las
necesidades del docente
y del entorno educativo.

En tanto, Demarco (2022)
presenta una mirada mas
actualizada al describir
tres tipos de pantallas
segln su uso educativo:
tactiles,
electromagnéticas y
portétiles. Si bien coincide
con las tecnologias
mencionadas por
Guerrero, pone énfasis en
su funcionalidad
didactica, destacando que
las pantallas tactiles se
asemejan al pizarron
tradicional, las
electromagnéticas utilizan
campos especificos para
la escritura, y las
portatiles proyectan sobre
cualquier superficie rigida,
lo cual representa una
alternativa econémica y
flexible.

En conjunto, los tres
autores coinciden en que
existen distintos tipos de
pantallas digitales que
responden a necesidades
variadas, aunque cada
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uno las aborda desde un
enfoque diferente:
Guerrero desde la
tecnologia, Rubén desde
la portabilidad y el uso
fisico, y Demarco desde
la funcionalidad
educativa. Esta
triangulacion permite
comprender que la
eleccién de una pantalla
digital interactiva no solo
depende de su
tecnologia, sino también
del contexto pedagogico,
los recursos disponibles y
la finalidad did4ctica que
se desea alcanzar en el
aula.

Recurso didactico

La pantalla Digital Interactiva
(PDI) es ampliamente
respaldada por la mayoria de
los educadores por tres
razones fundamentales: su
facilidad de uso, su capacidad
para mejorar rapidamente el
proceso de ensefianza-
aprendizaje y su habilidad para
fomentar la creatividad (Dulac,
20086, p. 20). .

Aunque los profesores mas
jévenes tienden a estar mas
inclinados hacia su
integracion en el aula y
poseen ciertas habilidades
mas avanzadas en
comparacion con los mas
experimentados, esto no
significa que los docentes
veteranos no estén
interesados en su uso
(Rodriguez et al., 2019). Sin
embargo, algunos de estos
profesionales pueden sentir
que carecen de la
formacién necesaria para
utilizarla de manera
efectiva. Ademas, factores
como la infraestructura y

Domingo y Marqués
(2013), reconocen como

ventajas el poder
acceder a wuna gran
diversidad de recursos
llamativos para las

clases; en cuanto a los
estudiantes, manifiestan
que ademés de poder
realizar correcciones e
interactuar, permite
desarrollar  habilidades
tecnoldgicas, destrezas
de este tipo con mayor
familiaridad, agilizar y
mejorar la calidad de los
trabajos en grupo y la
asimilacion de
contenidos. Ademas,

Los autores coinciden en
reconocer el potencial
educativo de la Pantalla
Digital Interactiva (PDI)
como una herramienta
que transforma
positivamente el proceso
de ensefanza-
aprendizaje. Dulac (2006)
resalta tres aspectos
clave que justifican su
aceptacion por parte de
los docentes: su facilidad
de uso, su eficacia en
mejorar rapidamente el
aprendizaje, y su
capacidad para fomentar
la creatividad. Estos
beneficios encuentran eco
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disponibilidad en el centro
educativo, la  dotacion
econdmica, la orientacion
pedagdgicay los problemas
técnicos también influyen
en la implementacion
exitosa de esta herramienta
(Hernandez, 2014)

resalta que las PDI
desarrollan en el
estudiante un uso
dinamico, interactivo,
colaborativo y
socializador, debido a
que los educandos
elevan sus niveles de
motivacién, creatividad,
participacion, mejorando
el modo en el que
desarrollan las
exposiciones de sus
trabajos.

en los planteamientos de
Domingo y Marqués
(2013), quienes afaden
que las PDI no solo hacen
las clases mas dinamicas
y visualmente atractivas,
sino que también
promueven la interaccion,
el trabajo colaborativo y el
desarrollo de
competencias
tecnoldgicas en los
estudiantes.

Por otro lado, Rodriguez
et al. (2019) introducen
una dimensién
generacional al analisis,
sefialando que los
docentes jovenes estan
mas predispuestos a
integrar estas tecnologias
debido a su familiaridad
con las TIC. Sin embargo,
reconocen que los
docentes con mas
experiencia no estan
excluidos del uso de las
PDI, aunque pueden
enfrentar barreras
vinculadas a la falta de
formacién, infraestructura,
recursos econémicos y
problemas técnicos, como
también lo advierte
Hernandez (2014). Esto
revela que, mas alla de la
disposicion personal,
existen condiciones
contextuales e
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institucionales que inciden
directamente en la
implementacién efectiva
de las PDI.

Uso
pedagdgico
de las
pantallas
interactivas
en el nivel
inicial

Para Estrada y Villalba

(2018), el uso pedagdgico de
las pantallas digitales
interactivas (PDI) trasciende la
simple exposicion de
contenidos, ya que permite
crear escenarios ludicos,
motivadores y colaborativos.
Estas experiencias favorecen
el desarrollo cognitivo y
socioemaocional de los nifios
menores de seis afios, al
involucrarlos activamente en
su proceso de aprendizaje
mediante la interaccién visual,
auditiva y kinestésica.
Enfatizan que las PDI
promueven una educacién
mas inclusiva y adaptada a las
caracteristicas del grupo.

Aguilar y Gomez
(2021)destacan que las
pantallas digitales

interactivas son recursos
educativos eficaces para
captar la atencion,
incrementar la motivacion y
facilitar la comprension de
conceptos abstractos en los
nifios de Educacion Inicial.
Sus estudios demuestran
que el uso de estas
herramientas mejora la
retencion de informacion y
el desarrollo de habilidades
cognitivas como el
pensamiento logico y la
resolucién de problemas,
en comparacion con
métodos tradicionales de
ensefianza.

Lazo y Chéavez(2022)
sostienen que el
verdadero potencial
pedagégico de las PDI
radica en el rol del
docente. Subrayan que
contar con tecnologia no
garantiza el aprendizaje,
sino que es
indispensable una
planificacién adecuada,
una intencién
pedagédgica clara y una
mediacién activa. El uso
efectivo de las PDI debe
estar alineado al
curriculo y centrado en el
nifio como protagonista

del aprendizaje,
promoviendo el juego, la
exploracién y la
construccion de
conocimiento desde un
enfoque ladico y
constructivista.

Los aportes de Estrada y
Villalba (2018), Aguilar y
Gomez (2021) y Lazo y
Chéavez (2022) coinciden
en destacar que el uso
pedagdgico de las
pantallas digitales
interactivas (PDI) en el
nivel inicial no debe
limitarse a una
herramienta tecnoldgica,
sino entenderse como un
recurso que potencia el
aprendizaje activo,
significativo y centrado en
el nifio. Los tres enfoques
resaltan la importancia de
la interaccion como
elemento clave,
permitiendo que los nifios
participen de manera
activa y se conviertan en
protagonistas de su propio
proceso de aprendizaje.
Esta participacion
favorece el desarrollo de
competencias cognitivas y
socioemocionales,
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especialmente cuando se
promueven entornos
lidicos, colaborativos y
motivadores.

Mientras Estrada y Villalba
ponen énfasis en el
caracter inclusivo y en la
capacidad de las PDI para
crear experiencias
enriquecedoras que
atienden a la diversidad,
Aguilar y GOmez
complementan esta vision
con resultados que
evidencian mejoras en la
atencion, comprension de
conceptos abstractos vy
desarrollo del
pensamiento logico. Por
su parte, Lazo y Chavez
subrayan el papel
fundamental del docente
como mediador y
planificador de actividades
interactivas, resaltando
que el impacto de las PDI
depende directamente de
la intencionalidad
pedagbgica con que se
utilicen.

En conjunto, las ideas de
los tres autores se
articulan para sostener
que las pantallas digitales
interactivas solo logran su
verdadero potencial
pedagégico cuando se
integran de  manera
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reflexiva en el aula, con un
enfoque ladico y
constructivista, una
planificacién adecuada y
una mediacion docente
comprometida con el
desarrollo integral de los
nifios en la primera
infancia.

Estrategias
para generar
el uso de
pizarras
interactivas
en el nivel
inicial

Segun Galvez haciendo
referencia a Educaplay, este
sitio en linea es una plataforma
destinada al ejercicio y la
evaluacion. Funciona como un
portal web que posibilita la
creacion de actividades vy
evaluaciones simples sobre

temas especificos.
Dependiendo de la
configuracion, puede

adaptarse para ser utlizada
tanto como una herramienta de
ejercicio o de evaluacion.
Ademas, tiene la capacidad de
integrar otros instrumentos en
linea a través de codigo HTML
(Gélvez, 2020). Estas
funciones facilitan la aplicacion
de las actividades y la creacion
de contenidos dinamicos,
fomentando la participacion
tanto de estudiantes como de
docentes.

Esta plataforma virtual
educativa permite generar
actividades multimedia para el
aprendizaje, donde los

Requena y Sainz (2009)
sostienen que los bit de
informacion : son un
sistema en el que el
educador presenta una
serie de iméagenes a los
nifios, incluso a los bebés, y
por el método de la
repeticion acaban
asociando las imagenes a
sonidos, letras, numeros,
obras de arte, edificios
famosos, etc. (p.110) ,
usualmente se usa de
manera tradicional ( en
cartulina e  iméagenes
impresas) ,asimismo Bravo
y Pons (2014) sostienen
gue deben de ser: Preciso
quiere decir exacto, con los
detalles apropiados; si es
un dibujo, trazado nitido y
claro. Simple se refiere a
una sola cosa; solo debe de
haber un tema.

Nada ambiguo significa que
se define de modo conciso
y concreto, por ejemplo:

La utilizacion de
Cerebriti resulta ideal
debido a sus contenidos,
los cuales generan
interés y entusiasmo al
realizar las actividades.
Ademas, potencia las
habilidades

comunicativas del nifio al
fomentar la creacion de
textos a partir de

imagenes y su
interaccion con el
entorno, permitiendo

expresar sentimientos,
pensamientos
comprender los de los
demas. Estas
habilidades
comunicativas fortalecen
su adquisicién de
conocimientos,
facilitando su transicién a
grados superiores sin
dificultades en el
aprendizaje.

Las actividades
disponibles en la

Después de haber
investigado diversas
estrategias, consideramos
la més adecuadas

las aplicaciones de juegos
didacticos ya que son
recursos valiosos para los
estudiantes al ofrecer
actividades bien definidas

que mejoran el
rendimiento  académico.
Estas herramientas

motivan a los docentes y
mantienen la atencién en
clase, como sefalan
Romén & Cardemil (2014).
Las TIC, como los
recursos educativos
digitales, segin Vega &
Zoraya (2019), aumentan
el interés de los nifios en
el aprendizaje al integrar
el juego y la exploracion
en dispositivos
tecnolégicos. Por otro
lado, Requena y Sainz
(2009) y Bravo y Pons
(2014) enfatizan la
importancia de los "bits de
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usuarios comparten ejercicios
interdisciplinares creados
previamente (Esteve, 2014).
Esto resalta el potencial
educativo de la plataforma
como una herramienta para
promover la formacion de nifios
y nifias, brindando una
experiencia de aprendizaje
significativa.

ROSA, no “una flor bonita”.
Nuevo desconocido para
los nifios. (p.106)

plataforma Cerebriti
contribuyen al
enriquecimiento del

vocabulario del nifio, la
comprension de
conceptos y la
estructuracion

organizada de las tareas
a realizar. Segun Piaget,
el nifio nace con
conductas basicas que
se potencian con el
tiempo, y el juego desde
Sus primeros momentos
es fundamental en este
crecimiento y la
adquisicién de
conocimientos.

informacion” precisos,
simples y no ambiguos
para la ensefianza, ya sea
en forma tradicional o
digital.

Ademads, en el contexto de
estas herramientas
educativas, educaplay y
celebriti.  se destacan
como aplicaciones
versatiles y llamativa que,
al ser gamificada, ofrece
plantillas atractivas y la
capacidad de unir
asignaturas, facilitando la
creacioén rpida de juegos
interactivos y la inclusién
de imagenes segun el
tema requerido. Esta
aplicaciéon, creada por
Visual Education Ltd., se
convierte en un recurso
valioso para la ensefianza
en diferentes ambitos y sin
limite de edad.
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relacion entre el **uso de la
pantalla digital interactiva y el
software educativo con el nivel de
aprendizaje** de ecuaciones
lineales en estudiantes de primero
y segundo de secundaria. Con un
enfoque cuantitativo y disefo
cuasi-experimental, y utilizando

cuestionarios, fichas de
observacion y examenes, se
demostrd una **mejora

significativa en el aprendizaje** de
los 117 estudiantes participantes.
A pesar de que el estudio se
realizO con adolescentes en
matematicas, sus hallazgos son
valiosos para la  presente
investigacion, sugiriendo que el
uso pedagégico de las PDI puede
mejorar el rendimiento académico
y facilitar el aprendizaje, siendo
aplicables sus estrategias para
incrementar la **motivacion vy
participacién en nifios menores de
seis aflos** en educacion inicial.
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Valladares, N. I., & Siguenza
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pizarras  digitales interactivas
como recurso de ensefianza para
los docentes. Magister, 28(2), 71—
85.
https://doi.org/10.1016/j.magis.20
16.11.001

El objetivo del articulo es analizar
el uso de la pizarra digital
interactiva (PDI) como recurso de
ensefianza para los docentes,
para determinar el nivel de
conocimientos, ventajas,
desventajas e incidencia de la PDI
al utilizarla en el proceso de
ensefianza aprendizaje. El trabajo
de campo se realiz6 en la Unidad
Educativa del Milenio Paiguara,
canton Gualaceo, provincia del
Azuay, Ecuador; participaron
docentes y estudiantes del sexo
masculino y femenino de octavo,
noveno y décimo de Educacion
General Basica. Se utilizd la
técnica de la encuesta mediante
los formularios de google drive al
aplicarse un cuestionario para
cada grupo de estudio.
IdentificAndose que el nivel de
conocimientos sobre el uso de la
PDI es bajo; docentes vy
estudiantes reconocen que la PDI
permite reforzar los contenidos
durante las clases; como
desventajas se destacan que la
PDI fomenta distracciones, no
permite la aplicacién de trabajos
practicos y se utiliza solo como un
medio para proyectar videos.
Entre lo positivo se manifiesta que
incide en fomentar un aprendizaje
critico segun un alto porcentaje de



https://doi.org/10.1016/j.magis.2016.11.001
https://doi.org/10.1016/j.magis.2016.11.001
https://doi.org/10.1016/j.magis.2016.11.001

los docentes, sin embargo
consideran que no mejora la
calidad en las exposiciones de los
trabajos, lo cual se contradice
desde el punto de vista estudiantil.
Implicito esta el aportar
conocimientos a quienes se
interesan por mejorar el sistema
educativo, tomando como base la
experiencia y los impactos que
conlleva la implementaciéon de
recursos de orden tecnoldgico
innovadores, modificando
paradigmas recurrentes de
quienes ejercen la  praxis
educativa y al mismo tiempo de
guienes son beneficiarios de ella.

TIPO FUENTE RESUMEN
Resumen La investigacion de Matamala
Matamala, J. (2018). | (2018), destaca la alfabetizacién

Alfabetizacion Digital. Agenda
Educativa Digital 2021-2025.
https://recursos.educacion.gob.ec
Iwp-

content/uploads/2022/02/Agenda-
Educativa-Digital-2021-2025.pdf

digital como una competencia
esencial para el desarrollo integral
de los nifios. Segun esta autora,
esta habilidad les permite a los
nifos desenvolverse de forma
efectiva en entornos digitales,
resolver problemas y comunicarse
eficientemente a través de nuevas
tecnologias. Un ejemplo de su
aplicacion practica se observa en
el uso de sistemas como los bits
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de informacion, los cuales asocian
imagenes con letras, sonidos u
objetos para facilitar la adquisicion
de conocimientos de manera
sencilla y precisa. Esta
perspectiva es crucial para
comprender cémo la interaccion
con contenidos digitales puede
potenciar el aprendizaje desde
edades tempranas.

TIPO

FUENTE

RESUMEN

Resumen

Vargas Pozo, K.P.,
Cuadros Castro, M. M.,
Zabala Aguayo, C.J,
Garcia Vélez, M. A.

Coérdova Romero, S.P, &
Asitumbay Villarrez, D.B. (2023).
Pantallas en el aula: como las
herramientas tecnoldgicas
transforman el aprendizaje en
educacion bésica. Revista
Gener@ndo.

https://www.researchgate.net/pub
lication/384760347 Pantallas_en

_el _Aula_como_las_herramienta

s_tecnologicas_transforman_el_a
prendizaje_en_educacion_basica

La investigacion explora el impacto de
la tecnologia en el proceso educativo,
enfatizando la importancia de la
gamificacion, la realidad aumentada, y
el uso de plataformas multimedia como
elementos clave para mejorar la
experiencia educativa. El estudio se
fundamenta en un analisis descriptivo y
bibliogréfico, complementado con
datos empiricos obtenidos de estudios
recientes sobre el uso de pantallas y
herramientas digitales en el contexto
escolar. Se concluye que, a través de
metodologias virtuales adecuadas, los
docentes  pueden adaptar las
herramientas  tecnologicas a sus
estrategias de ensefianza, potenciando
el aprendizaje de los estudiantes.
Ademés, el estudio subraya la
necesidad de una formacién docente
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https://www.researchgate.net/publication/384760347_Pantallas_en_el_Aula_como_las_herramientas_tecnologicas_transforman_el_aprendizaje_en_educacion_basica
https://www.researchgate.net/publication/384760347_Pantallas_en_el_Aula_como_las_herramientas_tecnologicas_transforman_el_aprendizaje_en_educacion_basica
https://www.researchgate.net/publication/384760347_Pantallas_en_el_Aula_como_las_herramientas_tecnologicas_transforman_el_aprendizaje_en_educacion_basica
https://www.researchgate.net/publication/384760347_Pantallas_en_el_Aula_como_las_herramientas_tecnologicas_transforman_el_aprendizaje_en_educacion_basica
https://www.researchgate.net/publication/384760347_Pantallas_en_el_Aula_como_las_herramientas_tecnologicas_transforman_el_aprendizaje_en_educacion_basica

constante para afrontar los retos que
presenta esta nueva era tecnoldgica.

C) FICHAJE DE PARAFRASIS

TIP FUENTE PARAFRASIS
O
Para | INS Digital. (2022, julio 28). Pantallas | Las pantallas interactivas, por ejemplo, brindan
frasi | interactivas para colegios: fomentando el | beneficios significativos, como la colaboracion, la
s aprendizaje activo desde la infancia. | demostracion y la experimentacion
https://www.ins-digital.com/pantallas-
interactivas-para-colegios/
TIP FUENTE PARAFRASIS
O
Para | Hervas Gomez, C., Toledo Morales, P., | La pantalla digital interactiva contribuye al desarrollo
frasi | & Gonzalez Fe,rnéndez, M. D. (2010). continuo en las actividades de los profesores,
s | LAUTILIZACION CONJUNTA DE LA aumentando la atencién y motivacion de los alumnos.

PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA Y EL
SISTEMA DE PARTICIPACION
SENTEO: UNA EXPERIENCIA
UNIVERSITARIA. Pixel-Bit. Revista de
Medios y Educacion, (36), 203-

214 .https://www.redalyc.org/pdf/368/368
15128016.pdf

Ademas, ofrece diversas herramientas que son Utiles
para estudiantes con dificultades en el aprendizaje y
dispone de un software que permite realizar multiples
actividades en la pantalla digital como: acceder a juegos
interactivos, YouTube, Google, presentaciones
creativas con movimiento, uso de paint, entre otros.
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TIP FUENTE PARAFRASIS
@)
Para | Rodriguez Lépez, M. (2020). EdiLim: .Edilim (Libros Interactivos Multimedia) constituye
frasi | materiales de aprendizaje con libros una plataforma didactica que permite a los
s | interactivos (Observatorio de Tecnologia | docentes ~ disefiar ~ contenidos interactivos
Educativa, n° 35). Instituto Nacional de | hersonalizados. A través de su editor, los usuarios
ggfg?é?ggsr‘a%%u(ﬁt'rvés)ySECE%LT:&O” pueden arrastrar y soltar elementos como textos,
de ' sqnl.dos,. imagenes y animaciones para generar
https://libreria.educacion.gob.es/libro/ob paginas mfo_rmatlvas 0 interactivas con mas de 50
servatorio-de-tecnologia-educativa-no- | fiP0s de actividades, como rompecabezas, sopas
35- edilim- materiales- de- aprendizaje |de Ie,tr_as, completar frases, operaciones
- con- libros- interactivos_181909/ matematicas, entre otras.
TIP FUENTE PARAFRASIS
@)
Para | Collanque Pinto, J. D. (2022). Uso de la | Educaplay permite disefiar y aplicar una amplia variedad
frasi | plataforma Educaplay en el aprendizaje | de actividades didacticas evaluativas y ludicas sobre
s | auténomo de estudiantes de una contenidos especificos. Esta herramienta potencia el

universidad privada de Lima [Tesis de
licenciatura, Universidad César Vallejq].
Repositorio Institucional UCV.
https://hdl.handle.net/20.500.12692/801
07

aprendizaje auténomo, creativo e interdisciplinar,
posibilita la inclusion de recursos en linea mediante
codigo HTML y favorece el trabajo activo tanto de
docentes como de estudiantes (Soledispa Baque et al.,
2023; Collanque Pinto, 2022).
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https://hdl.handle.net/20.500.12692/80107
https://hdl.handle.net/20.500.12692/80107
https://hdl.handle.net/20.500.12692/80107

D) FICHAJE DE COMENTARIO

TIPO FUENTE COMENTARIO
Textual Morales, P. T., & Garcia, J. M. S. (2013). | El uso de las PDI es una estrategia clave que
Utilizacibn de la pizarra digital interactiva [ayuda a los docentes a fomentar
como herramienta en las aulas universitarias. | metodologias de ensefianza-aprendizaje
Toledo Morales | Apertura. | activas y colaborativas que mejoren la
http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index. | motivacion y participacion de los estudiantes
php/apertura/article/view/383/321 en la era digital.
TIPO FUENTE COMENTARIO
Textual Ortiz, M. V. R. (2022). Sitio web | El sitio web Educativa Atenas,
educativo como recurso |es un recurso didactico
didactico para docentes de la | innovador que permite proveer
Unidad Educativa Atenas.|de herramientas digitales
Edu.ec. gratuitas en linea, como
https://repositorio.puce.edu.ec/ | gamificacion, formularios,
server/api/core/bitstreams/09c | pizarras digitales, etc. Este
c18c4-42e1-4b28-9ef7- recurso facilita la interaccién
df410258aalb/content docente-estudiante y potencia
el desarrollo integral de los
alumnos.
TIPO FUENTE COMENTARIO
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Textual Del Prete, Nazarena (2020) | El siguiente trabajo de Grado,
Hacia Una Mirada | nos menciona que la falta de
Constructivista Del | motivacion por parte de los
Aprendizaje, Utilizando Las |estudiantesconlleva a la
Tics Y La Pizarra Digital | desaprobacion del éreade
Interactiva. Universidad Siglo [ matematica, es por ello que al
21 introducir las tecnologias de la
informacion y la comunicacion
en las préacticas de aprendizaje
les ha resultado una
herramienta innovadora.
TIPO FUENTE COMENTARIO
Textual Dorado Perea, C., (2011). | Mediante el uso de las PDI, los

CREACION DE OBJETOS DE
ENSENANZA Y
APRENDIZAJE MEDIANTE EL
USO DIDACTICO DE LA
PIZARRA DIGITAL
INTERACTIVA (PDI). Teoria
de la Educacién. Educaciéon y
Cultura en la Sociedad de la
Informacién, 12(1), 116-144.

docentes del aula asumen un
rol de mediador mientras que
los estudiantes se vuelven
agentes activos de su proceso
de aprendizaje. Del mismo
modo, esta herramienta, por
medio de sus diferentes niveles
de uso, permite el uso de
metodologias colaborativas
donde los estudiantes podran
trabajar de manera global, en
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pares o grupal, para resolver un
problema o lograr un objetivo.

TIPO

FUENTE

COMENTARIO

Textual

Terrell Hanna, K. (2024, 29 de
abril). What is an interactive
whiteboard? TechTarget.

A través de esta superficie, el
usuario puede interactuar
directamente con el ordenador
y escribir sobre ella con los
dedos o un rotulador digital, de
manera similar a como se haria
con una tiza en una pizarra
convencional. Es importante
sefalar que, en los modelos
mas recientes, estas pantallas
funcionan de manera
independiente, sin requerir un
ordenador externo para su uso
basico
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