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RESUMEN

DESCRIPTORES: Ingles, herramientas, medios digitales , apps, enseñanza 

Actualmente los recursos digitales para la enseñanza del idioma Inglés son limitados. El objetivo del presente 
estudio fue analizar el papel de los medios digitales como herramientas de apoyo para el aprendizaje del idioma 
ingles de los niveles inicial I y II en la UECDHS. Se utilizo una metodología de tipo cualitativa para lo cual se realizaron 
entrevistas a los docentes expertos en el área de Ingles  de la UECDHS. Como resultado de la investigación se 
encontró que el uso de herramientas tecnológicas lúdicas mejoran la atención y menoran el aburrimiento en 
los niños. Como propuesta se creo una App basada en el contenido curricular para los niveles de inicial I y II, 
abordando tematicas como colores, vocabulario de animales, sentido espacial, etc. El testeo nal demostró que 
la mayoría de niños se sienten motivados al aprendizaje. 



The availability of digital resources for English language instruction remains limited. This study aimed to 
analyze the role of digital media as support tools for English language learning at the initial I and II levels in UECDHS. 
A qualitative methodology was employed, involving interviews with English language experts at UECDHS. The 
ndings revealed that the use of playful technological tools enhances attention and reduces boredom in children. 
As a proposal, an app based on the curricular content for initial levels I and II was created, addressing topics 
such as colors, animal vocabulary, spatial sense, etc. Final testing demonstrated that the majority of children felt 
motivated to learn.

Keywords: English, tools, digital media, apps, teaching
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viene la justicación donde ponemos los temas relevantes a 
redactar del tema citando autores con el mismo interés de 
nuestro proyecto para así crear nuestros objetivos general y 
especícos , en capitulo dos tenemos nuestros antecedentes 
de la investigación donde trataremos los temas relevantes en 
la educación de ingles para los niños de educación inicial con 
esto podemos pasar al marco teórico donde investigaremos 
los temas a tratar desde el idioma ingles y el planteamiento 
del proyecto con nuestro prototipo para ayudar a la UECDHS  
así mismo empezaremos a utilizar la metodología de cómo 
vamos a realizar nuestro proyecto y así analizar los resultados 
para a continuación dar nuestras conclusiones y saber si 
hemos resuelto el problema con la propuesta de diseño en 
todos los temas a tocar vamos a usar bibliografía y anexos 
en los cuales tendremos constancia de la relevancia e 
importancia de nuestro proyecto nal

 

INTRODUCCIÓN
La integración de las nuevas tecnologías en el ámbito 

educativo, en combinación con enfoques tradicionales, puede 
ofrecer un apoyo valioso para ampliar los conocimientos 
lingüísticos de los niños. Las actividades lúdicas y tecnológicas 
generan un gran interés en los estudiantes por el tema que se 
les presenta, lo que no solo estimula su interés sino también 
motiva la construcción de su propio conocimiento (Aguayo 
Barreiros, 2013).

Proporcionar diversas formas de implementar las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en 
el campo educativo puede enriquecer signicativamente 
los procesos de enseñanza-aprendizaje. Esto se logra 
introduciendo estrategias novedosas que permitan a los 
estudiantes interactuar de manera efectiva con la tecnología, 
siempre partiendo de una adecuada planicación curricular 
(Avalos.G, 2008).

En este proyecto tenemos en consideración los siguientes 
temas considerado en el capítulo uno con los temas relevantes 
para la creación de este escrito tenemos la contextualización 
donde investigamos el tema en diferentes grupos macro 
meso y micro así mismo utilizamos el tema para plantear 
el problema  a solucionar en este proyecto a continuación 

CAPÍTULO
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CONTEXTUALIZACIÓN                                                                                                                                     
                                                                                                                                                      
Un estudio realizado por Grandinetti, arma que, gracias a 
la tecnología el mundo se está volviendo más pequeño y la 
movilidad es más rápida. En este contexto, aprender idiomas 
se convierte en una necesidad creciente considerando a 
cada persona con sus motivos personales para aprender 
un nuevo idioma, las nuevas tecnologías están acercando el 
mundo y permitiendo una mayor movilidad, lo que hace que 
el aprendizaje de idiomas sea cada vez más esencial para 
diversos grupos de personas (Grandinett, 2021).

Es cierto que en los últimos años ha habido un énfasis 
signicativo en la investigación de las creencias y su influencia 
en los procesos de enseñanza y aprendizaje de lenguas 
extranjeras en diversos contextos educativos. Las creencias se 
reeren a las interpretaciones, premisas o proposiciones que 
una persona sostiene psicológicamente como verdaderas en 
una amplia variedad de áreas del conocimiento (Richardson, 
1996).

La tecnología está omnipresente en la vida cotidiana 
de los niños en la actualidad, las herramientas audiovisuales 
pueden desempeñar un papel fundamental en la enseñanza, 
ya que los niños tienden a relacionar sonidos con imágenes 
de forma natural. La música, en particular las canciones, 
desempeña un papel fundamental como un instrumento de 
intercambio y fomenta la socialización. Además, contribuye 
signicativamente al desarrollo de habilidades para el 
aprendizaje de un idioma. Cuando los niños cantan y crean 
canciones, las palabras se internalizan y se incorporan al 
vocabulario de una manera mucho más efectiva (Bustillos, 
2022).     

Planteamiento del problema 

 La falta del material didáctico digital para el proceso de 
enseñanza en los niños de la UECBHS puede ser generado 
por falta de interés de las autoridades en el proceso de 
enseñanza de los niños también puede ser generado por 
falta de presupuesto para adquirir  material digital por el 
desconocimiento de las necesidades educativas de los niños 
gracias a estas carencias los niños tienen dicultades de 

aprendizaje del idioma ingles con esto los niños llevan vacíos 
académicos para los siguientes niveles  y esto conlleva una 
gran falta de motivación de los maestros hacia los niños que 
desean aprender

Justicación 

La educación inicial desempeña un papel crucial en el 
desarrollo cognitivo y lingüístico de los niños, sentando las 
bases para su futuro éxito académico. En el contexto de la 
Unidad Educativa “Centro de Desarrollo Humano y Social” 
(UECDHS), se evidencia la necesidad de mejorar y enriquecer 
las estrategias pedagógicas destinadas a la enseñanza del 
inglés, un componente esencial para su formación integral.

El presente estudio se propone desarrollar y evaluar un 
material didáctico digital innovador basado en el texto de 
inglés, diseñado especícamente para niños en la etapa 
de educación inicial en la UECDHS. Esta iniciativa surge en 
respuesta a la creciente influencia de la tecnología en la 
educación y la reconocida importancia de integrar recursos 
digitales en los procesos de enseñanza.

Esta investigación aspira a contribuir al campo de la 
pedagogía infantil al proporcionar un enfoque práctico y 
efectivo para la enseñanza del inglés en entornos educativos 
iniciales. La creación y evaluación de material didáctico 
digital no solo ampliará las opciones disponibles para los 
educadores, sino que también ofrecerá técnicas nuevas y 
valiosas sobre la integración efectiva de la tecnología en la 
educación infantil.

En resumen, la implementación de material didáctico 
digital basado en el texto de inglés para niños de educación 
inicial en la UECDHS no solo atiende una necesidad especíca 
de la comunidad educativa, sino que también contribuye al 
avance de la investigación en la pedagogía infantil y el uso 
efectivo de la tecnología en la educación.
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La enseñanza del idioma inglés

El idioma inglés es ampliamente considerado como la 
lengua más utilizada en todo el mundo, lo que ha llevado a 
su inclusión en el plan de estudios de muchas instituciones 
educativas. Al hablar del “inglés como lengua extranjera”, 
nos referimos al proceso de aprender un idioma distinto al 
nativo del estudiante, que además no se emplea en su vida 
cotidiana ni en su entorno cotidiano (Mei, 2008).

Por lo general, este proceso de aprendizaje se desarrolla 
principalmente en el entorno escolar, donde se realizan 
diversas actividades con un alto grado de supervisión. A pesar 
de que la enseñanza del inglés se lleva a cabo principalmente 
en el ámbito educativo, los estudiantes tienen la capacidad 
de alcanzar un alto nivel de competencia en el idioma inglés 
(Ministerio de Educación Nacional República de Colombia, 
2006). Esto implica que los estudiantes tienen la oportunidad 
de desarrollar sus habilidades en inglés únicamente durante 
su período de formación, mientras asisten a instituciones 
educativas, y rara vez en otras actividades, lo que puede 
limitar su capacidad para comunicarse efectivamente en 
inglés, ya que tienen pocas oportunidades para practicar 
el idioma fuera del aula (Beltrán, 2017). Curtain. y Dahlberg 
(2004) sostienen que cuando los niños aprenden un idioma 
distinto al suyo a una edad temprana, este conocimiento 

                                                                                                                 
Objetivos 

General

Investigar el material didáctico digital para la enseñanza 
de inglés en los niños de educación inicial de la UECDHS.

Especícos 

Analizar el material didáctico digital para la enseñanza 
del idioma ingles en niños de educación inicial de la escuela 
UECDHS.

Encontrar los temas más importantes del texto de inglés 
para la enseñanza en niños de educación inicial

Proponer una solución para el problema

CAPÍTULO
ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS
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El juego en el proceso de aprendizaje del idioma inglés

Pinter (2017) fundamenta parte de su estudio en las 
teorías de Piaget y Vygotsky, quienes sostienen la idea de que 
el juego es una actividad pedagógica, ya que se desarrolla 
en un entorno natural e interactivo socialmente, lo que facilita 
el aprendizaje. Piaget indicó que el juego es una parte de la 
inteligencia del niño, donde se desarrolla la parte funcional 
o reproductiva de acuerdo con la etapa de desarrollo 
evolutivo de cada individuo. Las etapas del desarrollo influyen 
en las capacidades sensoriales, motrices, simbólicas y de 

perdura durante muchos años y brinda oportunidades 
continuas para la práctica y la experiencia, lo que conduce 
a una mayor fluidez en el futuro. El lósofo Piaget (1964) 
conrmó que la etapa pre-operativa, que abarca a los niños 
de 2 a 6 años, es crucial, ya que es durante este período que 
se fortalecen las habilidades tanto sociales como cognitivas 
del individuo. El desafío de enseñar inglés como lengua 
extranjera en la educación inicial en Ecuador debe ser 
abordado teniendo en cuenta el desarrollo cognitivo y social 
de los estudiantes.

En muchos casos, los niños no suelen aprender un idioma 
extranjero de manera efectiva a través de actividades o 
instrucciones repetitivas y aburridas. Klein (2005) y Pinter 
(2017) explican que enseñar a niños es completamente 
diferente a enseñar a adultos, ya que los niños se distraen 
fácilmente, cambian de humor y no disfrutan de estar 
sentados durante largos períodos; en cambio, se motivan 
más cuando se involucran en actividades que les gustan. 
Lauretti, Villalobos y González (2007) desarrollaron un 
programa de motivación en el aula y destacan el papel 
fundamental del maestro, ya que es el maestro quien dirige, 
guía y apoya el comportamiento e interés del niño en el aula. 
El maestro de inglés debe buscar nuevas formas de transmitir 
el conocimiento, fomentando la creatividad y la participación 
de los estudiantes para lograr un aprendizaje signicativo. En 
consecuencia, es esencial seleccionar las mejores estrategias 
metodológicas y didácticas activas que incluyan actividades 
interesantes en el entorno de la educación inicial.                                                                                                                   

razonamiento en el desarrollo creativo del juego. Vygotsky 
complementa a Piaget al explicar que los juegos surgen como 
una necesidad de reproducir el contacto con otras personas; 
son actividades de carácter social que van más allá de los 
instintos y pulsiones internas individuales y permiten asumir 
roles complementarios, principalmente en el juego simbólico.

Existen múltiples deniciones de juegos. Hadeld (1998), 
citado por Hashemi y Azizinezhad (2011, p. 1158), lo dene 
como “una actividad con reglas, una meta y un elemento 
de diversión”. Los juegos siempre tienen un propósito y un 
objetivo, en los cuales los niños deben expresarse, lo que los 
lleva a usar el lenguaje de manera inconsciente, estimulando 
su curiosidad por aprender y conocer nuevas palabras. Ara 
(2009) explica que cuando los niños se dan cuenta de que 
necesitan reconocer o decir palabras para poder jugar, se 
sienten más motivados y prestan más atención para ayudar 
a su equipo o participar en el juego.

La tecnología en el proceso de enseñanza

Es imposible concebir la educación como una entidad 
aislada de la sociedad. En la actualidad, la escuela ya no 
ostenta el monopolio del conocimiento y la información 
para las generaciones más jóvenes. Los niños a quienes 
hoy debemos educar han nacido y crecido en un entorno 
marcado por la influencia de la tecnología. A partir de 
estas interacciones, surgen nuevos sistemas simbólicos que 
transforman sus formas de comprender, comunicarse y 
aprender.Adaptarse a esta nueva realidad implica mucho 
más que simplemente reemplazar los métodos didácticos 
tradicionales por enfoques más modernos. Se requiere la 
construcción de repertorios de prácticas que permitan 
aprovechar de manera más compleja y signicativa estas 
tecnologías.Los sistemas educativos en todo el mundo 
se enfrentan al desafío de utilizar las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC) para proporcionar a 
los alumnos las habilidades y el conocimiento necesarios 
en el siglo XXI. Este desafío abarca desde la inversión en 
equipamiento hasta la evaluación pedagógica de la 
relevancia de su inclusión. Las preguntas sobre cómo, 
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cuándo, dónde y quiénes deben incorporar estas tecnologías 
son desafíos que debemos abordar.Enseñar y aprender 
con las TIC y a través de ellas representa tanto un desafío 
como una oportunidad. Aceptar este hecho y comprender 
las posibilidades de las TIC como herramientas de apoyo al 
aprendizaje nos permite crear entornos interactivos en los 
que los maestros y los alumnos desempeñan roles distintos a 
los tradicionales (Caccuri, 2013).

La sinergia entre las nuevas tecnologías y los métodos 
educativos tradicionales se congura como un aliado 
excepcional para amplicar los conocimientos lingüísticos de los 
pequeños aprendices. Las actividades lúdicas y tecnológicas 
no solo capturan la atención del estudiante, transformando un 
simple juego educativo en una fuente de motivación, sino que 
también actúan como catalizadores para la construcción 
activa del conocimiento propio del usuario. (Barreiros, 2023)                                                                                                                                            
                                                                                                                                                                                                                                                                                                    
Texto Cambridge Little steps 3. para niños de Inicial 1 a inicial 
2

El libro se compone de dos secciones principales. En 
primer lugar, el “Curso de formación” abarca diversas 
actividades, textos de lectura con tareas y puntos para la 
discusión destinados a los profesores. La segunda sección, 
la “Guía del formador”, incluye aspectos generales y 
comentarios detallados para el formador. Al nal del libro, se 
encuentra un “Fichero de recursos” El libro está estructurado 
en un total de diez unidades, cada una enfocándose en un 
aspecto metodológico especíco y en cómo implementarlo 
en el entorno educativo. Cada unidad sigue un enfoque 
temático para las tareas, lo que signica que incluye cuentos, 
letrillas, canciones, tareas prácticas y actividades lingüísticas 
relacionadas con un tema especíco. Estos elementos ilustran 
la metodología y sus aplicaciones prácticas en el aula. (Vale, 
1999)

La tecnología en el proceso de enseñanza

Es imposible concebir la educación como una entidad 
aislada de la sociedad. En la actualidad, la escuela ya no 
ostenta el monopolio del conocimiento y la información 
para las generaciones más jóvenes. Los niños a quienes 
hoy debemos educar han nacido y crecido en un entorno 
marcado por la influencia de la tecnología. A partir de 
estas interacciones, surgen nuevos sistemas simbólicos que 
transforman sus formas de comprender, comunicarse y 
aprender.Adaptarse a esta nueva realidad implica mucho 
más que simplemente reemplazar los métodos didácticos 
tradicionales por enfoques más modernos. Se requiere la 
construcción de repertorios de prácticas que permitan 
aprovechar de manera más compleja y signicativa estas 
tecnologías.Los sistemas educativos en todo el mundo 
se enfrentan al desafío de utilizar las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC) para proporcionar a 
los alumnos las habilidades y el conocimiento necesarios 
en el siglo XXI. Este desafío abarca desde la inversión en 
equipamiento hasta la evaluación pedagógica de la 
relevancia de su inclusión. Las preguntas sobre cómo, 
cuándo, dónde y quiénes deben incorporar estas tecnologías 
son desafíos que debemos abordar.Enseñar y aprender 
con las TIC y a través de ellas representa tanto un desafío 
como una oportunidad. Aceptar este hecho y comprender 
las posibilidades de las TIC como herramientas de apoyo al 
aprendizaje nos permite crear entornos interactivos en los 
que los maestros y los alumnos desempeñan roles distintos a 
los tradicionales (Caccuri, 2013).

La sinergia entre las nuevas tecnologías y los métodos 
educativos tradicionales se congura como un aliado 
excepcional para amplicar los conocimientos lingüísticos 
de los pequeños aprendices. Las actividades lúdicas y 
tecnológicas no solo capturan la atención del estudiante, 
transformando un simple juego educativo en una fuente de 
motivación, sino que también actúan como catalizadores 
para la construcción activa del conocimiento propio del 
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usuario. (Barreiros, 2023)

El contenido del texto se detalla a continuación:

Tabla 1 

Contenido Texto Cambridge University Press                                            
1what do we do at school?

¿Qué hacemos en la escuela?

2 how can we show our feelings?

¿Cómo podemos mostrar nuestros sentimientos?

3 how are we the same or dierent?

¿En qué nos parecemos o en qué nos diferenciamos?

4 What is a wild animal?

¿Qué es un animal salvaje?

5 who works in our community?

¿Quién trabaja en nuestra comunidad?

6 Why are restaurants special?

¿Por qué son especiales los restaurantes?

7 what does a routine look like?

¿Cómo es una rutina?

8 how can we care for the earth?

¿Cómo podemos cuidar la Tierra?

9 what do we do on vacation?

¿Qué hacemos en vacaciones?

10 Picture Dictionary 

Diccionario de imágenes

Integración de dispositivos moviles para la edución 

Numerosos estudios y reportes subrayan la creciente 
influencia y presencia de los dispositivos móviles en 
nuestra vida cotidiana, con un enfoque particular 
en los smartphones. Según la Unión Internacional de 
Telecomunicaciones (2016), en los países desarrollados, 
un impresionante 95% de los adultos posee un teléfono 
móvil. En las naciones en desarrollo, esta cifra alcanza 
el 90%. España destaca como líder en la adopción 
de smartphones: el 80% de los españoles tiene uno, 
superando al 78% que dispone de una computadora, 
ya sea portátil o de sobremesa. Entre los más jóvenes, la 
situación es aún más notable: el 98% de los adolescentes 
entre 10 y 14 años tiene un smartphone con acceso a 
Internet, según Ditrendia (2016). Esto refleja cómo los 
dispositivos móviles no solo están integrados en nuestra 
rutina diaria, sino que también juegan un papel crucial en 
la vida de las nuevas generaciones. (Ramírez, 2017)

Arquitectura de la información  

En los últimos años, hemos sido testigos del surgimiento 
y consolidación de una fascinante disciplina en los ámbitos 
laborales vinculados al mundo web: la arquitectura de 
la información. Este campo, que se basa en los sólidos 
fundamentos de la ciencia de la información tradicional, 
especialmente en la organización y representación 
del conocimiento, comenzó a tomar forma a nales 
de los años noventa. Desde una perspectiva técnica, la 
arquitectura de la información es tanto una disciplina 
como una comunidad de práctica. Se centra en los 
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principios del diseño y la organización de espacios digitales 
para asegurar que sean usables y que la información 
sea fácilmente recuperable. Dicho de otro modo, esta 
disciplina se encarga de estructurar, organizar y etiquetar 
los elementos de los entornos informacionales para que la 
información sea fácilmente localizable y utilizable por los 
usuarios, mejorando así su experiencia y aprovechamiento. 
El propósito principal de esta obra es explorar y caracterizar 
esta disciplina emergente. Para ello, el trabajo presenta de 
manera clara, concisa y ricamente ilustrada con ejemplos, 
los conceptos básicos y los elementos estructurales que 
conforman la arquitectura de la información. Se examinan 
detalladamente todos los sistemas y componentes que 
sostienen la arquitectura de un sitio web: sistemas de 
organización, etiquetado, navegación, búsqueda y 
lenguajes documentales. También se revelan las estructuras 
que constituyen la anatomía de una arquitectura web. Una 
vez desglosados estos elementos arquitectónicos, el libro 
se completa con una sección metodológica, que presenta 
una guía práctica. Esta guía, basada en la experiencia 
profesional y en el análisis de diversas alternativas, pretende 
ser una herramienta útil para implementar proyectos de 
diseño y desarrollo de la arquitectura de la información de 
un sitio web, adaptándose a las particularidades de cada 
contexto especíco. (Pérez-Montoro, 2010)

El diseño centrado en el usuario

El diseño centrado en el usuario (DCU) nació en los años 
ochenta con la intención de crear productos que fueran 
más útiles, fáciles de usar y deseables. Este enfoque se basa 
en comprender mejor al usuario, sus necesidades y cómo 
mejorar los productos a través de la evaluación constante 
durante el proceso de diseño del producto (PDP). Aunque 
las prácticas del DCU son en general aplicables a cualquier 
tipo de diseño, originalmente se desarrollaron para sistemas 
digitales. Esto puede hacer que su aplicación en el diseño 
de productos físicos sea un poco complicada y menos 
ecaz. Esta investigación revisa los métodos más destacados 
para diseñar productos físicos durante el PDP, tomando 
como base aquellos que se usan en los sistemas digitales. 

Hay evidencias de que los métodos del DCU son útiles para 
generar ideas, denir y evaluar productos. Sin embargo, 
las prácticas que se presentan aquí todavía son bastante 
amplias, por lo que es necesario que futuros estudios 
determinen criterios especícos según las necesidades 
de cada equipo de desarrollo. En resumen, se llega a las 
siguientes conclusiones: primero, los métodos del DCU para 
sistemas digitales y para productos físicos deben tener 
enfoques distintos; segundo, aunque estos métodos ayudan 
a reducir el tiempo de desarrollo y la incertidumbre sobre la 
aceptación del producto, no garantizan por sí solos el éxito 
en el mercado; tercero, los diseñadores deben conocer bien 
el sector y la organización para crear productos que se 
adapten a su contexto; y por último, dado que se trata de 
productos físicos, es importante desarrollar otros métodos 
que promuevan una economía responsable, con bajo 
impacto ambiental y equidad social. (Trujillo Suárez, 2016).

Las app moviles 

Las aplicaciones —también llamadas apps— están 
presentes en los teléfonos desde hace tiempo; de hecho, 
ya estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o 
Blackberry años atrás. Los móviles de esa época, contaban 
con pantallas reducidas y muchas veces no táctiles, y son los 
que ahora llamamos feature phones, en contraposición a los

smartphones, más actuales.

En esencia, una aplicación no deja de ser un software. 
Para entender un poco mejor el concepto, podemos 
decir que las aplicaciones son para los móviles lo que los 
programas son para los ordenadores de escritorio. (Caccuri, 
2013) 
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Metodología

Este estudio se basa en un enfoque de investigación 
cualitativa, se utilizó la metodológia del doble diamante o 
design Council  como metodológia del Diseño centrado en el 
usuario DCU mediante las siguientes etapas de desarrollo:

1. Descubrir

2. Denir

3. Desarrollar

4. Entregar

En la etapa de descubrir se llevó a cabo un análisis 
detallado de las necesidades y características de los 
niños de educación inicial en la UECDHS con respecto a 
la enseñanza del inglés. Para recopilar datos, se utilizó 
instrumentos de levantamiento de información primaria, 
especícamente entrevistas semi estructuradas dirigidas 
a las maestras. No se obtuvo la autorización de levantar 
información directamente de los niños por políticas de la 
institución. 

La población a entrevistar corresponde a la totalidad de 
los docentes de la asignatura de ingles , de la UECDHS. 

Pauta de entrevista

Objetivos:

- Examinar el uso del material didáctico para la 
enseñanza del Idioma Ingles en el nivel de Educación Inicial. 

- Identicar las necesidades didacticas en los niños 
de educación inicial de acuerdo a la temática del currículo 
de estudio y la experiencia docente en la asignatura de 
Ingles.

- Determinar el material didáctico más efectivo para 
la enseñanza del idioma Ingles. 

Preguntas:

1. ¿Qué tipo de material didáctico, utiliza 
actualmente para enseñar inglés a los niños pequeños?

2. ¿Del material didáctico utilizado, a su criterio, cuál 

CAPÍTULO

Tabla 2

 Profesores del área del inglés de la UECDHS
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es el más efectivo para los niños de educación inicial en el 
aprendizaje del idioma inglés?

3. ¿Cuáles son los desafíos más comunes que 
enfrentan al enseñar inglés a niños en edad inicial, y cómo 
los abordan?

4. Considerando las temáticas del currículo de 
educación inicial aprobadas por el Ministerio de Educación.  
¿En cuál o cuáles de ellas los niños encuentran mayor tipo de 
problemas al momento del aprendizaje?

5. ¿Considera usted que las tecnologías facilitan los 
procesos de aprendizaje siendo parte del material didáctico 
y por qué?

6. Cuál de las tecnologías usted cree que la más 
óptima para la enseñanza de los niños

7. Cuál es el material digital que usted cree q se 
podría implementar/ complementar con el material físico 
para la enseñanza de las ingles 

8. ¿Cómo se evalúa el progreso de los niños en el 
aprendizaje del inglés en su programa?

ENTREVISTAS

Tabla 3 

Preguntas presentadas a los docentes.

Datos personales

Nombre: Estefanía Barrera

Cargo: Docente

Edad: 30

Fecha12/11/2023 

Pregunta 1 ¿Qué tipo de material didáctico, utiliza 
actualmente para enseñar inglés a los niños pequeños?

Además del libro, se utilizan imágenes, colores, 
impresiones para colorear, videos y grabaciones porque 
esto hace que los niños capten más rápido.

Pregunta 2 ¿Del material didáctico utilizado, a su 
criterio, cuál es el más efectivo para los niños de educación 
inicial en el aprendizaje del idioma inglés?

El material audiovisual es el más efectivo por que miran 
la imagen y relacionan con el sonido para así plasmar un 
nuevo conocimiento en sus mentecitas

Pregunta 3 ¿Cuáles son los desafíos más comunes 
que enfrentan al enseñar inglés a niños en edad inicial, y 
cómo los abordan?

La pérdida de interés pronta de los niños, tenemos q ser 
muy dinámicas para que ellos no pierdan interés en lo que se 
está haciendo porque se distraen muy pronto.
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Pregunta 4 Considerando las temáticas 
del currículo de educación inicial aprobadas por el 
Ministerio de Educación.  ¿En cuál o cuáles de ellas los 
niños encuentran mayor tipo de problemas al momento 
del aprendizaje?

Para los niños es mucho más difícil o dicultoso 
aprender palabras con las que no tenemos como 
relacionar por ejemplo si ven un árbol de color verde 
ellos saben que es Green, pero para palabras como 
idea tenemos que buscar la manera de representar esa 
palabra para que los niños entiendan.

Pregunta 5 ¿Considera usted que las 
tecnologías facilitan los procesos de aprendizaje siendo 
parte del material didáctico y por qué?

Si por que como anteriormente dijimos los niños no 
pierden el interés cuando es novedoso y algo que les
entre entretiene.

Pregunta 6 Cuál de las tecnologías usted cree 
que la más óptima para la enseñanza de los niños

A nosotros nos resulta el manejo de imagen con 
sonido como nuestra materia en este tiempo es mucho 
más un juego que una materia nosotros trabajamos en 
el campo con relación de color y objetos con juegos 
para que puedan aprender y no pierdan el interés

Pregunta 7 Cuál es el material digital que usted 
cree q se podría implementar/ complementar con el 
material físico para la enseñanza de las ingles

Podría ser un material didáctico que puedan 
los niños realizar en casa para q no pierdan los 
conocimientos de lo aprendido en el día de clases como 
es digital podría ser un juego o un complemento de la 
clase dada.

Pregunta 8 ¿Cómo se evalúa el progreso de los 
niños en el aprendizaje del inglés en su programa?

La evaluación se realza mediante una matriz con tres 
ítems aptos, poco apto y en proceso cada uno de estos 
ítems representa la capacidad de aprendizaje y la forma de 
captar en clase.

Tabla 4 

Preguntas presentadas a los docentes.

Datos personales

Nombre: Erika Paredes

Cargo: director 

Departamento de Ingles

Edad: 35

Fecha12/11/2023 

 

Pregunta 1 ¿Qué tipo de material didáctico, utiliza 
actualmente para enseñar inglés a los niños pequeños?

Usamos materiales que tenemos a nuestras manos 
conforme a la enseñanza de los pequeños, usamos 
imágenes para colorear música juegos y el medio ambiente.  

Pregunta 2 ¿Del material didáctico utilizado, a su 
criterio, cuál es el más efectivo para los niños de educación 
inicial en el aprendizaje del idioma inglés?

Como director de la materia según la experiencia que e 
tenido el material visual sonoro y el material para colorear

Pregunta 3 ¿Cuáles son los desafíos más comunes 
que enfrentan al enseñar inglés a niños en edad inicial, y 
cómo los abordan?

El problema creo yo como docente es la perdida de 
atención de los niños tenemos que ser dinámicos el doble 
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 con los pequeños 

Pregunta 4 Considerando las temáticas del 
currículo de educación inicial aprobadas por el Ministerio de 
Educación.  ¿En cuál o cuáles de ellas los niños encuentran 
mayor tipo de problemas al momento del aprendizaje?

Para los niños es mucho más difícil aprender palabras 
con las que no tenemos como relacionar para su 
entendimiento 

Pregunta 5 ¿Considera usted que las tecnologías 
facilitan los procesos de aprendizaje siendo parte del 
material didáctico y por qué?

Si pero tiene un contra y es que se distraen mucho por so 
seria un refuerzo para casa con la supervisión de sus padres 
para q nos ayuden con la enseñanza en casa

Pregunta 6 Cuál de las tecnologías usted cree que la 
más óptima para la enseñanza de los niños

En casa seria factible un juego o programa q puedan 
usar en su Tablet o celular para así complementar la 
enseñanza diaria en el curso material audio visual como 
antes dije 

Pregunta 7 Cuál es el material digital que usted cree 
q se podría implementar/ complementar con el material 
físico para la enseñanza de las ingles

Podría ser un material didáctico que puedan los niños 
realizar en casa para q no pierdan los conocimientos de lo 
aprendido en el día de clases como es digital podría ser un 
juego o un complemento de la clase dada

Pregunta 8 ¿Cómo se evalúa el progreso de los 
niños en el aprendizaje del inglés en su programa?

Tiene tres ítems aptos, poco apto y en proceso cada uno 
de eso ítems representa la capacidad de aprendizaje y la 
forma de captar en clase

Tabla 5 

Preguntas presentadas a los docentes.

Datos personales

Nombre: Ronald Llerena

Edad: 28

Fecha12/11/2023 

Pregunta 1 ¿Qué tipo de material didáctico, utiliza 
actualmente para enseñar inglés a los niños pequeños?

Usamos materiales que tenemos a nuestras manos 
conforme a la enseñanza de los pequeños, usamos 
imágenes para colorear música juegos y el medio ambiente  

Pregunta 2 ¿Del material didáctico utilizado, a su 
criterio, cuál es el más efectivo para los niños de educación 
inicial en el aprendizaje del idioma inglés?

Como director de la materia según la experiencia que e 
tenido el material visual sonoro y el material para colorear

Pregunta 3 ¿Cuáles son los desafíos más comunes 
que enfrentan al enseñar inglés a niños en edad inicial, y 
cómo los abordan?

El problema creo yo como docente es la perdida de 
atención de los niños tenemos que ser dinámicos el doble 
con los pequeños 

Pregunta 4 Considerando las temáticas del 
currículo de educación inicial aprobadas por el Ministerio de 
Educación.  ¿En cuál o cuáles de ellas los niños encuentran 
mayor tipo de problemas al momento del aprendizaje?
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Para los niños es mucho más difícil aprender palabras 
con las que no tenemos como relacionar para su 
entendimiento 

Pregunta 5 ¿Considera usted que las tecnologías 
facilitan los procesos de aprendizaje siendo parte del 
material didáctico y por qué?

Si pero tiene un contra y es que se distraen mucho por so 
seria un refuerzo para casa con la supervisión de sus padres 
para q nos ayuden con la enseñanza en casa

Pregunta 6 Cuál de las tecnologías usted cree que la 
más óptima para la enseñanza de los niños

En casa seria factible un juego o programa q puedan 
usar en su Tablet o celular para así complementar la 
enseñanza diaria en el curso material audio visual como 
antes dije 

Pregunta 7 Cuál es el material digital que usted cree 
q se podría implementar/ complementar con el material 
físico para la enseñanza de las ingles

Podría ser un material didáctico que puedan los niños 
realizar en casa para q no pierdan los conocimientos de lo 
aprendido en el día de clases como es digital podría ser un 
juego o un complemento de la clase dada

Pregunta 8 ¿Cómo se evalúa el progreso de los 
niños en el aprendizaje del inglés en su programa?

Tiene tres ítems aptos, poco apto y en proceso cada uno 
de eso ítems representa la capacidad de aprendizaje y la 
forma de captar en clase

Tabla 6 

Preguntas presentadas a los docentes.

Datos personales

Nombre: Vanessa Gómez

Edad: 35

Fecha12/11/2023 

Pregunta 1 ¿Qué tipo de material didáctico, utiliza 
actualmente para enseñar inglés a los niños pequeños?

Aprovechamos los recursos a nuestro alcance para 
nutrir la enseñanza de los más pequeños. Pintamos con 
colores vivos en las páginas de la imaginación, componemos 
melodías de conocimiento, jugamos con las letras y números 
como si fueran piezas de un rompecabezas, y exploramos 
las maravillas del medio ambiente como si fueran tesoros 
por descubrir.

Pregunta 2 ¿Del material didáctico utilizado, a su 
criterio, cuál es el más efectivo para los niños de educación 
inicial en el aprendizaje del idioma inglés?

Como responsable de la materia, basándome en mi 
experiencia, he observado que los recursos visuales y 
auditivos, así como el material para colorear, desempeñan 
un papel fundamental.

Pregunta 3 ¿Cuáles son los desafíos más comunes 
que enfrentan al enseñar inglés a niños en edad inicial, y 
cómo los abordan?

Como educador, enfrento el desafío de la pérdida de 
atención en los niños, y creo que la clave radica en ser aún 
más dinámico con los pequeños. La necesidad de mantener 
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su interés nos impulsa a adoptar un enfoque pedagógico 
diferentes 

Pregunta 4 Considerando las temáticas del 
currículo de educación inicial aprobadas por el Ministerio de 
Educación.  ¿En cuál o cuáles de ellas los niños encuentran 
mayor tipo de problemas al momento del aprendizaje?

A los niños les resulta considerablemente más desaante 
aprender palabras que no tienen una conexión o relación 
clara con su experiencia o conocimiento previo, lo que 
diculta su comprensión.

Pregunta 5 ¿Considera usted que las tecnologías 
facilitan los procesos de aprendizaje siendo parte del 
material didáctico y por qué?

Si pero tiene un contra y es que se distraen mucho por so 
seria un refuerzo para casa con la supervisión de sus padres 
para q nos ayuden con la enseñanza en casa

Pregunta 6 Cuál de las tecnologías usted cree que la 
más óptima para la enseñanza de los niños

En casa seria factible un juego o programa q puedan 
usar en su Tablet o celular para así complementar la 
enseñanza diaria en el curso material audio visual como 
antes dije 

Pregunta 7 Cuál es el material digital que usted cree 
q se podría implementar/ complementar con el material 
físico para la enseñanza de las ingles

Podría ser un material didáctico que puedan los niños 
realizar en casa para q no pierdan los conocimientos de lo 
aprendido en el día de clases como es digital podría ser un 
juego o un complemento de la clase dada

Pregunta 8 ¿Cómo se evalúa el progreso de los 
niños en el aprendizaje del inglés en su programa?

Tiene tres ítems aptos, poco apto y en proceso cada uno 

Conclusiones

- El análisis previo demuestra que el uso de un 
juego multimedia como material didáctico que respalde el 
contenido del texto, será motivante para los niños de incial 
uno y dos de la UECDHS.

- Las temáticas de mayor importancia y que 
corresponden al nivel inicial uno y dos  donde los niños 
tienen mayores dicultades de aprendizaje, son los colores y 
objetos. 

- El uso del material didáctico multimedia permite la 
concentración de los niños durante un mayor tiempo.

de eso ítems representa la capacidad de aprendizaje y la 
forma de captar en clase

Análisis del material didáctico digital para la enseñanza 
del idioma Ingles en niños de inicial uno y dos existente en la 
UECDHS.
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Propuesta Proyecto de Diseño

Tras llevar a cabo las entrevistas y encuestas dirigidas 
a los a los docentes de la UECDHS, se ha identicado la 
necesidad imperante de desarrollar una aplicación que 
funcione como material didáctico, orientada a anticipar 
acciones en el hogar para niños de 2 a 5 años en los temas 
de inglés expuestos en clases.

Objetivos

General

Crear una aplicación didáctica basada en el juego para 
mejorar el proceso de enseñanza de Inglés en los niños de 
educación inicial de la UECDHS.

CAPÍTULO

Especícos 

• Seleccionar los temas relevantes para implementar 
en la aplicación.

• Diseñar una app (aplicación beta) con una interfaz 
graca amigable e intuitiva para los niños de 2 a 5 años.

• Probar la app con los niños de la UECDHS

Contenido de la aplicación 

En esta aplicación el contenido es dinámico para los 
niños de primero y segundo de inicial en un rango de edad 
(3-5) años 

Nuestra aplicación está diseñada especialmente para 
niños de nivel inicial que desean aprender inglés de una 
manera divertida y educativa. Con tres emocionantes 
niveles, cada uno adaptado a las necesidades de los 
pequeños aprendices, es la herramienta perfecta para 
introducir a los niños en el fascinante mundo del idioma 
inglés.

Características Principales:

Tres Niveles Educativos: Desde principiantes hasta 
avanzados, nuestros niveles ofrecen una progresión lógica 
para el desarrollo del aprendizaje del idioma inglés.

Dicultades Adaptativas: Cada nivel cuenta con 
diferentes dicultades, permitiendo a los niños avanzar 
gradualmente mientras consolidan sus habilidades 
lingüísticas.

Interactividad Lúdica: Aprendizaje mediante juegos 
y actividades interactivas que mantienen a los niños 
comprometidos y motivados durante todo el proceso.

Contenidos Educativos: Lecciones diseñadas 
especícamente para el público infantil, con enfoque en 



32

vocabulario, pronunciación y estructuras básicas del inglés.

Entorno Seguro: Proporciona un entorno seguro y 
amigable

Aprendizaje Divertido: Convertimos la educación en una 
experiencia emocionante y alegre para los niños.

Desarrollo Integral: No solo se trata de aprender inglés, 
sino también de fomentar el desarrollo cognitivo y social.

Facilita la Participación de los Padres: Los padres pueden 
seguir el progreso de sus hijos y participar en su proceso de 
aprendizaje.

Contenido de baja resolución 

Ilustración

Paleta de colores

Ilustración

 Creación De Personaje

Ilustración 

Tipograa



33

Ilustración

 Mapa de flujo

                       CREAIÓN DE LA LINEA GRÁFICA 

Ilustración

 Baja resolución

Línea graca baja resolución 

Arquitectura de la Información
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Ilustración 

wire frame

Pantallas de la app

Ilustración 9

 Interface
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LINEAS DE CODIGO
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Ilustración 

 Interface Baja Resolución

Ilustración 

 Botones
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Presupuesto

Tabla 8 

Valores por Hora

Tabla 9

 Costo Equipos

Tabla 10 

Mensualidades



40

Proceso de testeo

Se conrma que los recursos multimedia motivan a los niños al aprendizaje. Además los personajes, el color, el movimiento 
y la interacción son recursos útiles para apoyar al proceso de enseñanza a los docentes y padres de familia. 

La App  facilita la enseñanza del idioma Inglés. 
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Conclusiones 

• Los recursos multimedia motivan a los niños al 
aprendizaje del idioma Inglés, pues el uso de la tecnología les 
es intuitivo.

• Los personajes, el color, el movimiento y la 
interacción son recursos útiles para apoyar al proceso de 
enseñanza a los docentes y padres de familia. 

• Apoyar los recursos físicos como libros, carteles, 
dibujos, con aplicaciones multimedia abren la posibilidad 
de integrar el mundo físico con el digital desde temprana 
edades. 

Recomendaciones

- La actualización constante de la App de acuerdo al 
currículo de estudios de los niños y sus capacidades.

- La información recopilada de los y las docentes 
siempre contribuyen a conocer sobre las necesidades reales 
de aprendizaje de los niños.

- La creación de la app debería realizarse en 
proyectos multidisciplinarios.
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