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Aporte docente en el diseño de Ambientes Virtuales
Colaborativos para educación preescolar
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Resumen
El uso de la tecnología ha representado un cambio en varios ámbitos cotidianos; entre 
esos, la educación. Para la educación preescolar, se propone que el ingreso de herra-
mientas como la computadora, sea a través del aprendizaje colaborativo. La presente 
investigación muestra los resultados del diseño de un prototipo de juego que promueve 
la colaboración entre niños de nivel preescolar. Por medio de grupos focales, 21 docen-
tes de dos centros educativos especializados en preescolar de San José, Costa Rica, 
fueron criterio experto y aportaron en el diseño de escenarios, obstáculos, música y 
texturas del videojuego; además, participaron de talleres donde se desarrollaron tres 
ejes teóricos: colaboración, tecnología y desarrollo sociocognitivo. 
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Teacher contribution in Collaborative Virtual Environments design for 
preschool education

Abstract
The use of technology has represented a change in several daily areas; like education. 
In preschool education case, technologic tools as computers insertion are proposed 
through the use of collaborative learning. Present research shows the result of the de-
sign of a collaborative game prototype, which supports collaboration among preschool 
children. Through focal groups, 21 teachers of two educative centers that specialize in 
preschool education in San José city in Costa Rica, participated as expert judgment and 
contributed in the scenario design, obstacles, music and textures of the game. These 
teachers also participated in workshops where three axes were developed: collaboration, 
technology and sociocognitive development.  
Keywords: preschool education; technology; collaborative virtual environment; teachers; 
virtual games

Contribuição docente no desenho de Ambientes Virtuais Colaborativos para 
educação pré-escolar

Resumo
O uso da tecnologia representou uma mudança em várias áreas do cotidiano; dentre 
elas, na educação. Para a educação pré-escolar, propõe-se que a entrada de ferra-
mentas como o computador, seja através da aprendizagem colaborativa. Esta pesquisa 
mostra os resultados do desenho de um protótipo de jogo que promove a colaboração 
entre crianças de nível pré-escolar. Através de grupos focais, 21 professores de dois 
centros educativos especializados em pré-escolar de San José, na Costa Rica, foram 
critério experto e contribuíram no desenho de cenários, obstáculos, música e texturas 
do videogame. Eles também participaram de oficinas onde foram desenvolvidos três 
eixos teóricos: colaboração, tecnologia e desenvolvimento sócio-cognitivo. 
Palavras-chave: educação pré-escolar; tecnologia; ambientes virtuais colaborativos; 
docentes; jogos virtuais
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I. Introducción

En la actualidad, las tecnologías de la información y la comunicación (tic) 
y, especialmente, aquellas que se presentan de manera digital, son un eje 
presente en prácticamente todas las actividades de la sociedad (Esquivel y 
Paniagua, 2010; Ministerio de Educación Pública-mep, 2014) y se abren ca-
mino para ingresar en la educación, en donde se utilizan como herramientas 
para fortalecer la labor docente (mep, 2014). Sin embargo, este ingreso ge-
nera para la educación en general nuevas preocupaciones e interrogantes, 
en especial sobre el uso de la información, la comunicación, y sobre los 
nuevos roles que cumplen en este contexto alumnos y profesores (Tagua, 
2010).

Es un hecho que los estudiantes usan cada vez más las tic, y los docen-
tes han hecho esfuerzos para transformar, no sólo su propio papel como 
educadores, para mejorar su práctica pedagógica, sino también el de los 
estudiantes en este «nuevo» contexto (Rubia y Guitert, 2014; Tagua, 2010).

En el aula, la computadora es una herramienta que puede utilizarse 
para generar y socializar conocimientos, y para que los alumnos partici-
pen activamente en la construcción de este conocimiento (Rubia y Guitert, 
2014). Eso puede generarse a través del aprendizaje colaborativo mediado 
por computadora, permitiendo que los estudiantes desarrollen habilida-
des interpersonales y sociales, mientras hay una construcción grupal del 
conocimiento (Kegler, 2013; Tudor y Lazarescy, 2013). Esto también trae 
preocupaciones, ya que se argumenta que la computadora puede producir 
aislamiento en los niños (Hourcade, 2007). Sin embargo, se ha propuesto 
que es posible redireccionar su uso en pro del aprendizaje, introduciéndola 
como un elemento cotidiano (Casas et al., 2010), como un instrumento de 
comunicación, de adquisición de información y para favorecer la interacción 
social (Ortega Navas, 2009; Ortega Sánchez, 2009). 

Las habilidades mencionadas son importantes para el desarrollo socio-
cognitivo de los niños y niñas desde la edad preescolar, pues en esta etapa 
ellos y ellas deben interactuar diariamente con sus pares. Estas les permiti-
rán implementar competencias sociales durante su desarrollo, fortaleciendo 
así sus relaciones interpersonales (Romero et al., 2008), principalmente, 
por medio del juego. Es importante que se fomente por lo tanto, que los 
juegos por computadora se enfoquen en la colaboración (Cottone et al., 
2009; definida como un proceso en donde dos o más personas interactúan, 
y requieren la coordinación y el aporte de todos los demás, para alcanzar 
una meta común (Sancho, 2010; Tromp; 2001; Zañartu, 2003).
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Debido a la relevancia que tiene la tecnología en la sociedad actual en 
diversos contextos, entre ellos la educación preescolar, los programas de 
estudio contemplan su inserción en las actividades cotidianas (mep, 2014). En 
Costa Rica, se presenta un creciente interés por parte de las instituciones de 
preescolar para trabajar con computadoras en el aula. Calderón y. colabo-
radores (en su ponencia «Tecnologías de la Información y la Comunicación 
en las aulas de Preescolares Públicos de Costa Rica: el panorama actual», 
VI Congreso «Estado actual y perspectivas de la Educación Inicial Costarri-
cense: retomando la magia del Jardín de Niños y Niñas». San José: Costa, 
12 de julio de 2011, 2013), por ejemplo, documentaron que algunos jardines 
de niños en el Gran Área Metropolitana han realizado esfuerzos ingentes, 
por incluir la tecnología como herramienta de mediación pedagógica dentro 
de la dinámica del aula de preescolar. Una de las principales conclusiones 
de dichos trabajos, es que la computadora, utilizada como un complemento 
dentro de la clase, permite entre otras la alfabetización tecnológica de los 
niños y niñas. 

Coto y Mora (2004), crearon un software llamado senip, con el objetivo 
de reforzar conocimientos y destrezas de niños preescolares en áreas como 
la matemática y la ciencia. Este software fue considerado como una herra-
mienta de apoyo en el aula, debido a que creó un ambiente que permitió la 
integración de niños que previamente tenían dificultades para socializar. A 
pesar de estudios como este, existe un vacío en la búsqueda de software 
para preescolar, debido a que muchos de los existentes, son para un solo 
jugador, propiciando que los niños negocien el uso del juego, pero obligando 
a que la participación del que no tiene el interfaz sea únicamente de obser-
vador (Calderón et al., 2013; Paniagua-Esquivel et al., 2013)

Otro ejemplo se desarrolló en el Centro de Investigación en Neurocien-
cias de la Universidad de Costa Rica (cin-ucr) con la colaboración del De-
partamento de Educación Preescolar del Ministerio de Educación Pública 
(dep-mep), donde se ha intentado desarrollar un proyecto en el que se utili-
zan herramientas virtuales basadas en Software Libre, para la creación de 
ambientes virtuales colaborativos que fomenten el trabajo en equipo, y al 
mismo tiempo favorezcan la alfabetización tecnológica en jardines de niños. 

Un ambiente virtual colaborativo que surge con el propósito de acompañar 
el desarrollo de la colaboración es Kiki Landia, en donde dos participantes 
deben resolver de manera colaborativa escenarios de creciente dificultad. 
Este ambiente fue diseñado tomando en cuenta las potencialidades y las 
limitaciones de los niños y niñas en edad preescolar (Esquivel y Paniagua, 
2010). La única forma de superar un nivel, es cuando ambos jugadores 
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llegan a la meta (no necesariamente de manera simultánea), para lo cual 
deben ayudarse entre ellos. 

A partir de estos insumos, se diseñó un ambiente virtual, llamado Sis-
tema Solar, en donde los participantes deben recorrer los planetas que lo 
componen, ayudándose para superar los obstáculos que se les presentan 
en diferentes niveles. 

El objetivo principal del presente artículo, es enfatizar sobre el aporte de 
docentes que han tenido un proceso de alfabetización tecnológica a través 
de la inserción de computadoras dentro de su cotidianidad de aula (en los 
preescolares a trabajar, existe una computadora por aula), en el diseño de 
este segundo juego. Se considera este aporte en específico como relevante, 
ya que han tenido experiencia en el uso de juegos virtuales. También, se 
fortaleció teóricamente su práctica educativa, al complementar la experiencia 
de las participantes, por medio de talleres de actualización y capacitación.

I.1. Breve referente teórico
I.1.1. Desarrollo socio cognitivo 
Vygotsky (1978) estableció dentro de su teoría, que existe una influencia im-
portante de las relaciones sociales y culturales en el desarrollo de los niños. 
Estas relaciones pueden ser tanto con adultos que van acompañándolos en 
su desarrollo a través del vínculo que establecen, como también con su gru-
po de pares (Hojholt, 2005). Esta entrada al mundo social se acompaña del 
desarrollo de diferentes procesos cognitivos (Hourcade, 2007).

El uso de juegos de video, ha mostrado resultados positivos en el de-
sarrollo de habilidades mentales (Blumberg y Altschuler, 2011; Boyan y 
Sherry, 2011; Eguia, et al., 2011). Tanto Blumberg y Altschuler (2011) como 
Boyan y Sherry (2011), por ejemplo, destacan que el crear estrategias para 
enfrentarse a obstáculos propios de cada juego, permite el desarrollo de 
habilidades como la atención, la memoria y el control ejecutivo. Los juegos 
pueden presentarse en varios formatos, según el objetivo. Para preescolar, 
en donde se busca que las actividades sean en equipo y además con un 
alto componente lúdico, los juegos más adecuados son los que fomentan 
la colaboración (Rojas, 2013).

I.1.2. Colaboración
La colaboración es un eje relevante en el desarrollo de los niños, tanto a nivel 
social como cognitivo, ya que permite que se desarrollen habilidades inter-
personales (Tudor y Lazarescy, 2013). Es un proceso, enfocado en las inte-
racciones sociales, en donde dos o más personas se coordinan y negocian 
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entre ellas para alcanzar un objetivo común (Tromp; 2001; Zañartu, 2003), el 
cual no podría alcanzarse de manera individual, o sin el aporte de cada niño 
o niña.

El aprendizaje colaborativo es un conjunto de instrucciones o estrategias 
de enseñanza-aprendizaje en donde dos o más personas interactúan con el 
objetivo de construir conocimiento a través de discusión, reflexión y toma de 
decisiones (Tudor y Lazarescy, 2013; Zañartu, 2003). Este se da cuando los 
miembros de un grupo adquieren conocimiento, cuando trabajan en equipo, 
al tiempo que reflexionan y evalúan constantemente su propio desempeño, 
para realizar su tarea. Hay diferentes habilidades que se necesitan para 
el funcionamiento efectivo del grupo, tales como el trabajo en equipo y el 
liderazgo (Ruggieri et al., 2013; Zañartu, 2003).

Cuando median recursos informáticos, se le llama aprendizaje colaborativo 
mediado por computadora (Zañartu, 2003). Este tipo de aprendizaje combina 
el aprendizaje grupal con el uso de TIC, como la computadora, para validar 
y facilitar la interacción entre las personas involucradas; además, busca 
entender como el aprendizaje puede ser, además de individual, un proceso 
social, al construir conocimiento en grupo (Sancho, 2009; Zañartu, 2003).

I.1.3. Ambientes Virtuales Colaborativos
En educación, la colaboración se utiliza para maximizar el aprendizaje, el 
cual puede ser mediado por la computadora (Johnson y Johnson, 2007). En 
el caso de esta propuesta, esto se puede lograr por medio de un ambiente 
virtual colaborativo. Estos ambientes son herramientas que buscan crear un 
espacio social, en donde los miembros de un grupo interactúen y se comuni-
quen a través de la tecnología (Tromp, 2001; Sancho, 2009). La interacción 
se da de manera sincrónica (en donde los intercambios se dan en tiempo 
real) y requiere del aporte de todos los integrantes para alcanzar una meta 
común (Tromp, 2001). 

I.1.4. La alfabetización tecnológica
Es un proceso para la formación de usuarios de medios electrónicos, que 
busca capacitarlos para que obtengan los conocimientos necesarios para ac-
ceder y utilizar adecuadamente las tecnologías de la información (Ortega, 
2009). Este proceso es necesario en educación, con el fin de utilizar las tic 
como una herramienta pedagógica, y para que faciliten las tareas educativas 
(Valdés et al., 2011).

Uno de los aspectos más relevantes de la alfabetización tecnológica en 
la educación, es la modificación de los papeles que juega el docente en el 
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proceso. La formación de los docentes debe incluir dentro de sus progra-
mas, aspectos relacionados con la tecnología, así como instructivos sobre 
los cambios de su papel en el aula, al utilizar las tecnologías de una manera 
crítica, didáctica y efectiva (Ortega, 2009); convirtiéndose de esta forma, en 
agentes mediadores de la alfabetización tecnológica de sus alumnos.

II. Materiales y métodos

El presente proyecto constó de dos fases. Una fase de diseño, en donde 
se desarrolló un prototipo de juego y una segunda fase, en donde se valoró 
ese prototipo con docentes. Esta última tuvo dos etapas: en la primera, el 
prototipo se evaluó con docentes de preescolar, consideradas como criterios 
expertos con respecto a las necesidades y capacidades de los niños. En la 
segunda, se impartieron talleres de capacitación sobre colaboración, tecno-
logía y desarrollo sociocogntivo, para complementar teóricamente su práctica 
educativa.

II.1. Fase 1: Diseño
El software utilizado para programar el juego se llama Blender. Este programa 
es una aplicación de Software libre, desarrollado como un instrumento para la 
creación, modelado y animación en 2D y 3D, utilizada para cortometrajes, ilus-
traciones, juegos interactivos y aplicaciones educativas (The Blender Funda-
tion, 2004). Este programa se ha utilizado, desde hace algunos años, con fines 
de investigación en el área de desarrollo cognitivo (Esquivel y Paniagua, 2012).

El juego fue diseñado para tres jugadores que dirigen individualmente una 
nave particular. Las naves poseen colores diferentes (ver Figura 1) y son 
manipuladas con el teclado o con un control de juego para computadora. 
En una pantalla previa a cada nivel (prenivel) se despliega un video, en el 
que se presentan oralmente las instrucciones correspondientes a cada nivel. 
Los jugadores pueden aumentar la velocidad de la nave hacia adelante, 
frenar y saltar.

II.2. Fase 2: Evaluación y aporte experto
Para la parte que involucra el aporte docente, se trabajó en dos centros edu-
cativos públicos diferentes: el Jardín de Niños José Ana Marín en Coronado 
y el Jardín de Niños Miguel Obregón en Tibás, ambos situados en la Meseta 
Central del país. Estas instituciones fueron utilizadas en el presente trabajo 
porque han sido objeto de un proceso paulatino de inserción de equipos de 
cómputo en sus aulas, y de capacitación docente para alfabetización tecnoló-
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gica, en la que aprendieron sobre software educativo y sus potenciales usos 
en la dinámica de clase. 

Figura 1. Captura de pantalla de nivel del juego donde se muestran las tres naves que 
representan tres jugadores diferentes

II.2.1. Aporte docente 
Se realizó un grupo focal en cada institución. Participaron un total de 21 docen-
tes (12 en una institución, 9 en la otra). El objetivo de los grupos focales, fue que 
las docentes aportaran para el diseño del juego. Para tal efecto, se les presentó 
un prototipo con algunas tareas y obstáculos a superar. Además, se les pidió su 
opinión acerca de temas estéticos, como las texturas de los niveles, los colores 
del personaje y la música, y acerca de temas funcionales, como por ejemplo 
sobre los elementos que debería tener el menú de inicio. Para recolectar parte 
de la información, se diseñó un instrumento en donde cada docente debía ano-
tar, la música que más le gustaba entre varias melodías propuestas. Además, 
se les pidió que escogieran el diseño de nave que consideraran más atractivo 
para los niños, y los colores que deberían ser utilizados para las naves.

II.2.2. Talleres 
Para la capacitación, se diseñó un instrumento con el objetivo de que las do-
centes indicaran, previo al taller, algunas temáticas relacionadas con colabora-
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ción, desarrollo y tecnología. El instrumento fue auto aplicado y constó de una 
escala de 1 a 5 para indicar el nivel de interés en subtemas (Anexo 1). Ade-
más, había un espacio para preguntas abiertas. En esta fase, participaron 26 
docentes en total (12 en una institución, 14 en la otra). 

III. Análisis y resultados

III.1. Aporte docente
Al inicio, se les expuso el juego. Tres docentes voluntarias en cada escuela 
«jugaron» una demostración, que incluía dos de los seis niveles del proto-
tipo. Se eligió el primer nivel (que es de entrenamiento) y uno intermedio 
(que ejemplifica varios de los obstáculos que deben sortearse a lo largo del 
juego). Posteriormente, se presentó una plantilla de menú, y las maestras 
opinaron sobre aspectos positivos y negativos de esta. El segundo elemen-
to a trabajar fueron las texturas. Se les pidió que formaran dos grupos, a 
los que se les entregó una lámina con nueve imágenes. Cada grupo eligió 
cuatro imágenes, una para la bienvenida, otra para las animaciones previas 
a los niveles (preniveles), y dos para los niveles propiamente dichos. Pos-
teriormente, por consenso del grupo total, se eligieron las que consideraron 
más adecuadas.

El siguiente paso fue definir las características de la nave. Se presen-
taron varios diseños a las maestras y se les pidió que cada una escribiera 
los cuatro colores que consideraban más adecuados. Se presentaron tres 
modelos de color para las naves (Figura 2) para que en consenso eligieran 
la que consideraran más atractiva para los niños. La elegida fue la número 
2 (25 % de los votos para la número 1, 50% para la 2 y 25% para la 3).

Figura 2. Modelos de colores a elegir por las docentes

Sobre los colores para las naves se realizó una lista con todos los colores 
sugeridos. De los 10 colores propuestos, se rescataron cinco. Los tres más 

 1                           2                                           3 
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votados fueron Verde (17), Anaranjado (13) y Azul (12), por lo que fueron 
utilizados para las naves que participaron en los niveles del juego. Los si-
guientes colores más votados fueron Rojo (11) y Amarillo (10) y se utilizaron 
para las naves de los videos de los preniveles.

Respecto a la música, se preseleccionaron 12 melodías y se asignaron 
aleatoriamente 8 opciones, para presentarle a cada centro educativo. El 
objetivo era que escogieran melodías que estuvieran acorde con la pantalla 
de inicio, con la de instrucciones y con cada uno de los niveles probados. 
Finalmente, se les pidieron recomendaciones sobre aspectos como colores 
para los niveles, y sobre la posibilidad de que se dieran recompensas al 
finalizar los niveles y/o el juego. En esta etapa, las docentes sugirieron que 
la historia del juego, se enfocara en las aventuras de las naves en nuestro 
sistema solar, ya que representa un tema atractivo para los niños, y que 
además les permitiría reforzar parte del programa de estudio.

III.2. Talleres 
A partir del instrumento (Anexo 1), resultó que los temas más solicitados 
para el taller fueron colaboración, habilidades necesarias para colaborar y 
que se potencian con la colaboración, la computadora como herramienta 
en el aula, juegos colaborativos, y aprendizaje colaborativo mediado por 
computadora. 

Al inicio del taller, se les solicitó a todas las maestras, primero de manera 
individual, y luego en dos grupos, que escribieran qué era colaboración y 
qué se necesitaba para colaborar. A partir de esos insumos se crearon dos 
definiciones de colaboración. La primera es que es «el aporte de fortalezas 
de cada individuo involucrado para lograr un bien común». La segunda 
se define como «la ayuda que se brinda desinteresadamente para lograr 
un objetivo común, en beneficio de quien lo necesite». En las definiciones 
individuales, se destacan las categorías de ayuda, apoyo e interacción. Es 
también constante la idea de que hay un objetivo a cumplir. En cuanto a los 
elementos y habilidades necesarias para colaborar (Tabla 1), las respuestas 
más frecuentes fueron la disposición (a colaborar), la buena comunicación, 
deseos/voluntad, la empatía, la solidaridad y el tiempo. 
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Tabla 1. Elementos requeridos para la colaboración según docentes

Respuestas individuales Total Respuestas grupales Total
Disposición 4 Solidaridad 2
Buena comunicación 2 Disponibilidad 1
Deseos/voluntad 2 Actitud positiva 1
Empatía 2 Iniciativa 1
Ser solidario/solidaridad 2 Tiempo 1
Tiempo 2 Buena disposición 1
Individuos 1 Solidaridad 1
Iniciativa 1 Buena comunicación 1
Interacción para una meta en común 1
Material humano 1
Respeto 1
Responsabilidad 1
Ser positivo 1
Servicial 1
Tener buena actitud 1

III.3. El juego
A partir de los aportes de las docentes, se creó un juego llamado Sistema 
Solar, en donde tres naves deben recorrer ocho niveles representados por 
7 planetas (Mercurio, Venus, Marte, Júpiter, Saturno, Urano y Neptuno) y la 
luna. Se eligió la luna en lugar de la Tierra, ya que la Tierra es el punto de 
partida y de meta final.

A cada nivel lo precede un video en el que se indican las acciones nuevas 
a realizar en el juego. Por ejemplo, en el primer nivel, aprenden a saltar 
obstáculos, por lo que un video les muestra una nave saltando. Además, 
como sugerencia de las docentes, se agregó información sobre el planeta 
a visitar, para reforzar lo visto en el programa de estudio.

El juego se diseñó para que las tres personas que participan simultánea-
mente, tengan las mismas tareas a lo largo del juego, de manera que si en 
un nivel a alguno le corresponden más acciones, en el siguiente le tocarían 
menos. Esto asegura que cada uno de los jugadores aporte en igual grado 
al trabajo grupal al finalizar el juego. Dos usan el teclado y el otro un control 
de juego (control de juego de computadora). En el teclado, se usan tres de 
las teclas de dirección: derecha para acelerar, arriba para saltar e izquierda 
para detenerse.
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Dentro de los obstáculos que deben atravesar, están:
Saltar círculos, que es una acción individual, pero importante para que 

los participantes puedan practicar las instrucciones básicas. Si no saltan los 
obstáculos y los compañeros continúan, se reinicia el escenario.

Una estrella que deben presionar, para que se cree un puente en el tra-
yecto de otro compañero y este pueda pasar.

Gradas a saltar, que es una acción individual.
Una puerta que impide el paso de uno de los jugadores (jugador A) y que 

el otro compañero (jugador B) debe saltar para elevarla y así permitir que 
el jugador A continúe.

Es importante destacar que las tres naves deben ir a una velocidad simi-
lar, porque si un jugador acelera mucho o se queda muy atrás (saliendo de 
la vista de la pantalla), los niños deben volver a comenzar ese nivel. Esto 
favorece la coordinación, y la atención sobre sus propias acciones, y las de 
los demás compañeros de juego.

IV. Discusión y Conclusiones 

El mundo actual requiere que se dé un acercamiento cada vez mayor, y a más 
temprana edad de los niños a la tecnología. La educación en el aula, como 
disciplina de formación de las nuevas generaciones, debe asumir el reto de 
evolucionar al ritmo que lo hacen las nuevas tecnologías. La utilización de 
estas no representa la sustitución del docente, o una competencia con él, es 
simplemente un cambio de su papel en el proceso de enseñanza aprendizaje 
y un fortalecimiento de ciertas habilidades en ellos y en los niños, que los 
prepararán para enfrentar de una mejor manera la realidad actual.

En educación, y principalmente en el nivel preescolar, el proceso de alfa-
betización tecnológica, podría ya haber empezado en el hogar de una manera 
no estructurada, a través de celulares, tabletas, y otros dispositivos fijos o 
móviles, pero las docentes por su parte, deben transmitir el mensaje de que 
la tecnología puede también ser una herramienta de mediación pedagógica en 
el aula, que es muy relevante para el niño en su cotidiano vivir. La etapa pre-
escolar es muy importante en el sistema educativo (Cardemil y Román, 2014; 
MEP, 2014), ya que en las aulas se crean espacios para que los niños puedan 
desarrollarse de manera social, emocional y cognitiva (Cardemil y Román, 
2014); por lo que es importante que, junto con todos los conocimientos bási-
cos, se encuentren los referentes de la tecnología que llegó para quedarse.

Esta forma interactiva de acercamiento de las docentes a la tecnología, 
permite y favorece la utilización de nuevas herramientas de gran impacto 
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para su labor dentro y fuera del aula; además que les quita el miedo a lo 
novedoso y las involucra en la construcción de actividades que favorecen 
la alfabetización tecnológica propia y de los niños. La participación directa 
de las docentes en el diseño y construcción de los juegos les da seguridad 
pues conocen el instrumento «desde adentro».

Otro aporte relevante de las docentes fue en el análisis de la dificultad 
de los niveles. Ellas aprobaron aquellas ideas que consideraron adecuadas 
para el nivel de desarrollo de los niños, a los cuales conocen desde su ex-
periencia en el aula, y desecharon aquellas que les parecieron inadecuadas; 
se aprovechó su experiencia como docentes. La motivación fue tanta que 
las docentes incluso hicieron sugerencias para la construcción de posibles 
niveles adicionales y con mayor grado de complejidad. Lo anteriormente 
expuesto fue confirmado por los niños, a quienes la dinámica les fue atrac-
tiva y comprensible.

Los talleres les ayudaron a fundir de una manera interactiva y de forma-
ción académica, la teoría con su experiencia. Esta unión teórico-experiencial, 
les ayudó a aprender, a fortalecer conocimiento, y a tener un espacio para 
compartir con otras docentes lo aprendido.

Ya se conoce que la interacción de los niños con la tecnología les permite 
el desarrollo de habilidades relacionadas con el aprendizaje, la memoria y 
otros procesos cognitivos (Hall et al., 2009). Se debe considerar que una 
herramienta que fomente la colaboración, debe facilitar que los participantes 
tengan acciones similares (Zañartu, 2003), y evitar que un usuario tome el 
control del juego sin trabajar con los demás. Para futuros estudios, es impor-
tante que se realicen evaluaciones de interacción colaborativa, en un nivel 
más detallado, en donde se categoricen los comportamientos asociados con 
el trabajo en equipo, para afirmar con mayor validez que esta es facilitada 
por el juego y comprender mejor los procesos que la subyacen. 

La tecnología llegó para quedarse, y la alfabetización tecnológica formal 
o informal empieza cada vez más temprano en el desarrollo de los niños 
y las niñas. El aula de preescolar puede y debería convertirse, a través 
de sus maestras, en un espacio más en el que la tecnología se utilice de 
forma significativa, de una manera dirigida, y sistemática. Hay que tener 
conciencia de las implicaciones y las potencialidades que la alfabetización 
tecnológica puede tener sobre diversos procesos esenciales para el funcio-
namiento cognitivo, y de esa manera convertirla en una herramienta más 
para la facilitación del proceso enseñanza aprendizaje, reduciendo además, 
y al mismo tiempo, la brecha digital. 
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Anexos

Anexo 1
Jardín de niños: ____________________________
Nivel a su cargo: ___________________________

Como parte del proyecto de investigación «Juegos educativos (software libre) para 
educación preescolar», el cual buscar incorporar juegos educativos colaborativos 
dentro del aula de preescolares públicos, se plantea el objetivo de realizar talleres 
para docentes de los jardines de niños y niñas participantes, sobre juegos colabo-
rativos y tecnología. 

Con este fin se les solicita propuestas para el contenido de estos talleres, en tres 
posibles áreas: 

1) juegos colaborativos (Virtuales y físicos)
2) desarrollo infantil y colaboración 
3) la computadora como herramienta dentro del aula. 

Por favor indique el grado de interés que tiene de profundizar en estos temas si-
guiendo la siguiente escala, donde: 

1= sin interés.
2= poco interés.
3= interés intermedio.
4= bastante interés.
5= mucho interés. 

Posterior a cada cuadro, encontrarán un espacio para ampliar la información sobre 
los temas que más le interesan, y otro para sugerencias.

De antemano, le agradecemos su participación.

1.Juegos colaborativos (Virtuales y físicos)
1 2 3 4 5

¿Qué es colaboración?
¿Qué son los juegos virtuales colaborativos?
Características 
Ventajas y desventajas de los juegos colaborativos virtuales
Ventajas y desventajas de los juegos colaborativos físicos

Para uso de evaluadora:
Número de cuestionario:
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¿Qué quiero profundizar de los temas 
propuestos?

Sugerencias de temas relacionados 
con juegos colaborativos

2. Desarrollo infantil y colaboración
1 2 3 4 5

Ambiente social en el desarrollo preescolar
Habilidades necesarias para poder colaborar con otros
Habilidades fortalecidas durante el juego colaborativo.
Ventajas y desventajas de los juegos colaborativos duran-
te el desarrollo 

¿Qué quiero profundizar de los temas 
propuestos?
Sugerencias de temas relacionados 
con desarrollo infantil y colaboración

3. La computadora como herramienta dentro del aula
1 2 3 4 5

Tecnología como complemento de la educación
Aportes de la computadora como herramienta en el aula
Aprendizaje colaborativo mediado por computadora

¿Qué quiero profundizar de los temas 
propuestos?
Sugerencias de temas relacionados con 
la computadora como herramienta den-
tro del aula

Finalmente, indique otros posibles temas de los que le gustaría conocer más:
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